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WAS FURJJAKE ZUNACHST NACH EINEM STINK- P

NORMALEN AUFTRAG AUSSIEHT, ENTWICKELT SICH
ZU EINEM MYSTERIOSEN ABENTEUER, DAS SIE BIS

ZUM ENDE AM BILDSCHIRM HALTEN WIRD. ‘

EIN 3D-ACTION-ADVENTURE DER EXTRA-KLASSE. /
|t X i

MIT DER DEUTSCHEN SYNCHRONSTIMME VON ~

BRUCE WILLIS ALS "JAKE BURTON".

PlayStation @ _.
DAS OFFIZIELLE PLAYSTATION MAGAZIN 5/97 (PREVIEW):"KONAMI ZIEHT FJIT
DER DETAIL-VERNARRTEN AUSSTATTUNG WIRKLICH ALLE DENKBAREN REGISFER

MANIAC 8/97:"...EIN PLOT IST SPANNENDER ALS DER ANDERE UND LASST EU
BIS ZUR AUFLOSUNG KEINE RUHE."

DIE WAHRHEIT UBER AREA Bﬂ
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DER GLASERNE LESER

Wer seid Ihr, was wollt lhr und wie kénnen wir
Euch als Leser gewinnen? Getrieben von solch’
bedeutungsschwangeren Fragen riefen wir im
Editorial der Weihnachts-MAN!AC zum Sym-

pathie-Votum auf. Dabei hatten wir uns keine
bessere Ausgabe rauspicken kénnen, denn
die 1/98 entwickelte sich zur bestverkauften

MANIAC aller Zeiten. Nachdem lhr unserem Aufruf

so zahlreich nachgekommen seid, wollen wir Euch
das Ergebnis nicht vorenthalten. Ganz oben in Eurer

wunschliste stehen die News — Infos Uber kommende

Spielehits kébnnen nicht Uppig genug sein. Knapp dahinter

rangieren die "Last Resort"-Tips. deren Erweiterung und

Layout-Lifting allgemein begript wird. Auf Platz 3 hat sich

! ‘ dann schon das Zubehor festgesetzt: Christians monatliche
Joypad-, Lenkrad- und Speicherkarten-Analyse in den News
macht sich bezahlt. Kaum weniger gefragt sind die XXL-Tests,
dicht gefolgt von der IImport-Rubrik. Interviews und Arcade-
Berichte sind eher umstritten, PC- und Internet-Themen nur von
einer Minderheit gefragt. Unterhaltungselekironik wie DVD-Player

und Heimkino-Equipment steht dagegen héher im Kurs.

Insgesamt bestatigt das Umfrageergebnis die MAN!AC-Entwick-

lung der letzten Jahre ebenso eindrucksvoll wie unsere

bestandig steigenden, in letzter Zeit gar explodieren-
den Verkaufszahlen. Wir werden auch 1998 alles daran
setzen, mit unabhdéngigen, kritischen Spieletests, penibel recherchierten Fea-

"Reboot" (Electronic Arts, 1998) tures und fundierten Previews zu Uberzeugen. Dabei sind wir stets bemUht,

auch unkonventionelle Themen anzubieten und ein bichen Uber den Konso-
len-Tellerrand zu schielen. All dies kann natUrlich nicht verhindern, daf} wir ab
und zu Fehler machen und zu .ehrgeizig” sind — wir hoffen, dap Ihr gnadig Uber
den ein oder anderes Lapsus hinwegschaut.

Als Dankeschén bereiten wir mit den ndchsten beiden MAN!AC-Ausgaben zwei
Nummern vor, die es in sich haben. Freut Euch auf auBergewdhnliche Goodies

und brisante Themen — Spiel- und Lesespaf garantiert!

Gipfelstirmer

Keine Aktienkurse, sondern die MAN!AC-
Verkaufszahlen: Am Beispiel der Weihnachts-
Ausgaben jedes Jahrgangs konnt [hr die
Steigerungen nachvollziehen. Besonders stolz sind
wir auf die 1/98, die sich um satte 60 Prozent
besser verkauft hat als die 1/97.

AMANIAL

EDITORIAL

MARZ 98

 +B0% :;




@Nech seiner

16-Bit-
SchieBerei legt
sich Lucky Luke
nun auf der Play-

station mit den
Daltons an.

B 0 Fantasy-

y Freuden

A" aus der Welt

der PC-Spiele:
MAN!AC erklart
Euch, wieso
auch Playsta-
tion-Fans
schleunigst in
die "Diablo”-
| Unterwelt auf-
brechen sollten.

4 @James
s Bonds hér-

testes Gefecht:
MAN!AC bildet
Euch zum 64-
Bit-Spezial-
agenten aus
und verrdt Euch
"Golden Eye"-
Taktiken fiir al-
le Schwierig-
keitsgrade.

mner "G-
Virus” brei-

tet sich aus wie

ein Lauffeuer:

MAN!AC-

Chemiker

Christian unter-

sucht den mu-

tierten Erreger

und berichtet

von den un-

heimlichen

#'% Ereignissen in
% “Resident Evil

2": Setzt die

Schutzmasken

. auf und folgt

(%8 uns nach

i Raccoon...

18
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NEWS

Rendezvous mit dem Satan: Diablo

GVor einem Jahr schockte der Fantasy-Alptraum alle
PC-Spieler. Wiederholt sich der Metzel-Wahnsinn jetzt auf
der Playstation? MAN!AC fahrt zur Hoélle...

Im Land des Lédchelns

Wird uns da etwas vorenthalten? Neue GroBproduktionen
von Namco, Square, Sega und Taito, exotische CDs und
Module, die PAL-Fans garantiert nie zu Gesicht bekommen.
Schneller als sein Schatten: Lucky Luke
Infogrames verpaBt Lucky Luke 'ne Polygon-Jeans:
MAN!AC hat das Ratsel-Jump’n’Run probegespielt.

Der Erléser wird kommen: Alundra

Ein Schiffbriichiger gegen Damon Melzas: Playstation-
Fans freuen sich auf ein Action-Advenure im "Zelda"-Stil.
Survival Horror: Resident Evil 2

Die ultimative Abwehrschlacht gegen eine mutierte
Zombiebrut: Capcom splattert auf der Playstation!
Nachrichten

Brandaktuelle Informationen rund um's Videospiel
Spiele-Schnipsel

Aktuelle Infos zu neuen Videospielen

EEA TLUIRES

Probe Software: Technik-Talk in London

Wie lange halt sich die Playstation, was bringen

64DD und Zusatz-RAM fir das Nintendo 64,

und warum nebelt es auf der 64-Bit-Konsole?

In unseren exklusiven Interviews mit Programmierern und
Entwicklern erfahrt Ihr alles Gber 32- und 64-Bit-Hardware.
Digitale Sammlerstiicke

Die Zeit der schmucklosen Silberscheiben ist abgelaufen:
Knallige Picture-CDs liegen voll im Trend!
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97
97

Last Resort
Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

Moves & Combos: Bloody Roar
Player's Guide: Grand Theft Auto, Teil 2
Player's Guide: Golden Eye

Codes flir Action Replay/Gamebuster
Profi-Tip: Bomberman 64
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as Bose hat sich ein

kleines Dorf als Basis

i zukiinftiger Expansion
ausgesucht und haust dort nun tief unter
der Erde. Die wenigen Bewohner von
Tristam heifen Euch in ihrer Gemeinde
willkommen, warnen aber vor dem Kir-
chenbesuch: Das alte Bauwerk oberhalb
des Friedhofs ist der Eingang zum Reich
des Teufels! Auf Euch — wahlweise einen
wandernden Ritter, Hexer oder Meister-
dieb —iiben die magisch schimmernden
Treppenstufen einen unwiderstehlichen
Reiz aus: Das Schwert gegiirtet, brecht
Thr auf, um die gruftigen Gewolbe zu
erforschen.

Was iiber der Erde wie ein Fantasy-Rol-
lenspiel beginnt, wird unter Tage zur
verzweifelten Massenschlacht gegen
Zombies und Dimonen. Aus isometri-

N

. DLEREBD

AZURE DRI

Als vor gut einem Jahr das Action-Advern-
ture "Diablo" erschien, gerieten die PC-
Spieler in nachtelangen Metzelrausch.
Jetzt hat Electronic Arts die teuflische
Kerkerreise fir die Playstation umgesetzt.

scher 3D-Perspektive steuern die PC-
Spieler seit gut einem Jahr ihre Helden.
Metzeln, Schitze raffen und den eigenen
Charakter vom Greenhorn zum Super-
helden aufpippeln — das teuflische Spiel-
prinzip zog Hunderttausende in seinen
Bann. Die langerwartete Playstation-
Umsetzung wird in diesen Tagen fertig —
fiir MAN!AC ein Grund, dem Action-
Rollenspiel etwas genauer auf den Zahn
zu fithlen.




(___ DIE ,DIABLO“-MACHER )
Dungeon-
Architekten

Das amerikanische Software-Haus Blizzard hat unter Fantasy-

kann zwar auch ein Fans schon lange einen guten Ruf: Mit ihrem Echtzeit-Gemetzel
Krieger hexen, die méch- "Warcraft” revolutionierten die Entwickler 1995 das Strategie-
tigsten Spriiche bleiben spiel-Genre. Davor hatte Blizzard nur Konsolenspiele entwickelt
aber dem spezialisierten (z.B. das erste "Rock'n'Roll Racing" und "Lost Vikings"), ihrem
Magier einer hohen hektischen PC-Debiit "Warcraft" merkte man die Joypad-
Erfahrungsstufe vorbe- Erfahrung der Programmierer an.
halten. Auf einem Status- Auch "Diablo” st eine Mischung aus typischen PC-Spielelementen
Bildschirm kontrolliert und Einfallen aus der Sega- und Nintendo-Welt: Auf den ersten
Ihr Eure aktuellen Werte Blick wirkt "Diablo" wie schwerbliitige Rollenspielkost a la "Ulti-
und Fihigkeiten. Dort ma". Doch nach dem Anspielen entpuppt sich die Dungeon-
erblickt Ihr auch Facher Wanderung als unkompliziertes Gemetzel, wie es Spieler eigent-
fiir Euren Besitz: Je nach lich nur von der Konsole gewdhnt sind. Die PC-Fans schluckten
Grofie des Gegenstandes den schmackhaften Fantasy-Braten — bereits seit letztem Jahr
Das Rollenspieldrumherum ist in "Diab-  bendétigt er kaum Platz oder verbraucht arbeitet Blizzard an einer Fortsetzung.
lo" kein Selbstzweck, sondern dient da- gleich die Halfte Eures Inventory. Umgesetzt wurde "Diablo" deshalb nicht von Blizzard selbst,
zu, einen Helden zu ziichten, der jeder Dag der Charakterpflege in "Diablo” be- | sondern von einem Programmiertrupp, den Electronic Arts spe-
Gefahr grimmig kichelnd trotzt: Eure sondere Bedeutung zukommt, erkennt ziell dafiir engagierte. Verwechselt "Climax Entertainment” nicht
Figur definiert sich in ihren Attributen Thr auch im Save-Menii: Neben dem mit den gleichnamigen Fantasy-Profis aus Japan ("Landstal-
(Stiarke, Zauberkraft, Geschicklichkeit...), Spielstand konnt Ihr dort den Helden ker"), denn hinter dem vielversprechenden Namen stecken
in seinem "Mana"-Vorrat und in seiner speichern, um Ihn zum Beispiel via Programmierer aus England. Gary Liddon setzte in den 80er-
Widerstandsfihigkeit gegen Magie, Feuer  Memory Card ins Spiel eines Freundfs Jahren Spielautomaten fiir den C 64 um, bevor er bei Probe "In-
und Blitzschlag. Die "Riistungsklasse” mitzunehmen. credible Hulk" und "Batman" fiir Mage Drive und Super NES pro-
(Armorclass, kurz AC) zeigt, wie gut Euer  Unter der Erde vergefit Ihr dann die duzierte. Auch Tony Mack und Steve Lamb waren gefragte Kon-
Held gegen Angriffe SCIERST Esen ey relvsslr | minutiose Charakter- vertierungskiinstler: Von ihnen stammt u.a. die Heim-Computer-
geschiitzt ist. Besonders el ReouRED. 26 mAC simulation und kimpft Version von "Paperboy" sowie der "Marble Madness"-Clone
wichtig sind die aus Damace s | ums pure Uberleben: Mit "Gyroscope" (1986). Zuletzt arbeitete Tony Mack fiir Psygnosis,
AD&D bekannten "Erfah- | navageor | ] gl | einem Feuerknopf wo er u.a. "Cybersled” fiir den Saturn programmierte.
rungspunkte” (EP), die Ihr 'anr:é = schwingt Thr die Waffe, -
durch Siege gegen Mon- T CLEVEVTEL | mit einem anderen grab-  menden Monstern umzingelt — vom
ster erlangt. Nach einer : scht Ihr nach Schiitzen Pliindern und Kampfen erschopft, er-
bestimmten EP-Menge und Siegestrophaen. wartet Euch ein unrithm-
erreicht Thr einen neuen Auf der Suche nach liches Ende tief unter der
Level und verbessert da- : el Geschmeiden und Magie Erde. T
durch Eure Attribute. werdet Ihr immer tiefer in die Einge- Im nichsten Monat verriit .
Die Berufswahl (Krieger, Magier oder weide der Erde gelockt. Wer zu habgierig  Euch unser Testtagebuch, '
Strauchdieb) gibt Euch den Weg vor: So ist, sicht sich dort bald von heranstiir- wie es der MAN!AC-Expe- U Playstation, Saturn |}
. < ‘«. | dition im Reich des
|. | Teufels erging — falls sie |8 F Monstermetzein ohne
' SMALL CHEST EB NEL bis dahin wieder an die 0 it

. ' und viele Rollenspiel-

Erdoberfliche zuriick- elemente geben diesem
% & Action-Adventure Tiefe!
gekehrt ist. wi =
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iele Spiele haben Japano-Hersteller
wie Namco und Sega exklusiv fir
ihre Landsleute bestimmt. MANIALC
stellt Euch die interessantesten
Fernostperien der letzten Wochen
vor - Spiele, die wahrscheinlich nie
nach Deutschland kommen.

Fantasy-
Kniller...

Mit "Tales of Desti- C
ny” fiihrt Namco sein in '

minimieren die La

Japan erfolgreiches Nintendo-Rollenspiel
"Tales of Phantasia” auf der Playstation
fort. Die Sage von der in zwei Kasten ge-
spalteten Erdbevolkerung und der fliegen-
den Stadt Dykroft, versetzt Euch in die

' Rolle eines jungen Aben-
teurers. Mit dem magischen
Schwert "Swordian” sollt Thr
die angreifenden Monster
maoglichst schnell ausschalten.
"Tales of Destiny” ist eine
elegante Mischung aus Rol-
lenspiel und Action-Adven-
ture: Ahnlich Squares “Final
Fantasy 7" stapft Thr in flot-
ter 3D-Ansicht durch die

Playstation
BRO-RELEASE
nicht geplant

Traumhafte Mischung
aus Rollenspiel und
onadventure mit Prii-
gelspielkdmpfen: Massig
Gags und Special FX.

» Monster.

Weiten der Oberwelt, Aus
der Vogelperspektive wagt

nd

ast die Hilfte aller wichtigen
Videospiele kommt aus Japan,

4B Je tiefer der Level, desto wuchtige
’ toben Engel, Plasmagewitter und

doch unter den Produkten der
Fernost-Hersteller befinden sich auch
Titel, die nicht fir den deutschen Markt
geeignet scheinen. Daf europiische

Hersteller vor wuchtigen Nippon-Rollen-

spielen zurtickschrecken, ist Euch be-
kannt: Die notige Ubersetzung kostet
Geld und erhoht das Risiko fir den
Hersteller. Zudem gelten "RPGs” als in
Europa noch nicht etabliert.

Neben den japanischen Fantasy-Rollen-
und Strategiespielen, gibt's auch Action-
Titel, die aufgrund ihres exotischen

Themas nie nach PDeutschland kommen:

Das Né64-Modul "Grand Sumo 64" und
T.liln)ﬁ_in'andncuu%gfi(?n Train!” dienen

s dls Beispiele fuMinteressante Video-
g exkusiv filr Japan. wi

83 J65%
F

t ol

[hr Euch im Bitmap-Kostiim
in Kerker und Stimpfe, pliindert Schatz-
kisten und plaudert mit Fantasy-Protago-
nisten. Euer Held kann Kisten schieben
oder ziehen und damit knackige Ritsel
l6sen. Trotz japanischer Texte fin-
den sich Rollenspielkenner schnell B
zurecht: In Geschiften werden [
Riistungen und Heiltrunks grafisch &
dargestellt. farbige Statistiken infor- v

-

mieren Fuch tiber jede Wertever- ’f
inderungen. Herzchen, Schweifl-
perlen, erschreckte Ausrufezeichen
und Trinenstrome vermitteln Euch

zudem die Stimmung Eures Helden —
auch wenn lhr nie genau wist, was
zwischenmenschlich gespielt wird. Einer
ungewdohnlichen Mechanik folgen die ‘
Kimpfe: Statt Euch rundenweise durch
Meniis zu klicken, vermabelt Thr Orks

und Baby-Drachen mit Uppercut, Bo-
denrutscher und Schwertcombo. Wiih-
rend Thr Euch wie in einem 2D-Priigel-
spiel fiihlt, stirzen sich Eure Kampfge-
fihrten selbstindig ins Getiimmel.

Habt Ihr Zeit zum Experimentieren, sei
Euch "Tales of Destiny” empfohlen: Das
Action-Rollenspiel verschonerte Namco

mit Special-FX, wie Wasserspiegelungen
und wirbelnde Schneeflocken sowie
Grafikgags und Ulk-Animationen,

Mit Highlights in jedem Genre ist Square
inzwischen noch kreativer als der Spiele-
pionier Namco, doch die Wurzeln der
Firma liegen im Fantasy-Rollenspiel. in
Serien wie “Final Fantasy” und "Secret of
Mana”. Wie eine Mischung aus den beiden
Zyklen wirkt die Playstation-Neuheit, die
Square ihrem Maskottchen-Vogel "Choco-

& Chocobo No Dungeon

& Square
- 8

= ¥ nicht geplant

bo mit Fallen, Kédmp-

bo" widmet: In
"Chocobo No
Dungeon” (dt:
"Chocobos Ver-

TITEL

HERSTELLER

S5YSTEM
Playstation
BRI-RELEASE

lies") wagt sich der
gelbe Piepmatz
allein in einen
mystenosen
Kerkerkomplex.

I7TF Lv.12 HP 71/ 75

Stockwerk um
Stockwerk kimpft
und zaubert sich
Chocobo tiefer un-
ter die Erdobertli-
che. Das stark ver-
einfachte Rollen-
spielprinzip verste-
hen auch deutsche
Spieler. Unklar blei-
ben den PAL-Spie-
lern aber die exak-

fiekte: Wie in "Final Fa

osionen uber den B!P.:Jsr:"urm)

on-Expeditic

Chocobo in wenigen Minuten erkundet.

ten Namen der

o




TIFTEL

Shining Force 3

HERSTELLER

L Sega

S VST ENM
Saturn
BRO-RELEASE

% April 98 (Episode 1)

Spielerisch traditionel-
les "Shining Force”-Up-

der Massentransporteu
sanftes Anfahren und milli-
metergenaues Halten am
Bahnhot. Rutscht der Zug- ==
fithrer am Haltepunkt vor="
bei, kommen hunderte

Die 3D-Welt von "Shining Force 3" betrachtet Ihr von
schrag oben, stufenioses Rotieren ist jederzeit maglich,

Zaubertrinke, Schriftrollen und Ge-
schmeide, die Chocobo durch flinkes
dritberlaufen in sein Inventory steckt,
Wer Kana und Kanji nicht entziffert, er-
fihrt nur durch Experimente, wie sich
die Magie auf Hitpoints, Stirke und Aus-
dauer auswirkt. Habt Thr die Bedeutung
ergriindet, merkt Thr anhand der Farben,
welches Item welchen Zauber bewirkt,
"Chocobo No Dungeon” heifst Rollenspiel
Light in Echtzeit: Thr vertrimmt per Knopf-
druck Hexen, Golems und Skelette, tastet
mit der Klaue vorsichtig nach Fallen und
vermixt Zaubergegenstinde zu neuen Ob-
jekten.
Alternative zu vollwertigen Rollenspielen.
In tieferen Levels setzt Square auf die
durch "Final Fantasy” erworbene 3D-
Kompetenz: Je weiter Thr in den Dun-
geon vordringt, desto erschiitternder
fegen die Zauberspriiche tiber den Bild-
schirm.

"Chocobo” ist eine vergniigliche

Auch Sega biirgt seit Jahren fiir Qualitit
im Rollen- und Strategiespielsektor: Das
neue "Shining Force 3" ist streng-
genommen der fiinfte Teil der Fantasy-
Serie. Insgesamt sind drei neue Episoden
geplant, die ersten Saturn-Kapitel soeben
in Japan erschienen.

Als Eskorte Eures Konigs verschiebt Ihr
anfangs vier Charaktere von Stadt zu
Stadt. Gemeinden und Schlachtfelder
konstruierte Sega in 3D, alle Gebdude
konnt Thr betreten. Rotation und drei
Zoomstufen veranschaulichen die Hohen-
niveaus des Gelindes, Eure Helden miis-
sen klettern und fliegen, um zu siegen.
Erfreulich kurz sind die Ladezeiten, dafiir
wirken die Figuren spartanisch texturiert,
Auch die CD-Musik wurde dem Spieltlufd
geopfert: Statt dynamischer CD-Hymnen
dudeln magere Musik-Samples aus dem
Lautsprecher. Audiovisuell bleibt
"Shining Force 3" hinter den Square-
Fantasy-Spielen zurlick — die Render-
sprites sind aus der Nihe grob gepixelt.
Dafiir ist die Benutzerfiihrung mit den

date mit neuer 3D-Grafik, Arbeitnehmer zu spdt
Rendersprites und Poly- : PR 1. 4
gonen. Viel Text! im Biiro an! Fir effizi

ente Personenbe-
forderung und maxi-
male Prizision werkelt
der 32-Bit-Zugfiihrer
deshalb am automaten-
getreuen Hebel-Set
(umgerechnet etwa 80
Mark) — so bleibt die virst
tuelle Bimmelbahn mit &
was Geschick auch in d&'
hektischen Rush Hour

mer im Zeitplan, % '

putzigen Icons ungeschlagen: Trotz japa-
nischer Texte finden Veteranen schnell
ins "Shining Force™-Universum zuriick.

.und Exoten

Aber nicht nur Rollenspiele bleiben meist
in Japan, auch "typisch fernostliche”
Hobbys will kein Hersteller nach
Deutschland bringen: In ’
; ("Oozumo 64") stampft Thr
als riistiger Sumokdmpfer durch’s Land,
um gegen die Grofmeister des gewichti-
gem Kampfsports anzutreten: Mit den
C-Buttons versucht Thr den Gegner aus
dem Gleichgewicht zu bringen oder
tiber den Mattentand zu schieben, in
Kombination mit dem Analogstick ge-
lingen Euch niederschmetternde Wiirfe.
Kulleraugen und Anime-Fratzen machen
aus dem ernsten GroRereignis ein
spafiges Turnier. Dank Button-Icons
findet Thr Euch sofort zurecht — wer ein
ausergewohnliches Prigelerlebnis sucht,
sollte reinschauen!
Doch nicht nur fiir Sumo interessieres
sich japanische Couch Potatoes: Nah
kehrsimulationen sind das neu
zeug fiir das Kind im japaniscl

“ A

’ Elunbahnerglﬂck fiir
3 // dac Kind im Mann: Mit
i Train-Controller

Ihr Nahverkehrs-
ziige prizise & piinktlich.

11:172:02

itte zurtickbleiben, Zug fahrt ein: Ihr versucht E Jf"h ine
Karnere als pfichtbewuBter Japano-Sc

Spielhalle ein Hit, kil
Heimumsetzung. In de
angehende Schaffn

nicht ge
Das Gleichgewicht
behalten und Kontern:
Jlkige Sumosimulation
mit vielen Spielmodi und
{ einfacher Steuerung.

TS R R ¥ e R e
Gluch bebt der Bildschirm: In "Grand Sumo 64" schickt
Ihr Euren Gegenuber mit Wirfen auf die Matte.
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Nach Tim und Struppie, Asterix
und den Schiiimpfen werkeln

die Comic-erfahrenen Infogra-
mes-Entwickler jetzt an "Lucky
- : Luke” fiir die Playstation: Bei
lerisch-stupiden balon- — @irnerm Besuch in Lyon hat g
e e e VN MANIAL den Franzosen diber |

feuchten Zelle briiten die Profi- die SChultEr gESEhaut.

gangster iiber einem Ausbruch,

den sie im FMV-Intro standes- Kakteen und kreisende Geier. Topfe und  dienen die gut ver-

gemdd mit einer Stange Dynamit Metallplatten leiten Eure Schiisse um, so steckten Dynamit-

in die Tat umsetzten. Eine Million  dai Thr auch Cowboys in Vorder- und biindel, die Thr zur

Dollar Kopfgeld mochte sich ihr Hintergrund trefft. Mit dieser Billard- Losung schwieriger

ewiger Gegenspieler Lucky Luke  Technik riumt Ihr Kisten, Tonnen und Ritsel oder als Wurf-

nicht entgehen lassen: Thr jagt die  andere Hindernisse aus dem Weg, an de-  geschof niitzt. Nach dem

Bande durch 17 Hiipf-, Baller- und  ren Hinterseite sich eine Dynamitstange Duell mit einem Farmer, der Holzscheite
Knobellevels, oder -kiste befindet. Als einziges Extra wirft, zieht [hr weiter durch Indianer-

B

In typischer "Lucky Luke"-
Zeichentrickoptik beginnt Thr zu
Fuf$ vor Eurem Sheriff-Biiro in
einer belebten Goldgriberstadt:
Wie bei "Pandemonium” rennt

end cie K”ap 8 oder schlendert Thr aus der Sei-

tenperspektive durch den 3D-
Wiistenstaub, der Weg ist immer
vorgegeben, In den
Hintergrund konnt Thr
nur an speziellen

Kreuzungen abbiegen.
Mit Eurer Pistole
ballert Thr auf Fisser-
werfende Hinterwild-
ler, Nadel-schiefiende

| Auf dieser Levelskiz
i Réatsel und der Losu
|

Pistole gegen Holzscheit: Um den Keilwerfer hinter der Mauer zu

treffen, schieBt Ihr seine fiegenden Holzstlicke zurlick

e ist bereits jedes
ingsweg vermerkt




Auf der Lore hiipft Thr mi
Schniiffelhund Rantamplan
tiber briichige Stellen und
sucht mit Weichenschaltern
verzweifelt den Aus-
gang, im Saloon ver
maobelt Thr einen
dickwanstigen
Cowboy mit gera-
den Rechten und
Aufwiirtshaken. In
den Minenschiichten

hetitigt [hr Aufzugschal-

steppe, Goldmine und Riuberwald, bis

Ihr schlieflich Joe Dalton in seiner Geld-
filscherei stellt. Auf dem Weg erwarten
Euch viele Aufgaben, Ritsel und Fallen:
Ein Medizinmann riickt zwei Dalton-
Brider nur gegen vier gestohlene
Totem-Masken heraus, in der Wiiste
sucht Thr verzweifelt Wasser, bevor Euch
Halluzinationen und alkoholische Fata-
Morganas die Hiipferei erschweren.

p
Spiele - Made in Europe

Mitte der 80er-Jahre von Bruno Bonnel
gegrindet, ist Infogrames inzwischen zum
machtigsten Hersteller Europas herange-
wachsen. Als der Philips-Konzern vor Jahren
Anteile erwarb, sah es trotz respektabler
Erfolge (u.a. "Alone in the Dark”)

noch nicht so aus, als konnte

das franzosische Software-Haus

mithalten. Seit der Fusion mit
Ocean hat sich das radikal gedndert.

—

mit anderen Euro-Produzenten | N FO G R A M E S sible"-Entwickler von Ocean zu
MULTIMEDIA Rare desertierten, wird dieses

/ ter und fliichtet vor Spief$
fallen. Zwischendurch lockern Bonus-
spiele die Hiipferei auf: ITm Wald hackt
[hr mit Holzfillern um die Wette, ein
Kartenspieler versucht. Euch mit Wetten
das Geld aus der Tasche zu zie-
hen, und Euer treuer Gefihrte
Jolly Jumper fordert Euch
zum Armdriicken heraus.
Infogrames hat bei der
Entwicklung besonders auf

In Deutschland kontrolliert die Infogrames-

Gruppe u.a. auch den Videospiel-Distributor

Laguna, der eventuell in "infogrames

Deutschland” umbenanntwird.

Die Verbindung zu Ocean halt mittlerweile

auch die drei internen Infogrames-

Teams.in-Lyon auf Trab: Nachdem

ein Teil der "Mission Impos-

N64-Spiel nun in Frankreich fertiggestelit.

&

AKTUE“)'

| B4
1 Rodolphe Furykiewick Spieldesigner Y
2 Stéphane Jeannin ___ Levelprogrammierer

3 Lionel Laissus

_4 Yannick Geffroy
5 Eric Angelier
B Phillipe Paguet
7 Stepahne Jeannin

8 Erwan le Goffic

 Programmierer (Steuerung & Kollision]
Programmierer (Kamera & 30]
Programmierer
Programmer [Video-Streaming]
Levelprogrammierer
Levelprogrammierer

| 9 Alexandre Bacquart Levelprogrammierer I~
10 Pascal Casolari GBrafik
| 11 Lionel Arnaud _ Produzent
12 Frédeéric Bibet Chefprogrammierer
13 Nicolas Troccaz Levelprogrammierer
\J4 Hervé Sliwa Junior-Spieldesigner

Authentizitat geachtet: Zeichen-
trickoptik und Spielelemente
halten sich Bit fiir Bit an den
Cartoon. An uniibersichtlichen
Stellen wie diffizilen Hiipf-
sequenzen iiber Balken und
Bretter schwenkt die Kamera in
eine Riicken- oder Schulterper-
spektive. 500 Hemd- und Hosen-

Polygone erlauben auch Nahauf- E TiTeL
| Lucky Luke
L HERSTELLER
8 Infogrames
| 5 Y 5T E M
Chlaystation
' BRD-RELEASE
April
Fangt die Daltons:
Kindgerechtes
el-Jump'n’Run mit
Renn-, Gliicksspiel- und
Riitteleinlagen.

nahmen des Westernhelden. Die 19

frohlichen bis unheimlichen Coun-
trysongs wurden neu komponiert.
'Lucky Luke " ist fiir das jiingere Play- o
station-Publikum konzipiert, Grafik-
gags und witzige Zwischenanima-
tionen halten Eure Lachmuskeln auf
Trab. oe




| Jiinglings:

m mittelalterlichen Abenteuer
JAlundra® schitpft Thr ins Hel-
dengewand des gleichnamigen

Reise durch gefihrliche Gewidsser ken-
tert, liest Euch am Strand eines mittel-

o = 4.
alterlichen Landes der Schmied Jess auf.

Von ihm erfahrt Thr, da der tausend-
jahrige Dimon Melzas den magischen
Beschiitzern
Siegels nachstellt. Dieses Artefakt ver-
leiht ungeahnte Krifte, mit denen Melzas
eine Schreckensherrschaft auf Erden
errichten mochte. Doch er hat nicht mit
Euch gerechnet, dem furchtlosen Hel-
den, dén die Siegelwichter ehrfiirchtig
"Den Erloser”
Mit einem Dolch bewalfnet und einem

eines sagenumwobenen

nennen.

Nachdem Euer Schiff auf einer

marschiert Thr durch Dor-
fer, Wildertind Ketker,
mit einém hepzhaften Hip-
fer erklimmt Thr Boschun-
gen und Felsen. Per Sprint-
laste flitzt Ihr an Todesfal-
len vorhel, mit der Action= |l
Taste schwingt The das i
Schwert, untersucht Schatz-
kisten, stemmt Tonkriige

und erkundigt Euch bei

denvanderen Passanten 2

Pustel | &8 =

Tbc ball sgoms a pronuse you made
to Septimus...

nach Tips, In Wildern und

Gewolben lauern gemeine A
Sehleimklumpen, Ogger, Feuerechsen
und Kampfaften, die Eure Angriffe je
nach Intelligenz abblocken, die Flucht
ergreifen oder mit verschiedenen Hieben

Buschel Heilkriutern in

o der Tasche beginnt Ihr

Euer Abenteuer in dem
Dorf Inoa, wo der Dorf-

| dlteste Mendell sich unter
heftigem

Fieber schiittelt

! U'm seiner Krankheit auf

TITEL

L Alundra
HERSTELLER

Psygnosis

- Traditionelles Fantasy-
Action-Adventure mit
uddelgrafik und Schal-
terridtseln: Bezwingt den
Damon Melzas.

und Zaubern angreifen.,
Obermotze wie z.B, ein
fenerspeiender Drache
verfolgen personliche
Kampftaktiken; in schon-
JZelda®-Manier fliich-
tet Ihr vor heiRem Atem

sler

die Spur zu kommen, be-
notigt Thr das Elan-Buch, :
das Ihr im verwunschenen | Graf
Haus von Alchemist Tan ~ \JD

iten sich i

und Prankenhieb und

setzt anschliefdend zum

Gegenschlag an. Bei fort-

findet. Mit Hilfe des Buches besucht Thr
dig Alptriume von Mendell, sein Alp-
traummonster wird Eure erste Priifung
auf dem Weg zum Weltretter sein.
JAlundra” empfingt Euch mit traditio-

neller Bitmap-Optik und bewiihrten Spiel-
elementen: Aus dc: \u;,elpuﬁpcixm

*>lr| ganz s

geschrittenem Spielstand
verfiigt Thr tiber Zauberschriften und
beeindruckt den Feind mit Feuer- und
Eiszauber, Nach dem Tod eines Feindes
plilndert Thr dessen Goldschatz.

Gelingt einem Feind ein Treffer, verliert
Ihr einen Eurer zehn Energickristalle.
Um die Widerstandskraft zu erhohen,
schnappt Ihr Euch einen der gut ver-

steckten oder Kiuflichen Energie-
Container. Mit dem Schwert zerhexelt Thr

nicht nur Monster, sondern auch kleine
Biische, unter denen Ihr Goldschitze
sowie Encrgiekristalle findet,

Kein Preis ohne Flei: Unheimliche
Tempel und diistere Kerker sind mit
schwingenden Stahlkugeln, Fallgruben

und Flammenzungen gespickt, Schalter-
und Verschiebespielchen bringen Eure
grauen Zellen ins Schwitzen. Da die
komplette Welt in mehrere Regionen un-
terteilt ist, konnt Ihr verbockte Aufgaben
durch blofies Verlassen der Umgebung
wieder von vorne beginnen und Gras-
biischel erneut pliindern, Alle erlegten
Monster erscheinen ebenfalls wieder.

Im Gegensatz zu Rollenspielen ist
JAlundra® sehr kompakt: Statt ellenlan-
gen Wertelisten und Kampfstatistiken in-
formiert Euch das Statusmenti mit simp-
len Tcons iiber Gold- und Energiereser-
ven sowie tiber alle griffbereiten Waffen
Eure Stirke erhoht
sich mit der Linge und Hirte Eurer Wal-
fe. die Widerstandskraft mit der angeleg-
ten Riistung. Den Spielstand .
konnt Thr nur an festgeleg- ‘})
ten Punkten speichemn, wie /7 \ '}h

und Gegenstinde.

im heimischen Schlafzim-

S
mer oder be- | s

sonderen Spei- iﬁ*

cherplitzen.
Psygnosis tiber- b

setzt die japani-

sche Matrix-Entwicklung

ins Deutsche und begliickt &
Euch spiitestens im April mit \]
der Playstation-CD, e

i/ 03183

t Ihr Rustung

ewahrt Euch Unt

'ﬂ“

% left you?

I lo go io Tarns
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elit einsam herumwackelnde
‘aulfier Kontrolle geratene "G-Virus™

Solo-Zombies:

einer konnte ahnen, dafd der

Alptraum aus "Resident Evil"

erst der Auftakt zu einem un-
vorstellbaren Desaster werden wiirde:
Die omintse "Umbrella Corporation" hat
ihre Gen-Forschungen nicht nur im Her-
renhaus von "Resident Evil' vorgenom-
men, sondern auch in ihrem Hauptlabor
nahe Raccoon City. Als den Managern
das Projekt "G-Virus" zu heifs wird, soll
der leitende Professor Will Birkin ge-

ROMERO SCHLAGT ZURUCK

Return of thi'Dead

Zwei TV-Spots sollen selbst abgebriihte Japaner mit den @ualitaten des 32-Bit-
Zombie-Kniillers schockieren. Fiir fauliges Makeup undiProthesen scheute
Capcom weder Kosten noch Miihen, die abgeschlagenen GliedmafBen der Un-
toten wurden mit dem Aufwand eines abendfiillenden Bealfilms getﬁ’eht. Als

Attraktion des Spots darf die Verpflichtungud

es Horror-Veteranen George A.

" Romero gelten = dieFilme des wm."™

Zombie-Begriinders haben wir

in MAN!{\C 12/97 kurz vorge-

stellt. ! &5 S

Fiir George war der Dreh wie

ein Flashback in vergangene

Zeiten: "lch bin stolz darauf,

dafl meine Untoten jetzt auch

in einem Spiel die Hauptrolle
einnehmen", meinte der
renommierte Regisseur.

Der Schauplatz des Spots ist

das verseuchte Hauptquartier

des "Raccoon Police Department”, in dem
Officer Leon um's nackte Uberleben kampft
— der gewaltige Aufwand der Dreharbeiten
indes ist der kurzen, knapp dreiBig-
sekiindigen Verfolgungsjagd durch den
Zellentrakt kaum anzumerken.

stoppt werden. Die
Bedenken kommen

Soldaten stirbt der Entwicklungschef,

trifft im Todeskampf aber noch eine
folgenschwere Entscheidung: Er injiz
sich einen G-St:

Bei "Resident Evil 2" hat sich die Virus-
Infektion tiber die ganze Stadt ausgebrei-
kein Entkommen, denn der
korrupte Po

tet. Es gi
eichef Irons hat die Zu
fahrtsstrafden un )
gemacht und die Kommu-
tion lahm ET
will die Katastrophe im
Bunker abwarten und
damit alle Zeugen seiner
Beziehung zu Umbrella
beseitigen...
Die Wahl Eurer Spielfigur
bestimmt die Verteilung
von Schliisseln, Code-
karten, Waffen und Muni-
tion tiber die Stadt. Findet
Streifencop Leon Kennedy
in einem Kellerverlies eine
Maschinenpistole, so kann




ture-Schlacht zur Holle auf Erden: Auf
Schritt und Tritt krachen Tentakel-Mon-
Tutanten durch
morsche Zimmerdecken und Fenster, Mit
em Arsenal von
Feuerwatfen ver-

ster, Golems und bizarre

brennt, zerteilt und

et Thr die v 1ch-
te Truppe in IThre ef-
fektvoll zerplatzenden
Einzelteile; Wimmernd
sacken verkohlte
zu Boden, kopflose

es sein, dafd Thr in der Rolle der zierli-

chen Claire Redfield gar nicht in diesen
Raum gelangt. Daher wird das Spiel auf AL PN TN TRY
zwei CDs geliefert: Habt Ihr ein Aben-
teuer gelost, erlebt Thr auf der anderen

Disc eine neue Herausforderung im

eiber »¥es No

Untote prallen stéh-

nend an Fassaden und A

nach einigen Sekunden Dauerfeuer

bahnt Thr Euch fliichtend eine Gasse
= durch die mit fauligen VO

stalten tGberfiillten Kor- verd

selben Handlungsrahmen.

i 1ative hat’s in sich: Nicht
nur, da® Heerscharen von Untoten ver-
bissen an Euren Waden i
hingen und Euch sogar in = f ] G
zwei Hilften zerschossen '
noch angreifen, auch zwei
gelegentlich von Euch zu
steuernde "Support"-(
raktere (die sportlich-
ligente, aber myster
Ada Wong und Sherry Bir-

in, jahrige
Tochter des "Umbrella"-
Chefs) verleihen der
richte durch
Verzweigungen mehr
Tiefe, Aber vor allem der
"G-Virus" (siche Kasten)

Mitdem T-Virus sorgte der Forschungskon
ze.{lmbrella sorgte im ersten Teil fiir eine
verheerende Seuche. Durch Blutkontakt wei-

Wiederbelebung toter Zellmaterie.

Um sowohl die bekannten Untoten-Elemente,
als auch schockierende neue Mutationen zu
ermoglichen, istfiir das Monster-Inferno im
- Ssiten Teil der weiterentwickelte "G-Virus"
verantwortlich. Die Idee von abscheulichen
Mutationen aufgrund eines unbekannten
Virus indes ist nicht neu: Im Science-fiction-
| Epos "Das Ding" (1982, Regie:ljohn Carpenter) kampft die

macht die Actic

£ Besatzung einer polaren Forschungsstation gegen einen
b auflerirdischen Invasor, der tiber eine iiberiegene DNA-

J, CELL ASSIMILATION ASSIMILATION

." & CELL DNA

- INVASION TAKEOVER

CELL
INTRUDER

weiteren Ne

waltung der Waffen (schnappt sich

Leon eine Knarre, fehlt diese beim
ren Spielen mit Claire) und

trotz bedenklichem Blut-Overkill o NI
ohne Zensur-Schnitte und zum Preis
cnapp hundert Mark

entlicht. ¢h

TOTALE ASSIMILATION
G-Virus gerat aufier Kontrolle!

tergegeben, verursachte er die unkontrellierte  stehen allerdings in

“sekundenschnélle will-

ridore der U-
Bahn. Neben
grausigen

phingeffekten.,
schockierenden
Uberfillen und
kniffligen Schliis-
selritseln griibelte

Capcom iiber
. Intelligente Ver-

Verwundungen
(Leon miiht sich
humpelnd mit
Verband durch die
Giange) zeigen, dafs
man die zusitz-

liche einjihrige

Entwicklungszeit & Y =
gut genutzt hat, Bei ; Sesidant Evlt 2

: L HERSTELLER
uns wird das "Re-

{ Capcom
SYSTEM

—Playslation

BRO-RELEASE

I
2
7z

2 r 4

E . Atmosphdérisch dich-
g7 ter Horrorfilm zum
litspielen: Action &
Splatter an der Grenze
des guten Geschmacks.

Zellstruktur verfiigt. Bei Ubertragung des Virus assimiliert
diese DNA alle menschlichen Zellen (siehe Bilderserie) und
verharrt "ruhend”. Bei Bedrohung der mutierten Zellen ent

kiirliche Zellteilungen und
damit absurd-greteske
Exakt
diese rasend schnellen
Mutationen haben die
Capcom-Designer fiir ihr G-Virus tibernommen (siehe
Skizzen): Wenn Ihr mit einem offensichtlich gesunden Men-
schen sprecht, haltet |hr besser wie "Das Ding"-Held Kurt
Russell den Flammenwerfer im Anschlag
nie, wie sich das Gesprach entwickelt !

Monstrositaten.

man weild ja

ASSIMILATION

SEPARATION
Ty COMPLETE

ASSIMILATION
CELL
INVASION CELL
DOG
IMITATION
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as Auge hort
mit: Schon

kamen Plattenfirmen

" Dle‘ auf die Idee, Schall-
| !‘ifﬂe ::e platten mit Vierfarb-

drucken und Kiinstler-
portriits zu zieren. Ob mit
den clownesken Altrockern
Kiss oder spiter Motown-
Aufsteiger Michael Jackson: Durch limi-
tierte Auflagen wurden die Schmuck-
stiicke zu gefragten Sammelartikeln., oft

zahlten ereriffene Fans Riesensum-
men fiir ihre Rarititen. Die einge-
schriinkte Soundqualitit der
Picture-Singles und -LPs nahm
man in Kauf: Die als Samm-

lerstiicke konzipierten Schei-
b ben landeten tiblicherweise
b im Regal und nicht auf dem
Plattenteller.
Im Zeitalter der 32-Bitter
Berfihrt die Tradition der
E Picture-Scheiben ein
ERevival. Heimlich,

still und leise

|
o)

veroffentlichen einige Softwareanbieter
ausgesuchte Titel nicht in schnddem
Silber oder Playstation- Schwarz, sondern
mit einer voll bedruckten Grafik. An vor-
derster Front der Picture-Produzenten ste-
hen Sony und Namco: Teils mit unter-
schiedlichen Motiven fiir Europa, USA
und Japan habt Ihr hier eine gute
Chance, mit einem neuen Spiel wie
Rage Racer”, [ Tekken 2" oder
Rapid Racer” eine
schmucke

Picture-CD zu erwerben.

Andere Anbieter wie Sega hal-

ten sich zuriick und bedrucken die
Spielescheiben nur teilweise (.Sonic
R*) und lediglich in ein oder zwei
Farben: Das ist kostengiinstiger, wirkt
aber lange nicht so cool in Eurem Archiv.
Schade, denn Nachteile gibt's bei den
Silberlingen nicht. Im Gegensatz zu den
eingeschriinkt nutzbaren Vinvlscheiben
haben die Grafik-CDs den Vorteil,
an der empfindlichen

Obertliche robu-

ster gegen

\&s ¥
b Pyt




Staub und Kratzer zu
sein. Welche ._\]':iL'EL' aul
Deluxe-CDs gepreft
wurden, konnt Thr
nur durch
Augenschein herausfin-
den. Auch dafiir, dai
=-Serie als
latinum”

Garantie. Da Thr die elRwerk versi diirft Thr vorsichtig
Scheiben noch pro- nit einer Werts ung rechnen. Wer
blemlos kaufen kéonnt, :
hat sich noch kein war mal fir jedermann zu
g Sammlermarkt fiir die haben... cb
bunten Scheiben eta
bliert: Erst wenn der
4 I Nachschub aus dem

~—d

e, 1900 VO TS Mok
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Abe-artiger Linienbus

In Duisburg wirbt ein Bus der stadtischen
Verkehrsbetriebe mit ungewidhnlicher
Dptik fiir GTs Action-Adventure.

" r! ie Bilddatei, die fiir die Grafik erforderlich war, faite satte

1.2 Gigabyte. Realisiert wurde die aufwendige Bemalung

A

von der Ham-
burger Firma
Showtime, Gag
am Rande: Die
Fenster sind mit

einer Spezialfolie
beklebt, die zwar
das Hinaus-, nicht
aber das Hinein-
schauen ermog-
licht, Seit Januar
wird der vollverkleidete Abe-Bus auf verschiedenen Strecken im
Raum Duisburg/Essen sowie auf Messen wie der CeBit Home
zur Promotion eingesetzt.

Fox griundet eigenes
Spnrtsplel -Label

in Zusammenarbeit mit der Firmen-
schwester Fox Interactive [("Croc"”) werden
1998 Playstation-Spiele erscheinen.
ﬁ, ank langfristiger NFL- und NHL-Lizenzen sitzt der ameri-
kanische TV-Sender Fox (eine Tochter des weltweiten
News-Konzerns von Robert Murdoch) an der Quelle. Mit Spielen
wie "Fox Sports Hockey" und "Fox Sports Golf", "Fox Sports
Tennis" und "Fox Sports Soccer" begibt sich der Konzern auf
einen Markt, der seit Jahren von Electronic Arts und deren
renommierter EA-Sports-Serie beherrscht wird.
Ein GroRteil der geplanten Titel entwickelt Gremlin in England,
wo die Sportspiele mit dem Beinamen "Actua” vermarktet
werden ("Actua Golf", Actua Soccer"). Bislang steuerten die
Englinder ihre Produkte dem "VR Sports"-Lineup des Fox-
Interactive-Konkurrenten Interplay bei. Wihrend sich dieses
Sportspiel-Label nicht gegen die Konkurrenz durchsetzen
konnte, stehen die Chancen fiir Fox Sports gut, zur amerikani-
schen Nummer 1 auf diesem Sektor zu werden: U.a. moderierte
auch John Madden fiir den Fernsehsender — bislang zierten
seine Kommentare EAs American-Football-Reihe...

Quelle: Theo
Versand, Playco

/5 FIFA ‘98 ectronic Arts

Kicken bis die Buttons llcll n:
Im Gegensatz zum 97efVorgdnger stimmt hier
die Technik - bis auf gelegentliche Ruckler.

itmare Creatures Sony

man glauben, das Thema Horror
i ert den 32-Bit-Spieler: Nach "Resident
Evil” startet der nichste Untoten-Hit.

1 Tomb Raider 2 Eidos

Das M&del mit dem gefdhriichen Hobby: Neben
Spiel, Musik-CD und Jacke kann sich der glihende
Fan Mrs. Croft auch als Biiste besorgen...

HL Hockey ‘98 Electronic Arts

fiir EA: Die beeindruckenden 98'er-
 Upd leblayen sowohl qualitativ als auch in
Punkto Verkiufe ein.

4 Final Fantasy 7 Sony

Revolutionérer Rollenspiel-Erfolg: Wann hat sich
das letzte Mal ein Genre-Vertreter so lange so
weit oben plazieren kénnen?

Sega: Neues Management,
US-Aus fiir den Saturn

Mit dem shemaligen Sega-Vize Shoichiro
Irimajiri hebt Sega Mitte Februar einen
neuen Mann auf den Prasidenten-Sessel.

WA rimajiris Vorginger Hayao Nakayama wird zum "Vice
[;E Chairman" mit "reprisentativen” Pflichten hinweghbefor-
dert. Er kiimmert sich weiterhin um das Automatengeschift, je
doch nicht mehr um das Konsolen-Business. Laut der japani-
schen Agentur Nikkei zieht der Ex-Prisident damit die Konse-
quenzen aus den schlechten Saturn-Verkiufen. Der neue Sega-
Chef Irimaijiri (58) war vor seinem Videospiel-Einstieg (1993)
Vize-Prisident von Honda Motors. Bei Sega war er v.a. fiir das
gesamte Uberseegeschiift, aber auch fiir die Hardware-
Entwicklung verantwortlich, Gleichzeitig tibernehmen Sega und
die Firmenmutter CSK Aktien des japanischen Software-
Herstellers Ascii. Insgesamt gibt Ascii knapp zehn Millionen
neue Aktien aus. Im Anbetracht des Sega/CSK-Einstiegs bei Ascii
scheint es paradox, daf$ der Spiele- und Zubehorhersteller im
letzten Geschiiftsjahr haupt-
sichlich an der Vermarktung
von Playstation-Software ver-
diente.

Nach Verlusten von 200 Mil-
lionen Dollar im Jahr 1996
blieh Segas amerikanisches
Saturn-Geschiift auch im letzten
Jahr ohne Erfolg, der 32-Bitter
fiel im Verkauf weit hinter der
Sony- und Nintendo-Kon-
kurrenz zuriick. Um die US-
Tochter wieder profitabel zu machen, entlie8 Sega rund hundert
amerikanische Mitarbeiter, knapp ein Drittel der gesamten
Belegschaft. Auch in Europa ist es zu Entlassungen gekommen.
Gleichzeitig begannen die Kaufhaus- und Spielzeugketten ihren
Saturn-Ausverkauf, Blockbuster, Sears, K-Mart und andere wich-
tige Outlets bieten Saturn-Titel wie "Fighter's Megamix" und
"Nights" (incl. Analog-Controller) ab fiinf Dollar an — umgerech-
net weniger als zehn Mark, Last but not least zog auch der
grofte Fremdhersteller den Stecker: Seit Ende 1997 hat
Electronic Arts (Labels: Origin, Bullfrog, EA Sports) alle
Entwicklungen eingestellt.




Quelle: Theo ilfﬂm 2
Versand, Playcom

- FIFA ‘98

FuBball-Faszination auch im Sega-Lager.
Leider wird das 99er-Update nicht mehr fir
den Saturn erscheinen.

Touring Car Sega

I, viel Qual: Fiir zus&tzliches Arcade-
= (und weniger Frust) sollten Tourenwagen-
Fans das Analog-Pad anstépseln!

]
2
4

Ob vor dem Spiegel oder im Tabledance-Club:
Auch bei einer 3D-Schlacht darf der Humor nicht
zu kurz kommen...

Electronic
Arts

] ulumch spaBig: Statt Klempnern erobern
Gnhbos den 3D-Raum - HiipfspaB pur!

roc - Legend of the

- Bust a Move 3 Acclaim

Ein himmlischer Blasenzauber: Bis Ihr alle
Obungslevels durchgespielt habt, ist der Sommer
schon vorbei!

Grafik-Teams bei
Lockheed bringen ”Real 3D”

Die Ubernahme des Simulations-
spezialisten Martin Marietta durch den
amerikanischen Raumfahrt- und Hightech-
Konzern Lockheed fihrt jetzt zur
Griindung eines neuen Grafik-Teams.

[V artin Marietta hatte fiir Sega 1992 die "Model 1"-Auto-
IU maten-Hardware (diese kam u.a. bei "Virtua Racing” zum
Einsatz) mit Texture-Map-Fihigkeit ausgertstet und damit das

legendire "Model 2"-
=

Board geschatfen,
Seit 1994 wurden
knapp 200.000
Model-2
ausgeliefert: Von
"Daytona USA"

und "VF 2" iiber
"Last Bronx", "Manx
TT" und "Fighting Vipers"
waren fast alle wichtigen Sega-
Automaten 3D-Hardware von Martin Marietta bestiickt,
der Entwicklung des Model 3 ("Virtua Fighter 3",

-Boards

Auch an
"Scud Race”)
war die renommierte Firma beteiligt.

Nach der Ubernah-
me durch Lockheed

Abteilung auch mit
Intel Kontakt auf:
Mit dem CPU-
Marktfithrer ent-
wickelt Lockheed
Martin momentan
den i740-Grafikchip
fiir Consumer- und
Spiele-PCs. Um fiir
die Zusammenarbei
mit Sega und Intel eine vereinfachte Geschiftsgrundlage zu er-
halten. hat Lockheed Martin seine 3D-Spezialisten nun zu einer
eigenstindigen Firma zusammengefait. An der neuen Firma
"Real 3D" halten der Raumfahrtkonzern und Intel einen nicht
niher bezifferten Grofiteil der Anteile.

Wird die neue Sega-Konsole "Katana"

[ Model-3-Hardware ("Scud Race"):
annahernd diese Leistung bringen?

Martin nahm die 3D-
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Spieler-Zubehor: Sound-
tracks und Grafikgeniisse

Mit Fan-Biichern zu ausgewahiten Spielen
erkunden Freaks die Welt hinter ihren
Lieblingsspielen.

E owohl die beiden Capcom-Werke "Capcom

=2 llustrations™ und "All about Street Fighter 3" (links
unten), als auch das "Ghost in the Shell-Kompendium
(rechts) enthalten eine Vielzahl von Skizzen, Entwiirfen
und Drucken. Leider sind diese
Werke nicht durchgehend far-
big. aulerdem tritben japani-
sche Texte und Interviews
den Wert fiir europiiische

ALL ABOBUT

Fans.,
Auch akustisch unterhiilt Euch Capcom:
"Resident Evil”-Soundtrack
im wesentlichen aus biederen 1:1-
Versionen der 32-Bit-Musik besteht, lifst
man bei den "Street Fighter Alpha 2;
Remixes™ heftige Techno-Beats auf Eure
Ohren los, A
Hobby-DJ Andreas "eikij" Knauf das ideenlose Gestampfe nach
einmaligem Durchhoren. Die CDs kosten je 40 Mark, die Bicher
schlagen mit etwa 60 Mark zu Buche.

Wihrend der

llerdings verschmiihte selbst

Bestellen konnt Thr u.a. bei

ACOG, Postfach 26
57647 Hirtscheid
Tel.: 02661/949470

EYYIRIRLE
(AT TAT e,

ACUE-Verlnsung

In Zusammenarbeit mit ACOG verlost MAN!AC je drei
"Resident Evil”-Soundtracks sowie "Street Fighter Alpha
2"-Remixes. Um zu gewinnen, beantwortet einfach die
Frage und schickt uns eine Postkarte mit der richtigen
Lésung. i .

‘J

Cybermedia
Verlag
Kennwort:
ACOG-Verlosung
Wallbergstr.10
86415 Mering

’ ‘EWﬂcher Spiele-Soundtrack wurde als
erster auBerhalb Japans verdffentlicht?

AJ Street Fighter 2 Turbo D) Resident Evil
B) Final Fantasy 7 E) Babe Rider 2
. C) Quadrapong F) Ridge Racer

Dns Renhtvmeg (3f sunges)

2 s r [ 4

Bandai grindet Computer-
Filmstudio

Mit zwei neuen Tochterfirmen engagiert
sich der japanische Spielzeuggigant
Bandai verstarkt auf dem Filmsektor

7 cben der Griindung von "Bandai Entertainment Video",
g einem Videofilm-Distributor fiir die USA., rief Bandai kiirz-
lich auch "Digital Engine" ins Leben, ein japanisches Produk-
tionshaus fir Computer-Trickfilme. "Digital Engine" wird der
"Bandai Visual"-Abteilung untergeordnet und hat die Arbeit an
zwei abendfiillenden Computer-Filmen bereits aufgenommen:
Anime-Star Katsuhiro Otomo ("Akira") mochte sein viktoriani-
sches Science-fiction-Abenteuer "Steam Boy" 1999 beenden, sein
Kollege Mamoru Oshii ("Ghost in the Shell") hingegen

arbeitet noch lingere Zeit am ominds betitelten "GRM'".




Quelle:

Versand

In Vorbereitung: Release-Highlights

238 .t - : kleineren US-Firmen gefiihrt. Das
: = . Theo Kranz i Seta mitentworfene Auto-
> matenhoard (MANIAC 9/97) soll
dhnlich Namcos "System 11"-
FEBRLU AR Platine oder Segas "STV"-Hardware

Nintendo-64-Hardware
auf Spielhallenkurs

Nintendo wird das auf der N64-Hardware
basierende "Aleck 64 unter eigenem
Namen in US-Arcades bringen.

amit die Entwicklung von Software vorankommt, hat

=1 Nintendo in den letzten Monaten Gespriche mit mehreren

. TITEL & TELILER SvyYSTEM SEMN X d
Actua Ice Hockey Gremilin PS Sportspiel eine problemlose Umsetzung von
Ayrton Senna Kart Duel 2 Laguna PS5 Rennspiel Automatenspielen auf N64 garan-
Dt wmoen 3 _Toto £ e tieren. Noch gab Nintendo aller- "Alack 64" Durch
NHL Powerplay Hockey ‘98 Virgin Ps Sportspiel fines keine Eatwickder Gelkanat S ISAAIGHG Solind-
Micra Machines V3 (Platinum) _Codemasters PS Rennspiel S REINE LIICKIET DX, Fahigkeiten erweiterte
Bug Riders BT Interactive PS Action die bereits an "Aleck”-Programmen '
. 9 ¢ NB4-Hardware.
‘ Crash Bandicoot (Platinum) Sony PS Jurmp'n’'Run arbeiten.
NHL Breakaway ‘98 Acclaim NB4 Sportspiel
ayne GBretzky Hockey ‘98 Nintendo NB4 Sportspiel
Winter Heat Sega SA Sportspiel - - -
NBA Pro ‘98 Konanmi NG Sportspiel Midway prugelt sich auf
Bex 2: Enter the Gecko BMB/Midway PS Jump'n’'Run =
Final Fantasy Tactics Sguare PS5 Strategie/Rollenspiel dem NlntE ndu 64
W =5 L - 4 Neben einer "Rampage”-Umsetzung soll im
TITEL HERSTELLER SYSTEM 2 GENRE . . -
Tetrisphere Nintendo NB< Denkspiel Erften H?Ihjif_hr 98 auch ein neues
Snowboard Kids Nintendo NG4S Rennspiel Priigelspiel fiir das V64 erscheinen.
Need for Speed 3 Electronic Arts =15 Rennspiel [ rei Spiele sind bis zum Sommer fiir die Nintendo-Konsole
B - Ae IUES ] Echtzeit Stratege angekiindigt: Neben den Umsetzungen einer indizierten
5 ‘e 5 .
Stosl Relgn Sorsl e fopLan ip 3D-Schlacht von ID-Software und
Dead or Alive Tecmo PS Beat'em-Up : o
HEhaot Elortronc Are PS AT der Monsterkeilerei "Rampage
Klonoa Namco PS Beschicklichkeit World Tour” geht's auch bei der
— pe Eve Square PS FMV-Rollenspiel Exklusiventwicklung "Bio Freaks”
' AT AP RIL knallhart zur Sache. Urspriinglich
JiSied: %'k 3 WITE ERSTELLER YSTEM GENRE e P ol s e <
N20_Gremin = AChon war S_Lib \’\.dﬂLIl]Lth}_{L Polygon
NHL Face Off ‘98 Sony PS Sportspiel Beat'em-Up als Automat geplant,
Yoshi's Story Nintendo NG Jump'n-Run jetzt soll das Spiel mit einer tiber- "Bio Freaks”: Endlich ein
Forsaken Acclaim NE4/PS 30-Shoot’'em-Up legenen 3D-Engine zur I’ri'lgcl— technl:sch ausg__erelﬂes
JACENIS Shosth Saeene Accioi) e Spriape: R :fL‘l‘t'ﬂ?.‘lllr dem NO64 werden i furqc:as
Street Fighter Collection Caprom PS Beat'em-Up = =5 ' : J Nintendo 64
Lucky Luke Infogrames PS Jurmp'n’Run
¥

koo
% \Mini-Lenker und
! "f’ 1l‘lrcllng-Fieit:h fir Sony

el ungewidhnlich geformte Pads
mmen von Interact fir die Playstation.

ie Analog-Sticks des "Barracuda’- - W,
@&
.- &) &

=1 Pads sind durch energische :
2

Wentrierfedern und groReren
ewegungsspielraum in kritischen
besser zu steuern als =

nstig plaziert und
‘zu driicken — eine

angreicher Programmierungs-Funktionen solltet Thr
sten tadellos verarbeitete Pad (knapp 70 Mark) des-

er’-Lenkrad (etwa 80 Mark): Dieses Mini-Lenkrad wird
Analog-Rennspielen unterstiitzt und ermoglicht wie
das Namco- "NeGceon” besse-
re Fahrzeugheherrschung.
Ein weicher Stoffiiberzug

verhindert das Ab-

rutschen. Beide Con-
troller findet Thr im
Fachhandel,

Quelfe:
Theo Kranz Versand,
Playcom

/1 Goldeneye ’ Rare

Unverdndert die Nummer 1 - und dank
MANI!AC-Players-Guide frustfrei: Die geniale
Agentenschlacht hilt souverdn die Spitze!

/- FIFA Soccer ‘98 Electronic Arts

I nd der Sporterfolg: EAs
1 er wurden besonders auf dem N64
runderneuert und spurten in hoher Auflésung.

/2 Diddy Kong Racing Rare
KartspaB auf der Comic-Insel:
Mit Brutal-Geballer und Niedlich-Geflitze hilt
Rare gleich zwei Genres souverdn im Griff.

/4 Bomberman 64 Nintendo
' ‘mach oben oder unten:

"Die Truppe bleibt trotz mehrerer
Brandflecken auf Rang 4.

/3 Extreme & Acclaim

An der Science-Fiction-Front wird gerast,
was die Bikes hergeben: Der zweite XG-
Wettbewerb folgt im Dezember.



HEY, WENN DIR DAS ZERLEGEN VON
ZYKLOPEN UND VIERKOPFIGEN
'HYDRAS NICHT GENUG IST, KANNST DU
IMMER NOCH HADES EINS AUF DIE

MUILZE G

PlayStation




sseRare und die
Bond=Rechfe:
Zwar wird dem
H64=Kracher
"GoldenEye” ein
. weiteres Bond=
Spiel mit Hhne-
licher Spiel=

. mechanik fol=

] gen, doch den
:{s\Titel "Tomorrow
never dies”
("Der MORGEN
stirbt nie")
wird es nicht
tragen. Da MGH
die Rechte

- besitezt, ist es
"~ wahrscheinlich,
) daB sich Rare
auf einen Hlie=
ren Pilm be=
gieht. Laut
Rares Chris
Stamper hat die
Entwicklung be=
reits begonnen.

"NBA Pro '98" ist auch flr die Playstation angektndigt, dirfte
sich aber spielerisch etwas von der NB64-Fassung unterscheiden.

Nach dem Erfolg von ,ISS 64 setzt Konami
ihre XXL-Sportspielserie fiir das N64 mit einer
Basketball-Simulation fort: ,NBA Pro 98" ent-

fiihrt Euch in amerikanische Korbball-Stadien, in
denen die Superstars der Branche um die Wette dunken.
Schrempf & Co. spielen eine Saison durch, starten gleich in
die Playoffs oder lassen sich in ausfihrlichen Statistiken
durchchecken. NBA Pro '98* wurde nicht vom selben
Team wie ISS 64" entwickelt und hat demzufolge eine un-
terschiedliche Benutzerfithrung. Auf dem Platz tummeln
sich solide animierte Basketball-Cracks in stattlicher Grofie,
ein knappes Dutzend Blickwinkel setzt individuelle
Akzente. Unsere Vorabversion spielte sich gut, hatte aber
keine besonderen Innovationen auf Lager. Ob
JNBA Pro 98" nach dem letzten Feinschliff in
Wertungsregionen von ,ISS 64° vorstoBBen
kann, kliren wir demniichst im Test.

s

.Reboot .

Alles bse kommt von oben: Der Held legt sich gerade
mit einem Cyber-Helikopter an.

Cyberspace, wir
kommen! "Reboot"
heamt Euch in eine

futuristische 3D-Welt,
die Thr aufl einem Hoverboard
durchstobert. Mit Pistole, Grana-
ten und Anti-Virus werden feind-
liche Gleiter und Roboter elimi-
niert, satte 21 Level der "Main-
frame"-Szenerie stellen Euch vor immer neue Heraus-
forderungen. Dabei freut Thr Euch auf eine technisch mo-
derne, fast verzerrungstreie Polygon-Optik, tonnenweise
Render-Szenen mit ulkigen Science-fiction-Charakteren und
eine schicke Prisentation. Das Action-Inferno
mit seichtem Adventure-Einschlag unter-

Schuh-Schonung:
Ohne Hoverboard geht
Ihr nicht aus dem Haus.

stiitzt Sonys Analog-Pad und wird von
einem orchestralen Soundtrack untermalt.

- T AN S T e

Acclaim Spo

( Lehrbuch-Impressionen: Der dunkle Spigler aus der }

sonnigen Antarktis 188t den Englander ins Leere laufen,

m Dringelei auf dem N64: Nach hochkaritigen
|| Konami- und EA-Kickern schraubt auch das
englische Probe-Team die Polygon-Stollen an.
Spielerisch konzentriert sich das Team um
Darren Anderson ("Extreme G”) auf technische Feinheiten.
Hundertprozentige Torchancen will man vermeiden, nur
durch tiberlegte Pafistafetten und geschickte Dribblings
soll’s beim Gegeniiber einschlagen. Im tbersichtlichen

Interface stellt Thr neben Freund-
schafts- und Ligaspielen verschie-
dene Wetterbedingungen ein und
kickt in unterschiedlichen Stadien
- ob sich Schnee-, Regen- und
Windboe deutlich auf's Gesche-
hen auswirken, priifen wir mit
der finalen Testversion,

Um sich technisch in der 64-Bit-
Liga zu behaupten, ersann das
Designerteam zwei Neuerungen
zu bisherigen FuRball-Titeln. Zum
einen wird der mit dem 64DD
ausgelieferte Zusatzspeicher auto-
matisch erkannt. Habt Thr das
Addon eingesteckt. werden mehr
Texturen als in der Standard-
Variante genutzt und fithren zu
einer abwechslungsreicheren
Optik. Auerdem stellt Thr die
gewlinschte Bildauflésung im
Optionsmenil selbst ein. Gour-
mets mit Hang zu Highres-Grafik
geniefen deutlich feinere Poly-
gon-Sportler, miissen dafiir aber
dezentes Ruckeln bei schnellen
Ballstafetten in Kauf nehmen,
Schraubt Thr die Auflosung
zuriick, spurten die Kicker deut-
lich fliissiger iiber den Bild-
schirm, Weitere Details zu der
Entwicklung von "Acclaim Sports
Soccer” (alias "Ultra Soccer") fin-

T T e
Ein guter 64-Bit-
Bekannter: Kollege

Nebel zieht auf.

Halbzeit: Der
Schiri schickt die
Teams vom Platz.

Der Editor: Hier
wird ein Kicker
texturiert,

det Thr in unserem Probe-Feature
ab Seite 20,

In den kommenden Wochen ar-
beitet man in London ausschliefs-
lich an der Spielbarkeit und der
kiinstlichen Intelligenz von Mitspielern und Computer-
teams, Knackpunkte jeder Kicker-Simulation. Die Grafik-
routine ist hingegen bereits fertig. Bis zur Veroffentlichung
mochte sich Acclaim.vor allem noch um eine kassentrichti-
ge Lizenz eines Fuballverbandes bemiithen — erst dann
wird sich entscheiden, ob Fantasie-Kicker
oder Real-Helden auflaufen. "FIFA '98" und
"ISS 64" sollten sich warm anziehen.

Getiimmel vor
dem Strafraum: Rechts :
unten das Radar.

e —— B I S ——



Wargames

i Tiefflug Uber feindliche Truppenmassierungen:
K Ihr schlagt den Feind mit Computer-Prazision!

m Beingstigend reali-
. stisch geht's in der
) Echtzeit-Gefechts-

simulation des Penta-
gon-Rechners NORAD zu: Durch
die vollstindig computeriiber-
wachte Aufklirung sucht Thr die
Gegenseite durch chirurgische
Einsitze von Kampfhubschrau-
bern und Panzertruppen zu dezimieren. Allerdings kom-
mandiert Lhr als schlaver Hacker immer nur Teile der
Streitkrifte. Auerdem wifdt Thr nicht genau, ob sich die ge-
starteten Operationen nicht zu einem realen Krieg aus-
wachsen. Projektleiter Rob Alvey war schon an
der Entwicklung des Echtzeit-Klassikers
"Dune 2" beteiligt - hoffentlich wird die
Hacker-Story dhnlich packend,

Ungewohnliche
Bildaufteilung im
Splitscreen: Attackel

Road Rash 3D

Landausfiug mit brachialer Gewalt: Gleich saust der bunte
Flitzer durch’s Unterholz!

Im Gegensatz zum
ersten Biker-Treff auf
der Playstation don-

nert Lhr beim 3D-Update
vollig frei durch stidtische FuR-
gingerzonen und

lindliche : :
Idylle. Doch egal, bei welcher L Waghalsige City-

Leder-Gang ]hr'lcinslc'iglEﬂf\ul‘ der Jdg%e]l—rfl'jj‘;[ﬁ‘;‘eﬂ”iﬂ
Jagd nach Preisgeld (fiir neue

Maschinen in vier Leistungsklassen) siegt nicht nur der be-
ste Fahrer, Uberholt Euch ein Konkurrent, schwingt Thr ihm
beim Vorbeifahren eine Stahlkette an den Helm und beo-
bachtet im Riickspiegel, wie der Loser einen Flugrekord
aufstellt. Auf Cops seid Thr schlecht zu spre-
chen: Durch

Radarfallen aufgeschreckte

Polygon-Fassade!

| -nichsten MAN!AC einen Test der finalen A

Need for Speed 3

~ Nachtfahrt mit schnittigen Karossen: Durch aggressives
Fernlicht blendet Ihr den arglosen Gegenverkehr in den Graben!

Mit dem dritten Teil der Fahrsimulation "Need
for Speed” schickt sich das kanadische Ent-
wicklerteam an, die Scharte der miflungenen
zweiten Episode auszumerzen. Neben verfeinerter

Grafik mit Leuchteffekten (sogar die Sirenen verfolgender
Streifenwagen spiegeln sich auf der Heckscheibe) soll
kiinstliche Intelligenz fiir Outlaw-Atmosphire sorgen:
-\}‘}Ut}’hiﬂ}.,[L G Up\ etwa alarmieren den Sheriff, der flugs
; i Strafdensperren errichtet und kilo-

weise Nigel auf den Highway

streut, Sogar tranige Sonntags-
fahrer dringeln Euch wiitend bei-
seite, wenn lhr kompromifilos
vorbeischiirt und sie zu einer
Vollbremsung zwingt.

Leider konnten sich die riipelhaf-
ten MAN!AC-Piloten nicht verge-
wissern, wie groR der Arger bei
den CPU-Schlafmiitzen war: In
unserer Vorversion dutfte erst ein
spirlich frequentierter. tippig be-
waldeter Landkurs befahren wer-
den. Auch stellte Electronic Arts
mit dem Ferrari 550 Maranello
erst ein schnittiges Modell in die
Polygon-Garage. Dafiir war bereits der Nacht-Modus spiel-

- In die Kurve
gerutscht: Den Dreh
habt Ihr schnell raus!

Ein netter Gag:
Realistisch aufblitzende
Bremslichter.

bar, in dem coole Abblend- und Fernlichteffekte die rauhe
Fahrt begleiten. Nach einigen Schikanen auf laubiibersiten
Landstraen wagt Thr einen 90-
Grad-Drift in einer festlich be-
flaggten Kleinstadt, ehe Ihr mit
200 Sachen wieder auf's offene
Land diist. Das Fahrverhalten
liegt in etwa zwischen den bei-
den Vorgingern: Nicht ganz so
simulationslastig wie bei Teil 1,
doch erheblich realistischer als
bei der Fortsetzung. Die Grafik
macht ebenfalls einen gewaltigen
Sprung nach vorne und prisen-
tiert sich auf der Hohe der Zeit:
Neben Details wie Holz-
schuppen, bunte Hiuserfassaden
und tGppige Baumbestinde am
Streckenrand geniefien Fahr-Fans
auch zahlreiche Effekte wie auf-
flammende Bremslichter, Rauchschwaden bei Kavalierstarts
und aufgewirbeltes Laub. Insgesamt sollen bis Ende Mirz
zehn Strecken fertig sein, auRerdem warten versteckle
Abkilirzungen auf die acht Nobelkarossen — u.a. von
Mercedes, Jaguar, Lamborghini und Ferrari.
Wir gehen davon aus, daf Thr bereits in der

Regen zuhauf:
Noch ist das Spiel nicht
annahernd fertig.

Abwechslung in
neun Wiederholungs-
Perspektiven,

Fassung lesen konnt.

eesWorking }?3
Designs goes
Sonys Die
amerikanische
Spieleschmied
war seit dem
Hega-OD-Eitai’
"Lunar - the
Silver Star
treuer Sega=
Verblindeter und
iibersetzie
seither gahl=
reiche japani-
sche Saturne
Eital wie
Advanced
Military
Commander” und
"Dragon Porce”
in's Englische.
Jetzt arbeitet
die Firma an
der Saturn-
flversetzung dex
japanischen
Passung des
Rollenspiels
"Lunar” = und
wird in Klirge
Playstation=
Vexrsion in
Angriff nehmen.




sssBaller=
Meisterschaift
in Berlin: Das
Computer= und
Videospiel=
museum in
Berlin 1lddt zu
einem nostal=
gischen Wetti=-
bewerb. Am
Samstag, dem
14, Pebruar
startet doxt
die "Space
War"=Weltmei=
sterschaft”,
die den besien
Spleler dieses
Shoot ' en=Up=
Pioniers

" ermitteln soll.

Gegockt wird
auf dem
Vectrex, als
Hauptpreis
winkt eine
Playstation.
. Yoranmeldung
und weitere
Infos unter
030/2793351
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Colin McRae Rally

Colin McWer? Der erfolgreichste Rallyfahrer der
Insel ist Euch spitestens im Frithjahr ein Begriff,
wenn Codemasters mit "Colin McRae Rally” den
indirekten Nachfolger zur erfolgreichen Touren-
wagen-Simulation "TOCA” (MAN!AC 12/97) ausliefert.

Luxus-Grafik und Realismus stehen bei der englischen
Schlammschlacht im Vordergrund: Wihrend Euch Copilot
Nicky Griat Warnungen ins Ohr schreit, braust Thr durch 48
authentische Kurse und verschiedene Tageszeiten,
Dimmerung oder gar pechschwarze Nacht. Unterschiedliche
Kameraperspektiven kennt Ihr auch aus anderen Rennspielen,
doch in "McRae Rally” erlebt [hr die Action auf Wunsch auch

| aus der Sicht einer wackelnden "Head Camera”, die im

Inneren des Autos montiert ist.
Da im Vergleich zu "V-Rally” & Co. die Simulationselemente
tiberwiegen, erlernen Offroad-Anfinger die Techniken der

| Rally-Champs in der Fahrschule von Colins Bruder Alister.

Doch auch fleiige Rally-Schiiler werden Blechschiden nicht
vermeiden konnen, Laut Codemasters kommt ein neues grafi-
sches und physikalisches Modell zur Berechnung und
Darstellung aller Crash-Folgen zur Anwendung: Den aktuellen
Zustand Eures Wagen seht Thr auf den ersten Blick an den
Beulen und Dellen in der Karosserie.

Die Fahrphysik auf verschiedenen Untergriinden steht bereits, |
andere Fahrer sind in "McRae Rally" noch nicht implementiert.

Dark Omen

Point'n'Click-Offensive: Das lcon-Men( rechts enthalt die
wichtigsten Befehle fur jede Eurer Fantasy-Truppen.

Wihrend PC-Besitzer bereits in den futuristi-
schen "Warhammer 40.000"-Kosmos aufbre-
chen, ziehen Sony-Strategen noch durch die

; Fantasy-Welt des englischen Games Workshop.
"Dark Omen” ist der indirekte Nachfolger zu "Warhammer:
Schatten der gehérnten Ratte”. Im Echtzeit-Strategiespiel um
Ritter, Orks und ballistische Geschiitze bekommt Thr es mit
der Armee der Finsternis zu tun; Wer steckt hinter dem
Aufstand der Zombies, den Thr
mit Kavallerie und FuBtruppen
in die Schranken weist?
Zwischen den Schlachten disku-
tiert Thr mit dem Generalstab,
mustert Eure
Truppen, kauft

Etappe flr Etappe ver- R
strickt Ihr Euch tiefer indas H neue  Walfen

"Dark Omen"-Geschick

und Magie,

( Nicht immer walbt sich strahlend blauer Himmel L'flt'Jer_IiuCh: N\

Auf einigen Strecken Uberrascht Euch die Dammerung!

Ohne Tempolimit auf Korsika: Mit Colin McRae

( besucht Ihr die malerischsten Strecken der Welt, o ‘ '

Unter den Wolken ist die Freiheit grenzenlos: Den Doppel- X
decker-Luftkdmpfen liegt ein realistisches Flugmodell zugrunde, )

Auf Basis einer
der spannendsten
PC-Flugsimula-
tionen entwickelt der
englische  Flipper-Experte
Empire ("Pro Pinball: Time-
H]H?Ck. Koo . \_V[ld.c boml_. Higelflug: Knapp Uber
Luftschlacht. Die Bilder auf | dem Erdboden weichen die
dieser Seite entstammen einer \[Taklale massiven Polygonen,/
frithen Version von "Flying Corps”, zeigen jedoch bereits
die beeindruckende Landschaftsgrafik, die withrend einer
Luftschlacht von finsteren Rauchschwaden vernebelt wird.
Geht Thr in den Tiefflug, wird das flache Fraktal-Panorama
zur massiven Polygonlandschaft. Thr fliegt
Missionen im ersten Weltkrieg und stiirzt

FEuch in knatternde MG-Gefechte mit /.'




Pitfall 3D

=]

1 Tempel: Diesen gldsernen Schrein j
ein versteck /

=s Edelstein-Quartett

Jeder Konsolen-Generation sein "Pitfall": Im
Gegensalz zu den flachen Vorgingern hiipft der
nafforsche Harry jetzt in drei Dimensionen zur

Rettung eines versklavten Maya-Volkes. Die Welt von
'Pitfall" kennt jeder Videospieler, Neulinge sind mit den

stichpunkten "Springen, Skorpione, Goldbarren und Lianen"
sofort im Bilde, Das neueste Abenteuer fiihrt den coolen
Harry. Sohn des berithmten Atari-VCS-Forschers von 1981, in
die Welt der tibetanischen Hochliinder. Per Zeichentrick-intro
erfahrt Thr die Hintergriinde der Hiipferei: Eine mysteriose
Priester-Erscheinung teilt Harry mit, dai® eine dunkle Macht
die Elemente entfesselt habe, um das ortsansissige Volk zu
versklaven. Harry stutzt ob der bekannten Indiana-Jones-
Thematik und springt in einen leuchtenden Warp-Brunnen:

(
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Auf Schritt und Tritt verfolgen den armen Harry ag
Riesen-Micken: Macheten-Attacken

en die

Auftakt zu einem
scrollenden Aben-
teuer, daf Thn
durch tiber 20 auf-
regende Welten
fihrt. Ob karg be-
wildete Gebirgs-
hiigel, Marmor-
tempel oder Mos-
kito-geplagte Wil-
der: Stets versucht
Harry, einen vor-
gegebenen Weg
entlangzuhtpfen,

ohne in den Ab-
grund zu plump-
sen. Drohen ihn
rotierende Messer
zu zerschlitzen,
wirft sich Harry zu
Boden und krab-
belt unter der Ge-
fahr hindurch. Ris-
kant ist der Erkun-
dungsmarsch vor

allem wegen der
mysteriosen Fauna: Unscheinbar am Boden krabbelnde Skor-

) Meist ist der Pfad durch den Dschungel pione packen den Forscher an der Wade und schleudern ihn

ten hipft Ihr véllig frei durch die Szenerie. zu Boden, mannsgrofie Stechmiicken saugen dem armen Kerl

Blut aus den Adern, und Affenmenschen greifen nach seinem
Kopf. Harry kontert mit geschliffener Machete, deren Einsatz
allerdings einen beherzten Satz nach vorne, direkt an den
Gegner erfordert: Meist verlieren beide Kontrahenten Energie,
doch Harry labt sich einige Meter weiter an einer Siule
weilen Lichts und fillt den darbenden Energiebalken mit der
lapidaren Bemerkung "Ah, that's better!" wieder auf, Stiirzt Ihr
dagegen von Steinplatten oder verschiitzt Euch beim Lianen-
. Weitsprung, purzelt Thr rettungslos in die Tiefe

Vi i e e > In den Lavagruben, Minenstollen und disteren Wildern war-
s 3 i ten neben Diamanten, die weitere Passagen offnen, auch tible
Monster-Bosse: Feuermonster erheben sich aus dampfender
Schlacke, wuchtige Felsmonster grunzen Euch an. Damit Thr
= ~  dem armen Bergvolk trotzdem einen ruhigen Lebensabend

/ Vor einigen Abschnitten wird Eure-Mission mit \ E : : ) *
\, comicartigen Ladebildern illustriert ) beschert, sichert Ihr Euch Power-Ups fiir den anfangs mick-

PICK UP ALL FOUR ORB KEYS..

rigen Taschensibel. Diese Bonus-
Gegenstinde waren allerdings in den
ausladenden Katakomben unserer Vor-
version noch nicht verstreut, aufserdem
fehlen auf den Bildschirmfotos dieser
Seite hier und da noch

ein paar Texturen im gy

i Fesche Intro im Zeichentrick-Stil: -L-iaafw auf der Suche nach dem ] Polygac n-Busch. ¢h
A bosartigen Dimensionshexer (rechies Bild).

MAN AL

«++Edel=Edition
von "Command &'
Conquer 2" "
In Mirg er=
scheint neues
Putter fiir
Echtgeit=Fans,
Virgin verdf=
fentlicht mit
der "Alarmstufe
Ruf Special
Edition” eine
vollwertige
Version mit al=-
ten und vielen
neuen Missio=
nen, Neben den
Schlachtfeldern
der PC=Erwei=
terungs=CDs
sind auch Play=-
station=exklu=
sive Feldgziige
enthalten.Der
Preis dieser
neuen Ausgabe
betrigt nur
etwa 80 Mark.
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Traditionelle
Genres
thehaupten sich é4
& Darren Anderson sieht ein

] neuen Spielelementen
';f" Mit der Option, die Bildauflo
Z4#7 sung bei "Ultra Soccer" selbst
! 2u bestimmen, Ubernehmt Ihr eine
] Vorreiterrolle bei N64-Spielen
Darren: Ja, absolut. Der Spieler
kann je nach Vorliebe zwischen
schnellerer Bildrate und hoch-
auflosender Grafik entscheiden.
Heutzutage ist es fiir ein Spiel
wichtig, iiber genligend Features
zu verfiigen, damit sich jeder die
passende Konfiguration heraus-
suchen kann. Allerdings wird ein
N64-Spiel dadurch nicht automa-
tisch besser: Man muf diese Auflé-
sung auch spielerisch nutzen, etwa
durch angepatite Kollisionsabfrage.
Tut man das nicht, wird die Auflésung
nur zur Schlagzeile auf der Packung
degradiert, und niemand hat wirklich
erwas dll\'l)n,
ﬁ“ "Ultra Soccer" ist fiir das mit dem 64DD
ﬁmm;elm!erte Zusatz-RAM vorbereitel.
Wird die Nutzung dieser Speichererwei-
terung die Grafnk deutlich verbessern?
Darren: Die Optik wird klar besser
aussehen, da wir mehr Texturen auf
den Bildschirm
bringen. Das allei-
ne sorgt aber noch
nicht fiir eine neue
Grafik-Dimension.
Erst die Kombina-
tion aus hoher Auf-
losung und mehr
Texturen macht
den Unterschied.
Beides hingt auf-
grund der NO4-
Architektur direkt
mit dem nutzba-
ren Hauptspei-
cher zusammen
Y (siehe Interview
¥ mit Ash Bennett).
%Mii der Erfrm.
rLiII_\_] daus Zwel
N64-Projekten: Wiir
=% Joom e den Sie auch wieder

Acclaims NE64-FuBballspiel ist bereits fir die kommende
Speichererweiterung des 64DD vorbereitet.

Zusammenwachsen van alten und

nik=1alk

Im Londoner Vorort Croydon arbeitet Probe an
Acclaim-Spielen fiir die gangigen Konsolen.
MANI!AL nutzte einen Besuch fiir kritische

| Gesprache. Lest alles iber Technik, Perspektiven
| und Schwéchen der Next-Generation-5Systeme.

N\

( Billard-Zeit: Darren Anderson und Ash Bennet
A ("Extreme G") sind vom NB64 Uberzeugt.

fiir PC- und Playstation-Entwicklungen als Produzent
fungieren?
Darren: Playstation vielleicht, PC nie mehr! Bei
einer PC-Entwicklung geht viel zu viel Zeit fiir
technische Aspekte drauf. "Ist dieses Board mit
jenem Prozessor kompatibel mit dieser Spezial-
erweiterung?" Das sind Probleme, die Dich stin-
dig vom echten "Design" des Spiels abhalten
und zu Kompromissen zwingen.
% Einige Freaks waren von der Grafik in "Extreme G"
nicht uberzeugt: Zuviel Nebel, keine deutlich
bessere Grafik als bei vergleichbaren 32-Bit-Titeln. Wie
kommentieren Sie solche Einwande?
Darren: Nun, ein Spiel muf sich immer mit der
Konkurrenz messen, und verglichen mit zeitgleich
erscheinenden Rennspielen wie "Multi Racing
Championship" war "XG" klar besser. Kompro-
misse wie winzige Bildfenster beim Zweispieler-
Modus haben wir dabei sogar umgangen. Wenn
man sich mal auf eine 3D-Routine festgelegt hat.
kann man nur mehr am Streckendesign feilen.
Die Grafikroutine bei unserem Spiel ist nicht
durchschnittlich. Ich finde, sie setzt zum Zeitpunkt
ihrer Entwicklung Mafstibe fiir die Hardware.
%W.ﬂum sieht dann ein knapp drei Jahre altes
"Sega Rally" auf 32-Bit deutlich besser aus als
viele aktuelle 64-Bit-Rennspiele?
Darren: Man muf} den Aufwand betrachten, mit
dem ein Titel entsteht. Sega schopfte mit "Sega
Rally” genauso aus dem vollen wie Nintendo
mit "Wave Race" und anderen Spielen. Mit einer
Mannschaft, die zehnmal so gro® ist wie Third-
Party-Teams sowie gentigend Zeit geht man vol-
lig anders an eine Entwicklung heran: Jedes noch
s0 kleine Problem wird von Spezialisten gelost.
Kleinere Teams miissen sich auf spezielle Aspekte
konzentrieren, und das war bisher auf dem No64
meist nicht die Grafik, sondern das Spieldesign.
Das Finale einer Entwicklung ist bei manchen
Publishern die Holle. Die Teams verlieren unter
der niherriickenden Deadline mehr und mehr




die Qualitit aus den Augen, jeder einzelne schielt
nur noch auf den Termin. Spiter braucht sich
niemand zu wundern, wenn die Gesamtqualitiit
einfach nicht stimmt. Einige Rennspiele auf dem
NG64 enttduschten mich grafisch so sehr, daR ich
nicht die geringste Lust versplirte, sie zu spielen
— ein Beispiel dafiir, daf alle Komponenten
einer Entwicklung stimmen sollten!
% Schidgt sich die Erfahrung mit dem N64 bei "Ex-
2 treme G 2" in einer komplett neuen 3D-Engine
nieder, oder verbessert |hr die bewahrte Version?
Darren: Wir fangen definitiv neu an, Man darf
nicht vergessen, dafl "XG" Probes erster N64-
Titel war. Jetzt gehen wir in manchen Bereichen
anders an die Programmierung heran, und viele
Teile des Codes wiirden uns eher behindern.
Wir lernen permanent — es ist aufregend, mit
dem NG64 zu arbeiten. Schnelleres Scrolling, ef-
fektreichere Explosionen und bessere Fahrzeug-
animation — den Unterschied erkennt IThr sofort!
("Extreme G 2" erscheint im Dezember)
%Nmtendo in Japan konzentriert sich zukinftig auf
einen neuen Spiele-Aspekt und sagt das baldige
Ende des konventionellen Spielemarktes voraus — ist
das fiir Sie nachvollziehbar?
Darren: Daf Spieler mehr und mehr mit Spiel-
charakteren interagieren ist eine logische Ent-
wicklung. Die Beschrinkung auf einférmige
Handlungsmuster wie Ballern ist dem Video-
spielfan auf Dauer sicher zuwenig — soziale
Interaktion macht wie in der Realitdt auch im
Spiel Spafs.
Gleichzeitig sollte man dem Spieler die Illusion
vermitteln, eine andere Personlichkeit zu wer-
den. Wenn wir es schaffen, daf sich ein Video-
spieler, gleich ob aus Sorge oder Siegeswillen,
mit dem Spielcharakter identifiziert, dann steigt
der Spa8 am eigenen Handeln. Nachdem wir
uns jetzt in Sachen Grafik, Polygon-Darstellung
und Effekte so dramatisch gesteigert haben,
sollten wir uns auf Sachen wie die kiinstliche
Intelligenz konzentrieren.
DaR traditionelle Genres sich auf Dauer nicht
behaupten, sehe ich allerdings nicht. Zum einen
gibt es die bekannten linderspezifischen Unter-
schiede im Geschmack. zum anderen schliefst
die "Caring"-Idee (das Sorgen fiir ein virtuelles
Lebewesen) andere Konzepte nicht aus. Ich sehe
vielmehr ein Zusammenwachsen der beiden Be-
reiche. "Final Fantasy 7" ist ein Beispiel fiir ein
solches Zusammenwachsen: Entwicklung von
Charakteren geht einher mit kleinen Geschick-
lichkeits- und Action-Einlagen. Das Konzept
wird sich erweitern, und schon bald schaffen
wir keine Levels mehr, sondern "Welten'.
Darin allerdings soll der Spieler nicht ziellos
umbherirren, sondern auch seine Geschicklich-
keit testen. Auch die Bewertung mit einer
Punktzahl ist nicht veraltet, denn es sollte fiir
den Spieler nachvollziehbar sein, wie er sich im
Spiel behauptet. In der Kombination von Tradi-
tion und mehr Tiefe sehe ich die Zukunft,

Alle nterviews mit den Probe-Entwicklern wurden ton
Christian Blendl geftibrt.

Jeder Hauptabschnitt steht kom-

“Prugrangmierer sind
unersattlich ¢4

Peter Jones weifl ein Lied von lmapgem Haupt-
speicher zu singen, ist aber von der
keit der PI

laystation iberzeugt.

«=4 |Ist es rechtlich schwierig, bei einer Lizenz wie
@"Baman" neue Charaktere einzuflihren und
Spielumgebungen zu designen?

Peter: Es war nicht immer leicht. Beziehen sich
Gegner wie unsere Sumpfmonster oder die Rie-
senspinnen nicht auf den Film, miissen sie von
DC Comics und Warner genehmigt werden. Da-
bei werden bestimmte Entwiirfe auch abgelehnt.
Viel schwieriger war das Design der Locations
wie der Chemiefabrik oder der Stadtviertel von
Gotham, Die Entwiirfe sollten sich dabei keines-
falls auf frithere Filme stiitzen, da Warner jeden
Teil der Serie als eigenstindige Lizenz vermark-
tet. Auch Hinweise auf Bosewichte wie Joker
oder Two-Face sind nach dieser Richtlinie nicht
erlaubt! Das bereitete uns Kopfschmerzen, schlieR-
lich taucht die "Axis"-Fabrik im ersten Film aus-
fithrlich auf, und wir hatten fiir diesen Schau-
platz prima Entwiirfe. Weiterhin mufiten wir
nicht nur das Aussehen, sondern auch die Archi-
tektur der Spielstufen eigenstindig erweitern:
Selbst wenn im Film das Museum nur aus einer
Halle besteht, fiir das Spiel ent-
warfen wir einen kompletten Ab-
schnitt mit Treppen, Etagen und
Schaltern — nach der Devise "nah
am Film, aber mit geniigend eige-
nen Ideen".

=4 |Welche Probleme treten beim
ﬂﬂfiel auf, Ladepausen zu eliminie-
ren und gleichzeitig neue Schauplatze
von der CD zu lesen?

Peter: Trotz aller technischen Pro-
bleme wollten wir dies unbedingt
realisieren: Ladepausen wihrend
der Fahrt von einem Ort zum an-
deren schaden der Atmosphire!

Bschwindlg-:':é'_

Peter:

Wir ho-
len uns die
Daten zur Dar- i

stellung im Video- o : ol
speicher laufend von der '

CD. Dazu ist es notig, daR® die

Konsole trotz Ladevorgang genug Poly-
gone zeichnen kann — das ist zum Gliick
der Fall. Sobald die Grafikdaten der sich

Peter Jones

TGS Produzent

CIRRAVERINIESS Fatman & Robin
[Playstation]

plett im Speicher, wihrend der

Probes ambitioniertes 3D-Action-Adventure "Batman & Robin”
(Bericht in MANIAC 8/87) wird gerade fertiggestellt.

Fahrt zum ndchsten Ort laden wir unbemerkt
die Gotham-Umgebung nach. Erst fiihrten wir
die Fahrsequenz deshalb ein, um den Spieler
withrend des Ladens abzulenken, Schritt fiir
Schritt wurde eine interaktive Welt daraus: Wih-
rend der Fahrt kann Batman aussteigen und
pliindernde Banditen vermobeln, aber auch un-
gertihit in die Bathohle fahren und dort den
Computer mit Tips fiittern. Das Problem war da-
bei nicht die CD-Ubertragungsgeschwindigkeit.
sondern nur der Speicher. Wir haben bei der
Quadratkilometer grofien Spielfliche so viele
statistische Daten zu verwalten, dafd wir drauf
und dran waren zu sagen: "Es funktioniert nicht,
wir kénnen keine Wunder vollbringen." Aber
trotz aller Widrigkeiten und kleiner Einbuflen
haben wir das Konzept umgesetzt und alles ge-
schafft was wir uns vorgenommen haben.

#=4 1Nach welchem Prinzip arbeitet die Laderoutine
ﬁlm Detail?

stindig verindernden Landschaft geladen wor-
den sind, geben wir sie auf dem Bildschirm aus.
»=2% |Ist diese asynchrone Nachladetechnik die Zukunft
bei Playstation-Spielen?
Peter: Nattirlich profitiert die Grafik vom Nachla-
den, es befreit uns von der einengenden Spei-
cherproblematik. Aber es gibt zwei Probleme:
Zum einen mufl man fiir spielerischen Gehalt
sorgen, damit die optische Abwechslung nicht
in spielerische Langeweile miindet. Zum anderen
miussen die Daten in besonderer Form auf der
CD liegen, damit der Ladevorgang schnell ab-
lauft. Wenn der Spieler jedoch ein von Feinden
befreites Gebiet verldt und erneut betritt, sind
bei gruppierten Daten alle Gegner wieder da:
Dieses Problem begrenzt die Anwendung des
Prinzips in einer offen zuginglichen Spielwelt.
=== IWarum hat sich die Entwicklung so lange verzo-
dqerl? SchlieRlich sollte "Batman & Robin" doch
schon zum Start des Films fertig sein.
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Peter: Acclaim hat beziiglich schwacher "Bat-
man'-Lizenzspiele einen schweren Stand auf
dem Markt, deshalb konzentriert man sich jetzt

auf hochwertige Film- und Comicumsetzungen.

Hitten wir die Teile des Programms zusam-
mengeschustert und verdffentlicht, hiitte jeder
gesagt "Wieder ein Lizenz-Schnellschufd".
Aufgrund der Vielzahl an Genres wie Beat'em-
Up, Shoot'em-Up oder Rennspiel, die wir hier
verkniipfen, verschlingt die Kombination der
einzelnen Sequenzen sehr viel Zeit. Wir sind

froh, daR wir diese Extrazeit bekommen haben,

denn auch so hatten wir gentigend Aufgaben
wie Speicherzuteilung oder Motion-Capturing.

2% | Die angesprochene Verkniipfung von mehreren
5 Genres ist schon ofi.fehlgeschlagens.

PROFIL
Ash Bennett

INISED Programmierer
CISNNECVARINESS Fxtreme b6, Ultra

Soccer, Extreme G 2 [alle Nintendo 64)

Probe macht Musik: Im Scundstudio entsteen N64-Tracks unter '
BerlUcksichtigung der begrenzten Prozessorleistung.

Peter: Stimmt, aber wir konnten uns zur Ver-
kntipfung der Spielelemente den "Batcomputer”
zunutze machen. Dieses grafische Interface ver-
schafft dem Spieler geniigend Uberblick, was
gerade zu tun ist: Fahre zu Punkt A, beschaffe
Objekt B, usw. Um den Einstieg zu erleichtern,
ist in der Anleitung eine Hilfestellung fiir die er-
sten Stunden in Gotham abgedruckt. So vermei-
den wir Frust und machen den Spieler mit der
offenen Umgebung vertraut, in der er sich
bewegen kann.
Welche Erfahrungen machten die Programmierer
des Teams mit der Playstation?
Peter: "Wir brauchen mehr Speicher!" Selbst jetzt,
in der Endphase des Projekts, arbeiten wir noch
fieberhaft an der effizienteren Verwaltung von
Daten. Ansonsten sind Programmierer ein uner-
sdttliches Volk, Egal, auf welcher Hardware, sie
wollen immer noch mehr Leistung, mehr
Farben...
Aber zuriick zum RAM: Ich glaube, dafl
vor allem die vorgegebene Grofie von
Sound-, Video- und Hauptspeicher die
Einsatzmdoglichkeiten beschrinkt. Es

44pas N64 ist
erze:t die beste
Maschine &4

erer Ash Bennett ist
T B s
rZel ge.ht von rasanten
lzl:gttungssprmgen aus.

] Wie kamen Sie mit dem N64 bei
244 "Extreme G" und "Ultra Soccer”
zurecht?
\Ash: Ich mag das Gerit, Fiir einen
rogrammierer ist es die beste Ma-
chine, die es derzeit gibt. Ein Pro-
lem sind lediglich die knappen acht
gabyte des Moduls, mit denen unser
komplettes Spiel auskommen mug,

Einige Entwickler bezeichnen den fehlenden
Soundchip als Nachteil des Né4...
Ash: Oh ja, die Architektur ist in dieser Hinsicht
konsequent schlank: Es ist kein eigener Sound-
chip da, der die Daten fiir Musik verarbeitet, Je-
des Sample kostet Rechenzeit, die dann fur die
Grafik fehlt. Bei "Extreme G" geht etwa 10% der
Prozessorleistung fiir den Soundtrack drauf,
.| Im Hinblick auf den "Extreme G"-Nebel waren vie-
/] le Spieler enttauscht. Ist die Playstation bei der
Polygonleistung wirklich besser?
Ash: Nun, wenn man die reine
Zahl von berechenbaren Polvgo-
nen betrachtet, hat sie schon ei-
nen Vorteil. Aber im Endeffekt ist
diese theoretische Zahl nicht so
relevant, Der Prozessor des NG4
kann die Polygone schneller be-
rechnen, und wir Entwickler kén-
nen sie problemlos grofier dar-
stellen, weil Texturen nicht ver-
zerren, Schon Weihnachten '98
wird es Spiele fiir das N64 geben,
die die Playstation nie und nim-
mer hinbekommen wiirde, Die
finf Jahre Entwicklungserfahrung

wiire toll, wenn wir dieses Nadelohr nur ein we-
nig erweitern konnten. Insgesamt ist die Playsta-
tion machtig schnell. Viele optische Effekte wer-
den heutzutage von den Spielern als selbstver-
standlich erachtet und miissen doch aufwendig
programmiert werden. Zum Gliick haben wir
bei dieser Konsole die Geschwindigkeit, die wir
fiir solche Effekte brauchen. Klar, wir haben
kein Z-Buffering, und manchmal blitzen
Polygone. Aber mal ehrlich: Wenn das Spiel
wirklich gut ist, stort das kaum. Nach wie vor
schaufelt die Playstation eine beeindruckende
Menge an Polygonen auf den Bildschirm.

J Hat eine verspatete Filmumsetzung denn kom-
] merziell noch eine Chance? Kann sich das Projekt

trotz der hohen Entwicklungskosten noch rechnen?
Peter: Das hat uns ebenfalls beschiftigt. Aber im
Fall "Golden Eye" sicht man. daf8 ein Spiel auch
mit einem Jahr Abstand zum Film Erfolg haben
kann — wenn die Qualitit stimmt. "Batman" ist
wie Bond zeitlos, und das Spiel ist ein eigen-
stindiges "Batman"-Abenteuer in Anlehnung an
den Film — mehr eine "Batman'-Lizenz als eine
Filmlizenz.

mit der Playstation fihrt zu beeindruckenden
Spielen, aber langsam kommt die Erfahrung
auch beim N64 — mit denselben Steigerungen.
Arbeitet Probe ausschlief8lich mit Nintendo-Tools
oder werden eigene Routinen programmiert?
Ash: Im Moment betrigt das Verhiltnis 50 zu 50.
Die Tools sind nicht schlecht, nur machen sie
selten genau das, was man im Moment braucht.
Dafiir benétigen wir dann maRgeschneiderte
Losungen. Aber Nintendo steht uns hilfreich zur
Seite. Wenn wir Informationen zu bestimmiten
programmtechnischen Fragen brauchen, liefern
sie uns das, was wir wollen.
#1] Warum gibt es grafisch einen so grofen Unter-
schied zwischen Nintendo-eigenen 64-Bit-Spie-
len und bestimmten Third-Party-Titeln wie "Top Gear
Rally" oder "Multi Racing Championship™?
Ash: Bei der Spieleprogrammierung ist es hilf-
reich, ohne Umweg mit den Hardware- und
Tool-Entwicklern zu sprechen. Nintendo hat
genau diese Moglichkeit, deshalb finden sie als
erste Losungen fiir bestimmte Probleme, und
das sieht man den Spielen an. Nintendo setzt
ungleich mehr Leute an ein Projekt als Fremd-
hersteller. Sie kénnen es sich leisten und ver-
kaufen von Spielen wie "Mario 64", "Wave Race"
oder "Lylat Wars" erheblich mehr als andere An-
bieter. Damit kommt im Gegenzug wieder viel
Geld fiir neue Projekte herein.
a Die hohe Auflésung von "NFL Quarterback '98"
und "Ultra Soccer” ist beeindruckend. War die
Nutzung dieses Grafik-Modus problemlos?
Ash: Man konnte meinen, die Auswirkungen
wiiren vor allem in der Geschwindigkeit zu
erkennen, weil mehr Pixel berechnet werden
miissen. Das ist aber zweitrangig. Das Haupt-
problem dabei ist, daf man doppelt soviel
Speicher braucht...
...also Video-RAM fiir die Bildausgabe auf dem
Bildschirm?
Ash: Nein, die Architektur ist in dieser Hinsicht
etwas anders. Wir haben beim N64 einen
grofen Vier-Megabyte-Speicher, den wir uns



ééNur Assembler
ist schnell genug éé

Tony Beckwith erldutert technische Unterschiede
und die Programmierung der Konsolen

“=% |"Forsaken" ist eine Multiformat-Entwicklung auf
=4 PC, Playstation und N64. Ist es maglich, die 3D-
Engine der Playstation auf das N64 zu Ubertragen, oder

muB fiir jede Konsole eine eigene
Grafikroutine ausgetuftelt werden?
Tony: Auf dem N64 lduft eine
modifizierte Playstation-Engine,
Wir benutzen grofte Teile des
32-Bit-Codes ganz ohne Ande-
rungen auf dem N64. Es ist tibri-
gens am einfachsten, PC-Code
auf das N64 zu iibertragen. denn
beide Plattformen arbeiten mit
FlieSkomma-Arithmetik. Dage-
gen benutzt die Playstation das
[nteger-Prinzip, also das ganz-

andersrum funktioniert das aber nicht — hier ist
das N64 vielseitiger. Auch das Z-Buffering ist ent-
scheidend fir die einfache Umsetzbarkeit von
Code. Moderne PC-Grafikkarten wie auch das
N64 besitzen diese Funktion zur Bestimmung der
Polygon-Werte auf der Z-Achse. Wihrend beim
N64-Code somit umstindliche Routinen etwa
beim Offnen eines Tores wegfallen, da die Poly-
gone korrekt hintereinander ge-
schoben werden, ist das Ganze
bei der Playstation schon proble-
matischer. Hier ploppen die Poly-
gone ohne eine spezielle Korrek-
turroutine unschon ineinander,
gﬁ "Forsaken" besticht durch

=#7 optische Effekte und rasante
Grafik. Kann man so eine Leistung
mit Sony-Tools und den Standard-
Entwickler-Infos tiberhaupt erzielen?
Tony: Nein, das halte ich fiir aus-
geschlossen, Die Playstation ist

zahlige System. Es ist kein Pro-
blem. auf einem Fliefkomma-

"Forsaken" macht Fort-
schritte: Zur Zeit wird bei Probe
der Single-Modus getestet.

eine verflixt schnelle Maschine,
aber alle Routinen in C zu pro-
grammieren, wiire fiir einen 3D-

System Integer-Code zu nutzen,

nach Belieben aufteilen kénnen. Es gibt also
kein festes Video-RAM wie z.B. bei der Play-
station. Nutzen wir den Highres-Modus, redu-
ziert sich das verfiighare RAM auf einen Schlag
um ein Viertel!
«=%% | Also wird es mit einer Speichererweiterung deut-
lich mehr Highres-Spiele geben?
Ash: Auf jeden Fall. Das heifdt, wenn sich die
Erweiterung durchsetzt, und Entwickler davon
ausgehen konnen, da jeder Spieler seine
Konsole aufgertistet hat.
>3] Welche weiteren Vorteile hat die Speichererwei-
terung auf die Spiele? Werden sie schneller?
Ash: Bis zu einem gewissen Grad werden die
Spiele schneller, denn man kann die Daten
anders aufteilen. Aber im Kern ist die Effizienz
eines Programms von der Struktur abhiingig,
nicht vom Speicher.
5;" Kann man zusatzlichen Speicher fiir detailreichere
Texturen nutzen?
Ash: Das ist problematisch, denn pro Polygon
haben wir nur eine festgelegte Speichergrofie
filr Textur-Daten zur Verfiigung. Auch die Spei-
chererweiterung dndert an dieser vorgegebenen
Relation nichts.
Aber die Grafik wird durch eine grofere Vielfalt
an Texturen abwechslungsreicher.
=] Die Speichererweiterung wird also bereits unter-
7 3 stiitzt. Laufen auch schon Entwicklungen fiir
64DD-Spiele?
Ash: Im Moment noch nicht. Wir haben die Un-
terlagen, aber bis jetzt konzentrieren wir uns auf
Module, die wie bei "Ultra Soccer" auch den
Zusatz-Speicher nutzen.
ﬁ‘ Werden wir je ein N64-Rennspiel ohne diesigen
Nebel, mit weit entferntem Horizont erleben?
Ash: (lacht) Ja, daran arbeiten wir gerade. Die
Qualitit wird dramatisch steigen. Nintendo wird
dieses Jahr sehr viele Informationen an die Ent-
wickler geben, die fiir signifikant bessere Spiele
einfach erforderlich sind.
Sobald wir direkt an der Hardware programmie-
ren, werden erstaunliche Resultate moglich!

Shooter zu langsam. Bei "Forsaken" mufsten wir
viele optische Effekte erzielen und aufgrund en-
ger Korridore die listigen Textur-Verzerrungen
vermeiden. Unsere bendtigien
Routinen wie Lichteffekte und I ——
Polygon-Subdividing sind in 1
Assembler programmiert, die ha-
ben nichts mit den vorgegebenen
Tools zu tun.
=3 |Wurden die Sony-Libraries mit
#Zl Hilfsroutinen und Dokumenta-
tionen in den letzten Jahren besser?
Tony: Das hiingt von der Herange-
hensweise ab: Willst Du die Hard-
ware direkt programmieren oder
iber den Umweg der Libraries?
Klar kommen stindig neue Versio-
nen von Tools. Aber erst seit Sony
uns gezeigt hat, wie die Hard-
ware im Kern funktioniert, ist
ein Damm gebrochen, Das ist
jetzt etwas tiber ein Jahr her,
und seitdem sparen sich die
meisten Entwickler den Um-
weg und arbeiten direkt an |
der Hardware. Deshalb
laufen die neuen Spiele so
unglaublich schnell. y
#2164 oder Playstation, auf
welcher Konsole entwickelt
es sich angenehmer?
Tony: Auf dem N64 erhilt
man schneller handfeste Er-
gebnisse, ohne sich mit Kleinig-
keiten wie Grafikfehlern aufzuhal- %
ten. Geht man der Materie auf den
Grund, klappt’s auch mit der Playsta-
tion hervorragend, keine Frage. Aber

PROFIL

Y2 7ony Beckwith

INEE® Produzent

CIRREVESINEES Forsaken
[PL, Playstation, Nintendo 64)

um beim N64 zu bleiben: Wir fangen erst an,
die Maschine zu verstehen, denn sie ist wirklich
ungemein leistungsfihig,
;f“ Wie sehen Sie die Technik der Playstation, nach-
dem Sie mit PC- und N64-Projekten vertraut sind:
Bleibt die Playstation konkurrenzfahig?
Tony: Technologisch ist die Playstation veraltet.
Unsere Industrie bewegt sich so schnell, die
Anspriiche der Entwickler an die Hardware ma-
chen da keine Ausnahme. Verschirft wird das
Problem, da die Playstation schon in Kiirze die
einzige Plattform sein wird, die keine der fortge-
schrittenen 3D-Funktionen besitzt. Aber wir diir-
fen nicht vergessen, dafd wir uns auf dem Kon-
solensektor befinden. Hier kann man technisch
naturgemifd nur kurzzeitig up-to-date sein, und
trotz eines bestimmten Alters "lebt" die Konsole
noch. Schlielich baut sich bestindig ein grofe-
rer Kreis an Besitzern auf, da will Sony ver-
stindlicherweise nicht plotzlich ein neues Geriit
auf den Markt werfen. Fiir uns heifst das, mit
den Gegebenheiten klarkommen zu miissen,
auch wenn es aufwendig ist, von anderen Platt-
formen gewohnte Effekte auf der Playstation zu
erzielen. In den nichsten zwei Jahren werden
wir also trotz PC und N64 eine Menge weiterer
Playstation-Titel in Angriff nehmen.

"Forsaken 64" Einfachere Programmierung des 64-Bitters flhrt I
zu schnelleren Ergebnissen als bei der Playstation,
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Zwei in einem: Drlickt Ihr dreimal auf die B-Taste, verwandelt sich Euer Held in einen
goldenen Krieger, der ein paar Specials mehr beherrscht,

)

Die "Dual Heroes" recyceln
{al zwar das "Dr. Jekyl & Mr.
““W Hyde"-Prinzip als Priigelei,
mit dem griinen Punkt des dua-
len Systems haben die acht Blechschli-
ger jedoch nichts zu tun: Hob, Retzu und
" sieben andere Helden vertrauen auf
Hiebe und Tritte, acht bis zehn Specials
und Wiirfe. Driickt Thr dreimal die
Block-Taste, verwandelt sich Euer Held:
Er schliipft — von eckigen Special-FX
untermalt — in einen goldenen Kampf-
anzug und hat fir wenige Sekunden drei
bis vier Combos mehr in petto. Mit der
Z-Taste weicht Ihr in die dritte Dimen-
sion aus, ein Abwehrgriff ist ebenfalls
moglich.
Die Steuerung via Analogstick ist um-
standlich und ungenau, die wenigen
Spezialschlige habt Thr sofort ausgereizt,
re Gegner fallen auf die simpelsten
Tricks herein: Wartet in sicherer Entfer-
nung eine Schlagserie Eures Gegeniibers
ab, stiirmt vor und setzt zum Wurf an —
dies wiederholt Ihr bis zum "Perfect™-

Fliegende Kicks: Mit Euren Wirbel-
attacken schafft Ihr satte 168-Hit-Combos.

e IR

e

Dual Heroes

Sieg. Nur die ungewdhnlichen Spielmodi
machen "Dual Heroes” fiir Prigelspieler
interessant: Habt Ihr keinen Kumpel bei
der Hand, stellt Ihr Euch in einer Varia-
tion des Zweispieler-Modus neun CPU-
Spieleprofis, die sich in den Kriterien
Wurf, Block und Combo unterscheiden.
Die Spieler lernen sogar von Euch und
setzen Euch Runde fir Runde mit ver-
schiedenen "Dual Heroes™ unter Druck.

-An den schwunglosen Animationen, der

simplen Spielmechanik, der miesen
Steuerung und dem dumpfen Sound
dndert dies jedoch nichts. Bei Wiirfen
schwenkt die Kamera grundsitzlich in
eine Perspektive, die Euch Riicken und
Fiifie in Grofiaufnahme zeigt! Ein Kampf
verlduft wie der andere: Die Gegner ste-
hen sich gegeniiber, abwechselnd wird
geblockt und zugeschlagen — bis die
CPU einen Fehler macht. oe

Testmuster von Mowin, Augsburg. Tel: 0821/3490226

NINTENDO 64

B R D -RELEASE

NICHT GEPLANT

Plumpe Superheldenkeilerei mit
interessanten Spielmodi: Wenig
Specials, doofe CPU-Gegner und

peinliche Grafik. )

Ist kein Kumpel bei der Hand, wahit Ihr einen von neun Computerspielern (Mitte):
Eine Statistik zeigt Euch die Spezialangriffe der CPU-Recken.

Bunt, aber chne Abwechslung: In den
Tunnelsystemen ist gezieltes Steuern
kaum maglich.

Leiste schmiert Euer Baumer hilflos ab -
und bleibt rauchend liegen.

Aero Gauge

Als wagemutiger Tausend-
sassa nehmt Thr bei "Aero
Gauge” an wilden Flugren-
nen auf vier verschachtelte
Strecken teil. Allerdings lernt Thr Hitz-
kopf Plag, Taucherbraut Z-Mart sowie
sieben weitere Charaktere nur in der
Anleitung kennen — auf dem Bildschirm
miifst Thr Eure Wahl anhand der schnitti-
gen Gleiterjets treffen. Diese sind unter-
schiedlich wendig und verschieden dick
gepanzert. Geballert wird bei den rasan-
ten Grand-Prix-Fligen leider nicht:
Lediglich Bertihrungen mit Canyon-
Felsen und Tunnelwinden beschidigen
Euren Flieger bis zum Totalschaden.
Dann raucht Euer Wrack am Boden aus
und der Traum vom Titel ist vorbei.
Deshalb sollten notorische Bruch-
piloten auf der Zielgerade in die
Boxengasse ausscheren und den
Schaden beheben: Wie bei "Wipeout
2097" verringert das Boxen-Kraftfeld
wihrend des Flugs Eure Beschidigung.
Vor jedem Rennen absolviert [hr zwei
Qualifikationsrunden in zerkliifteten
Inselwelten, nichtlichen Neon-Metro-
polen und vernebelten High-Tech-
Fabriken. Beim Rennen selbst zihlt die
erreichte Position allerdings nicht mehr

( Game Over: Bei voller "Damage”- i

Im Zweispielermodus sind keine \_
[ CPU-Gleiter unterwegs. Der Grafikaufbau
\_ ist stets klar erkennbar. /

i




/" Im futuristischen Chinatown bestimmt
Ihr den Weg teilweise selbst: Beachtet 1
\ die Kurstibersicht links. )

viel — die CPU-Flieger diisen davon, als
ob der Teufel hinter ihnen her wiire. Um
Kollisionen mit trichterférmigen Tunnel-
einfahrten zu entgehen, zieht Ihr Euer
agiles Gefihrt nach unten und werdet in
wilden Links-Rechts-Kombinationen um-
hergeschleudert. Kaum erblickt Ihr wie-
der Tageslicht, steigt Ihr nach oben: In
luftiger Hohe sind Geschwindigkeiten
bis zu 300 km/h moglich, nur bei engen
Kurven geht Thr kurz vom Gas. Der als
Drift-Taste genutzte Z-Trigger sollte aller-
dings nur Sekundenbruchteile gedriickt
werden, sonst trudelt Euer Flieger lang-
sam zu Boden.

"Aero Gauge” macht mangels Laserge-
fechten und aufgrund der ideenlos textu-
rierten Kurse kaum Spafk. Weder die
Fihigkeit zum Steig- und Sinkflug, noch
die Qualifikationsidee wurden genutzt.
Aufterdem leiden Ein- und Zweispieler-
modus unter Nebeleffekten und nervi-
gem Grafikaufbau: Bergmassive erkennt
Thr erst eine Sekunde vor dem Crash. cb
7514

Muster: Game Express Straubing, Tel.: 09421/

lch glaub’ mein Pad hebt ab:
l Zieht |hr nach oben, erhéht sich
die Maximalgeschwindigkeit.

NINTENDO 64

BBR D -RELGEWASE

NICHT GEPLANT

Fader "Extreme G”-Clone ohne
Geballer. In den eckigen, wirr
zusammengebastelten Kursen

kommt kaum SpaB auf. =

bedient, packt er im kindlichen Abenteusrmodus seinen Feuerdrachen aus der Tasche.

( Tornadokicks und Feuerball: Wahrend sich Byuhi im Turniermodus gewdhnlicher Specials

Hirgyu No Ken Twin

Mit "Hiryu No Ken Twin" er-
steht Thr gleich zwei Priigel-
" spiele in einem Modul;
Abenteurer und Japanologen ver-
fallen dem Kids-Modus, wo Thr Euch ge-
gen acht Kiddyfighter und Slapstick-
mechs beweist und im Kramerladen
Rockerwesten, Schlagringe und Tiger-
zihne einkauft. Auch Zaubermedaillen
gibt's zu erspielen, die Euch mit magi-
sche Flammenzungen und Vereisungs-
Special ausstatten.
Im Turniermodus erwarten Euch altbe-
kannte Schligereien: Mit leichten und
harten Tritten sowie Hieben vermébelt
Thr acht Ninja-, Shaolin- und Strafen-
kimpfer, um im grofen Showdown ge-
gen einen finsteren Schattenkdmpfer an-
zutreten, Geblockt wird mit den Zeige-
fingertasten, die Flucht in den Hinter-
grund durft [hr wahlweise auch abschal-
ten (2D-Modus). Mit 15 Wiirfen,

CULTURE BRAIN
S YSTEM

NINTENDO 64

B RD-RELEWASE

NICHT GEPLANT

Two-in-One-Keilerei mit ausge-
fallenem Abenteuermodus:
Erspielt Nietenhandschuh und

Schlagring fiir die VS-Schlachten!)

Tornadokicks, Feuerbillen, Combos und
Konterschligen streckt Ihr Euren Gegen-
iiber nieder, mit Abwehrgriffen verwan-
delt Ihr den Angriff des Gegners in einen
méchtigen Wurf. Fir blitzende Special-
FX sorgen die Supermoves, die Ihr nur
mit austeichend spiritueller Energie aus-
fiihren kénnt. Mit massig Statistiken und
dem Trainingsmodus optimiert Thr Eure
Kampftechniken in Windeseile.

"Hiryu No Ken Twin" fasziniert durch
die Unmengen an Extras und Geheim-
nissen vor allem Fans ausgefallener

Japanspiele. Prigelfans erfreuen sich an

der technisch ausgereiften und spiele-
risch einwandfreien Keilerei. Die Spe-
cials und Combos fithrt Thr ohne Pro-
bleme aus, auch im Sprung steuern sich
die Helden prizise. Leider ist das
Special-Know-How der "Hiro No Ken"-
Recken nicht allzu umfangreich, bald
kommt Routine auf und die Kimpfe ver-
laufen immer gleich. Da rettet Euch
nur der Abenteuermodus. oe

Game Express Straubing, Tel.: 09421/87514
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Zappenduster: Bei Supermoves ver-
dunkelt sich fiir Sekunden der Himmel.

Frohliches Shopping im Prigelladen: Bei dem kecken Animegirl ersteht Ihr
Lederjacken, Toischldger und Gliicksbringer.

OVERSEAS

MANILALD

33

MARZ

=555
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Jede angelegte
Waffe, jedes
Amulett und
Kleidungsstiick
verbessert Eure
Angriffs-, Vertei-
digungs- und
Schnelligpkeits-
werte: Glick-
licherweise sind
alle Rilstungen,
Erfrischungs-
trunks und Waf-
fen mit einem 3
Icon [siehe nhEn]
versehen; die
Wirkungsweise er-
ratet lhr ochne lan-

ges Griibein und
Experimentieren.




Steckt hinter dieser Oase eine Verzweigung in der Handlung? Mission 23 konnten wie
MANIACSs nicht knacken; trotzdem gelang es uns, "FM Alternative” siegreich zu beenden,

Drei Platoons zu je drei Mechs sammeln sich unter Eurem Kommando. In der Werkstatt
montiert Ihr neue Waffen an Arme und Stahlkérper. Rechts der Statusbildschirm Eurer Truppe.

Front Mission
Alternative

Provokant: Mit dem Kunst-
wort "Wargams” vor einem
Totenschiadel in Form des
afrikanischen Kontinents wirbt
Square in Japan fir "Front Mission
Alternative”, Nur drei Monate nach
“Front Mission 2”7 (MAN!AC 12/97) liefert
der momentan beste Playstation-Herstel-
ler diese Echtzeit-Alternative zum run-
denbasierten Strategicepos aus. Waren in
"FM 2" die feuernden 3D-Mechs nur
schmiickendes Beiwerk, stehen die Echt-
zeit-Sequenzen nun im Vordergrund —
statt eine Ubersichtskarte zu drehen, lafit
Thr in "Alternative” virtuelle Kameras
iiber's 3D-Terrain schweifen,
Wer mit dem "Front Mission”-Kosmos
(Mech-Feldziige im 21. Jahrhundert) ver-
traut ist, mit japanischer Schrift jedoch
nicht, der besucht zu Beginn die "Opti-
ons”, um dort auf Englisch umzustellen.

Nun versteht Thr alle Mens, lediglich
der Funkverkehr mit Kumpels, Mecha-
nikern und Feinden scrollt weiterhin in
japanisch an Euch vortiber, Wichtige
Informationen entgehen Euch dadurch
jedoch nicht. denn in den 30 Schlachten
setzt "FM Alternative” auf bombastische
3D-Darstellung und nicht auf weit-
schweifende Erliuterungen.

Auf einer Ubersichtskarte studiert 1hr die
Stellung des Feindes und legt Routen fiir
anfangs ein Platoon (bestehend aus drei
Mechs), spiter aber drei Mech-Trupps
fest. Schaltet Thr wieder in die 3D-Land-
schaft zurtick, haben sich die Stahlhiinen
schon in Bewegung gesetzt, um Eure
Wegziele zu erreichen. Damit Thr Eure
Kiampfer und ihre Gegner im Blick be-
haltet, dreht und zoomt Thr Kameras
oder setzt Euch direkt ins Cockpit eines
Platoon-Fihrers. Doch trotz flimmernder
HUD-Anzeigen und automati-
scher Zielhilfen kénnt Thr auch
aus dieser Perspektive weder
ballern noch lenken: Rich-
tungsinderungen sind nur
iiber die Karte moglich.
Besonders in den ersten Mis-
sionen, wo Thr nur ein Platoon
kontrolliert, gibt's deshalb fiir
Euch nur wenig zu tun. Spiter
merkt hr aber, dag es das
simple Echtzeit-Spielprinzip

Alles Gute kommt von aben: Squares Waw-Roboter
kénnen fliegen — solange der Treibstoff reicht.

faustdick hinter den Stahl-

ohren hat: In kniffligen strate-

Die Oase von Al Quadim:
Wéahrend lhr Euch in den
Héusern verheddert, zerballert
der Feind Euren Waffen-
transporter (im Hintergrund).

gischen Situationen
kommt es auf schnelle
Entscheidungen an, wobei
Thr das Terrain, Art der
Gegner und die Schwerfilligkeit Eurer
Mechs einplanen mifst. Gebt Ihr im
Gefecht wirre Marschhefehle, haben sich
Eure maximal neun Mechs schnell ver-
heddert, blockieren sich gegenseitig oder
stapfen brav ins feindliche Sperrfeuer.
Auch die wenigen Einstellungen. die Thr
wihrend der Schlacht noch dndern
konnt, gewinnen spiter an Bedeutung;
Mit flinken Klicks befehlt Ihr den Pla-
toons defensives oder offensives Ver-

halten, Streufeuer oder gezielte Jagd auf
einen Gegner.

Auch wenn thr in die Cockpit-
Perspektive klickt, durft Ihr die Mechs nicht
selber steuern, Stattdessen wechselt |hr...

(" ..flink von der Echtzeit-Darstellung auf
die taktische Karte, wo |hr Eure Wegrouten

vorgebt und standig modifiziert.

Die schrittweise Aufriistung Eurer Mechs ™
mit immer wuchtigeren Waffen und der
gelegentliche Besuch eines arabischen
Waffenschiebers geben dem martiali-
schen Spektakel die letzte Wiirze: Wer
sich rauchverhangenes Schlachtge-
timmel wiinscht, wird sich in Urwald,
Wiisten und Metropolen von "FM
Alternative” pudelwohl fiihlen. wi

SQUARE

PLAYSTATION

‘B R D - R ELEASE

NICHT GEPLANT

Mech-Kommando in 3D-Afrika:
Squares Echtzeit-Debiit ist spie-
lerisch ungewdhnlich, aber dra-
matisch und taktisch gewitzt. J
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Die Perspektiven wechseln: Das groBe Bild zeigt den Helden samt Umgebung aus nach-
ster Nahe, im kleinen Bild rechts unten zoomt die Kamera der Ubersicht wegen weit weg.

In der Statusanzeige seht Ihr links die Anzahl Eurer verbliebenen Leben, daneben den
Energievorrat sowie die sechs Karten-Teile (gefundene Elemente sind goldfarben).

@ Anscheinend hat den Japa-
k nern die traumbhafte ,Pande-
monium“-Atmosphire gefal-
len: Crystal Dynamics’ unkon-
ventionelles Hiipfspiel stand ein-
deutig Pate fiir die Namco-Entwicklung
,Door to Phantomile® — und anders als
bei der kiirzlich erschienenen ,Pande-
~ monium“-Fortsetzung blieben die
Japaner der zauberhaft-fantastischen
Kulisse des Originals treu.
Der Held ist ein putziger kleiner Kerl mit
blauem Baseball-Cap und ungewohnli-
chen Hiipfeigenschaften. Driickt Thr nur
* kurz auf der Feuerknopf, verhilt sich
o alles normal — kurzer Sprung, sichere
" Tandung. Bleibt Ihr jedoch konsequent
auf dem Knopf, bekommt der Protago-
nist mitten im Sprung die zweite Luft.
Er zappelt wild und verweilt linger tiber
dem Boden, dafiir verlangsamt sich die
Sprungbewegung. Im Verlauf des Spiels
kommen die beiden Hupfvarianten
gezielt zum Einsatz und sind taktisch
unerhért wichtig.

F

Door to
Phantomile

Bevor Thr jedoch wild draufloshiipft,
solltet Thr erstmal die Kulisse bewun-
dern. Wie schon Crystal Dynamics niitzt
auch Namco die Vorteile einer Polygon-
Landschaft mit festgelegten Pfaden: Vor
Euch tut sich eine grafisch bombastische
Fantasy-Kulisse auf, die zwar im Stil von
JPandemonium® (Teil 1) gehalten ist,
aber noch schéner, liebevoller und tech-
nisch deutlich besser
designt wurde. So ist es
auch zu verschmerzen,
da® Ihr Euch nicht beliebig
in der 3D-Welt bewegen
konnt, sondern stets die
vordefinierten Pfade ab-
lauft. Allerdings tun sich
etliche Verzweigungen auf
- von Monotonie und
Vorhersehbarkeit der
Ereignisse kann keine
Rede sein,

dieser rechts oben eingeblendet — die

['/ Wenn Ihr einen Schiissel findet, wird )
néchste Tlre kommt bestimmt. J

viert er einen Traktorstrahl, mit dem er
(normale) Gegner einfingt und diese mit
sich herumtrigt. Den Gefangenen
schleudert Thr entweder auf andere
Feinde, aktiviert damit Schalter oder
niitzt ihn zum oft bendtigten Doppel-
sprung. Wenn Ihr mit einem Huckepack-
Gegner springt, schleudert Ihr den Feind
am hochsten Flugpunkt nach unten und
stofit Euch so ein zweites Mal nach oben
ab. In héheren Levels kommt es sogar
vor, dafd Thr Euch wihrend eines
Doppelsprunges einen zweiten Gegner
schnappt und dann in der Luft die
Doppelsprung-Prozedur wiederholt.
Klingt gefihrlich, ist aber nach etwas
Training durchaus machbar.

Uberhaupt muR man den Namco-
Entwicklern zugestehen, daR sie jedes
Feature perfekt auf die Umgebung und
andere Spielelemente abstimmten. Wir
haben ,Door to Phantomile® durchge-
zockt und mufdten uns nicht ein Mal
tiber dummes Level-Design, unfaire
Stellen und uniiberlegte Extra-Verteilung
drgern, Dabei gibt's unterwegs jede
Menge Boni zu erhaschen. Alle paar
Meter stolpert Thr tiber Diamanten,
schnappt Euch neue Lebensenergie in

Mit Hiipfen alleine kommt

unser Held nicht allzu

I/ Das Ende? In der "Final Vision" legt Inr Euch mit diesem R
\__ Obermotz an, der Euch spéter noch "einsaugen” wird.  J

weit: Auf Knopfdruck akti-

Wahrend Vor- und Abspann in prachtiger FMV-Qualitat Gber den Bildschirm flimmern, werden die
Splels in Echtzeit-3D présentiert. Der japanische Text verhindert tiefere Einblicke in die Geschichte - beim Spielen gibt's jedoch keine Probleme.

zahlreichen Story-Sequenzen wahrend des




Obermotz-Parade: Grundsatzlich gilt bei Endgegnern, daB sie nur durch das Bewerfen mit \
¥

Monstern zu besiegen sind. Nicht selten erleben wir etliche Verwandlungsstufen.

Herzchenform, steckt Schliissel ein und
gritbelt tiber Ostereier. Diese liegen oft
versteckt und sind nur mit geschleuder-
ten Gegnern zu knacken. Wichtig sind
auch sechs Teile einer Karte, die man
nur duflerst mithevoll ergattert. Gliick-
licherweise durft [hr einen Level auch
verlassen, wenn nicht alle Elemente
gefunden wurden.

Apropos Levels: Namco bezeichnet die
Spielabschnitte als . Visions"; insgesamt
stehen Euch sechs Welten a zwei
Visionen plus finalem Obermotz bevor.
Jede Welt hat ein anderes Thema, das
grafisch entsprechend umgesetzt wird.
[hr beginnt in einem friedvollen kleinen
Dorf, pirscht durch einen tiberdimensio-
nalen Wald, erlebt Wasserfille und
Rutschbahnen: Die Szenarien sind {iber-
wiegend Traum-Landschaften ohne rea-
len Bezug, aber keinesfalls zu verglei-
chen mit den psychedelischen Farb-
ergiissen von ,Pandemonium 2*, Fiir uns
ist .Door to Phantomile* der legitime

Nachfolger des Original-"Pandemonium™;

Die Atmosphire ist dhnlich, nur punktet
die Namco-Neuheit in jeder Kategorie
einen Tick hoher.
,Door to Phantomile® spielt sich hervor-
ragend und entpuppt sich als abwechs-
lungsreiches, jederzeit motivierendes
Hiipfspiel — trotz wenig Extras. Namco
ist es gelungen, die grandiose Optik mit
cleverem Level-Design zu verbinden.
Zwolf Szenarien sind zwar nicht allzu
tippig, jedoch werden die Einsatzgebiete
zunehmend gréRer und schwieriger,
g T

Eine (noch) unvo}is-téndige Oberwelt:
Spater erscheint links oben das sechste
'\\ und abschlieBende Szenario. Y,

aber nie unfair., Aulerdem erwarten
Euch sieben riesige Endgegner, die
ebenfalls brillant animiert sind und tak-
tisch ordentlich was auf dem Kasten ha-
ben. .Door to Phantomile* ist so perfekt
prisentiert und so liebevoll inszeniert
wie kaum ein anderes Playstation-
Hiiplspiel. mg

Ij-EﬂSTELI.IR
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Zauberhaftes Elite-Hiipfspiel
im Stil von ,Pandemonium®:
Leider etwas kurz, ansonsten

" Vor dlsterer Kulisse locken mehrere Extras: Uber den beiden Feinden rechts schwebt eine I
Blase mit einem Karten-Teil, rechts oben lockt ein roter Diamant, den Ihr unbedingt braucht.

brillant inszeniert. Y,

PLISH ANY BUTTON

Dieser Fiesling blockiert noch
hartnackig das Stadttor, wahrend |hr seine
Helfer bereits mit Eurern Feuerschuf grillt.

Elemental
Gearbolt

Sony vereint traditionelle
Lightgun-Action (sowohl
Namcos GunCon als auch
normale Knarren werden un-
terstiitzt) mit Rollenspiel-Elementen:
Auf der Jagd nach zerstorerischen Didmo-
nen durchstreift Ihr auf festgelegter Bahn
sechs Fantasy-Szenarien wie mittelalter-
liche Wiilder und diistere Burgverliese,
Je mehr Monster [hr ohne Fehlschuf

Thr Euch am Levelende gutschreiben
oder tauscht sie gegen hohere Erfah-
rungsstufen: Nur so verbessert Ihr
Schuf$kraft und Energiereserven.
Technisch ist ,Elemental Gearbolt” an-
sprechend ausgefallen: Die stilvolle und
fast fehlerlose Fantasy-Optik ist ein ge-
lungener Mix aus Polygon- und Bitmap-
Grafik und wird von stimmungsvollen
Fantasy-Melodien untermalt. Beim Spiel-
design hagelt es jedoch Kritik: Thr miRt
zwar nicht nachladen, dafiir ist die
SchuBfrequenz nervig niedrig, wihrend
die Endgegner nur durch simples Dauer-
feuer bezwingbar sind. Hauptmanko von
JElemental Gearbolt* ist aber die Lang-
zeitmotivation: Durch den niedrigen
Schwierigkeitsgrad habt Thr die sechs
kurzen Level schon nach einer guten
halben Stunde geschafft. us

0 trefft, desto hoher Euer Score-Multi-
87/9 plikator. Die gewonnenen Punkte laft
3
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Lightgun-Shooter mit Fantasy-
Elementen und kieinen Design-
Fehlern: Unterhaltsam, aber zu

einfach und viel zu kurz. J

Drei verschie-
dene "Elemente"”
stehen Euch als
Waffen zur Ver-
filgung: "Feuer”
hat die niedrigste
SchuBfrequenz,
aber die grabte
Durchschlags-
kraft, wahrend

der "Blitz" weit
streut. "Wasser”
wiederum ahnelt
einer automati-
schen Waffe und
verschieBt in
schneller Folge
mehrere Schilsse,
zieht Euren Geg-
nern aber nur
wenig Energie ab.
Beim Spielen ent-
puppt sich diese
Wahlmiaglichkeit
als reines

559% | cawcische

Tiefe, denn nur
mit dem "Feuer"-
Element kénnt Ihr
vernianftig und
erfolgreich durch
die Gegend
ballern.



Chefmaximal Maximus Primal schleicht mutig durch die verseuchte Zone: Nicht nur der i
saure Regen nagt an seiner Energie, auch lauernde Cyborgs wollen ihm an die Transistoren.

Beast Wars

. Wihrend in Deutschland
NS kaum noch jemand die
: Transformers kennt, ist in
"den USA bereits die dritte Gene-
ration der Spielzeug-Mechs erschie-
nen: In Beast Wars" schliipft Ihr in die
Rolle der guten Maximals oder vertretet
ihre Feinde, die Predacons. Ziel ist es,
jeweils die Gegenseite zu vernichten,
Je nach Auftrag und Umgebung wihlt
Ihr aus sechs unterschiedlich flotten und
bewaffneten Transformers, bevor Thr
Euer Lieblings-Stahlungetiim in zwolf
Missionen in Wiiste, Stidte und Vulkan-
landschaft schickt. Um der steten Strah-
lung zu entgehen, kénnt Thr Euch zum
Schutz in resistente und sprungstirkere
Cyber-Tiere verwandeln, mufit aber in
diesem Zustand ohne Waffen auskom-
men.Verliert Thr einen Mitstreiter, geht
Thr nach Aufsammeln des entsprechen-
* den Extras in einen Luftkampf, um den
Kameraden zu retten,
_Obwohl die unterschiedlichen Einsatz-
* orte etwas Strategie bei Transformerwahl
und Vorgehen erfordern, ist bei ,Beast
Wars® vor allem ein flinker Feuerdaumen
gefragt: Einfache Schalterritsel oder
ungpassagen sind spirlich verteilt,
ur attackieren Euch die Gegner gleich
rudelweise. Durch den stindigen Strah-
lungsschaden seid Ihr oft in ungiinstigen
Momenten gezwungen, auf die Tierform
umzuschalten — in Verbindung mit dem
knackigen Schwierigkeitsgrad ist Frust
vorprogrammiert,
Wihrend durchschnittliche Technomusik
und Standard-Soundeffekte kaum auffal-
len, schwankt die Grafikqualitdt stark:

o

(" Rhinox gegen den Obermotz der )
Wiistenmissionen: Scobald die Kuppel |
\__gesprengt ist, beginnt der Showdown. J

-Ausgerechnet Eure Spielfigur ist nur

spirlich mit eckigen Bewegungen ani-
miert, und bei mehreren Gegnern auf
dem Bildschirm sackt die Geschwindig-
keit merklich ab. Dafiir findet Thr in der
kargen, aber stimmigen Umgebung
kaum Polygonfehler und bewundert
effektvolle Explosionen. ,Beast Wars®
liefert gentigsamen Transformer-Fans un-
spektakulire Action-Kost, bleibt aber mit
seiner mifsigen Ausfiihrung im
Mittelma# stecken, us
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Wenig aufregender Mech-
Shooter: Schwer und umfang-
reich, jedoch technisch und
spielerisch nur Durchschnitt. o

Links seht Ihr einen Predacon in seiner Tierform. in der Mitte griibelt Cheetor, wie er die
Dampfgrube Uberwinden soll. Rechts explodiert gerade ein Gegner auf der Rettungsmission.

Im "Golden Nugget" versucht Ihr \
Euer Glick auch an exotischen Poker- |
Varianten wie dem asiatischen "Pai Gow" /'

Golden Nugget

. Glicksrad und Slot-Maschi-
_ nen, Bakkarat, Black-Jack
) und Roulette: Thr schlendert
“durch die virtuelle Version des
gleichnamigen Nobel-Casinos in Las
Vegas und wihlt unter 16 verschiedenen
Gliicksspielen, Auler dem Casino-Modus
(zocken, bis die Kohle ausgeht) verbirgt
sich in ,Golden Nugget” ein kleines
FMV-Adventure. Hier sucht Ihr als De-
tektiv den Dieb eines Schummel-Chips.
Um an Pokerpartien mit Tatverdichtigen
teilzunehmen, mit Thr Euch aber
zundchst gentigend Startgeld erspielen.
"Golden Nugget” gelingt es nicht,
Casino-Stimmung zu verbreiten: Die
Poker-Karten sind schlecht gezeichnet,
das Gliicksrad verwaschen — lhr erkennt
kaum. ob Ihr gewonnen oder verloren
habt. Als Soundkulisse murmelt hinter
Euch eine unsichtbare Spielermeute, an
der Slot-Machine driickt Thr nur gele-
gentlich den Knopf. Allein die Karten-
spiele machen geringfiigig SpaR, doch
auch hier bleiben Mitspieler gesichtslos

und riihren sich nur mit einem stoischen
'l raise” oder "I'm out”, Eure Bluffs ver-
puffen wirkungslos. am Ende einer

Runde wird nicht einmal auf das Sieg-
blatt hingewiesen.

Auch die Videosequenzen retten den
Spielabend nicht: Holzerne Darsteller
(in der Hauptrolle 60er-Jahre- Batman*
Adam West) stammeln sich durch eine
hanebiichene Story, von der [hr schon
nach dem ersten Poker-Duell genug
habt. us
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Casino-Simulation vor dem
Bankrott: Billige Technik und
lustloses Adventure vermiesen
Euch den Pokerabend. s )




Videospiele

ohne Kompromlsse
Die Freiheit 14
34117 Kassel
TEL. & FAX: 0561 - 12477
Versand: 0561 - 7393801

279, Sony PSX Playstation359,90.- Spiele fiir 89,90,-DM
Bushido Blade dt.

A. THIELEN !
KARTHAUSER STR. 13
55116 MAINZ
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PLAYSTATION SATURN

Nintendo 64

RGB Umbau incl.RGB Kabel 139,- mit Umbau

ALUNDRA US 139~ MAGIC KNIGHT US 139~ | | Pads org Nintendo 4990 ResdentEi2us.  13090- ndy car .
FINAL FANTASY TACTICS US 139~ VAMPIRE SAVIOR P 129~ | | shakerPack 34,90, Magic The Gathering ct. 8490, Mustdt "
BREATHOFFIRE3  US 139~ COLLECTION P 129~ | | Fipoe postion " 99,90, Rapid Racer 7590, Thame g t.
RESIDENT EVIL 2 JP 159~ RAIDEN FIGHTERS IV m&m oY 1;32 Egrﬁand &gonquerz :; g B:u‘?m Dungeon dt
GRAN TURISMO JP 149~ BATILE GAREGA PV | RSV (R Maeiid M. e
BUSHIDO BLADE DT 99~ PANZER SAGA LV | ) N Guatarback Ciub 98 136,90, Time Criss sun 138, %' Sersey Dovi o,
L R . 2
WCW NITRO us 119 - FIFA 98 99, Lamborgini pal. 139,90.- A;ﬂﬁam " 84,90 v/ y Yiors
" NASCAR 98 99 ~ Diddy Kong Racing pal.  89,90,- Grand Theft Auto 84,90,- pandemonium 2
SPAWN US 129~ NBA LIVE 98 99 g;ﬂhgﬂarkm pal.  139,90.- Test Drive 4 gggg- Tomb Raider 2
i~ ye pal. 149,90,- Castlevania Z + Losungshilfe
DEADORANE P IV pncraoms v | | it e menmne: s RSl
NINTENDO 64  NEQ GEQ |[|immieas  ima pmimmwcans wogs
NAGANO WINTER OLYMPL 159~ D+ Module éé‘sm-s Story b, 1;3% Einninder iz g' e e
isi'n"USA dt. 90~ R ip. -
NBA IN THE ZONE 98 159,— ?:Wn?ﬁ;gfs dt g'g.: gr:i:i‘f;?“:‘l:ﬂp Egg' Maximum Force dt.
WEW VSNWO LY. DIREKT VOM VERTRIEB! Yoshi's Story dt. 119,90, Metal S0 15 12050 ot e
YOSHIS STORY LV, PREISLISTE ANFORDERN WOWVSNWO.L 13990 CrlicalDepihdt 79,0 Memory Card  3490.
FIGHTERS DESTINY LV.  KING OF FIGHTERS '97 89, Frosae sl lotre
SNOWBOARDING 1080° V. cD Weitere Titel ab Lager Hemn

Rumble Umbau 89,90,-
Sony Maus

Bestellwert von
250,- DM
(ohne Hardware)
Versandkosten
frei |

lieferbar !!!
Alle Artikel werden grundsétzlich per
NN zzgl. 10 DM Versandkosten
versandt L

Annahmeverweigerungen
werden pauschal mit den entstandenen
Lieferkosten von DM 30 berechnet.

49,90,-

HTTP://www.zappgames.com

Ladenpreise kdnnen

== 06131 /23 O 9= abweichen

Nintendo é4 =" | Croc 950 Soviet Strike* 29,95
Dynasty Warriors 89,958 Spice World* 49,95
Efﬂbifﬁén ]gggg FIFA '8 - WM Quall, 89,9504 Steel Reign* 84,95
| Dark Rift 139,954 Fighting Force 99,95l Starfighter 3000 49,95
Diddi Kong Racing 99,95, Final Fantasy 7 99,95 Streetfighter EX Plus 89,95
| Extreme G 119,95 Spieleberater FF7 29,95 Supersonic Racers 49,95
FIFA'98-WMQual. 139,95 Police 99.95[Syndicate Wars g
Fighters Destiny* 139,95 Grand Theft Auto 82,95 Test Drive 4 89,95
Goemon 3D* 139.95 Herc's Adventure 89,95 Touring Car Champ. 89,95
Intern. Superstar Soccer 119,950 Hercules 94,95 Theme Hospifal” 89,95
Wairo Beitt 89.95 Indy 500" 89,958 Time Crisis + Gun 159.95
MuttiRacing Champ. 129.95 Int. Superstar Soc, deluxe 49,958\ Track & Field 49,95
NFL Quaterback '98 129.95 Int. Superstar Soccer Pro 99,95 True Pinball 49,95
NHL Breakaway* 129.95 Iron & Blood 49 958 Versus oeel | =
StarFox/LylatWars 119,95 Jersey Devi 89,95V Rally 79,95
Star Wars 129,95 Jgrlossw: Park - Lost World 82,958 VR Pool 89,95
Turok (uncut) 109 95 Kling Zone 49,95 M Warcraft 2 79.95
Wave Race 89,05 ff 05! Vikings 2 \ 49.95 @ Wipeout 2097* 49,95
Yoshis Story* 1 1‘?55 Magic the Gathering 89,95 Worms 49,958
| Rumble Pack original 29,95 e Super Heroes 89,95 WWF in Your House
oo™ M i WCW vs The World 99,958 Umbau dt/us/jp in 48h
Py siation MDK incl.Sounrack 99,95 Chip fiir Selbsteinbau
Nog Carm e 94.958 Monopoly 89,958 Gun mit Laserpoinfer
ACaGor:2 79.95§ Moto Racer 89.95[\ Lenkrad, MadCatz 129.95
adidas Power Soccer2 94,958 Nagano Winter Glympics* 99,95

Alien Trilogie - uncut, e
Ark of Time

Atarl Arcade Greatest
Auto Destruct

Beast - Bloody Roar*
Baphomets Fluch 2
Batman & Robin®
Broken Helix*

Bushido Blade*

Bust a Move 2

Bust a Move 3*
Destruction Derby 2* 49,95
Darklight Conflict 89,95
Cuaesars Palace(Spielcasing) 89,95
Castlevania 89,95
Crash Bandicot 2 89,95

49,95
89,95
69,95
89.95
79.95
89,95
89,95
89,95
89,95
49,95
69,95

NASCAR '98

NBA Pro '98*

NHL '98 (EA)

NHL Breakaway '98
NFL Quaterback '97
Nuclear Strike
Oddworld-Abe's Oddy,
Onside Soccer
Overblood
Pandemonium 2
Rayman

Ridge Racer Revolution”
Risiko

Rock 'N Roll Racing
Skull Monkeys*

.

Resident Evil Director Cut

8 Im Kindl-Boulevard, U-Bhf Boddinstr,

Hermannsty, 214-216, 12049 Berlin

Parkplétze 1h kostenlostl
FOMN: 030-627 09 154 FAX:.. 156
Mo-Fr ©.30 - 20.00, Sa bis 16.00

ter- & videospiele By
u

Brunnensir, 54
13355 Berlin
U-Bhf Bemauer StraBe
FON: 030-46 40 44 11
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Pack' den Tiger in den Tank: Ein Versorgungsflugzeug fulit in
10.000 Meter Hohe Eure Treibstoffkammern.

Automatischer Take-Off: Statt eine ellenlange Checkliste zu
k Uberprifen, gebt Ihr beim Start einfach Gas.

Ohne grindliche Verbereitung scheitert Euer Einsatz: Computerstudien weisen Euch in die
A Mission ein, anschlieBend bestlckt |hr Euren Jager mit Raketen.

y Der dritte Weltkrieg bricht
_an: Nachdem ein nieder-
triichtiges Syndikat den
Frieden mit terroristischen Atten-
taten, Atomraketenbasen und Trup-
penaufmirschen bedroht, geht das UN-
Elitegeschwader "Sidewinder" in die
Offensive. Thr beginnt Eure Karriere in
internationalen Krisengebieten als Leut-
nant der "Sidewinder”,
Damit Thr in aller Welt immer auf dem
Laufenden seid, versorgen Euch die Vor-
gesetzten mit aktuellen Satellitendaten
und Computersimulationen. Der Feind
protzt mit verschwenderischer Feuer-
kraft: In der Wiiste beziehen Patriot-
_ Einheiten Stellung, in Kratern drohen ge-
tarnte Raketensilos mit dem Atomschlag,
_ Bomber donnern direkt auf das Penta-
“gon zu und Migs greifen die Hauptstidte
aller Linder an. Zwischen Euren
Angriffsfliigen beschiitzt Thr eigene
Geschwader und lernt das Auftanken in
. der Luft sowie die saubere Landung,
fﬁth bei der Brandbekimpfung kommt
Thr zum Einsatz, lauscht den englischen
Instruktionen: Via Kamerafahrt tiber das
Zielgebiet informiert Thr Euch (iber die
geologischen Gegebenheiten. Feind-
stirke und versteckte Stellungen.

Sidewinder 2
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Bevor Euer Bomber die feindliche
Basis anfliegen darf, muBt ihr alle
Verteidigungsstellungen zerstéren.

Anschlieend begebt Thr Euch in den
Hangar, wo Thr Euch beim Chefmecha-
niker einen Jiger aussucht und mit
Raketen fir jeden Zweck bestiickt,
Anfangs stehen Euch die starre F-1, die
zielgenaue A-4, die ausgeglichene F-4
und die wendige Mig-21 zur Verfiigung,
bei jeder Beforderung bekommt Thr
einen Flieger dazu. Insgesamt 26 Jiger-
typen schmiicken gegen Ende der

In der Einsatzschmiede
stehen Euch vier
Zielgebiete zur Verfligung

Karriere Euren Hangar,
darunter der gefiirchtete
Stealthbomber F-117A und
der wendige Luftkampt-
konig F-22.

Ist die Wahl getroffen, findet Thr Euch in
1.000 Fufs Hohe oder auf der Rollbahn

Jetzt wird abgerechnet:
Fiir flinke Siege und heile Jager kassiert
Ihr Benuspunkte und Orden.

wieder. Startet Thr vom Boden aus,
konnt Thr nichts falsch machen: Gebt
einfach Vollgas, und Eure Maschine hebt
ohne Lenkmandver von allein ab,

Im Cockpit sowie in der Auenperspek-
tive informieren Euch Anzeigen tber
Geschwindigkeit, Hohe, Triebwerk-
leistung, Kurs, Neigung und Bewaff-
nung. Kurz- und Langstreckenradar war-
nen vor dem Feind: Rote Punkte markie-
ren Missionsziele, gelbe stehen fiir un-
wichtige Gegner, blaue und weifie
Einheiten fiir befreundete Einheiten,
Wenn Thr nicht gerade einen Kollegen
eskortiert, stiirzt Ihr Euch mit Nachbren-
ner ins Kampfgetiimmel: Fuer Bord-
computer erfafit gegnerische Migs und
Tanks in Reichweite, per Feuerknopf
ballert Thr mit Bord-MG und Raketen.
Leuchtet die Warnung "Missile", solltet
Ihr flink ein Ausweichmandver wie eine
seitliche Rolle einleiten: Im Notfall kiim-
mern sich Chaff- und Flair-Verteidigungs-
systeme um Radar- und Wirmeraketen.
Bei Nacht, Sonnenaufgang, Nebel oder
in der brennenden Mittagssonne weicht

Im Missionseditor plaziert Ihr erspielte
Gegnertypen und legt Kampfintelligenz
und -verhalten fest -

Qual der Wahl; L
Bei jeder Beforderung durft Ihr Euch einen
von drei neuen Fliegern aussuchen. gy
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Samurai
Shodown 4
Special

Erzmagier Amakusa und sein
fAnsterer Samurai-Kumpel
o Zankuro laden Euch zu
'y ihrem Rachefeldzug fiir die
kligliche Niederlage in "Samurai
Shodown 3": Siebzehn Ninjas, Inka-
Kimpfer, Schwertmeister und Ménche
stehen auf Amakusas Todesliste, allein
oder zu zweit stellt Thr Euch dem
Schicksal. [hr erschlagt den Feind mit
Dauerfeuer-Watschenwirbel, Shadow-
Combo, Combo-Grab, Sprint-Attacken,
Wurf und Supermove. Powermoves er-
hohen fiir wenige Sekunden Eure Kraft
und Schnelligkeit. Thr kontert mit
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l/— Schuitzt FEuer ;I\A;mitzonslage; r\:tor' L%es;n Flléﬁ?ﬁwnbraiﬁ‘:_Nahchge?wne{n fnb%%?mrth[r Bomber ) Abwehrhieben, weicht in Vorder- und

\ et Al e Ao o ML D ool b - Hintergrund aus, tiuscht Euren Gegen- Statt mit
lhr feindlichem MG-Feuer aus, schwenkt  vorbildlich, im ’11efﬂuq wirkt Nameos tiber mit explodierenden Dummy- blutigem Fatality
mit gekonnten Loopings und Rollen hin-  "Ace Combat 2" jedoch fetziger als die Puppen und beamt Euch per Teleporter  beenden die "Sa-
ter tiberraschte Terroristen und sprengt Asmik-Neuentwicklung. Nach einiger hinter seinen Riicken. murai Shodown”-
im Tiefflug Panzer und Bunkerstellun- Spielzeit begegnen Euch dhnliche Mis- Spielerisch steht die "Special”-Version Recken den

gen. Eure Gegner arbeiten mit Lock- sionen wie der Flug durch den SAM-ge-  dem grandiosen Saturn-"Shodown 4" Kampf mit einem

spickten Canyon — Thr spielt hastig nicht nach. Wegen Speicherplatzmangel ~ "Cut™: Fein séu-
. weiter, um Euch unbekannten fielen Blutspritzer und Treffer-FX jedoch  berlich zerfallt
A Aufgaben und Optiken zu stel- ziemlich pixelig aus, einige Animations-  der Feind in zwei
| len. Die diffizilen Landungen phasen fehlen. Dafiir sind die Ladezeiten Halften.

vogeltaktik und verwirrenden Mané-
vern. Im Tiefflug versuchen sie
Euch abzuschiitteln, CPU-
Fliegerasse erwischt Thr nur mit

dem MG. Selbst mit dem digita-  auf Flugzeugtrigern und in kiirzer, auch wenn nach den Poser- Wer den "Gliicks-
len Pad steuert man prizise, der MY Tilern bereichern das Spiel um Spriichen zu Kampfbeginn erneut das treffer” noch
Flightstick und das neue "Dual ein Simulationselement. Mit hhe- Laufwerk surrt. Der knatternde Hit- nicht beherrscht,
Shock"-Pad werden unterstiitzt. rem Schwierigkeitsgrad weichen Gegner  Counter prangert Combos wie ein solite dem Feind
Neben dem Luftkampf testen auch Euren Raketen aus: So entstehen span- Richterhammer an, der hervorragende beim letzten
Canyon-Fliige, Tankmanover in 10.000 nende Zweikimpfe mit der MG. oe . = Trainingsmodus hilft beim Einstieg. oe Atemzug auf die
Meter Hohe und punktgenaue Landun- ' Pelle riicken.

gen Eure Fihigkeiten. Seid Ihr glticklich
vom Einsatz zuriickgekehrt, werden Eure
Heldentaten mit einer Punkteprimie,
eventuell sogar mit einer Beférderung
belohnt. Nur durch letztere erhaltet Thr
Zugriff auf geheime Jiger. Jeden Gegner,
mit dem Thr einmal Kontakt hattet, diirft
Thr obendrein in den Misssionseditor
iibernehmen: Habt Thr einen Waffentyp
erspiht, konnt Thr ihn in eine selbst
erstellte Mission einbinden und per

Steht lhr beim

Todesstoll ganz
nahe am
Gegner, besudel
Ihr Euch von obe
bis unten mit
Blut!
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S Y ST EM 5 Y ST EM

PLAYSTATION PLAYSTATION

Memory Card speichern. - BoRD . R E L e A S B R D - RELEASE
"Sidewinder 2" protzt mit Masse, 26 NICHT BEKANNT ; NICHT GEPLANT
Vorbildlicher Action-Flugsimula- it
tor mit anspruchsvollen Missio-

nen und massig Geheimfliegern:
Teils pixelig, aber spannend.

Blutiges "Samurai Shodown”-
Update mit auBergewithnlich
vielen taktischen Specials:

Leider etwas pixelig. J

Diisenjiger und unzihlige Missionen
halten Euch in Atem. Das Fluggefiihl ist

MIT FEINGEFUHL NACH HAUSE
Die perfekte Landung

dhrend PC-Besitzer ndchtelang das sachte Aufsetzen iiben, blieb Konsolenpiloten
@solch knifflige Feinarbeit erspart. "Sidewinder 2" ist ein Schock fiir verwohnte "Ace
"""Rh Combat”- Spieler : Geht |hr am Ziel zu Bruch, miift lhr die komplette
& Mission wiederholen! Legt also lieber ein paar Trainingsstunden ein.
Je nach Schwierigkeitsgrad akzeptiert "Sidewinder 2" auch holprige
Landungen; rollt Ihrjedach' ins Abseits, geht Euer Flieger immer in
Flammen auf. Zuerst solltet Ihr Eure Jdgerschnauze gerade auf die Roll-
bahn ausrichten: Versucht's im Notfall zweimal. Mit dem korrekten Kurs
drosselt Ihr nun Eure Triebwerke auf 40 Prozent, erscheint die "Stall”-
8 Warnung, gebt Ihr wieder etwas Gas. Fliegt in einem 30°-Winkel auf die

o

Landebahn (Bild rechts) und —
senkt langsam die Hohe. Kurz i
vor dem Aufsetzen zieht |hr / i - =
. den Flieger ruckartig nach 0" ~30° ( In der Ecke habt Ihr mit dem Gegner leichtes Spiel:
oben und schaltet gleichzeitig die Triebwerke */I. R S e e Der Shadow-Combo ist eine besonders schnelle Trefferserie.
aus: lhr landet mit den Hinterreifen zuerst. _}
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Mit Veollgas der Sonne entgegen: Aus erbarmungsloser Ego-Perspektive kommt das
dramatische Positionsgerangel von "Gran Turismo” am besten rliber.
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Im "Quick Arcade"-Modus greift Ihr auf einige Standard-Modelle der Hersteller zurtick. B
Unter "GT" seid Ihr hingegen persénlich flr Kauf und Pflege Eures Fahrzeugs verantwortlich!

Braucht die Playstation ein
weiteres Rennspiel? Ange-
sichts der hochkaritigen
Konkurrenz (von "Porsche
Challenge" tiber "V-Rally" bis zu
"Rage Racer" und "TOCA") hat sich das
japanische Polys-Team hochste Design-
Vorgaben auferlegt. Die Qualititen aller
bekannten Bildschirm-Rasereien, Ele-
mente authentischer Racing-Simulatio-

nationalen Autosalons — das zusammen-
‘genommen miifite gentigen, um PS-Feti-
schisten ans Joypad zu fesseln. DaR es
sich bei den Sony-Programmierern selbst
um fanatische Fahrer handelt, zeigt das
Hauptthema von "Gran Turismo": Nicht
Ruhm und Prestige einer Weltmeister-
Schaft stehen im Vordergrund, sondern

I8 Glanz der eigenen Garage.

Wenn Thr Euch nicht um die Einzel- und
Zweispielerrennen des "Quick Arcade'-
Modus kiimmert, sondern gleich in das
KFZ-Paradies von "Gran Turismo" ein-
steigt, findet Thr Euch mit einer Million
Geldeinheiten (Credits) auf dem Stadt-
plan wieder. Um Euch locken die Logos
von Honda, Nissan, Subaru und Toyota,

LIGENSE

O RACE

nen, aber auch das Ambiente eines inter-

Gran Turism

- el [

(" Heimelige Nachtfahrt zu zweit;
Im Splitscreen leidet die ansonsten
vorbildliche Dynamik.

S

Mitsubishi, Mazda sowie die angloameri-
kanischen Fabrikate Aston Martin, TVR
und Chrysler zum KFZ-Einkaufshummel.
Da Eure Garage noch leer steht, kehrt
[hr beim ersten Hindler ein und besich-
tigt das Angebot. Euch gehen die Augen
tiber: Vom Kleinwagen bis zur sport-
lichen Limousine stehen fast alle moder-
nen Fahrzeuge Japans zum Verkauf,
selbst ein unbezahlbares Spezialmodell
fiir Langstreckenrennen zeigt FEuch jeder
Hindler gerne. Das Tuning- und Ersatz-
teillager quillt tiber: Vom Rennauspuff
bis zum "Bremsbalance-Computer” findet
Ihr hier alles, was das Herz eines Auto-

Ansicht von hinten: Im Gegensatz zu
"Rage Racer” Ist "GT" auch in dieser
Perspektive tadellos spielbar,

L N

e o CHRYSLER
ASTON MARTIN

TOYOTA

MATDA /
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TEST HOME
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City Slicks: Auf dieser Karte N
kiappert Ihr KFZ-Handler ab, meldet Euch
\_zur Lizenz-Prifung oder zum Rennen an. /

fans begehrt. So verschmerzt Thr die
schnelle Erkenntnis, daf schon ein
Highend-Motor Euer Start-Budget {iber-
schreitet, und die Knete nur fiir einen
Gebrauchtwagen Jahrgang '91 reicht.
Obwohl Thr bei Wagen im Sonder-
angebot nicht einmal die Farbe withlen
konnt, gewinnt Thr Eure Secondhand-
Neuanschaffung schnell lieb. "Mein
erstes Auto" — wachst Ihr aus dem
Gebrauchtwagenalter heraus, verspricht
Euch der Hindler, den Wagen in Zahl-
ung “u f'li_.‘h[]'l{‘ﬂ.

Doch halt, Ihr habt zwar den Fithrer-
schein, aber noch keine Zulassung fiir
eine Rennsportklasse. Also schreibt Thr
Euch bei der Fahrschule ein: B-, A- und
"A International"-Lizenz konnt Thr hinter-
einander erwerben. Gegen strenge Zeit-
limits @ibt Thr das Bremsen und prizise
Lenken, und lernt dabei die Creme de la

MITSUBISHI SPECIAL MODEL/INFORMATION

*x

Die stindteuren Rennmaschinen sind nichts
flir GT-Anfanger. Hande weg! J

-

| You Get Tnei-Hew Recort! '
Ranking

Total Time
2:55:064
Lap Time

Lap1 1:33:972

Habt |hr drei Lizenzen (B, A, A International) in der Tasche, stehen Euch alle GT-Ligen offen. Im Meniipunkt "Race" (zweites Bild von links)
wahit Ihr Eure Meisterschaft oder Aufgabe. Mit dem jewells richtigen Fahrzeug knackt |hr alle Ligen und Geschwindigkeitsrekorde (rechts).




I/— Duo-Replay: Auch hier sind mehrere Splitscreen- und

Vollbild-Perspektiven wahlbar.
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statt ihn elegant zu Uberholen, verliert Ihr wertvolle Sekunden.

C Hartnédckiges Dréangeln wird bestraft: Wenn Ihr einem Gegner drauffahri,

[ Mit Karacho durch die Spitzkehre:
\__ Je nach Antrieb trainiert Ihr eine andere Kurventechnik.

glinstig — "ein Schnipp-
chen" — erworben habt.

Creme der japanischen Sportwagenwelt
kennen — und deren individuelles
Beschleunigungs- und Kurvenverhalten,
Mit der B-Lizenz seid Thr fiir den "Sun-
day Cup" sowie "Special Events" fiir
Heck-, Front- und Allradantrieb zugelas-
sen. Eure Profi-Karriere kann beginnen!
Seid nicht frustriert, wenn Euch schon
beim Sonntags-Cup reiche Schndsel mit
ihren PS-Schiisseln deplazieren, Auch

als Verlierer bekommt Thr eine kleine
Primie — genug, um spezielle Teile zu
tunen und in der nichsten Saison wieder
anzutreten. Nach ein paar Versuchen
hiingt Thr die Konkurrenz locker ab, die
Power Eures Wagens und die erworbene
Erfahrung machen Euch reif fiir hoher
dotierte Wettbewerbe.

Insgesamt stecken in "Gran Turismo" 17
verschiedene Meisterschaften und "Spe-
cial Events". Auf dem Weg zu Profi-Wett-
bewerben wie dem "Tuned Car of the
World" oder dem "Grand Valley 300km"-
Rennen pendelt Thr stindig zwischen

Paradox, dafd uns ausgerechnet ein
Sony-Produkt die Bedeutung der Nin-
tendo-Worte vom "Sammeln, Pflegen,
Tauschen und Erweitern" nahebringt:
Kein anderes Renn- oder Actionspiel
spricht die "Kuck mal, was fiir ein Teil
ich mir da gebastelt hab"-Emotion so
direkt an wie "Gran Turismo". Statt einer
Pocket-Monster-Horde sammelt Thr PS-
Prunkstiicke, peppt sie sorgfiltig auf und
trennt Euch auch mal schweren Herzens
von einem bewihrten, aber teuren Fahr-
zeug. Die "Trade"-Funktion erlaubt das
Tauschen von Sportmodellen zwischen
den Spielern, aber auch Duelle gegen
den besten Raser aus der Garage des
Klassenkameraden. Nicht nur Auto-Fans
entwickeln schnell eine innige Liebe zu
den maRgeschneiderten Highend-Wiigen
von Mazda, Aston Martin und Mitsubishi,
Der regelmiRige Gang zum Spezialteile-
handler wird zur Pflicht, bis Ihr giinstige
Gebrauchtwiigen zu Tuning-Monstern
herangeziichtet und sogar ein paar 20-
Millionen-Rennvarianten
im Fuhrpark habt. Schon
jetzt streiten sich Import-
Fans, welche Eigenkrea-
tion die grofite Power un-
ter der Haube hat. Denn
das optimale Auto gibt es
bei "Gran Turismo" nicht,
daftir aber eines, das
Eurem Talent und Tempe-
rament am besten ent-
spricht.

Was sollen Rennspiel-

Die Liebe zum Auto geht ins Geld: Wer tief in die Materie
einsteigen will, verzichtet auf Neuwégen von der Stange und
T tunt sich selbst einen Boliden zurecht.

Entwickler nach "Gran
Turismo" noch besser ma-

KFZ-Einkaufsstrae, Tuning-Werkstatt
und Test-Center, spielt an der Abstim-
mung oder trainiert verbissen im "Time
Trial", Unmerklich werdet Ihr hubraum-
stichtig und spaziert stolz durch Eure
Garage mit hithschen Sondermodellen,
die Thr als Cup-Primien gewonnen oder

chen? Der Sony-Titel hat ein-
fach alles, vom Splitscreen-Rennen bis
zum "Ghost Car", die physische Manife-
station Eures aktuellen Rundenrekords,
gegen die [hr wie in "Motor Toon GP"
zum Duell antretet. Dazu eine analoge
Steuerung (gut) und Force-Feedback
(noch besser). Allein fiir diese CD lohnt

Kamera-Flug auf die Pole Position:
Jedes der "GT"-Rennen wird mit einem
solchen Schwenk eingeleitet.

sich die Anschaffung des in Japan erhilt-
lichen "Dual Shock"-Force-Feedback-
Pads von Sony.

Angesichts der unzihligen Optionen,
Aufgaben und Moglichkeiten ist eine
verniinftige, unaufdringliche Benutzer-
fithrung und Meniistruktur unerliglich.
Auch hier zeigt Sony allen anderen, vor
allem aber den anglo-amerikanischen
Herstellern, was "Bedienungsfreundlich-
keit" im Videospiel bedeutet. Ihr spurtet
zum Vertragshindler, besichtigt das
Ersatzteilliger und schreibt Euch fiir die
"4WD Challenge" ein, speichert, testet
und studiert technische Tabellen = das
alles tiber klare Symbole und Icons, die
jedes Kind sofort begreift. An den in der
Import-Version noch zahlreichen japani-
schen Texten nehmen sich die PAL-
Ubersetzer hoffentlich ein Beispiel: Der

Wolf unter Schafen: Mit hochgezuch-
teten Rennboliden versagt Ihr jeden
halbprofessionellen Tuning-Freak.

Vor veriffent-
lichung von "Gran
Turismo" benann-

te sich das Polys-
Team in "Tearh
Yamauchi” um.
Kazunori Yama-

uchi, Chef dieser
internen Sony-
Abteilung, hatte
bereits an den
beiden "Motor _
Toon"-Rasereien
gearbeitet, seine %
letzten Jahre
aber ausschlieB-

lich den Serien-
wagen von "GT”
gewidmet. Im
Rausch der lang-
wierigen Entwick-
lungsarbeit ver-
wischte fiir Ya-
mauchi schiieBlich
die Grenze zwi-
schen Simulation
und Wirklichkeit:
Kurz vor AbschiuB
der Arbeit zerleg-
te Yamauchi seine
eigene Luxus-
karosse, einen
Nissan "Skyline™.




C

Schumi-Style: In Eurer Verzweiflung versucht Ihr, den tiberholenden Gegner abzudrangen.
Doch in den CPU-Wagen sitzen fixe Kerle — meist schieben sie sich noch vorbeil

verwendete Schrifttyp ist hitbsch klar
und verstirkt die edle, dsthetische Auf-
machung. Auch die Rennoptik ist iber
jeden Zweifel erhaben: Pop-Ups sind
selten und werden geschickt kaschiert.
 Slowdowns tauchen im Gerangel der
‘sechs Fahrzeuge zwar auf, sind aber an-
gesichts der Animation zu verschmerzen:
Wenn Ihr tiber eine Unebenheit holpert,
heben sich Reifen und Achsen unabhin-

Memory-Card-Archiv mit tollen Autos
und legendiren Fahrten.

Das wichtigste an "Gran Turismo" ist
aber der physikalische Realismus und
die damit verbundene Lernkurve fiir alle
Spieler: Daf8 Euer Geld fiir dicke Renn-
boliden anfangs nicht langt, ist gut so,
denn die briillenden PS-Monster kann
kein Anfinger beherrschen. Erst wenn
lhr alle Lizenzen habt und durch stindi-
ges Tuning mit temperamentvollen

gig vom Rest des Wagens. Die Ein-

Keine Probleme: Habt |hr gentigend
Geld erwirtschaftet, dust Ihr mit dberlegenen
Fahrzeugen an der Konkurrenz vorbei!

_ stellung Eurer Stofdimpfer und Reifen
~ konnt Thr spiiren und sehen. Dazu kom-
men grafische Details wie sanft verflie-
gende Staubschwaden und grell auf-
leuchtende Bremslichter.

Auf die Memory-Card greift Thr jederzeit
2 - egal, ob lhr gerade durch die Werk-
statt schlendert oder eine Priifung absol-
viert. Mit wenigen Button-Klicks spei-
chert Thr aktuelle Fihigkeiten und Fuhr-
park, Auch Replays, Rekorde, Ghost-Cars
und einzelne, frisierte Wigen sichert Thr
jederzeit — fanatische Spieler besitzen ein

Allgemeine Verwirrung beim Duell:
Spieler 1 kreiselt, Nummer 2 schrammt
an der Absperrung entlang.

350-PS-Fahrzeugen
umgehen konnt, lohnt
sich das Sparen auf diese
Flitzer. Davor versucht Thr,
in untermotorisierten Ge-
brauchtkisten mitzuhalten.
Mit Eurem Talent steigt

(" Auch mit leistungsfahigen "Special"-
Aggregaten solltet Ihr vorsichtig hantieren
i — sonst rutscht Ihrin den Kies! /

auch die Motorleistung, und Schritt ftr
Schritt werdet Ihr zum Top-Fahrer, der
auch vor einem 90-Minuten-Rennen
nicht kapituliert, Das beste aus beiden
Welten: "GT" ist nicht nur so furios wie
"Ridge Racer", sondern gleichzeitig auch
realistisch, hyperkomplex und umfang-
reicher als jeder andere Renntitel — das
Rollenspiel unter den PS-Simulationen,

/" Es lohnt sich, auf die PAL-Versionzu
warten: Nicht nur Infos zum Zubehor blei-
\_ ben Euch beim Japan-import verborgen! )/

.l

e

Imposant: Nach der Kurve bermerkt Ihr \-.._

\_das sanfte Wippen Eurer Spezialfederung! /

Doch 200 verschiedene Wagen sind

5
WV

ony nicht genug, fiir die PAL-Version
erspricht der Hersteller Verbesserungen:

Bis zu "30% schneller" soll das Spiel
werden, die Zahl der Autos wird auf
knapp 300 erhéht und fiir den Sound-

tx

-ack kommen Chart-Musiker (u.a. die

Manic Street Preachers) ins Studio. Unser

1

‘est in MANIAC 5/98 klirt die letzten

Feinheiten und verrdt mit der Spiel-
spaBwertung, wie die fiir Juni geplante
PAL-Umsetzung gelang. wi‘ch

"iuniauch den
PAL:Rennspiel-
(Thron besteigen ~
“PSAVlergnugen mit
Miefgang: .

AT

Gran Turismo
awird vim

Rage Racer
Die ActionzPerle |
von Namco:setzt i
auf Highspeed=»)
Raserei, anthajt’

aber auch schon |

Tuning-Elemente./!

89%; Porsche hallenge

" lahqt.pach einer

! Die perfekte Ver-
“ibindung
' Ac on-SpaB.und
“sorgfaltig model-
| liertem Fahrver-
\thalten,

et

NOn

Umfangreichg
Action-WM: mtif
vielen Strecken, !
bei der derletzte.
Fe‘tnschlifﬂeidg!{...t__
fehlt. Wi

‘tickische
erung. ver-

nifiigen Hand!
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Nach langem Zogern hat sich
Japano-Hersteller Hudson

e jetzt entschlossen, seinen er-
folgreichsten Helden kommerziell
restlos auszuschlachten. Kurz nach dem
grafisch aufwendigen N64-Debiit er-
scheinen die erste Playstation-Fassung
sowie neue Spiele fiir Game Boy und
Sega Saturn. Fir letztgenannten 32-Bitter
hatte Hudson bereits einen lang geheg-
ten Bomber-Wunschtraum erfiillt und die
legendire Zehn-Spieler-Turniervariante
A gauf CD gepackt (siehe MANIAC 5/97).

In "Bomberman Fight” begniigt man sich
mit maximal vier Spielern und auch
sonst ist alles anders: Statt in flachen
Labyrinthen tummelt Thr Euch jetzt in
rdumlichen Welten, in denen Thr auch
hiipft und auf Mauern steigt. Kicken,

springen und werfen konnen die 15 ver-

o

schiedenen Cartoon-Helden ganz ohne
Extra, Wollt Thr mehr Sprengkraft, sam-
melt Thr wundertitige Karten, die unter
gesprengten Hindernissen (je nach Sze-
nario Mauern, Blische und Kakteen) her-
vorhtipfen. Egal ob Solo-Modus oder
Multiplayer-Schlacht, das Extrasortiment
ist das gleiche. Die dicke Riesenbombe

Alles neu: Nur eines der zehn Schlachtfelder hat noch Ahnlichkeit mit dem Ur-"Bomber-
k_ man”. Bis zu vier menschliche oder CPU-gesteuerte Bomber treten im Battle-Modus an.

ein Feind einen (ungeziindeten) Spreng-
satz an den Kopf wirft und rapide ab-
nimmt, sobald Ihr in eine Explosion oder
Kettenreaktion geratet. Ein einsames
Maultier bewahrt Euch ab und zu vor
Verletzungen und Tod: Als Reiter tiber-

steht Thr eine
Attacke ohne
Energiever-
lust, werdet
aber abge-
worfen und
verliert Euer
Tier dadurch
oft an einen

ist Eure mich-
tigste Waffe:
In einer feu-
rig-roten
Kuppel deto-
niert sie tber
dem halben
Bildschirm;
wer direkt

darunter steht, anderen
haucht im Spieler,
Inferno sein Auf einen
~ Leben aus. klassischen
Normale ( Raumlich: Multi-Player-Schlacht und Solo-Abentaeuer "Bomber-
Bomben ge- (Bild) tragt Ihr zwischen Rampen und Briicken aus. Pt

ntigen in "Bomberman Fight” hingegen
nicht mehr, um einen Helden auf's
Kreuz zu legen: Erstmalig besitzt jeder
Spieler einen Energiebalken, der ein
paar Millimeter schrumpft, wenn Euch

Spielmodus hat Hudson verzichtet.
Lediglich eine Landschaft erinnert noch
an das griin-graue Labyrinth der 8-Bit-
Zeit, spielerisch hat aber auch dieser
Level nichts mit der Ur-Randale gemein.

UNVERWUSTLICH: BOMBERMAN ket _\
Neue Bomber braucht das Land

: eit seiner 8-Bit-Geburt in den friihen 80er-Jahren besuchte Bomberman unzéihiige

@ Spieleplattfarmen, vom Konsolen-0idie NES bis zum Automaten. Alle? Nicht ganz,
denn auch nach der Saturn-Initialziindung (Test in MANTAC 5/97) und dem komplett reno-
vierten "Bomberman 64" (MANIAC 12/97) sahen die Besitzer der erfolgreichsten Next-

Generation-Konsole noch in die Rohre: Auf threr Playstation lief8 sich der
kleine Sprengmeister einfach nicht blicken!

Doch jetzt, inmitien einer explosiven Offensive mit mehreren komplett
unterschiedlichen "Bomberman"-Varianten, kommen endlich auch die
8 Sony-Fans aufihre Kosten: In Japan erscheint “Bomberman World”, eine
eigens fiir die Playstation konzipierte Variante (Bild oben). Ebenso wie
das neue "Pocket Bomberman” fiir den Gamre-Boy (Bild unten) setzt es
auf einen Solo-Modus, der nichts mit anderen "Bomberman’-
Abenteuern gemeinsam hat. Ahnlich wie die aktuelle Saturn-Fassung
verwendet Hudson eine isométrische 3D-Perspektive, strickt jedoch neue
Muitiplayer-Varianten und eine unverbrauchte Handlung um die explo-
sive Action.

/

Energiebalken und Zusatzfihigkeiten
wie das Springen und beliebige Be-
wegen einer Bombe verkomplizieren
den Multiplayer-Kampf ohne ihn zu be-
reichern. "Bomberman Fight” ist mit vier
Spielern hektischer als jede andere Ver-
sion, fiir ausgefeilte Taktiken bleibt Euch
keine Zeit. Absolut enttiuschend sind
die beiden Solomodi, die Euch in exakt
die gleichen Arenen wie der Multiplayer-
Modus ftthren. Withrend das Nintendo-
64-"Bomberman” vor allem durch die
trickreiche und phantasievolle Ein-
spieler-Architektur gefallt, ist "Fight” fur
Solisten ein duflerst monotoner und un-
befriedigender Zeitvertreib. wi

~ Big Bang: Die aus "Bomberman 64" )
berlichtigte Riesengranate fegt auch auf
. dem Saturn den halben Bildschirm leer.

: SATURN

B RD.-RELEASE
NICHT GEPLANT

Alles ist neu, aber nichts
besser im zweiten Saturn-

"Bomberman”. Uberraschend
wenig Optionen und Grai‘iksets.J
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Baphomeds Fluch 2 Resident Evil Blast COFpS Winterburg 38 - 50321 Briihl
MDK Resident Evil-Direct. Cut  Golden Eye W Tel.: g "
: ir fihren auch el.: 02232-922694
Exhumed Oddworld: Abe’s Odysse Lylat Wars Spieleberater & Lésungshefte Fax: 02232-922695
Suikoden Tekken 2 / Toshinden 2 Mace-the Dark Age zu vielen anderen Spielen !
LLegacy of Kain Command & Conquer 2 Turok Einfach mal nachfragen ! - Bastels&itan:
* = Bei Drucklegung noch nicht erschienen. Mo.-Fr.: 10.00 - 20.00 Uhr
Alle Artikel werden per Nachnahme, zzgl. DM 9,90 Versandkosten, versandt. Ab einer Bestellung von drel Artikeln erfolgt der Versand frei Sa. ©10.00 - 16.00 Uhr

Haus. Annahmeverweigerungen, der von uns gelieferten Waare, werden pauschal mit den uns entstandenen Lieferkosten von DM 20,- be-
rechnet. Unser Recht auf Erfiillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberiihrt. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Es gelten ? "
unsere AGB. Vorbestellungen von Soft - und Hardware sind jederzeit maglich. Handleranfragen erwiinscht !



VIDEOSPIEL-KRITI

So werten die Experteng

MARTIN SPIELT:

1. Door to Phantomile
PLAYSTATION

2.NHL Breakaway '98
MNinTENDO G4

3. Einhdnder

PLAYSTATION

WINNIE SPIELT:
1. Front Mission
Alternative PLavstaTion
2. Diablo Pravstation
3. Digimon Banoai-
HANDHELD

1.Gran Turismo
PLAYSTATION
2.Bushido Blade
PLAYSTATION
3.R-Type 2
AUTOMAT

ANDREAS U. SPIELT:

MinTeEnDO 64
2.NHL Breakaway '98
NinTENDO 64
3.Monkey Island 3
PC

1. Street Fighter
Alpha 2 Sarusn
2. Indiziertes Spiel

PLAYSTATION
3. Gun Bullet
PLAYSTATION

OLLI SPIELT:

1. Goldeneye
Nintenpo 64
2.Samurai Shodown 4
Special Puarstation
3.Front Mission
Alternative PLavstation

Test & Kritik

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

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

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren

CDs oder wird als Modul auwelieferl.;-

1Mbit = 1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte)

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache

wurde ins Deutsche iibersetzt

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

Der Spieistand wird entweder mit Hilfe
eines PaBwortes (Code) gespeichert oder auf
Batterie bzw. Memory Card gesichert.

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder 1Bt gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

scheinungen findet lhr
unter ,Spiele-Tests®, US- und Japan-
Importe werden wiederum unter
Dimension”, "Planet Saturn” oder
"Nintendo Nation” besprochen.

“Sony

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

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

Qualitit und technische Realisation

HERSTELLEHRSR

CYBERMEDIA

Nervenzerfetzendes 3D-Adventure
mit liberragender Cyber-Optik und
kargem Techno-Soundtrack,

Hart, aber gut.

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

i

spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen
Jump'n'Run der Firma
Nichigutsu nur eine
Spielfigur, die vor zwei- {
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von iiber 90% hinreifsen, Intros und
Zwischensequenzen werden beriicksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

Beim Sound sieht'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 fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle

Nur Spiele mit‘—/

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

Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.

Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fuir Euch ist die
Spielspafi-Wertung, \1L

falt alle spiele-
\ / /<\

rischen und techni-
schen Aspekte zu-
sammen: Aufbau
der Levels, Steue-
rung und Flexi-
bilitit der
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, (wklh—
ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit, Kurz: Macht's
Spafs, dem Obermotz eins iiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zuriick, fordern Euch Ritsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-
ten? Wichtig ist, wie schnell Ihr ins
Spiel reinkommt und wie lange lhr
(freiwillig) drinbleibt.

(KR

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

Zahn der Zeit

Obwohl wir unsere Spielspafwertung als
"absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel
ist auch im Jahr 2,000 noch einen Aus-
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”
"NHL" & Co.) und die schnelle Entwick-
lung im 3D-Bereich fiihrte zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines ilteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspafl-Punkte verloren.



Kleider
machen Leute:
Auch die
"Fighter's
Destiny”-Recken
haben fir den
Notfall noch eine
zweite Kampf-
montur im
Kleiderschrank:
Haltet in der
Kampferauswahl
den R-Knopf ge-
driickt, um in
Euren Ersatz-
kimono zu
schlipfen!

Produzent: Genki, J « Produzent: Kouichirou Sakurai = Design: Masahiro Onoguchi & Tetsuaki Morishita « Programmierung: Kazuhiko Hamaguchi, Takaya
Nakamura & Hiroki Fujishiro = Grafik: Takaya Nakamura, Kiyohiro Ichkawa, Manae Fujisawa, Jun Tsuda, Satoru Hase, Kenichirou Beppu, Tatsuya Kushida, Ken
Aral, Jun Okabe & Tatsurou Iseri = Sound: Hideya Nagata, Makoto Asai & Kenichi Sakata

f Jeder Punkt wird mit einer
[ Wiederholung gefeiert: Bel Specials
__ bebt der der ganze Bildschirm,

, Neun von zehn Priigelspie-
oL len folgen dem gleichen
Schema; Zwei Kimpfer, zwei
Energieleisten und eine Handvoll
Hiebe und Specials. Wer keine Energie
mehr hat, ist der Verlierer, Das es auch
anders geht, beweisen seltene Kampf-
sportsimulationen wie z.B. Squares
"Bushido Blade" fiir die Playstation.

=B

. Auch "Fighter's Destiny", das zweite N64-

Spiel der "Multi Racing Championship”-
Erfinder Genki, verliflt den eingetrete-
nen Pfad bekannter Priigelspielkost so-
wohl in punkto Spielmodi und -variation
als auch in Bezug auf die Kampftaktik.
In "Fighter's Destiny" treten die zehn
hirtesten Kimpfer der Erde zum Kampf
um den Meistertitel an. Jeder Held be-
sitzt nicht nur Attribute wie Schnelligkeit
oder Kraft, sondern hat obendrein indivi-
duell ausgeprigte Kraftressourcen in pet-
to. Auch der Kampfstil unterscheidet sich
grundlegend: Der japanische Allrounder
Ryuiji verfiigt tiber ein ausgewogenes
Verhiltnis an Distanz- und Kurzhieben,
daftir kann er nur sechs Wiirfe ansetzen.
Catcher Tomahawk hilt den Gegner mil
seinen riesigen Armen auf Distanz und
setzt im Infight sofort zu einem seiner
gefiirchteten Wrestlingmoves an. Der
hinterhiltige Ninja ist um keine Parade
verlegen und verschwindet plotzlich in
einer Laubwolke, um Euch heimtiickisch
in den Riicken zu fallen. Straenclown
Pierre fliichtet mit akrobatischen Ein-
lagen vor Euren Hieben und startet iiber-

HEeRAUSFORDERER
TOMAHAWK 5

er’s Destin

\

( ~ Dafliegen die Fetzen: Pausenclown Pierre beendet das Duell mit einem
blitzenden Finishingcombo,

raschend zur Gegenattacke, wihrend
Kickboxerin Valerie den Gegner mit
flotten Kickcombos eindeckt. Mus-
kelprotz Bob wiederum beherrscht ein
stattliches Sortiment an KO-Schlidgen.
Nachdem Ihr Eure Wahl getroffen habt,
findet Thr Euch zusammen mit Eurem

A

Mit seinem Upper-
cutcombo zerschmettert
\_ Ryuiji jeden Gegner. o,

Herausfoderer auf einer
Steinplattform wieder,
Angelehnt an Kamptf-
sportarten wie Karate oder
Teakwondo gewinnt Thr
nicht durch einmaliges
Vermébeln Eures Gegentibers, sondern
durch Sammeln von Punkten: In der

HERAUSFORDERER
i SABINE

Kampy
STAGE TIM

rn = b b ]
o g aJd

If Indianer-Wrestler Tomahawk bearbeitet Euch mit harten Wirfen
\ und seinem Counter-Dropkick

Grundeinstellung benétigt Thr sieben da-
von zum Sieg, Thr verdient sie durch
Schubser (iber den Arenarand, Wiirfe,
KO-Schlige, Konterhiebe und KO-
Specials (Finishingmoves). Gehiipft und
getinzelt wird mit dem Steuerkreuz,
Analogfetischisten diirfen auch auf
Sticksteuerung umschalten. Mit B und A
schlagt Thr dem Gegner gegen Brust
oder Knie, mit beiden Tasten zusammen
schleudert Thr ihn zu Boden. Zum
Blocken von Hieben benutzt Thr die

( Dieser Tritt hat gesessen: =N
— Finale Sprungkicks und Wiirfe verfolgt 1
X Ihr aus der Ferne. r,

Akrobatik ist Trump: Der flotte Emil verwirrt Euch mit doppelten

Saitokicks_und Flickflacks. o




Im Rodeomaodus stellt Ihr Euch der
! gnadenlosen Kampfspaortkuh Ushi.

R-Taste, bekommt Ihr es mit der Angst
zu tun, flieht Thr mit L nach hinten.
Wiederholt Ihr ein Richtungskommando
(z.B. = = =), legt sich Euer Held flugs
auf den Boden, oder hiipft mit einem
"Bocksprung” iiber den Gegner, um von
hinten zu einem Griff anzusetzen,
"Fighter's Destiny" unterscheidet die drei
Special-Kategorien Distanzschlige, Nah-
kampfhiebe und Spezialwiirfe: Die lang-
samen und wuchtigen Distanzhiebe fiihrt
Ihr mit Dreh- und wechselnden Rich-
tungskommandos aus, fiir schnelle
Haken und Kniestoe im Infight genti-
gen simple Joypadbewegungen. Dabei
gibt's neben akrobatisch ausgefeilten
Manévern, mit denen Ihr den Feind ver-

GEHEIME
SCHLAGER: In
den verschie-
denen Modi
erspieit lhr das Trai-
ningsdummie, den Joker, die
Kuh Ushi und den Meister.

¢~ Zufroh gefreut; Der Meister baumelt am \
Arenarand, greift jedoch schnell Euer
. Hosenbein und zerrt Euch in den Abgrund!

s Tomahawks eiserne Haltegrifie
| kosten auch bei wiistem Buttonge- =
\ hammere eine Menge Energie

wirrt, auch schwerfillige KO-Hieben und
Konterschligen, die im Falle eines
Gegenangriffs eine niederschmetternde
Wirkung haben.

Combos bestehen nicht aus einer An-
einanderreihung von Specials und Lin-

Spal muf sein:
Clown Pierre 1aBt Euch auf seinen FlBen
wie ein Ball hupfen.,

N = F

.

kern, sondern aus festgelegten Schlag-
kombinationen, die Ihr einstudieren
miifit. Die Wiirfe setzt Thr jeweils von
hinten oder vorne am Gegner an und
konnt sie mit einfachen Richtungs-
kommandos zu kombinierten Ausfall-
schritten, Abwehr- und Wiirgegriffen ab-
wandeln. Sobald sich die beiden Kon-
trahenten im Clinch befinden, erscheint
ein variabler Konterbalken, der rasch
schrumpft. Wihrend dieser Zeit habt Thr
die Moglichkeit dem Griff zu entkom-
men und durch erneutes Driicken von A
und B zu einem Gegenwurf anzusetzen.
Auch der Arenarand spielt eine Rolle:
Stolpert Thr ins Abseits, konnt Thr Euch
meist an der Kante festhalten und bau-

"Fighter's Destiny” bringt frischen Wind ins Prlgelgenre: Das Punktesystem ist genial

und gestaltet den Kampf so taktisch wie bel keinem anderen Prlgelspiel. Mit der ma-

nuelle Punkteverteilung zaubert |hr ausgefallen Spielvarianten. Die Wrestling-

Chance, Oer frohliche Kampfkommentator sorgt fur Wrestlingstimmung

Die Special FX wirken etwas aufgesetzt, Lichtreflektionen und verschiedene \

Tageszeiten kaschieren dieses Mankao,

HeBAUSFORDERER
PIERRE

ren. Statt unkontrolliertermn Geschrubbe zahit eiskalte Berechnung: Nur £

(Wurfsystem] und Arcade-Einflisse (Button-Hammern] sorgen fur massig

Abwechslung, Langzeitmotivation garantieren die geheimen Kampfer, Specials und

wer alle Specials kennt und spontan einsetzt, hat gegen den Gegner eine

Finishinamoves, sowie die speicherbaren Helden, die alle pixelgenau reagie-

OLIVER EHRLE

FighlersDestiny HERAUSFORDERER

RYUJ |
b & & & & ¢

( " Da bleibt Euch die Luft weg: Von hinten setzt Pierre zu seinem berlichtigten Wirgegriff an.
\, Glicklicherweise kann Euch der Schwéchling nicht lange halten!

Nach dem
ersten Durch-
spielen wird
"Fighter’'s
Destiny”™ erst in-
teressant: In je-
dem Spieimodus
gibt’s eine Menge
Geheimnisse zu
ergriinden.
Besteht lhr z. B.
langer als eine
Minute gegen die
Rodeo-Kuh Ushi,
diirft lhr auch mit
lhr zum Turnier
antreten.
Vermidbelt Thr alle
100 Gegner im
"Survival”-Modus,
steht der Joker
zur Anwahl bereit.

. Im Turniermodus

beschenkt Euch
der Meister mit
neuen Finishing-
moves, der
"Master
Challenge”-Modus
erweitert Eure
Special-
Kenntnisse.



L-Taste: inden
Hintergrund fliichten.

Steuerkreuz:
laufen, springen &
ducken

Joystick: laufen,
springen & ducken

Z-Taster:
in den Hinter-
grund fllichten

Start-Taste: Blendet das
Pause-Menii ein.

B-Knopf: Angriff zur Brust

=k |R-Tasle: blocken

C-Knopfe:
nicht benutzt, aber
frei beleghar

A-Knopf: Angriff
zum Knie

\.
Der
Trainingsmodi von
"Fighter’'s

Destiny” ist mit
lippigen Features
gesegnet:

Neben speziellen
Maodi fir Combos,
Finishingmoves und
Specials findet lhr
dort auch den
"Escape”"-Modus. In
diesem program-
miert lhr Eure
Sparringpuppe mit
Schlagen, Wiirfen
und Blucks. um
Abwehrgriffe und
Konterattacken zu
itben. Kombina-
tionsstatistiken,
Schadensanzeige
und eingebaute
Moveliste lassen
dabei keine
Wiinsche offen.

iant Swing

melt in schwindelerregender Hohe tiber
dem Abrund. Ein gezielter Lowkick des
Feindes und lhr stiirzt endgtiltig ab —
besser hangelt Thr zur Seite oder kraxelt
wieder in den Ring. Traut sich der
Gegner jedoch zu nahe an Euch heran,
packt Thr ihn einfach am Bein und zieht
ihn aus der Arena raus — wihrend Ihr
erschopft hochklettert, tritt der Gegner
seinen langen Weg nach unten an...

Mit dieser stattlichen Schlagvielfalt geht
Ihr nun auf Punktejagd: Die meisten
Zihler kassiert [hr fir Niederschlige und
Finishingmoves: Hierfiir mit thr den
Feind jedoch bis zur Benommenheit ver-
priigeln — jede Ruhepause nutzen die
Kiampfer zum Durchschnaufen! Weniger
mithseelig und oft die Rettung in letzter
Sekunde ist ein gekonnter Wurf, fiir den
[hr zwei Punkte einsackt. Jede Runde
dauert so lange, bis einer der beiden
Kiampfer einen Punkt ergattert: Der ent-

B I W 3@ W S M W W W 1 un
22

Dadge & Attack

Im Trainingsmodus verpalt lhr dem
Dummiegegner eine primitive Intelligenz
und bt fleiBig Abwehrgriffe,

S gine
ELUURCHS

—— "K@-"{-{.\‘.WW "

S

Muskelpaket Bob verbiegt Euch die
Arme: Seinen harten Griffen entkommt
Ihr nur sichtlich angeschlagen.

scheidende Schlag wird in der Wieder-
holung gefeiert. Wollt Thr also sieben
Punkte erreichen, kann das Duell aus bis
zu 13 Runden bestehen!

Die umfangreichen Regeloptionen erlau-
ben zudem die Modifikation der Punkte-
verteilung sowie der Ringgroie (vier bis
zwolf Meter Seitenlinge). Je nach indivi-
duellem Wohnzimmerreglement miifst
Thr Euch auf véllig unterschiedliche
Kamptverliufe und -taktiken einstellen:
Probiert doch mal nur Wiirfe und
Specials mit satten Bonuspunkten

zu belegen!

Habt Ihr Euch siegreich durch das
Turnier geboxt, erscheint der ehrwiirdige
"Fighter's Destiny"-Meister, um Euch in

#G MASTER CHALLENGE

Plain Step Kick
> DU
Upper Attack-=

_y
 MASTER

Der Meister hat gesprochen:
| Erspielte Speciaimoves nenmt Ihr auf der
\__ Memory Card mit zu Euren Freunden.

die geheimen Lehren seiner Kampf-
technik einzuweihen: Er schenkt Euch
ein Super-Special, das automatisch auf
Modul gespeichert wird und von nun an
immer verfiighar ist.

Leon, der Profi: Mir seinen schwerfalligen Tritten bleiot der Kickboxer immer auf
Distanz und setzt im Infight scofort zum Wurf an.

Andere Versionen

Ab auf die Matte: Am unteren
Bildschirmrand hat sich der Konterbalken
aufgebaut. Reagiert schnell!

Wollt Thr Euch Euren hochsteigenen
Priigelfreak zusammenbasteln, wechselt
Ihr in den "Master Challenge"-Modus.
Dort wiihlt Thr per Zufall den finsteren
Joker oder den weisen Meister an:
Gewinnt Ihr, schenkt Euch der Meister
ein geheimes Special, der Joker versucht
es Euch wieder abzunehmen.

Euren Helden speichert Thr auf Memory
Card und nehmt ihn mit zu einem
Kumpel, denn risikofreudige Schliger
kiimpfen mit ihren Freunden um die
Specials! Wem diese Fiille an Spielmodi
noch immer nicht langt, wihlt den
"Record Attack"-Modus. Hier kimpft Ihr
nicht nur gegen ein knappes Zeitlimit
und 100 der besten Kimpfer, auch die
ulkige Kung-Fu-Kuh Ushi
gilt es zu bezwingen.
Letztere vermobelt Euch in
lindlicher Atmosphiire
nach Strich und Faden —
selbst hartgesottene
Hobby-Landwirte haben
wenig Chancen, das Killer-
Vieh auszuschalten.., oe

o

’ i

Aed L SR M =
Uorsicht.f;gnn vgege' OKER

veriiersi Sihd Deine Skills weg.

Im "Master Challenge”-Modus
schenkt Euch der Meister Specials,
der Joker klaut sie Euch.

H ER ST ELILER

IMAGINEER

5§ Y S TEM

PLAYSTATION

iy i 8

Taktische 3D-Priigelei mit Hieb-
orientiertem-Punktesystem und
Wrestling-Einfliissen: Erspielt vier
AR geheime Kimpfer und 'zig M't:n'lres!J

16

Es sind keine Umsetzungen geplant
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Die NG44 -
Version
wurde von der
[den MANI!IACLCs
unbekannten])
Japano-Company
"Diamond Oust”
entwickelt. Sie

EVENTS SELECT

In der NG4-
Version stehen nur
zwolf Disziplinen zur

Wanhl

j

e

unterscheidet sich
sowohl grafisch
als auch spiele-
risch von der
Playstation-
Fassung. So tre-
tet lhr hier in der
exklusiven Snow-
board-Halfpipe

Jede NB4-
| Disziplin wird per [
Echtzeit-Animation |
vorgestelit,

und auf zwei
Skiflug-Schanzen
an. Die NB4-Grafik
ist fehlerfrei,
ruckelt aber an
vielen Stellen. Oie
Steuerung per
Analogstick ist
besser beherrsch-
bar und bietet
mehr Mdaglich-
keiten fir
Leistungs-
steigerungen.

Entwickler: Konami, Japan (Playstation); Diamond Dust, Japan (Nintendo 64)

agano Winter
Iympics 3

T 20 G SRR A 1

Schmucke Slalom-Action auf dem i
NE4: Besonders die alpinen Disziplinen

spielen sich in der Nintendo-Version ﬂotterJ

Trickski-Landung im N64-Pulver-

schnee: SchlieBt lhr zu spat ab und fallt au}
den Rlcken, gibt es hefiige F’unktabzﬂge/

Die einzige }\hultiglayer—Disziplin von
"Naganc™: Beim Eisschnellauf hammern

\_ maximal vier Spieler auf's Pad (Playstation). Athlet den Schanzentisch verlassen hat,

gilt es, die komplette Sequenz in Win-
deseile nachzuahmen. Gelingt Euch das,
landet der Sportler rechtzeitig und Lhr
kassiert eine bereits vorher angezeigte
Wertung. Beim N64 hingegen gilt dieses
Prinzip fiir Snowboard-Kunstspriinge in
der Halfpipe.

Beim Skiflug betritt Konami neues
Terrain: Zufillige Windbéen zwingen
Euch bei der Playstation, zwei Balken
per Knopfdruck asynchron zu justieren.

vier Athleten finden sich zur olympi-
schen Wohnzimmer-Session ein, meist
ist aber nur ein Spieler am Zug.
Gegeniiber dem dhnlich prisentierten
Vorginger "International Track & Field”
versuchte Konami, bei der Steuerung
neue Akzente zu setzen. Beim Trickski-
Springen auf der Playstation etwa
braucht Ihr keine Knopfdriick-Rekorde
zu brechen. Vielmehr wiihlt Thr ein
Kunststiick aus, das aus einer Serie von
Knopfsymbolen besteht. Sobald Euer

Ein schlechtes Omen? Das
olympische Feuer in Nagano
ist zwar aufgrund feuchten
Wetters schon mehrmals
n erloschen, doch Konami
schnappte sich trotzdem die
Lizenz zum Winterspektakel
und schickt Euch plattformiber-
greifend auf Medaillenjagd. Mit stol-
zen 13 Playstation-Disziplinen und zwolf
Wetthewerben auf dem N64 erscheint
die Olympiade aufiergewohnlich um-
fangreich, doch ein zweiter Blick offen-
bart einige Doppelnennungen. Eigentlich
tritt die Bildschirm-Truppe nur bei finf
unterschiedlichen Sportarten an: Neben
diversen Abfahrtsliufen und Schlit-
schuh-Rennen werden zwei Eiskanal-
Jagden, Trickskispringen, das Eisstock-
dhnliche Curling und Skifliegen simuliert
— in jeweils anderen Varianten (siche
Randspalten links und rechts). Bis zu

Fur die NB4-Version hat sich Konami wesentlich mehr Muhe gegeben als auf der
Playstation und einige 32-Bit-Méangel ausgemerzt: Die Athieten sehen realistischer
aus, die vermurkste Steuerung der Playstation-Trickski-Disziplin wurde verandert.
Abfahrt und Bob vermitteln ein ansprechendes Tempo-Feeling, die Snowboard-Halfpipe
Uberzeugt durch die trickreiche Steuerung. Trotzdem wurde auch auf dem NE4 viel

verschenkt: Auf den Vierspieler-Spald Shorttrack muBt Ihr ganz verzichten,

Sache. Bei letzterem allerdings auch nur dann, wenn Inr im Turnier aufein-

und zu zweit geht es nur bei Eisschnellauf und dem faden Curling zur

andertrefft: Meist spielt |hr die ersten Runden gegen den Computer, |
wahrend sich die anderen zu Tode langweilen, Fur NE4-Besitzar ist "Nagang”

-

Bei den beiden Skisprung-Disziplinen (N64) haltet |hr den
Flugwinkel per Analogstick stabil und driickt dann den Landeknopf.

o
s

I' Kurzstrecken-Duell beim 500m-Schlittschuhlauf {Frlaystation}:
\__ Leider erkennt Ihr nicht, wie schnell |hr auf die Tasten hdmmert,

}
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Nette Idee, um die (kurzen) Ladezeiten zu verschénern: Vor jeder Playstation-Disziplin wird Euch ein Polygon-Modell des
Austragungsortes mit Details zu Piste und Stadion prasentiert.

Wihrend des Fluges solltet Thr behutsam
die Balance halten, sonst purzelt der
Polygon-Hannawald auf dem Hosen-
boden dem Ziel entgegen. Auf dem NG64
nutzt Thr den Analogstick zum Auspen-
deln des Springers.

Das langwierige Curling verlangt ruhige
Hinde: Zwei Teams schubsen abwech-
selnd ihre Curl-Pétte auf's runde Ziel-
gebiet. Damit die sachte dahingleitenden
Curls nicht abdriften, kommandiert Thr
zwei besenbewehrte Midels (beim N64
Minner), die durch heftiges Polieren der
Eistliche den Weg nach links oder rechts
beeinflussen. Weniger innovativ zeigt
sich Konami im Alpinsport, der aus vier
Einzeldisziplinen besteht. Gesteuert wird
mit dem Pad bzw. Stick. Egal, ob [hr per
snowboard oder Ski zu Tal rauscht —
schon ein Hiipfer aus der abgesteckten
Bahn (Abfahrtslauf) disqualifiziert Euch
ebenso wie ein verpafites Tor. Daher

solltet Thr auf den weitge-
hend flachen Abfahrten
vorausschauend fahren,
Schnallt Thr die 32-Bit-
Schlittschuhe um, be-
schleunigt Thr meist per
Knopfgedriicke und lenkt
beim "Shorttrack™Eislauf
zusitzlich per Pad oder
Stick in der Ideallinie aus
der Kurve. Beim N64 dage-
gen bewegt Ihr den Stick
rhythmisch nach links und

rechts, um Schub zu holen.
[m verschlungenen Eis-

Timing ist Trumpf: Stoppt den pulsierenden Balken,
um maximalen Anschub mitzunehmenl (Playstation)

)._

kanal brettert Thr zweimal (
zu Tal: Mit dem Viererbob bestimmt vor
allem das optimale Timing des Einstiegs
die Bestzeit. Risikobereite Bobtahrer
schieben bis dicht an die Grenze mit al-
len vier Fahrern und springen schnell
nacheinander (und hoffentlich noch

1:09.83

rechtzeitig) in den Bob,
anschlieffend steuert Thr
moglichst ohne Kollisionen
unter maximaler Nutzung
der Steilwinde ins Ziel.
Beim Rodeln gestaltet sich
nur der Start anders: Hier
pafdt Ihr fir einen kraftvol-
len Start einen pulsieren-
den Schub-Balken ab (PS)
oder himmert auf die L/R-
Tasten (NG64).

Grafisch unterscheiden sich

C

alle vier Jungs im Bob sitzen!

N64-Bobfahrt: Sorgt dafir, dafi an der Eiskanal-Einfahrt J

beide Versionen deutlich:
Wiihrend die Playstation-

MNagano ist ein sonderbares Platzchen fur 32-Bit-Wintersportler: Laut Konamis

Programmierern gualen sich Alpin-Olympioniken mit etwa 35 km/h flache Hlgel ent-

lang, und zufallige Windboen entscheiden den Skisprung-Wettbewerb. Die meisten
Disziplinen machen selbst "Track & Field"-Veteranen keinen Spafl. Ob Schiittschuhlauf,
Slalom oder Trickski: Oft fehlen rudimentare Anzeigen fUr Knopfdruckfreguenz,

MiBerfolge wie ein verpaftes Tor fuhren sofort zur Disqualifikation und die

gesellige Runde mul stupide Tastenkombinationen auswendig lernen.
Unférmige Polygon-Figuren und ploppende Pisten rauben der Olympiade
auch grafisch dringend notige Atmosphare. Der Vorgénger "Int. Track &
Field" war in jeder Hinsicht besser, gegen Segas "Winter Heat" wirkt das

Playstation-"Nagano” ode.

Playstation-Curling: Durch Polieren
der Eisflache beeinfluBt Ihr den tragen
Rutsch des Stocks in's Ziel...

Andere Versionen

...und durch einen Blick von hinten
erkennt Ihr wahrend des Versuchs die
Position der bereits plazierten Curls,

Polygonoptik unter zahlreichen Blitzern
leidet, wurde das N64-Nagano bunter
und technisch sauber inszeniert. Auf der
Playstation spielen sich die alpinen
Abfahrten auRerdem ziemlich zih. ¢b

E L S P AS S

Die Play-
station-
Version
von "Nagano™
basiert auf dem

Mehrkampf-
Vorganger
"International

Dreizehn
Disziplinen stehen bei
der 32-Bit-Version von |

"Nagano” zur Wahl.

Track & Field”, der
seit einigen
Monaten als
Platinum-Spiel
[(knapp 50 Mark]

k5400 zu haben ist.

NAGAND
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Langweilige Olympiade, deren
Steuer-lnnovationen miflungen
sind. Die ploppende Grafik
triibt zudem die Stimmung.

S
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Bunte Winterspiele, die trotz
einiger unfairer und langweiliger
Disziplinen in geselliger Runde
ABW SpaB machen.

G

Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

Sowohl spiele-
risch als auch

.

Die bierb&uchigen
Playstation-Athleten
wirken Uberaus
unsportlich...

grafisch reicht
das aktuelle
Winter-Update
nicht an den
Vorganger heran.
Vor allem stiren
zahireiche
Polygon-Blitzer
und -Verzerrun-
gen den Eindruck.
Einen ausfiihr-
lichen Test von
"International
Track & Field”,
das auch in der
Spielhalle Furore
machte, findet lhr
in MAN!AC 8/96.



Alte
Bekannte
tummeln sich an
Piste und Loipe:

Germane Karl Vain

hat ebenso
Skifahren geibt
wie US-Allrounder

i Der selbstverliebte

Karl ist hochzufrieden

mit seiner Leistung und
preist sich selber... o

Rick Blade und der
stammige Russe
Aleksei Riegel. Mit
individuellen
Siegerposen und
Sprachsamples
("Wunderbar”™)
sorgen die detail-
reichen Athleten
for jede Menge
Winterstimmung.

(" CustomHeat: )
Stellt Euch aus funf
Kategorien Eure eigene
\ Olympiade zusammen. /

Entwickler: Sega, Japan

Winter Heat

e T

[ Opnmaler Telemark-Aufsetzer: Beim
\Sklfhegen justiert Ihr den Absprungwinkel. )—

Jeder Schlenker an die Bande kostet

Rasante Jagd durch den Eiskanal;
wertvolle Sekunden. /

Spart Eure Kréfte flir die

Spannender Loipen-Wettkampf:
anstrengende Bergtour! R,

Wihrend draufien klirrende
Kilte herrscht, wird den
Saturn-Fans warm um's Herz:
Mit der Umsetzung des Automaten-
hits "Winter Heat” heizt Sega allen
Video-Wintersportlern richtig ein. In der
Tradition kultiger Mehrkampf-Klassiker
wie "Winter Games” tibernehmt [hr die
Kontrolle eines Bildschirmsportlers und
sichert Euch durch Hochfrequenz-
Knopfdriicken und gezielte Winkelein-
stellungen den Weltrekord.

Acht Comic-Sportler treten in den elf
Disziplinen an: Die Leistungsprofile
Alpin, Nordisch, Skate oder Allround
verraten Euch, unter welchen Anfor-
derungen der Sportler Medaillenchancen
habt. Die personliche Neigung verbessert
Eure Leistung in bestimmten Disziplinen
ndamlich marginal — und dieser Schub
kann im abschliefenden Gesamtklasse-
ment den Ausschlag gehen!

e ’ Hw: ﬁ(‘

-—,«,”.«Lm_,‘,

board und Trickski, die
hier ebenfalls simuliert
werden. Trotz dieser
Vielfalt kommen auch
Stubenhocker schnell mit
Schlittschuh, Bob und
Skiern klar. Simtliche
Steuerelemente setzen sich
ndmlich aus bekannten
Genre-Grundmustern zu-
sammen. Durch schnelles
Knopfdriicken beschleu-

( Vier Spieler treten per Multitap zur Wint-er;olympiade an,

Jeder Cartoon-Athlet hat seine eigenen Starken.

| nigt lhr Euren Sportler,
durch Druck auf den

Bis zu vier menschliche Spieler wagen
sich per Multitap an die Muskeltortur:
Die alpinen Disziplinen Hochgeschwin-
digkeitsrennen, Parallelslalom und
Abfahrt werden von Eiskanal-Action
(Bob und “"Skeleton™-Rodel), Eisschnell-
lauf (zwei Distanzen) sowie nordischen
Disziplinen (Skiflug und Langlauf) er-
ginzt. Neu im olympischen Programm
sind die "New Wave"-Sportarten Snow-

Beim Highspeed-Skaten driickt |hr ordentlich auf die Tube:
Neben dem Knopfhdmmern solitet Ihr aber auch elegant durch die Kurven steuern!

}_

Actionknopf springt Ihr
Uber den Schanzentisch bzw. schwingt
Euch in den Bob. Nur bei sechs Diszi-
plinen wie Langlauf, Abfahrt und Eislauf
steuert Thr direkt per Steuerkreuz, In
diesen Sportarten jagt Thr in bester 3D-
Ansicht ins Tal oder versucht, Euch aus
der Isometrik-Ansicht vor die Eislauf-
Konkurrenz zu schieben.

Der Schwierigkeitsgrad der einzelnen
Herausforderungen schwankt zwischen
ausschlieflicher Akkord-Knopfbear-
beitung (beim Hochgeschwindigkeits-
Skilauf) und kombiniertem Knopf-
driicken und Steuern beim Eisschnell-
lauf, Besonders gewitzt ist der Langlauf
aus der Vogelperspektive: Um einen
Herzinfarkt zu vermeiden, jagt Thr mit
dosiertem Stockeinsatz durch den Wald
und plant Berg- und Talfahrten in Euer

EP ™ vy, &

("~ "Shorttrack™-Eislauf: In den Kurven )
stlirzt |hr, wenn die Geschwindigkeits- |-
\___ anzeige in den roten Bereich gerat! )/




Gedéchtnisstitze: Vor jeder Disziplin erlautert eine kurze Animation die Steuerung mit den drei Elementen Joystick, Action- und Speedknopf,
Alte Skihasen schalten diese Hilfestellung natirlich aus.

C

g
)

"Athlete Kings"-Freunde feiern ein Wiedersehen mit ihren Stars: Sega schickt Karl
Vain & Co,
sam hinterherlauft. Obwohl vor allem Eure Ausdauer beim Knopfdricken gefordert

Konzept mit ein. Gewiefte Athleten steu-
ern ihren erholungsbediirftigen Kombi-
nierer vor die Skier eines Konkurrenten,
der den Schwiichling prompt einen
Bergaufschwung mitgibt. Je nach
Disziplin balgen sich bis zu vier Spieler
gleichzeitig auf dem Schirm, wer zurtick-
fallt, erhilt eine Zeitstrafe. Nach jedem
Durchgang werden die erzielten Punkte
auf Euer Konto gutgeschrieben, die drei
Besten der Konkurrenz steigen abschlie-
Rend unter dem Jubel des Publikums
auf's Treppchen. Einige der Disziplinen
(Rodeln und Bobfahren sowie Abfahrts-

g ’ !H’ JEFLE THEERY “"‘-ﬁ?g ;
. ! E,

in meisterhaft prasentierte Winterspiele, wahrend die Konkurrenz mih-

ist, kammt die Abwechslung nicht zu kurz: Nach der Anschubphase ist bei Bobfahrt
und Abfahrtslauf Streckenkenntnis und Joypad-Beherrschung gefragt, wahrend beim

Automaten waren's nur acht Sportarten) sind eine feine Dreingabe und er-

Shorttrack das Gerangel um die beste Kurvenlage grof3 ist. Die Saturn-

exklusiven Disziplinen Snowboard, Trickski und Skeleton (beim

hohen den Langzeitspafl. Kleine Schonheitsfehler wie der etwas unprakti- | /
sche Trainingsmodus und die fehlende Anzeige der Einzelpunkte in den \
Rekordlisten. fallen dabei kaum negativ auf, ANDREAS ULRICH

lauf und Snowboarding) verwenden die
gleiche Ansicht und Steuerung, trotzdem
wurden Details wie die Anfahrt variiert.
Ein besonderes Schmanker! ist der
"Custom Heat”, bei dem Ihr Sportdirek-
tor avanciert: Um langweilige Disziplinen
zu vermeiden, stellt Thr hier eine indivi-
duelle Olympiade aus Euren Lieblings-
welttbewerben zusammen, aufferdem
schnallt Thr wahlweise mit oder ohne
Qualifikationslimits die "Brettln” an

Alle Weltrekorde werden im Batterie-
puffer gespeichert — so seid Thr stindig
motiviert, Olympia-Geschichte zu
schreiben. cb

e

auf die Tasten, um mit dem Balken die
e fastgelegte Marke zu erreichen!

( Trickski-Flug: Hammert schnell genug

("~ Durch geschicktes Timing holt Ihr
Euch optimalen Anfahrtsschwung, danach
e "triggert” Ihr bis zum Einstieg. 7,

CTT—_ o
TULSRBEE 28.288
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( Abfahrtslauf: Durch Ducken verbes-

sert Ihr die Aeradynamik. Vor gefahriichen

Hugeln erinnert ein Warnsignal an den
rechizeitigen Absprung.

e

o

[ Parallel-Slalom fir zwei Olympioniken: Durch Knopfdruck sorgt Ihr flr gentigend Speed.
\__ Kurz vor der Stange driickt |hr zusatzlich den Action-Button, um enger zu schwingen. )/

Atemberaubende Fllge Uber den Schanzentisch, Schufifahrten und

knifflige Eiskanal-Korrekturen: Durch einfallsreiche Kameraschwenks und rasante

superschnelle S -
' S T ELLER

Pistengrafik fURlt Ihr die Faszination der gefahrlichen Disziplinen bis ins Schienbein. ; 58 Y S TEM

SATURN

Spielerisch orientierte sich Sega am bewahrten "Athlete Kings". Statt Steuer-

Experimente zu wagen, verliel man sich auf bewshrtes Akkord-Knopfdricken und

Winkeleinstellen: Das ist schnell kapiert und sofort ein Mordsspall. Einige e

etwas komplexerer Steuerung noch mehr maotiviert. Besonders zu viart

Aufgaben sind trotzdem zu simpel, Schul3fahrt und Trickski hatten mit

Uppige Winterolympiade, die mit
einfacher Steuerung sofort SpaB
macht. Durch Vierspieler-Modus
das beste 32-Bit-"Track & Field".

(Multitap besorgen!) kemmt hier von der ersten Sekunde an Stimmung wie|

zu besten "Track & Field"-Zeiten auf. Sega gewinnt mit der erweiterten \

Heimversion von "Winter Heat" die Genre-Goldmedaille,

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

Dynamik
erlebt lhr in Segas
Winterolympiade
dank zoomender

| und rotierender
. Kameras: Bei

Abfahrts-Hapfern,

Beim Knopfdruck-
Inferno "SchuBfahrt”
rotiert die Kamera um

den Athlsten.

rasanten Slaloms
und schweiBtrei-
benden Lang-
laufen fangt die
Kamera stets die
beste Optik ein.
Mal dreht sich die
Ansicht um Euren
Sportier, dann
wieder beobach-
tet lhr einen
Sprung aus der
Helikopter-
Ansicht. Trotz der
zahlireichen
Schwenks bieibt
die [bersicht ge-
wahrt: Auch in
kritischen
Situationen an
Schanzentisch
und Laoipe
erkennt lhr
Absprungzone
und Banden frih
genug.



in den USA

verzichtete
Interplay darauf,
das vorliegende
Spiel als Sequel
zum Super-NES-
Erfolg von 1993
[siehe Bild) zu
vermarkten. Im
Land der unbe-

grenzten Mdaglich-
keiten heibt
“"Rock'n'Roll
Racing 2" schlicht
"Red Asphalt”.
Nicht ganz zu
unrecht, denn mit
dem Vorganger
hat "Rock'n'Roll
Racing 2" nicht
viel gemein: Anno
'93 diisten die
Boliden namlich
noch in isome-
trischer Ansicht
um rechtwinklige
Kurven.

nach nicht mehr auf Touren,
gibt’'s an der Endzeit-Raserei w

Geschwindigkeits-Feeling dank guter 30-Te

A<
f?}'a'_'-!é
SILLD

/" Den ersten beifen die Hunde: Nach \,
| dem Start feuern alle sechs Fahrer auf den

\ Fuhrenden - Uberholt besser spater,

B Sechs tollkithne Endzeit-
Gladiatoren klettern bei
,Rock & Roll Racing 2* in die
Cockpits von gepanzerten, bis
unter den Heckspoiler bewaffneten
Boliden. Auf finf Planeten (mit je sechs
Kursen) miifst Thr Euch die Startberech-
tigung zum Duell mit Oberbosewicht
Dranek verdienen, Dabei steht jeder
Planet unter einem anderen Motto: Auf
Tranzine heizt Thr an grellen Neon-
lichtern vorbei durch die engen Tunnels

einer Grofistadt, in den Minen von Var-
kon 7 springt Ihr iiber Lava-Schluchten
und entgeht um Haaresbreite dem Tod
im flissigen Gestein. Auf jeder Welt

CILLS pF

5%

aAapmMmor

¥

erwartet Euch zudem ein Boss — dank
tiberlegener Bewaffnung und schnelle-
rem Untersatz ein besonders harter
Brocken.

Fiir Plazierungen unter den ersten drei
schreibt das Schiedsgericht ,Chaos-
Punkte” und Credits gut, Bei zwei
Millionen Punkten wechselt Thr auf den
nichsten Planeten. Wer nicht eisern
spart, verprafst die Kohle in der Werk-
statt, um den eigenen Strafsenfeger zu
frisieren. Motorleistung, Steuerung,
Waffensysteme und Panzerung kénnen
bei jedem Fahrzeug um vier Stufen aus-
gebaut werden. Richtig teuer wird's,
wenn Thr das Preisgeld in einen neuen
Boliden investiert.

Nach dem Start hingt Thr Euch an das
Heck des Vordermanns und feuert, was
das Bordgeschiitz hergibt.
Beharkt Euch ein Konkur-
rent von hinten, schafft Ihr
ihn Euch mit der Heck-
waffe vom Hals. Minen,
Olpfiitzen und Napalm-
Fontinen werfen selbst die
hartnickigsten Gegner aus
der Bahn,

Niitzliche Extras warten auf
der Piste und werden
durch simples Driiber-
fahren aktiviert. Erwischt

|-"/ Auf dem Radar erkennt lhr Gegner friihzeitig, wahlweise
\_ kann auf eine Streckenlibersicht umgeschaltet werden. )

Thr einen ,weifSen Zwerg”,
explodiert jeder Gegner,

Mal was anderes: Statt edle Sport- und

ally-Flitzer steuert |hr in ,Rock'n'Roll Racing

2" Endzeitkarossen mit Kattenantrieb und Bordkanone. Zumindest beim Start ver-

wunscht |hr solch martialische Ausstattung: Kaum asuf der Strecke, werdet lhr vom

Verfolgerpulk eingedschert und weit zurlckgeworfen. Auch die Streckenfuhrung ist

Quren

um die né

wechslungsreich und bieten auf

ich - die Boliden brechen sofort aus und drehen sich.

Andere Versionen

chnik, die Szenarien sind ab-
eder Welt etwas Neues. Das ruppige

ahrgeflhl wird der Thematik gerecht, sensibles Driften ist

htige Sekunden und kommt de-
zu meistern. Optisch
D'-\.

ZU meckern: ntliches

ber nicht mog- \\g
NDREAS ULRICH F®

a
A

AEMOSE
Ldr 7

( Tunnelblick: Weite Teile der ™
"Rock'n'Roll Racing 2"-Strecken
98 verlaufen unterirdisch. .

LAa? 3ONUN

Ld# 71

( Das Kettenfahrzeug "Tormentor” A
verfligt Uber ein durchschlagendes
K Bordgeschiilz und eine gute Panzerung  /

der Euch touchiert, ,dunkle Materie" er-
schwert Euren Feinden das Zielen und
mit ,Nitros* aktiviert Thr kurz den Rake-
tenantrieb. Leider halten die Extras nicht
ewig und konnen (aufler den Nitros)
nicht gesammelt werden, sondern ziin-
den sofort.

Drei Fihigkeiten machen die Piloten aus:
JFahren® verhilft zu besserer Kurvenlage
und groferer Geschwindigkeit, hohe

. Taktik“-Werte vereinfachen das Zielen
und erhohen die Schuffrequenz der
Bordkanone, Wer auf durchschlagende
Feuerkraft setzt, der stockt das ,Aggres-
sion“-Punktekonto auf. Fir Rennerfolge
gibt’s Erfahrungspunkte, die Thr zur
Steigerung der Werte ausgebt. Genligend
Siege vorausgesetzt, habt Thr am Schluf
alle Werte auf das Maximum von neun

Einheiten befordert. au
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100 MARK

|G'HAFIK EOUNDl

Ballerorientierte Endzeit-Raserei
mit Instant-Wirkung: Reifendruck
und Spoilerwinkel interessieren
hier niemanden.

J

Es sind keine Umsetzungen geplant




Spieldesign: Eugene Jarvis = Programmierung: Eric Pribyl (Automat), Detmar Peterke
Steven Ranck (N64) = Grafik: Xion Cooper, Ted Barber (Automat) = Sound: Scott Patterson,
Orpheus Hanley, Orpheus Hanley

Das legendire

l Il I = USA .; Vampirabenteuer
. . . geht weiter...

stens verboten.

auch fiir zuhau-
lieb ungehalten,

1997 Konami. Alle Aachie vorbehalten, Unberechiigtes Kopiere

Symphony

of the night

ste zum WeiRlen Hau: omaten B _ criilis

euchen Euch so
oder (via Splits
einen menschlichen Konkurrenten durch Aufregend, unheimlich und erschreckend.

- Das verfluchte Schloft wieder als Schauplatz
furchterregender Ereignisse. Alucard -halb Mensch,
halb Vampir- stellt sich erneut seinen unheimlichen
Gegnern. Jump'n-Fight und sein michtiges Waffen-

arsenal reichen allein nicht mehr aus, die finsteren Gestalten
zu besiegen - er mufl im Rollenspiel ihr Handeln
; % ; einkalkulieren. Dazu geniale 3D-Effekte auf 2D-Plattform
feier auf dem Dach ¢ " Bl g8 und nicht zuletzt ein Soundtrack, der einem das Blut in
diirft Thr einen sch t 1 1 Aur bei | den Adern gefrieren lERt...
g wenn noch welches drin ist...

ornien, tiber die Golden Gate
Bridge, durch den R yd Forest und
Beverly Hills. Erreicht Thr die leichtbe-

mmt [hr s
1. Lohn der Mii

_' NINTENDO 64 : S e
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) 100 MARK o o Maniac, 7/96: “Castlevania-Hohepunkt: Gigantisches 2D-Jump'n'Run mit
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GRAFIK|SO0UHNTD .| nst genr- Adventure-Einschlag und perfektem Spieldesign.” Spielspals 90%
0% 7 0% ] al - ! Videogames 11/97: “Castlevania entfesfell ein Feuerwerk an altbewihrtem
69% e LR . F . Spielwitz und grandioser Spielbarkeit.” Wertung: 82%
Quer durch die USA: Einsteiger- )
freundliches Action-Rennspiel mit
AR klarer, aber ruckelnder Grafik

(-. sowie Sprachausgabe. : Konami (Deutschiand) GmbH
A8 Berner StraBe 109

€. | D-60437 Frankfurt

PlayStation is a trademark of Sony Computer Entertainment Inc. Castievania and Symphory of the Night are registered trademarks-af #onami Co .le._Nwl_ 18 is & registerad trademark of Kafemi Co

- Telefon (069) 950812-0

fuders Verswone —mom————— i
..sind nicht geplant, die Fo nw 5 : PlayStation Fax (069) 950812-74 KonAMI,

www. konami.com




Der Hallen-
Modus

von "FIFA '938" ist
nicht mehr als
eine nette Orein-
gabe. Leider
verzichteten die
Entwickler darauf,
ein vollstandiges
Indoor-Turnier zu
Implementieren

Gar nicht schwer: ‘
Innerhalb des Torraums | |
flhrt fast jeder Schul
i 4

zum Etfolg.
Lediglich bei
Freundschafts-
spielen kdnnt lhr
Euch an der flot-
ten Hallen-Action
erfreuen und den
Gegner mit
Bandentricks ver-
appeln. Dafir gilt
auch bei den klei-
neren Hallentoren:
Wer sich auf den
Torhiiter verlait,
ist verlassen!

Sound: Chris Taylor

Produzent: Bruce McMillan = Programmierung: Jorge 'Consuagra, Michae! Gordon, Chris Khoo u.a. = Grafik: Terry Chui, Brian Keane, Margret Livesey Laura Parr =

Prazisionsarbeit: Bei solch genau plazier-
ten Schilssen ist jeder Keeper machtlos.

\‘/,,

Nach dem miRlungenem 64-
Bit-Auftakt der "FIFA"-Reihe
. ("FIFA 64" erhielt 69% Spiel-
spafs in MANIAC 5/97), haben
sich die EA-Sports-Entwickler ins Zeug
gelegt und prisentieren mit ,FIFA '98 —
Die WM-Qualifikation* kein Update, son-
dern ein von Grund auf neues Spiel.
Aus 172 National-Mannschaften wihlt Ihr
Euer Team und startet in Qualifikations-,
Haupt- oder Endrunde der Frankreich-
WM. Unter den Titel-Anwirtern befinden
sich in diesem Jahr auch exotische
Teams wie z.B. Vanuatu, Malediven und
Nepal. Wer vom WM-Zirkus schon jetzt
zu viel hat, fiir den stehen elf nationale
Ligen mit allen Spielern bereit.
Die Leistungsfihigkeit einer EIf ist in
"FIFA '98" durch Noten von 1 bis 10 in
den Kategorien Schufistirke, Tempo,
Abwehr sowie Passverhalten festgelegt
und gipfelt in einer Gesamtnote, Die
Kicker werden durch 13 Fertigkeiten
beschrieben; dazu gehoren u.a. Antritt,
Ballkontrolle und Schuflkraft. Seid Thr
mit den Voreinstellungen unzufrieden,
modifiziert Ihr Mannschaften und Spieler

Effet macht's maglich: Mit dem
Joystick lenkt Ihr den Ball fiir den Torwart
\__unhaltbar in die lange oder kurze Ecke.

tiber einen Editor. Dort wechselt Thr
auch Haut- und Haarfarbe, Bartwuchs
und Gesicht der Kicker.

Drei Schwierigkeitsgrade stellen unter-
schiedliche Anforderungen an Euer Ge-
schick: Anfinger bolzen als ,Amateure”,
Konner kicken als Profis* und wahre
Meister dribbeln im , Weltklasse*-Modus
um den Turniersieg, Aulerdem bestimmt
Thr, ob die Richtung der Torschiisse mit
dem Joystick gesteuert wird, lafst Euch
von der CPU bei Kopfhillen helfen oder
nutzt den "Aufhol-Bonus", falls Euer
Team zu verlieren droht.

Um alle Manover der Ballartisten zu akti-
vieren, reichen die acht Buttons des
N64-Controller nicht aus: Mit einem nor-
malen Druck auf die B-Taste donnert Thr
den Ball bedingungslos in Richtung geg-
nerisches Tor; driickt Thr nur kurz auf

TORERFOLG: Dribbelt
mit einem Stiirmer von
den Fliigein auf den
Fiinfmeter-Raum zu.
Mit der Kombination aus
C-Button und Z-Trigger (bzw. rechtem
Taster) trickst Ihr die Verteidiger aus, um an der
Ecke des Fiinfmeter-Raumes mit einem flachen,
harten SchuB zu punkten. Wiihit
einen Stiirmer als PaB-Empfinger und stellt ihn
so weit wie moglich vor das gegnerische Tor.
Nach dem gezielten FreistoBkick verldngert lhr
den Ball via Kopf in's Tor. Der Trick klappt auch
bei Einwilrfen unterhalb des Strafraums.
FLANKEN-GOTT: Spieit den Ball bis zum
Eckpfosten und flankt ihn in hohem Bogen in
den Strafraum. Der Goalie verl&Bt das Tor in Richtung anfliegender Ball und &ffnet ein
riesiges Loch fiir einen cleveren Abstauber. ROT-SUNDEN: Halt der Torwart den Ball in
Hinden, stellt lhr ihn méglichst nahe an die Torauslinie. Dreht Euch mit dem Gesicht zum
Publikum und laBt mit dem rechten C-Button den Ball vor Euch auf den Rasen fallen. Die
gegnerischen Stiirmer spurten voller Elan auf den Ball zu und sehréck_an nicht davor
zuriick, den Torwart mit einer Gritsche von den Beinen zu holen. Dafiir gibt's dann
postwendend die rote Karte vom Schiedsrichter. Auf diese Weise kénnt lhr geschickt die
Mannschaft des Gegners dezimieren ohne selbst Schaden zu nehmen. Kein besonders
Lfairer, aber ein erfolgversprechender Spielzug.

Ein flacher Schuf von der Ecke
des Funf-Meter-Raums sitzt immer

>

Kraft und Winkel der FreistdBRe reguliert
Ihr Uber einen Pfell — oder |hr markiert den
Zielpunkt auf dem Rasen.

:

Durchblick: Dank der transparenten
Banden bleibt der Ball immer sichtbar. Uber
die Bande schieBen konnt Ihr aber nicht.

den Knopf, bleibt der SchuR flach am
Boden. Soll der Ball gefiihlvoll tiber den
Torwart segeln, driickt Thr zweimal kurz
hintereinander auf den B-Button. Ahn-
liche Doppel- und Dreifachbelegungen
gibt es fiir PaRspiel, Zweikdmpfe und
unfaire Attacken wie Ellbogencheck, ra-
biates Griitschen oder Schwalben. Neu
sind die artistischen Balleinlagen, die Thr
Euren Cracks durch Kombination aus Z-
Trigger bzw. R-Taster und den C-Buttons
entlockt: Kérpertiuschungen, Hacken-
tricks und Dribblings verwirren attackie-
rende Gegner und retten Euch vor Ball-
verlusten oder Fouls.

Bei Freistoflen, Torabstofen und Eck-
billen wird die Flugbahn entweder tGber
einen Pfeil eingestellt, der Hohe und
Wucht symbolisiert, oder Thr lenkt eine
Markierung tiber das Feld und zeigt auf
die Stelle, wo Thr das Leder hinflanken
wollt. Auch Elfmeterschiitzen brauchen
Feingefithl am Analog-Joystick: Driicke
Thr den Stick bis zum Anschlag, donnert

(" Fakten: Die Statistik zeigt Euch, wer
l wie oft auf's Tor gezielt hat, am langsten in
Ballbesitz war oder standig foult,




Freistof: Mit viel Effet zirkelt lhr den
Ball um die gegnerische
Mauer ins Netz,

Ihr den Ball meilenweit am Tor vorbei.
Die Begegnungen werden unter freiem
Himmel bei Regen, Schnee oder sengen-
der Hitze ausgetragen. Bemerkbar macht
sich das vor allem in der Ausdauer Eurer
Stars: Bei hochsommerlichen Tempera-
turen geht selbst den durchtrainierten
Vollprofis ab der zweiten Hilfte die
Puste aus, Verlieren Eure Kicker jedes
Sprint-Duell, sind frische Spieler von der
Bank gefragt.

Die gegnerische Mannschaft kann Euch
ebenfalls zu Auswechslungen nétigen:
Nach unsportlichen Fouls bleiben Eure
Spieler oft verletzt auf dem Rasen liegen.
Sind bereits drei Kicker ausgewechsel,
humpelt der verletzte Spieler nur noch
nutzlos iiber den Rasen. Je nach einge-
stellter Schiedsrichter-Strenge gibt's fiir
solche Aktionen die gelbe oder rote
Karte. Das Team-Management erlaubt
weitere Einstellungen: Thr wechselt die
Formation, wiihlt eine passende Strategie
und legt die Startaufstellung fest.
Withrend des Spiels entschirft Thr beson-
ders gefihrliche Gegenspieler, indem lhr
ihnen einen Manndecker zuweist. 16
authentische Stadien aus aller Welt ste-
hen zur Wahl, Freundschaftsspiele diir-
fen auch in die Halle verlegt werden.
Acht Kameras sorgen fiir unterschied-
liche Blickwinkel.-Erstaunlicherweise ist
dabei kein Blickwinkel wirklich spielun-
tauglich. Wihlt Ihr eine Nahaufnahme,
hilft der Radar bei der Suche nach dem
ungedeckten Mitspieler, optional zeigt
Euch ein Pfeil unter Eurem Kicker, in

Weimeisterschaft

R

Turniervarianten Nationale Liga Welt-Liga
Freundschaftsspiel Ja Ja
Hallenmodus Ja Nein
Trainingsmodus Ja Ja
Stadien 16 4
Kameraperspektiven 8 freie Kamera
Offizielle Teams & Spieler Ja Nein
In-Game Strategie Nein Ja
W 2 Schnee / Begen / . :
etterbedingungen Eiain / Normal immer gleich

Elfmeter

"FIFA"-Kicker schlenzen den
Ball blind ins die gewinschte
Ecke. Bej "ISS 64" seht |hr
durch eine Markierung, wo der
Schufd hingehean wird.

Grafik-Auflosung
Wihrend "ISS 64" die normale
Auflésung nutzt, kommen
"FIFA" Spieler in den Genul
einer hdheren Auflésung

’

o 43 43 3 B BB LB
Spieler-Animationen :E' :; :E' :; :; :; :; :;
Spielgeschwindigkeit :; :; :; :; :;' :;' :_;' :E :_;

sound| { {# {8 &8 TR
Kommentar (englisch) :_; :_; :E' :; :;' '; :;

PO OO (DGO e
Ballmanover-Vielfalt| $8' $o $o o o | Lo %o Lo Lo
Intelligenz der Feldspieler :; :;' :; :;' :_; ‘; L; :;
Intelligenz des Torhiiters :_;* :_;' :; :; :; :;
Menifuhrung e (e o A K
Editor| {9 %9 43 9 %9 | %9 &9 &

welcher Richtung ein ungedeckter
Spieler auf den klugen Pass wartet,
Allerdings hat sich EA nicht erweichen
lassen, deutschsprachige Kommentatoren
einzustellen. So wird auch das deutsche
PAL-Modul von den englischen

EA Sports 183t das maRige "FIFA B4" vergessen und prasentiert mit "FIFA ‘98" eine
beinahe perfekte FuBlballsimulation. Volleyschuld, Brustannahme oder Flugkopfball -

die vielféltigen Manover profitieren von der cleveren Steuerung und sind dank Motion-

Capturing beeindruckend animiert. Leider gibt's immer noch Mangel durch vordefinier-

te Bewegungsablaufe: Liegt der Ball z.B. nahe an der Feldbegrenzung, kickt Ihr ihn bei

Schaf im "FIFA"Team: Er weigert sich, Balle aufzunehmen, die im Torraum
liegen bieiben, verliert den Ball aus purer Schusseligkeit oder wirft das |
Leder direkt auf den FuR des Gegners. Ansonsten punktet "FIFA 'S8" in allen ',
wichtigen Bereichen und kratzt am Thron von "ISS 84",

Main Menu

der Annahme grundséatzlich in's Aus - also lieber den Gegner zuerst an den
Ball lassen. Wie schon auf der Playstation ist der Goalie das schwarze

Ro=d to Worid Cup 298

ANDREAS ULRICH

Durchgeklickt: Wegen der kryptischen Icons fallt es schwer, sicher durch die tief
verschachtelte Menu-Struktur zu manovrieren.

Andere Versionen

Sprechern John Motson und Andy Gray
kommentiert.

(ibrigens: Ein frisches Memory-Pak
konnt Thr gleich zum Kaufpreis addieren.
Speicherfresser "FIFA "98" bendtigt ein
komplettes Pak zur Datensicherung, au

S YSTEM

NINTENDO 64

Fit fir die WM: "FIFA '98" bringt
Euch mit detaillierter Grafik,
massig Optionen und flotter

89%

:¥ 3D-Umgebung in Stimmung.

.(r

>

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 1/97 mit 85% Spielspal getestet. Eine Saturn-Version ist ebenfalls erhiltlich.

Datenbank
und Editor von
"FIFA "98" verdie-
nen sich ein
besonderes Lob.
Uber 200 Mann-
schaften mit allen
offiziellen Kickern
sind auf Modul
gespeichert.
Fehler wie bei-
spielsweise die

= %

Uber den Editor
manipuliert Ihr Outfit
und Fahigkeiten
k. der Spieler

weile Hautfarbe
des Bayern-
Stirmers
GBiovanne Elber
kéinnen mit dem
Editor ausgebes-
sert werden.



Entwickler: lguana, USA

. NHL Breakawa

ON ICE CAM

Die Angst des Torwarts vor dem
Penalty: Im Shootout-Modus ist der
N Keeper auf sich alleine _gestgllt_.

los, sondern benétigen eine kurze
Beschleunigungsphase, um auf Tempo
zu kommen. Zusammen mit der feinfiih-
ligen Analogsteuerung schlittern die Ku-
fencracks damit sehr realistisch {iber das
Eis. Die Steuerung ist trotz vollbelegtem

/" Gleich scheppert es im Netz: Inder ) Pad schnell gelernt, Checks und ange-
—L beliebig zoom- und rotierbaren Wiederholung | juschte Schlagschiisse sind schon kur-

bewundert |hr Euren Treffer. 7, e e ——
2 — zer Zeit kein Problem mehr. Fiir die

== Offensive gibt es zudem
das handliche Direktpaf3-
System, das gezielte Puck-
abgaben erleichtert.
Auf Intro und Live-Kom-
mentar wurde speicher-
bedingt verzichtet, ebenso
fielen kleine Gimmicks wie
Reflektionen im Eis weg,
Daftir erfreuen sich N64-
Sportler an zwei neuen

Auf den

ersten Blick ist es

nur eine kieine
Neuerung: Im Sai-
sonmodus werden

wahrend Eurer

Partien in einer
FubBzeile aktuelle
Zwischenstande
und Statistiken
aus den anderen

Lol

Bei ausgeruhten Spielern ist der
\ | Name blau. Féarbt sich der Schriftzug rot, ist
4 1:0 flr die e’ | \_es hochste Zeit flr eine Auswechslung. /
Rangers: Ob Wayne | |
Gretzky wieder zuge- ‘
\_ schlagen hat?

Acclaims N64-Umsetzung
von ,NHL Breakaway '98" Kameraperspektiven, tiber-
Stadien eingeblen- tibernimmt die Optionsviel- . sichtlicher MedRes-Auflo-
det. lhr seid also falt der Playstation-Vorlage fast d Die TV-Perspektive liefert beeindruckende Bilder, M| sung und Rumble-Pak-
immer auf dem unverindert; Mit dutzenden von Parame-  \___ ISt aber kaum spielbar: Wahit lieber die High-Cam. /' ynrerstiitzung. us

neuesten Stand, tern trimmt [hr das Spiel zur ernsthaften  wonnenen Spiel verbessern sich die
was die Konkur- Simulation oder zu einer Action-orien- einzelnen Fihigkeiten Eurer Spieler,
renz tierten Puckjagd. Acclaim hat sich die wenigen Kritik-
angeht: Wihrend es im Freundschaftsspiel nur punkte an der Playstation-Fassung zu
Ein innovatives auf Eure Tagesform ankommt, will eine Herzen genommen und diese konse-
und enorm stim- Saison sorgfiltig geplant sein: Durch quent beseitigt, aber auch Detailverbes-
mungsvolles Plus Trainereinkauf und Spieler-Draft ver- serungen hinzugefiigt: Eure Spieler flit-
for die Saison- stirkt [hr Euren Kader, mit jedem ge- zen nicht mehr mit einem Hollentempo
Atmosphare von
.NHL Break- Acclaim hat mit NHL Breakaway ‘88" ein Meisterstlck abgeliefert: An der herausra- R O T T
away 'a8*. genden Prasentation, die schon bei der Playstation-Version beeindruckte, wurde sinn-

vollerweise nichts geandert. Die Grafik ist zwar nicht mehr ganz so detailverliebt,

dank der hohen Auflosung aber herrlich klar und Ubersichtlich, sowie mit fein animier-
ten Spielern versehen. Mit dem Strategie-Teil und der aktuellen Berichterstattung
. wahrend Baisonspielen hat Acclaim zwei starke ldeen umgesetzt, das

groffe Plus ist aber das verbesserte Bewegungsverhalten der Spieler; Die

G R

bislang etwas storende Hektik im Spielablauf ist damit Vergangenheit, zu-
e ¢ € ' e s R gange ; |_| Herausragendes Eishockey mit

starker Grafik, Optionsvielfalt und
innovativen Manager-Funktionen
im famosen Saison-Modus.

sammen mit der Analogsteuerung entsteht ein groBartiges Spielgefuhl, For |

Sportspiel-Fans, die auf die Arcade-Gimmicks von Wayne Gretzky" verzich-

J

| Spezielle Situationen geben E_uch_ﬂ_xe Perspektiven vor: Beim Face-Off (ganz links) und bei Priigeleien (links} kénnt Ihr aktiv eingreifen,
\_ wahrend Ihr bei der Fahrt auf die Strafbank (rechts) nur Zuschauer seid, Ganz rechts: Auch Wayne Gretzky ist bei "NHL Breakaw_ay _98 akiiv. _)

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen mehr geplant (die Saturn-Adaption wurde gestrichen). Die Playstation-Version wurde in MANIAC 10/97 mit 88% bewertet.




SV 1110 MEGA MEMORY CARD
SUPER fiir Sport- und Abenteuerspiele
* Fiir Sony PlayStation = 4 MBit {physikalisch)

Produzent: Steve Sims = Spieldesign: Rob Jones, Ted Fitzgerald = Programmierung: Randy Beverly = Sound: Michael Pendowski

Debiit der klassischen
Sportserie schnell zurecht:
In der Verteidigung wiihlt
Thr Euch mit einem "Swim
Move” an den Blockern

Bevor der Quarterback den Ball wirft, vergewissert Ihr \
\ _Euch, daB der angepeilte Receiver ungedeckt ist. o

vorbet, tackelt einen

64-Bit-Rechte der NFL-Saison
97/98 sicherte, s[c]'lcn Euch
bei "Madden 64" keine offiziel-

len Mannschaften und Logos zur Ver-
fligung — statt mit den Cowboys tretet Thr
einfach mit Dallas an. Damit Thr nicht
ginzlich auf die Football-Stars verzichten
milfst, erwarb EA immerhin die NFLPA-
Lizenz. So sind die Spieler mit korrekten
Namen und Nummern in den Aufstel-
lungslisten vertreten,
"Madden”-Veteranen finden sich im N64-

F"'\ -~ 711)1 sich Acclaim die d[lumgm

Andere Versionen

durchgebrochenen
Running-Back und springt nach gewor-
fenen Billen, um diese zu blocken oder
abzufangen. Um mit dem Quarterback
den Ball zu werfen, driickt Ihr nach dem
Snap die A-Taste, daraufhin erscheinen
tiber den Wide-Receivern die zugeordne-
ten Button-Symbole. Erfolgt ein Angriff
von der Seite, haltet [hr Euch den
Gegner mit dem Z-Trigger vom Leib.
Ubrigens: "Madden 64" trumpft mit allen
Original-Stadien auf (Wetter-
Umschwiinge inklusive) und unterstiitzt
das Rumble-Pak. au

‘Madden 98" fiir Playstation und Saturn wurden in MAN!AC 12/98 mit 87% Spielspall getestet,

! . aber dennoch abwechslung

m
m

urde Zeit,

dafi die Madden-Serie endlich den
die B84-Bit-We

Die Polygongrafik kann zwar nicht mit

Sprung in schafft.

Auf die

reich und Prasentation legt

Acclaims "Q@'back Club” konkurrieren, ist

detailliert. Besonders ar

1at es EA Sports beson-
1ir die Helmkamera bei den Wieder- ders viel Wert.
holungen eines "Big-Plays": Aus Sicht des Minutenlange
S ielzug hautnah, Renderseguenzen

pielers erlebt |hr den Sp

van "Madden 64"
Al": Btandig mit Brett Favre weite "Hail-
Manry

atestens nach dem dritten Anlauf

Highlight "Liguid

wie auf der Play-

'-Pésse zu werfen,, klappt nicht.

hat

die geg
diese Taktik
reits an der Auf:
Recen

m

erische Abwehr per

stellt und er

ellung der Blocker und

ser den Spielzug station sind
auf dem N4
zwar nicht
maglich [zu we-
nig Speicher-
platz], dafir ba-
stelte das
"Madden 64"-
Team eine relativ
gute, einminiitige
Introsequenz in
Echtzeit.

S PI ELSPASS

HE R STELLEHR

S Y 5T E M

NINTENDO ¢

ZIHKA-PRE

L 140 MARK

Superrealistische Football-Simu-

lation fiir Fortgeschrittene: Erste

FAE! Wahl fir Madden-Fans, der "Quar-
12 terback Club” ist jedoch besser.

64
it

4= SV 1100 PS PRO PAD
Der KIassnker fiir jedes Splel

* Bis zu 360 Spielstinde speicherbar
* Sichert Daten fiir Einzelspieler ode
* \erlieren Sie nie mehr [k i
» Status-Informationen UBe

urwverbindl. Preisempfehlung D__M
P 102 KLEINE MEMORY (
+ 1 MBit (physikalisch)
unverbindl. Preisempfehlung D

Interact of Europe - Jillenbeck GmbH
Far-East-import - Export

Kreuzberg 2 - D - 27404 Weerlzen

Tel. (D 42 87) 12 51-13 - Fax (D0 42 87) 12 51-44

www.interact-europe.de

WNTERICT

GAME PRODUCTS

unverbindl. Preisermpfehling @]

» Multimedia Products « Game Products. intendo, Segei+
* PC Accessories ¢ Internet * Vertrieb nur tiber den Fachhandel
Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unse



Gestochen
scharfe FMV-
Sequenzen aus
dem Anime-
Vorbild betten
die Spinnen-
missionen in das
Science-fiction-
Universum: Habt
Ihr einen Film-
schnipsel erspielt,
diarft thr ihn im
Movie-Meni belie-
big oft ansehen.

Die Walt steht Kopf:
Als mechanische Spinne krabbelt Ihr
Uber Decken und Wande.

m Daraul haben Anime-Fans ge-
> wartet: [n Shirow Masamunes
3 bizarrer Science-fiction-Vision
e "Ghost in the Shell" (Vorstellung
des Zeichentrickfilms in MAN!AC
8/97) vereinigen sich Mensch und
Maschine, fanatische Computerfreaks
kopieren gar ihre Seele ins globale Netz
und existieren nunmehr als Datensatz.
In dieser Welt der Hacker und Cyber-
Verbrecher schafft der Geheimdienst
"Section 9” Ordnung.
Wihrend Thr im Film die Agenten Mo-
toko und Batou auf ihrer Jagd nach dem
mysteridsen Puppet-Master begleitet,
schliipft Ihr auf der Playstation in die
Haut des Cops Togusa. Per Gehirn-
Interface fihrt Ihr eine flinke Spinnen-
drone in den Kampf gegen terroristische
Verbrechersyndikate.
Nachdem Euch der Einsatzleiter via
Computerschema des Einsatzgebietes in
Eure Mission eingewiesen hat, krabbelt
Thr mitten ins Kampfgeschehen: In zwalf
Industriekomplexen, Militiranlagen und
Abwasserkanilen richtet Thr Euer MG-
Feuer auf schwerbewaffnete Mechs,
scharfe Sprengladungen, randalierende

eine Runde probeballern.

Shieiet

S s
T T L R

Riesenspinne im LOftungsschacht:
Jeder Endgegner verfolgt eine persénliche
Kampftaktik, die Ihr clever umgeht.

Andere Versionen

0 Lt b

g o g6 R 0

- -

Immer voll drauf; Unter Zeitdruck saubert Ihr einen Industriekemplex von scharfen
Sprengsétzen und wildgewordenen Terroristen.

£

( Im dunklen Gulli jagt Inr Kampfdronen mit dem Nachtsichtgerat:

Linst vorsichtig um jede Ecke, der Feind ballert sofort!

Terroristen und flichende Verriiter. Aus
der Egoperspektive besteigt [hr Winde
und krabbelt tiber Decken und Siulen
um die Gegner von oben zu tiberra-
schen. Dabei verbreiten runde Tunnel
dezentes "Tempest'-Feeling, Der Bord-
computer informiert Euch (iber Missions-
status und Schildenergie, Zielkompafs
und Radar weisen Euch den Weg durch
die Labyrinthe. Bei schlechten Lichtver-
hiltnissen in Gulli oder Tunnel schaltet

‘Ghost in the Shell' Uberzeugt mit einfacher Spielmechanik und komplexer Level-
Architektur: Die Steuerung beschrankt sich auf das Notigste und ist kinderleicht,
dafur fordern die Kampfschauplétze mit inren ausgekllgelt plazierten Extras logisches
Denken. Energie und Granaten konnt Ihr oft nur kopfUber durch Réhren und Pfeiler
erreichen, die Spinnen-Talente wurde exzellent ausgereizt. Leider halt sich das Spiel an
das Anime-Vorbild, Freiraumn fir Innovationen blieb nicht: Sechs verschiede-
ne Gegnertypen und die Granate als einzige Extrawaffe sind ziemlich
mager. Die fehlerfreie Polygonoptik und abwechselnde Rettungs- und
Angriffsmissionen konnen dafir nur bedingt entschadigen: Anime-Fans
fuhlen sich in "Ghost in the Shell" pudelwohl, der Durchschnittsspieler solite’

Aufsplren und saubern:
Im Trainingsmodus durchldchert Ihr starre
und bewegliche Pappkameraden.,

Thr Euer Nachtsichtgerit ein. Von allen
Seiten stiirmen mit Flammen- und Rake-
tenwerfern bewaffnete Terroristen heran,
Helikopter, MG-Geschiitze und Minen
schiitzen taktisch wichtige Einheiten.
Brennen Euch die Ubeltiter ein Loch in
den Panzer, nutzt Ihr gut versteckte
Extraenergie und Granaten. Nach jeder
Mission stellt Thr Euch einem stimmigen
Kampfroboter dem Terroristenoberhaupt
des Sektors. Dieser fordert Euch mit
seiner personlichen Kampftaktik heraus,
die Thr meist mit Kreishewegungen
umgeht. Siegreiche Helden werden mit
prunkvollen FMV-Sequenzen aus dem
Anime belohnt. oe

Mission

H E RS TELLER

SONY

S ¥ S TEM

PLAYSTA |

Ballert Euch mit der Mech-Spinne
durch den Industriekomplex: Ausge-
1 fallene Levelarchitektur, aber nur

AR wenig Gegner- und Waffentypen.

16
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Es sind keine weiteren Versionen geplant. Unser Test basiert auf der US-Fassung, die PAL-Version wird spielerisch identisch sein.




Entwickler: Press Start = Spieldesign: Mark A. Fong, Masami Yamada, Jim Larsen, Sergio
Lobato u.a. = Programmierung: Disgo Link, Doug Coward » Grafik: Terry Hoganson = Sound:
Dave O'Neal, Diego Link

NASCAR ‘98

abzuwehren und bei Sprit- und
Chassis-Problemen rechtzeitig in
der Box anzukommen. Im Split-
screen balgen sich nur zwei Spieler,
CPU-Fahrer wie bei der Sony-Fas-
sung lassen sich nicht blicken.
Aufgrund schwacher Technik kann
die Sega-Umsetzung die 80%-Hiirde
i nicht nehmen: Verglichen mit der
™\ | Playstation-Version fallen rucklige
}‘ Grafik, Pop-Ups und grobe Steue-
rung auf, auch der Riickspiegel und
die Polygon-Hinde am Lenkrad (in
der Cockpit-Ansicht) wurden ge-
strichen. Insgesamt ein gutes Renn-
spiel, das relativ lieblos auf den

Leider ist dieser realistische

|r‘ " Drangeln aus dem Cockpit:
Blickwinkel recht untbersichtlich.

Der US-Motorsport feiert
einen neuen Helden:
Euch hochstpersonlich!

Schliipft in die Haut eines Profi-
Piloten und bewiltigt eine komplet-
te Saison von 16 nervenaufreiben-
den Action-Rennen. Zwei unter-
schiedliche Kurstypen halten den
Mechaniker-Instinkt auf Trab:
Vor Motodrom-Events optimiert Thr
durch Spoiler-Neigung und Getrie-
beiibersetzung die Endgeschwin-
digkeit. Tretet Ihr in Straenkursen
auf's Gas, achtet lhr auf Beschleu-
nigung und griffiges Kurvenverhal-
ten. Wihrend der Action dringelt

Thr gegen 23 andere Fahrer — Euch
wird alles abverlangt, um Uberholer

Andere Versionen
Die Playstation-Version wurde ausfihriich in MANIAC 12/97 mit 83% Spielspal getestet.
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Saturn konvertiert wurde. ch

SPIELSPASS

0
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SYSTEM

SATURN

ZIRKA-PREIS
100 MARK

Grafisch enttiuschende
Umsetzung der Playstation-
Version. Trotzdem ein
packendes Action-Rennspiel
mit dem rauhen Charme des

US-Motorsports.

Entwickler: Realtime = Produzent: Greg Turner =
Programmierung: George Katz, Matt Grimshaw = Grafik:
Kerwin Burtan, Eric Gingrich » Sound: Greg Turner

NBA Live ‘9

ves Ballklaven und Doppeldeckung
auf Knopfdruck jetzt leichter von
der Hand gehen.

Wiihrend EA der Playstation-Ver-
sion noch weitere Neuheiten spen-
dierte, schauen Saturn-Besitzer lei-
der in die Rohre; Weder der Super-
star-Schwierigkeitsgrad noch die
grafische Aufbereitung der Wurf-
statistik fanden den Weg auf die
Sega-Konsole, auch der Stadion-
sprecher hat nur englische Kom-
mentare parat. Wer noch kein
Basketball sein Eigen nennt, kann
bedenkenlos zugreifen; Besitzer der
97er-Ausgabe iiberlegen sich einen
Neukauf sehr griindlich. us

SPIELSPASS [ O
HERSTE \M
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"Air" Schrempf versucht sich an
einem Drei-Punkte-Wurf flir seine
Seattle Supersonics P,

Mit NBA Live '98" be-
schert EA Sports nun
auch Saturn-Fans das
jahrliche Sportspiel-Update:
[hr wihlt Euer Lieblingsteam aus
den 29 NBA-Mannschaften und
spielt eine Meisterschaft, die Play-
Offs oder nur ein Freundschafts-
spiel; neu im Programm ist der
Drei-Punkte-Shootout. Grafisch
wurde nur an Details gefeilt und
den Spielern etwas feinere Textu-
ren spendiert, dafiir bekam die
Steuerung eine Generaliberholung
verpafdt: Durch DirektpaR-System
und jederzeit umstellbare Taktik
seid Ihr im Angriff flexibler,
withrend in der Defensive aggressi-

Andere Versionen
Die Playstation-Version wurde ausfuhrlich in MAN!AC 1/98 mit B3% Spielspal getestet.

WA SATURN

ZIRKA-PREIS

100 MARK

i

Grafisch und spielerisch
edles Basketball voller
Optionen, aber nur minima-
len Anderungen zum
Vorjahr. Trotzdem erste
Wahl fiir Saturn-Sportier.

J

second fonone

———— COMpUter-

£|SONY PLAYSTATION

.- ® ¥
Bloody Roar (dv)* % af ' R S g
Bushido Blade (dv)*  89.- Biohazard 2 (jp)*
C&C Alarmstufe Rot (dv) 99.- Bloddy Roar (jp)

139.-
129.-

Crash Bandicoot 2 (dv) 89.- Breath of Fire 3 (us)* 115.-
Deathtrap Dungeon (dv)* 95.- Bushido Blade (us) 109.-
Diabolo (dv)* 89.- Cart World Series (us) 115.-
Fifa 98 (dv) 89.- ‘ Castlevania (us) 115.-
Final Fantasy 7 (dv) 99.- Deathtrap Dungeon (us)* 115.-
Gex 2 (dv)* 89.- Einhander (jp) 129.-
Indy 500 (dv)* 89.- F!nal Fantasy 7 (us) 129.-
Nagano Olympics (dv)* 105.- l Final Fant. Tactics (us)* 115.-
NBA Live 98 (dv) 89.- Ghost in the Shell (us) 115.-
Nightmare Creat. (dv)  89.- Grand Tourismo (jp) 139.-
NHL Powerplay (dv)* 89.- Masters Teras Kdsi (us) 115.-
RE:Director’s Cut (dv)  89.- Nightmare Creat. (us)  115.-
Shadow Master (dv) 89.- Newman Haas Race (us)* 115.-
Test Drive 4 (dv) 89.- ONE (us) 115.-
Time Crisis+Gun (dv)  139.- Resident Evil 2 (us)*

Tombraider 2 (dv) 95.- Riven (us) 115.-
Z (dv) 79.- Spawn (us) 115.-
ANALOG CONTROL.(jp) 89.- Street Fighter Coll. (us) 115.-
BOOT CHIP PSX 25.- Tekken 3 (jp)* 139.-
GAME BUSTER (dv) 79.- Time Crises +Gun (us) 169.
GUN + LASER (us) 99.- Tobal No.2 (jp) 139.-
MEMORY CARD 360 PSX 79 - Vs (us) 115.-
RGB KABEL PSX Wild Arms (us) 115.-

350 DN

incl. RGEB Kabel

lPSX Multinorm

Tel.07171- 928892

Ab 2 Spielen liefern wir versandkostenfrei!

Handlerfax:

NINTENDO 64 { o7171-928898

Offnungszeiten von :

Mo.-Fr. 10.00 - 19.00 Sa. 10.00 - 14.00
Irrttimer und Preisanderungen vorbehalten.
Versandkosten 8 DM +3 DM NN Gebiihr
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar!
Ladenpreise kdnnen abweichen !
Inh.:Greter/Stubenvoll - 2nd2none GbR -

Nintendo 64 (dv) 289.- N R T =
Diddy Kong Racing (dv) 89.-
Extreme G (dv) 129.-
Fifa 98 (dv) 129.-
Fighters Destiny (dv)* 129.- —
Lamborghini (dv) 125.- HTTP: gl
Lylat Wars (dv) 125.- 4 //WWW.2ND2NONE.COM
Nagano Winter Olympics (dv)* 139.-
NHL Breakaway (dv)* 125.-
Snowboard Kids (dv)* 89.-
Top Gear Rally (dv) 125.- PC CD-Rom
WCW vs NWO (dv)* 129.-
Game Buster (dv) 99.- auf Anfrage
Controller bunt 55.- L_
Joypadverldangerung 19.-
Lenkrad incl. Rumble 139.-
Memory Card 1Meg bunt 29.- l[ Ladenlokale ]
Memory Card 4Meg 59.-
59.-

Rumble Pack inkl. MC
——— . ——

-

928893
Zm
-
826
“LLLLO

'
=2
M~
: Postgasse 9 %
= 71525 Schwiiblsch Gmind €3

Hauptstrasse |1
77704 Oberkirch

FUN Computer

Schwesternstr. 20
87700 Memmingen

08331-
47499

Postgasse 9 - 73525 Schwab. Gmind

s




Klaymen

ist nicht immer zu
FuB unterwegs,
gelegentlich
steigt er auf
modernere Fort-
bewegungsmittel
um. Seid lhr im
Bonusievel der

 Weallveina )
Yellow Submarine:
Klaymen tuckert durch
. den Geheimkorridor. )

"Monkey Tempel”-
Welt gelandet,
springt nicht
gleich in den
ersten Lehmwarp,
sondern lauft wei-
ter nach rechts.
Dort findet Klay-
men ein Tiefsee-
Dock und besteigt
ein U-Boot, mit
dem er einen ge-

heimen Baonuslevel
voller Extras
durchquert.

Taylor, Ernie Sheesley

Skulimonkeys

( Klaymen gibt Vollgas: In den ersten Levels erkldren Euch noch Hinweisschilder die
\ Funktion von Extras und verraten nitzliche Tips.

Auf Tdznak rumort es: Der
bose Klogg ernennt sich zum
Hiuptling der Skullmonkeys
und baut mit Hilfe dieses

Affenvolkes die "Evil Engine Nr, 97,
um den Nachbarplaneten Neverhood zu
zerstoren, Glucklicherweise spielt der et-
was schlauere Skullmonkey Jerry-O da
nicht mit und ruft Kloggs Zwillings-
bruder zur Hilfe: Klaymen soll das Affen-
volk befreien und Kloggs Untaten verei-
teln.

¢~ Im Garten des Todes tragen Vogel %
| Euren Helden Uber Abgriinde und an den
A insektenartigen Ymts vorbel.

Um Klogg zu besiegen,
hiipft Thr mit Klaymen
durch 17 Welten mit rund
100 Levels und fiinf Ober-
motzep; zusitzlich gibt’s
zwei Geheimwelten, Der
Basewicht setzt all seine
Skullmonkeys auf Euch an:
Zu Beginn trefft Thr noch
aul harmlos umherlaufende
Affen, die er mit einem
Sprung erledigt. Spiter ge-
sellen sich fiesere Gesellen

Entwickler: Neverhood, USA = Produzenten: Alan Hartman, Damon Tripodi = Spieldesign: Joe Sanabria, Vanessa Vee Jones = Programmierung: Brian Belfield,
Kenton Leach, Tim Lorenzen = Grafik: Eric Ciccone, Steve Crow, Mike Dietz, Ellis Goodson, Mark lorenzen, Edward Schofield, Douglas Tennapel » Sound: Terry 5.

Beim Anblick von Klaymens
Hamsterschild fahren in der Himmelwelt
einige Skullmonkeys aus der Haut

// Var Flammen solite sich Klaymen o
hiten: Nutzt die kurzen Feuerpausen,
um schnell durchzurennen.

N

dazu, die nicht so leicht C
zerstort werden konnen

Elektrische Skullmonkeys lassen sich nicht durch einen R
Sprung erledigen: Klaymen nimmt lieber die Luftroute,

und sogar mit Waffen ausgeriistet sind.
Zum Gliick ist Klaymen nicht hilflos:
Neben Lehmkugeln, die alle 100 Stiick
ein Extraleben bringen, findet er griine
Leuchtkugeln (Schufwatfen), die “Hand
des Phonix” (ein zielsuchender Lehm-
vogel, der einen Feind ins Jenseits
schickt) und die alles vernichtende,
Bildschirm-sdubernde “Universal-
Spiilung”. Setzt Thr einen Pfurz-Kopp

ein, stevert hr ein Klaymen-Double ge-
fahrlos durch kritische Stellen, withrend
der Super-Lodder sonst unerreichbare
Extras SE{IT]ITICh.

Tatkriftige Unterstiitzung findet Euer
Held nur selten: Manchmal gesellt sich
Blop der Hamster zu ihm und opfert sich
als tierisches Schutzschild, oder ein
Vogel-Gleiter hilft Klaymen {iber weite
Abgriinde hinweg. us

Skurriles Lehm-Design, ausgesprochen witzige FMV-Seguenzen, schwungvolle Musik
- die Aufmachung von ,Skullmonkeys” ist grandios. Leider halt der Spielablauf nicht

ganz mit: Trotz sauberer Steusrung vermilt [he letztlich mehr Abwechslung. Ihr lauft

m Regelfall nur nach rechts und Uberspringt einen Skullmonkey oder ein Insekt nach
dem anderen. Andere Gegner haben die Knetmasse-Kinstler von Entwickler Never-
hood nicht eingebaut, ebenso wurde auf richtige Ratsel verzichtet, Daflr
. taucht so mancher frustige Abschnitt auf, den Ihr ohne pixelgenaue

Sprungfoigen und perfektes Timing kaum schafft, ,Skullmonkeys” ist die

edle Umsetzung esines einfachen Spielprinzips, doch an den Abwechslungs-

NEHSTELLEE
$§ Y S TEM

. PLAYSTATION

Z LR KA .-PREIS

100 MARK

reichtum der 3D-Kollegen ,Crash Bandicoot 2" oder "dersey Devil" kemmen
Klaymen & Co. nicht heran.

-RALE N D

Traditionelles 2D-Jump'n'Run mit
{iberragendem Knetmasse-Look.
Leider nur wenig Abwechslung &
AN Ritsel im gradlinigen Splelahlauf.J

Universalsplilung auf, daneben verschickt er ein Pfurzkopp-Double.

( Mit ungewdhnlichen Waffen gegen den Feind: Links bléaht sich Klaymen zu giner

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.




Matthew Porter, Saviz |zadpanah

Hl:keg 98 @£ ™. Croc

chade um das spielerisch ausge-
rufk.. schick prisentierte und Fea-
ture-gewaltige US-Werk. Zumindest
die Akustik hat 32-Bit-Niveau, auch
wenn der wortgewandte Kommen-
tator ausschlielich in Englisch par-

Produzent: Bruce McMillan Entwickler: Argonaut, England = Saturn-Programmierung: T E
7

eines der besten 32-Bit-Jump'n'Runs
des letzten Jahres, entziickt mit 40
Levels, hiibschen Endgegnern und
possierlicher Optik. Die 3D-Welt
zoomt und rotiert flieRend, fir
Abwechslung und Motivation ist
liert. Acht Kamera-Perspektiven,
26 NHL-Teams und finf Spielmodi Allerdings nervt die fiselige Steue-
(mit Penalty-Shootout, Turnier, S i = rung manchmal — egal ob mit Ana-
(" Kalt erwischt: Die Grafik ruckelt m Saison und Playoffs) kdnnen sich [ Ein kurzer Hosenboden-Hiipfer j log-Pad oder normalem Controller.

gesorgl.

heftig, die Auflésung wirkt e G e e A auf die Kiste, und Croc findet eine e T S e B R
L i oeriioh bl ) ;h;phlllb! m:h;n LMLEL Ebi-h]mlu);l?; Havrival] alrbrmcie Dimasten. Dazu positioniert sich die imagi-
1ffen, daf die angekiindigte "FIF: 5 ' =

nire Kamera nicht immer optimal,

Was haben sich die Ent-  98"-Version die Fihigkeiten des Schon, dafs Fox ihren was man durch geschickte Steuer-
wickler denn dabei Saturn weitaus besser nutzt. Eis- sympathischen Knud- kommandos ausgleicht. Dennoch
gedacht? Entziickt von hockeyfreunde mit Sega-Faible del-Hiipfer "Croc" gibt es keinen Zweifel daran, daR
der guten "Croc"-Umsetzung spielen derweil das neue (und auch fiir den Saturn veroffent- darbende Saturn-Hiipfspieler zu-
(siche Test rechts), erhofften wir gute) "NHL Allstars '98". mg licht. Entwickler Argonaut hat die greifen sollten. mg
uns eine akkurate "NHL 98"-Fas- R R 68/ Umsetzung durchaus liebevoll ins- SR INLEPASE 850/
sung flir den Saturn — weit gefehlt! : NER S TELLeE zeniert, unterstiitzt das Analog-Pad R AR DL e 0

Der dynamische Vorspann wirkt - ELECTRONIC ARTS und hielt die Dicke der PAL-Balken
noch gekonnt, die Action auf dem ik SYSTEM in Grenzen, Technisch unterschei-
Spielfeld untertrifft dann alle Erwar- " |n '] R'l o det sich die Saturn-Fassung nur in
O 100 MARK Nuancen vom Sony-Vorbild: So

entdeckten wir dezent mehr Poly-
gon-Fehler und die Schatten der
Technisch katastrophale Spidﬁgklil‘ﬂ \"iinLl gcrﬂﬁ[(..']-l statt
Umsetzung: Die spielerisch \'nllﬂfic'hig.

B gute und optionsreiche = i i
Eiahockeysimulation ruckelt Auf den Spielspafs wirken sich

so erbdrmlich wie kaum ein diese Kleinigkeiten gliicklicherwei-

FOX
SYSTEM

SATURN

e ZIRKA-PREILS
tungen. Die Grafik ruckelt so er- -

birmlich, da$ man kaum den Puck
verfolgen kann. AuSerdem ist die
Aufldsung deutlich geringer als bei
der Playstation, was sich auf die
pixelige Optik der Eishockey-
Cracks auswirkt. Nicht zu verges-

Technisch nahezu gleich-
wertig mit der Playstation-
Version, spielerisch noch
immer ein hochkaritiges
40-Level-Hiipfspiel mit

N e ) = anderer Saturn-Titel. . - s : possierlichen Darstellern.
sen, dafd der Schiedsrichter fehlt. J se nicht aus: "Croc" ist und bleibt J
Andere Versionen Andere Versionen

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 11/397 mit 88% Spielspall getestet. Die Playstation-Fassung wurde in MAN!AC 11/97 mit 85% Spielspall getestet. Weitere

Umsetzungen sind nicht geplant.

Video & DC Spiele & Zubehor
— An- und Verkauf — 0

I YV -mega-slar.de
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"Markttbersicht Telespiele" gratis! .

10823 Berlin Schoneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192 Schaffhauserstr. 33 79713 Bad Sackingen

13353 Berlin Wedding, Briisseler Str. 19 — 4532273 Tel.sc O7701 29953

ist das vielleicht nitzlichste Zubehtr fir lhre Playstation. Nach dem Einbau kann JEDE Playstation-CD auf lhrem Gerét abgespielt werden - ohne Wechseltricks oder Umschalter
US- oder Japan-importe Die 100%-Losung ! Selbstverstiindlich wird UNSER Chip UNVERANDERT hergestellt - Unser Pr de wurde NICHT g jert | Wir g ieren lhnen ak

Kompatibilitdit und liefern Incl. ausfihrlicher deutscher Einbauanleitung mit vielen Fotos und der notigen Einbaukabel sowie mit Laserjustieranleitung.

AB 2 CHIPS je 15 DM | 1/4/16 MB Memorycard — Hitep://www.infopool.com/psi/ ——

AB 5 CHIPS je 12 DM nur 35/45/55 DM RGB-KABEL Chipeinbau
AB 10 CHIPS je 10 DM | Joypadverlingerung + |(Importe in Farbe!) sofort ohne
AB 25 CHIPS je 9 DM | Linkkabel je nur 19 DM nur 20 DM Anmeldung !
VAV o Mol o || LSRN =30 4 0 )1 % B groBBere Mengen auf Anfrage / Héndleranfragen nur 50 DM
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ACHTUNG ! NEUE ADRESSE I Levetzowstr. 12a nur 30 DM
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Versandkosten: Vorkasse (Scheck/Bar) 6 DM, Kreditkarte 10 DM, Nachnah, 15 DM, Ausland hnat 20 DM, Ausii rk 15 DM
Levetzowstr. 12a

10555 Berlin Tiergarten E.—- 030 I 399 03' 55 FAx 57




Obst-
Algebra:

i Jooo 88 i
In jedem Level IS _

NN

ft | 1_1 —.l:

findet lhr 6O
Obst-Teilchen,

Der Endkampf: Mit gezielten Bombenwiirfen laBt Ihr die Holzpfeiler an der
Decke auf Bowser (diesmal mit rotem Pferdeschwanz) herabfallen. J

darunter sind
grundsatziich 30
Honigmelonen.
Wenn lhr nun die
Miihe auf Euch
nehmt, aus-
schlieBlich diese
30 Exemplare zu

In der letzten MAN!AC ha-
ben wir Euch unsere ersten
Eindriicke des neuen Miya-
moto-Jump'n'Runs vermittelt,
jetzt folgt der Intensiv-Test mit weit fort-
geschrittenen Spielstinden. Um Euch
moglichst schnell zu informieren, basiert
unser Bericht auf der japanischen Fas-
sung von ,Yoshi's Story*. Die PAL-Ver-
sion erscheint bereits im Mirz und wird
sich inhaltlich nicht unterscheiden, je-
doch deutsche Bildschirmtexte enthalten.
Anders als bei vielen vorhergehenden
,Mario/Yoshi“-Huipfspielen gibt es dies-
mal keine Oberwelt. Bei ,Yoshi's Story®
stehen uns sechs Szenarien mit je vier

vernaschen, dann
erwartet Euch ei-
ne Uberraschung -
mehr dazu in der
nachsten MAN!AL.

¢ Nurim letzten Level, dem Bowser-
Schiof, gib es eine verriegelte Tiir, die Ihr |
\__ it diesem goldenen Schilssel Gffnet.

Start-Taste: Blendet Infos ein

L-Taste: Aktiviert und
deaktiviert den
Frichte-Rahmen B-Knopf: Yoshis Zunge

schnellt hervor

; R-Taste:
Yoshi schnuppert
im Zoom-Modus

C-Knipfe:
SchnellschuB-
Tasten zum
Eierschleudern.

. Steuwerkreuz:
Andert Gréfe des
Friichte-Rahmens

Z-Taster:
Schleudert Eier

Joystick:
Steuert Yoshi

A-Knopf:
Yashi hiipft

umfangreichen Levels be-
vor. Allerdings spielt man
bei einem ,Durchlauf*
nicht die kompletten 24
Abschnitte, sondern je ei-
nen Level pro Welt — also
exakt sechs Szenen. Dabei
hidngt es von Eurer Sam-
melleidenschaft ab, welche
Levels anwihlbar sind, In
der ersten Welt habt Thr
noch freien Zugriff auf alle
vier Szenen und koénnt

(" Ganz oben reist Ihr mit dem gefahriosen
| Vogeltaxi, darunter &ffnet |hr mit einem
5 Stampfer den Weg zum Riesenherz. i

Fuch den einfachsten oder
punktetrichtigsten Ab-

. Zwischen beweglichen Plattformen geht Euch dieser
.9 Obermotz mit seinem Feuerodem an den Saurier-Pelz

schnitt aussuchen. Spielt
lhr diesen Level ohne groferes Interesse
fiir die vielen &rtlichen Geheimnisse
durch, diirft Thr nur Abschnitt 1 der
nidchsten Welt anstevern. Findet Thr
jedoch eines der gut versteckten Riesen-
herzen, offnet sich mit jedem Exemplar
das Tor zu einem weiteren Level der
folgenden Welt — bis schlielich alle vier
Szenen zur Wahl stehen. Nach diesem
Schema spielt Thr Euch bis zur sechsten
Welt voran.

Neben dem Story-Modus, der wie oben
beschrieben abliuft, steht eine zweite
Spielvariante parat, in der lhr alle ge-
schafften Levels frei anwihlt und auf
weitere Gimmicks untersucht, Auerdem

£

/gl prores

ten Nintendo-

hr gutes Jump'n'Run fur jUngere Sem

ario 64" oder "Yoshi's Island" fehit

er, dal ich mit einem Miyamoto-Spie

" schafft dieses Kuns

welt kénnen diesen Eindruck nicht v

.Da schau her'-Momente? Nicht falsch

Schade um die gr

gibt's ein Trainingsszenario, das Euch
mit den wesentlichen Features vertraut
macht. Dort lernt Thr zundchst, dafs alle
sechs verschiedenfarbigen Yoshis, aus
denen Ihr vor Spielbeginn Euren Lieb-
lings-Saurier bestimmt, exakt die glei-
chen Talente haben. Die Tierchen unter-
scheiden sich allein in der Vorliebe fiir
bestimmte Obstsorten. Wie schon beim
Vorginger ,Yoshi's Island* auf dem Su-
per Nintendo saugt Yoshi Gegenstinde
mit der Zunge ein und verdaut sie dann
entweder zu Punkten (Obst) oder eifor-
migen Wurfgeschossen (Gegner). Maxi-
mal sechs gepunktete Eier zieht Yoshi
als Schwanz hinter sich her, um dann

2l nicht vollkommen

uck, da

1t und ein-

Ir 5C

fach zu kindisch ist. Selbst die zuckerstfen Animationen und die knuddiigsten Figuren

erwischen. Dazu kommt ein Spial-

abseits des 30-Universums Mafstébe setzt, Das nachste Nintendo-

Hupfspiel wird hoffentlich etwas anspruchsvaoller

MARTIN GAKSCH



In diesem Uberdimensionalen Laufrad k&mpft sich Yoshi bis zum N (/
. begehrten Riesenherz vor: Der Weg in einen neuen Level ist frei. \

Springen, Eier spucken, Obst mampfen - das |

Stary"

gereicht werdan. Zudem steht lhr bere

Obermotz Bowser,
nach dem Abspann bleibt E

und das Highscore-Mampfan

auf Knopfdruck ein Zielkreuz zu aktivie-
ren, das die Schufsrichtung angibt. Damit
sprengt Ihr Schwebeblasen, in denen
sich Obst und andere Extras befinden,
macht Feinde unschidlich, zerdeppert
morsches Gestein oder aktiviert Schalter.
Natiirlich wehrt sich Yoshi auch mit alt-
bewihrter ,Mario*-Sprungattacke: Hiipft
[hr einem (normalen) Bosewicht auf's
Dach, gibt der klein bei. Wer im Sprung
zusitzlich den Joystick nach unten
driickt, der veranlafit Yoshi zu einem
michtigen Aufsetzer, der beispielsweise
Feinde von Bidumen purzeln lift oder
einen Baumstumpf in den Boden treibt,
Ein handelsiiblicher Level scrollt nicht
nur in alle Richtungen, er hat auch ein
ausgekliigeltes Teleport-System. Pro
Abschnitt schlummern vier tierische
Beam-Stationen, die Thr im Vorbeilaufen
aktiviert. Wollt IThr nochmal zu einem
bestimmten Ort zurtick, mt#t Ihr nicht
zwangsliaufig den ganzen Weg gehen,
sondern im Optimalfall nur teleportieren.

wie eine leicht abgespeckte Version des Super-Nintendo-Vor-
gangers: Keine Oberwelt und nur 24 Level, die in mundgerechten Happen 4

ts nach sechs Abschnitten vaor§

der wie alle restlichen En

en der restlichen 18 Szenarien |

Nur nicht nervés werden: Durch behutsame Kommandos
balanciert Ihr auf diesem Baseball Uber den Dornengrund.

Wahrend Konami mit ihrermn 32-Bit-"Castlevania’ das angestaubte 20-Abenteuer in uner-
wartete Spielspafiregionen katapultiert, nutzt Nintendo die B4-Bit-Power nur fur knall-

bunte High-Color-Grafiken und setzt ansonsten auf hausbackene HOpfkost: Laufen,

Spielerische Feinhesiten wie das

der Eier van Wanden oder knackige Ratselkost fehlen. Auch sonst wirkt

gegner |leicht

Zu besiegen st

TOBIAS HARTLEHNERT

Nattrlich ist die Struktur eines Levels
nicht gradlinig: Wie bei allen bisherigen
Miyamoto-Jump'n'Runs gibt es viel zu
entdecken, versteckte Passagen zu ent-
ritseln und Abkiirzungen zu erahnen.
Dabei ist Euch Yoshi behilflich: Vermutet
Ihr an bestimmten Stellen versteckte
Bonusgegenstinde, zoomt [hr auf
Knopfdruck an Yoshi heran, der sofort
zu schniiffeln anfingt. Grinst er dann in
die Kamera, offenbart ein kriftiger
Stampfer goldene Miinzen, Honigme-
lonen (sie werden von allen Yoshis ge-
liebt) oder auch mal ein Riesenherz.
Die einzelnen Landschaften sind thema-
tisch klar strukturiert: Ihr tummelt Euch
im sonnendurchfluteten Lego-Land mit
abstrakter Kulisse oder durchstébert un-
terirdische Katakomben, die mit alten
Zeitungen gepflastert sind und glitschige
Leim-Pfiitzen aufweisen. Dann erwartet
Euch ein Spielzeugland mit Sprungfe-
dern und ein Plattform-durchsetzter
Wald mit jeder Menge Holzhtitten.

{ Sient wirklich hilbsch aus: Die sechs Welten werden als Seiten eines aufwendigen sy
k. Kinder-Bilderbuches mit Papp-Aufstellern prasentiert, Y,

Andere Versionen

/ Wahrend die roten Bosewichte die \
t Flammentopfe nach rechts verschieben,
.__kriecht Ihr unter den Krelsségen durch.

Wieder andere Levels erwecken optisch
den Eindruck, als wiiren sie aus unend-
lich vielen Stoffetzen zusammengeniht.
Eines ist der abwechslungsreichen Grafik
jedoch gemein: Die Putzigkeit steht im-
mer im Vordergrund — alles ist stiR, gol-
dig und knuddlig.

Unterwegs tiberlebt Yoshi Hiipfspiel-
typische Gefahren und mit sich mit
comichaften Endgegnern. AuRerdem
konnt Thr verlorene Saurier wiederbele-
ben, entdeckt (unter anderem) einen
omindsen schwarzen Yoshi und lauscht
einem japanischen Kinderchor, der mit
Euch jeden geschafften Level feiert.
Ungewdhnlich ist auch, daf ein Level
keinen Ausgang hat, sondern alsbald
geschafft ist, wenn Thr 30 beliebige Obst-
Teilchen gemampft habt. mg

: NINTENDO 64

Z I RKA.PREIS
0 RK

Prachtvolles Knuddel-Hiipfspie!
mit 24 grofien 2D-Levels und
saftigem Saurier-Appeal - aber

;1 wenig innovativ. J

Umsetzungen sind nicht geplant.

Gesunde
Ernahrung
beeinfiufBt Euer
Punktekonto.
Jeder Saurier hat
seine ureigene
Lieblingsfrucht
und bestimmt vor
Spielstart die
"Frucht des
Tages". Je mehr
Happchen er von
den beiden Obst-
sorten verspeist
[am besten ohne
Unterbrechung],
desto mehr
Punkte gibt's.
Rote und rosa
Yoshis stehen auf
Apfel, hell- und
dunkelblaue
Saurier auf
Trauben, gelbe
auf Bananen und
grine Yoshis auf
die gestreiften
Wassermelonen.




Die Super-
nasen

der "Snobow"-
Truppe verfigen
dber Talente in
den Kategorien
Geschwindigkeit,
Tricks und

¥

Die Kiddie-Truppe
im Detail: Auch die
Wahl des Boards ist
\_ wichtig. P

Kurvenverhalten.
Da auch die auf-
riistbaren Boards
mit demselben
System klassifi-
ziert sind, erge-
ben sich eine
Menge Kombi-
nationen fir die

]
|

Bis zu 50 Munzen
bringt ein Haltegriff, | |
der per C-Taste
\_ ausgelost wird.

sechs Rennen.
Tip: Braucht Ihr
Geld, um Euer
Board zu tunen,
tobt lhr Euch im
Shoot'em-Up-
Modus aus. In die-
ser Baller-Abfahrt
erhaitet lhr 50
Geldeinheiten pro
Schneemann!

PR o

Im fantasievollen Dino-Land balgen
_sich die Kids um die Fihrung. Eine
Ubersicht (Bildmitte) zeigt die Positionen.

Vier poppige Kids riisten
zum Snowboard-Wettrennen
im Polygon-Hochgebirge.
Auf sechs farbenpriichtigen
Pisten jagt Ihr u.a. als rasante Linda oder
Kunstspringer Slash zu Tal. Doch nur
einmal als Spitzenreiter anzukommen,
hilft Euch auf dem Weg zum Meistertitel
kaum weiter. Drei bis fiinf Abfahrten
durch Minenschichte, tiber Frihlings-
wiesen und verschneite Abfahrtspisten
sind am Stiick zu bestehen. Damit Thr
schnell genug wieder am Gipfel an-

Im Splitscreen sinkt die Bildrate, die
Abfahrt bleibt aber auch hier enorm flott.

% Spieler 1 wagt einen 360-Grad-Flip! )/

kommt, schliipft Ihr unten elegant durch
die Liftschleuse und schwebt sanft per
Sesselbahn zuriick nach oben.

Um die Kids vor Euch mit wirkungs-
vollen Lenkraketen in die Luft zu jagen
(oder sie hinter Euch mit tiickischem
Gerdll zu storen), sammelt Thr Miinzen
oder vollfiihrt mit Analog-Stick und
C-Tasten Trickspriinge: Mit geftlltem
Geldbeutel knallt Thr dann gegen rote
und blaue Statuen, die Euch mit zufillig
ausgewithlten Primdr- und Sekundir-
extras belohnen. Das kostet zwar je 100
Miinzen, dafiir stehen Euch aber super-
schnelle Diisenrotoren und vernichtende
Projektile im Dreierpack zur Verfligung.
Seid Ihr nicht gerade Schluflicht, kassiert
[hr eine satte Primie. Auch in den drei
Ubungsmodi Zeitfahren, Trickspringen
und beim lustigen Schneemann-
Abschiefen scheffelt Thr nebenbei eifrig
Kohle. Damit Thr gegen die trickreich
agierenden CPU-Kids mithalten konnt,

Das Extrawaffen-lastige Pistengekurve ist ein schlichter "Mario Kart"-Clone mit winzi-

gen Innovationen. Leider gehen ausgerechnet diese nach hinten los: Das unfaire

Gedrangel am Skilift wirkt sich spiglentscheidend aus, da der fuhrende Boarder oft in

letzter Sekunde von der Schranke weggekickt wird. Besonders nervig ist das dunne

Teilnehmerfeld, das fast immer eng beieinander bleibt. Bis zur letzten Kurve hangen

Euch die lieblos gezeichneten CPU-Kids im Genick, Eure Position wird nicht
. durch fahrerisches Konnen, sondern durch das glucklichere Extra-
Handchen entschieden. Die banale Trickski-Komponente dient nur als Geld-
lieferant: Davon habt Ihr aber eh’ genug im Overall. Jungere Spieler freuen | §
sich Uber hektische Hugel-Jagden, schadenfrohe Splitscreen-DOuelle und viele _‘
Spielmodi, Profis haben das Rennspiel bald ausgereizt.

Selbst auf einer Frihlingswiese
schliddern die Kids ins Tal.
Der Weg verzweigt sich aber nur seften. )/

Immer feste drauf; Mit voller Wucht \\
prallen die Polygon-Kids auf die Lift- o
\__ schleuse und schubsen einander weg.

riistet Ihr Eure drei Standard-Boards
(Trick, Allround und Freestyle) an-
schlieRend im Wucher-Sportshop je
zweimal auf. Mehrere Spieler versam-
meln sich in den Splitscreen-Wettbewer-
ben, wobei dank Memory-Pak-
Speicherung (121 Blocke) jeder mensch-
liche Boarder aus seinem bisher erspiel-
ten Hardware-Arsenal wihlt. ¢b

Testmuster von Mowin, Tel.: 0821/3490226
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Umkompliziertes Rennspiel mit
fangnasigen Polygon-Kids: Trotz
massig Optionen und bunter
Pisten nur kurzzeitig amiisant.

( Bunte Meniifihrung: In den Geschicklichkeits-Modi (links) tretet Inr zu Trickski- und Zeitfahr-Rennen sowie dem Schneemann-Geballer an. =

.

Weiter rechts erkennt Ihr die Kurswahl, den Brettl-Laden und das (hier noch japanische) Snowboard-Menu.

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant. Unser Test basiert auf der Japan-Fassung, die spigierisch mit der deutschen Version identisch ist.



Entwickler: Taito, Japan

Bust a Move 3DX

Da freut sich der Drache: Eine
Dreier-Serie 148t zusatzlich vier
angehéngte Blasen purzein!

N A
NS

Der Blasenzauber geht
weiter: Auch beim
dritten Teil der Knobe-
lei schieft Ihr bunte Bla-
sen im richtigen Winkel an
eine niiherriickende Kugel-Phalanx.
Gelingt es Euch, drei oder mehr
gleichfarbige Blasen nebeneinander

zu plazieren, platzen diese und alle
darunter hiingenden Bille plump-
sen nach unten. Clou des Spiels
sind aberwitzige Kettenreaktionen:
Je nach Menge der abgeriumten
Blasen heftet sich nimlich eine
stattliche Zahl "Strafblasen”
Ende der Blasenfront Eures Geg-
ners und beschneidet dessen Spiel-
raum erheblich. Neu sind unter-

an das

Andere Versionen

schiedliche Comic-
Charaktere: Die
geheimnisvolle
Tarot-Dame und
ein Strafenkimpfer
schicken jeweils ver-
schiedene Blasen-Combos nach
nebenan. Aufderdem nutzt Thr jetzt
auch den oberen Bildrand fiir Ban-
denschiisse — etwa um unpassende
Blasen zu entsorgen. Neben Story-
und Puzzle-Modus warten tiber
1.000 Ubungsabschnitte und ein
Editor auf Saurier Bub — der ist mit
liebevollen Animationen auch in
der Sony-Version wieder Star der
Veranstaltung. ch

SFIELSPnSSKﬁ\
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ZIRKA-PREIS
100 MARK

Umfangreicher, doch weit-
gehend innovationsloser
Nachfolger des Puzzle-Hits.
Dank zahlreicher Extra-
Levels und Puzzie-Editor

% trotzdem lohnend. i

"AEY

Die Saturn-Version wurde in MANIAC 11/97 mit 88% Spielspal getestet

Entwickler: Interplay, USA

T

'\-\H L

Caesars Palal:e

(" Chips grabschen im Casino:
| Studiert die Einsétze (rechts), bevor l—-
Ihr mit Wirfeln um Euch werft. )/

Das bekannte "Caesars
Palace-Casino in Las
Vegas besucht Thr allei-
ke ne oder mit einer char-
manten Begleitung. Solo-Spieler
kénnen im Optionsmenti auch
CPU-gesteuerte Gambler engagie-
ren. Roulette, Baccarat, Black Jack,
Wiirfel und Slot-Maschinen werden
in einer hohen Grafikauflosung dar-
gestellt — auch kurzsichtige Zocker
erkennen jedes Detail. In der edlen
Umgebung fallen P
nur durch einen weien Klecks
dargestellte Roulettekugel dafiir
besonders unangenehm auf. Die
Croupiers bleiben unsichtbar, ver-

atzer wie die

raten Euch zwar Kartenwerte und

Andere Versionen

Wetteinsitze, nennen dabei jeden
Teilnehmer aber einfach nur ano-
nym ,Player®.

"Caesar’s Palace” beschrinkt sich
auf funf "Disziplinen", in denen Thr
aufder wetten nichts zu tun habt,
komplexere Spiele wie z.B. Poker
vermifdt Thr schmerzlich.

In dieser Gliicksspielsimulation
hiuft Thr Geld an, das lhr doch nie-
mals ausgeben konnt — der Spiel-
spafd sinkt rapide. Wenn Thr unbe-
dingt auf Eurer Playstation zocken
wollt, withlt Thr mit dem Konkur-
renten "Golden Nugget” (den
Importtest findet Ihr auf Seite 38)
das kleinere Ubel. us

SPIELSPASS [ 7] 40/
2 /6.-'
HERSTELL

SYSTEM

P'l AYSTAT ION

H_

Uble Gliicksspiel-Sammlung
ohne Poker: Trotz Zwei-
spieler-Modus kommt
absolut keine Stimmung
auf, Zocker gehen besser
in ein echtes Casino.

Es sind keine Umsetzungen geplant

Level N64

Hardware & Zubehor
Bomberman 64
Clayfighter 63 1/3

Dark Rift

Diddy Kong Racing
Extreme G.

F1 Pole Position

FIFA 98 - WM-Qualifikation
Golden Eye 007

Hexen 64

International Super Star Soccer

Lamborghini 64

Lylat Wars & Rumble Pack
Mace: The Dark Age
Madden 64

Mischief Makers

Multi Racing Championship

NBA Hang Time

NFL QuaterbackClub 98
San Francisco Rush

N64 Game Tetrisphere
N64 Game Top Gear Rally
N64 Game

N64 Game WCW Wrestling

LADEN (200gm) - KEIN VERSAND
OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44

... Section VIDEOGAMES 5%,

Level SAT Fiah 1 O'
. Hardware & Zubehor a.A, Level PSX e_f €0
alh. ‘3D Baseball ’ 89,85 Hardware & Zubehor a.A.
89,85 - Enemy Zero 89,85 Adidas Power Soccer 2 89,85
139,85 Croc: Legend of the Gobboo 8985  Baphomets Fluch 2 89.85
134,85 FIFA Soccer 98 WM-QuahflﬁatIon 89,85 Bleifuss 2 79,85
89,85 - NBA Live 98 89,85  Broken Helix 94,85 '
139,85 Nascar Racing 98 89,85 C&C 2: Alarmstufe Rot 99,85
139,85 Atlantis ‘ 99,85 Crash Bandicoot 2 89,85
109,85 Fighting Force 94,85 Devils Deception 89,85
149,85 Rockman X4 89,85 Felony.11-79 .
129,85 Vandal Hearts 89,85 Fifa Soccer 98 - WM-Qualifikation 89,85
139,85 NHL Hockayﬁ& s - 89,85 Gexz,-Enler the Gecko 89,85
139,85 Adidas Power Soccer 79 85 Grand Theft Auto 84,85
129,85 AssaultRigs .~ 69,85 Jersey Devil 89.85
169,85 Bedlam = 94,85 Moto Racer 89,85
109,85 Courir Crisis 89,85 NBA Hangtime 89,85
89,85 Hercs Adventure 89,85 NBA Live 98 89,85
109,85 Marvel Super mro» - 89,85 NFL Quarterback Club 98 89,85
129,85 Return Fire 2 - 89,85 Nightmare Creatures 89,85
139,85 Tennis Arena :‘-_39,85 Pax Corpus 89,85
169,85 Chill Resident Evil - Direct.Cut 89,85
179,85 Tomb Raider 2 94,85
139,85 Pl e Wﬂve«asn 3.«01« Riickporto - WCW vs. The World 94,85
149,85 .o S{agggi-', noch ficht fest - z 89,85
139,85 ~Fragtnach ul‘bﬁ‘enaﬂwﬂﬂm

- Umbauten, ksin i

- Unfreie Warensendungen w

- Ladenpreise konne
- Druckfehler und, Irnumq;

Sie mosm auch g:ngn W
"GAMERS POINT" eréffnen?
Dann setzen Sie sich mit uns in Vorblndung.
Ansprechpartner: Tropf, Oliver >>>>>

Fragen Sie nach
unserem Bonus-System !

VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm)
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
Tel: 0721

- 93357-10/11




Entwickler: Xing, Japan

POS

10/12

f = r los: Durch wagemutige A\
| Stunt-Drehungen kassiert der Lightning-
Pilot wertvolle Extrasekunden

Jeder kann Straenrennen
fahren, doch nur echte

Teufelskerle wagen den
Wettflug mit 50 Jahre alten

Propellermaschinen: Beim "Air
Race” knattert Thr mit Messerschmitt 109,
Corsair oder der legendiren Spitfire
durch Canyons, Strafenziige und diistere
Tunnels. Damit [hr in den vier Rund-
kursen bei verwirrenden Steig- und
Tauchfliigen nicht an die Felsen knallt,
hilft dem Piloten-Newbie eine durch
Kugeln markierte Ideallinie; eine sanfte
Steuerautomatik erleichtert zudem das
Mandvrieren der unterschiedlich wendi-
gen Klassiker, Bunte Extrasymbole
bringen ebenso Zeithoni wie gewagte
Loopings: Schafft [hr das Limit zum
Checkpoint nicht. ist der Spafs vorbei!
Zu zweit fliegt Lhr gegeneinander um die
Wette. Auch im Splitscreen rauscht die
farbenpriichtige Landschaft rasant an
Eurer Kanzel vorbei. allerdings nerven
ploppende Bergmassive, ¢b

S PI1 ELSPASS
HERSTELLER

Schnelle Luft-Rally mit Welt-
kriegs-Propellermaschinen.
Trotz Pop-Up begeistern die

67%

Tiefflige mit 360-Grad-Dynamik. J

Andere Versionen

(" Das "Air Race"-Dusll findet \

—1 bei Sonnenschein statt, kein

\_ Nebel verdeckt das Pop-Up. /

/ Uberholen im ewigen
Eis: Euer Gegner orientiert
sich an der Ideallinie, Ihr
zieht innen vorbeil )/

Wie ein rustiger Welt-
kriegs-Veteran jegt |hr
mit tallkuhnen Manovern
durch die Slalom-Canyons

"Air Race" macht Technik-

mangel wie Verzerrungen
Ausblendungen und hefti-

ge Pop-Ups durch flotte
Optik und simple Steuer-
knippel-Kommandas wett,
Wutende Piloten plarren
Beleidigungen, wahrend Ihr
die Maschine beim Tauchflug
ganz cool hundert Meter
nach unten kippt. as
actionlastige Fluggefuhl ist
gelungen, die zehn Maschi-
nen steuern sich |ewells
deutlich anders. Leider ist
den Desigrnern nach der vier-
ten Strecke die Lust vergan-
gen: Mehr Kurse und ein
zunftiger Wettbewerbs-

Modus wurden die Laune

auch nach ein paar Flug-
stunden noch hochhalten, So

bleibt "Air Race" ein kurzer

wicklung nicht

1 Tiefgang.

Die japanische Import-Version "Recipra Heat 5000" wurde ausfihrlich in MAN!AC 10/97

getestet. Umsetzungen sind nicht geplant

Entwickler: Taito, J

Super Foot-
ball Champ

Angesichts der kommenden
Frankreich-WM hat sich
Mindscape die Europa-
Rechte an Taitos Arcade-Soccer
"Super Football Champ" gesichert.
Der actionlastige Polygon-Kick verzichtet
auf den meist iiblichen Options-Overkill
und konzentriert sich auf wesentliche
Aspekte. Thr tretet zum Elferschiefen an,
spielt ein Freundschaftsmatch oder mefit
Euch in zwei Turniervarianten,
Ein bis vier Spieler (maximal zwei pro
Team) wihlen zunichst ihre Lieblings-
Nationalmannschaft und suchen an-

schlieBend einen Spitzenspieler mit
Spezialfihigkeit aus (z.B. dribbelstark
oder schuigewaltig). Danach wird die
Aufstellung festgelegt — und schon geht's
los. Die Steuerung habt Thr sofort ka-
piert: Flachpa®, langer Pals, Doppelpafs
und Schufs im Angriff, Foul. Tackling
und Ball wegdreschen in der Abwehr.
Auflerdem aktiviert Thr tiber die L/R-
Tasten eine Handvoll Strategien wie
Abseitsfalle oder gnadenlose Offensive,
Weitere Korrekturen konnt Thr nur in der
Halbzeitpause vornehmen, der Blick-
winkel ist leider fix.

Wihrend des Spiels briillt e¢in englischer
Kommentator einige Wortfetzen, ein (un-
sichtbarer) Schiedsrichter verteilt gelbe
und rote Karten. Vor Spielbeginn konnt
Thr zudem einen Radar zuschalten. mg

S PIELSPAS S
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Hochst simples Action-Soccer mit
Minimal-Optionen und nur einer
Perspektive. Technisch solide,

die Langzeitmotivation
schon nach der

507%

spielerisch niveaulos. Y/

und der ist sehr nahe dran|

Pfui: Trotz Polygon-Optik
gibt's nur einen Blickwinkel - J

\

-Gebolze
kammt foanf Jahre zu
spat: "Supe Foo H
Champ' ist so fixiert auf

den Inst

Selbst wer um ernsthafte
Fulballsimulationen wie "FIFA

Soccer" einen weiten Bo

macht, ist bel Psygnosis
"Power Soccer 2" wesentlich
Dort

gibt's ebenfalls Nonstop-

besser aufgehoben.
Action, aber mit deutlich
mehr Spielintelligenz und
Features. Ein Blickwinkel,
kaum Statistiken, keine Liga:

"Super Football Champ" ist

3 oh-

ein Arcade-Schnellschu
ne Heimspiel-Qualitaten
Zwar sight zumindest die

=

Polygon-Grafik halbwegs

nett aus (]

doch mit
dicken PAL-Balken] und Tore
fallen auch |jede Menge -

doch fur die paar

MARTIN GAKSCH

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant



Im Ring 29, 47445 Moers

Fax: 02841 - 942623
Mo - Fr: 10.00-13.00 + 14.00-19.00 Uhr
Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949)

http:/lwww.mlc-moers.de

MLC - Hard & Software
C02841-94260

Komplettlosungen mit Pliéinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Video- und Computerspiele

Hint Shop

Info Hotline + akt. Angebote: 0190-793342° Mhuﬁgg!}gﬂ;&:
Alle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service.

Pro Lsung nur 14,80 DM. Pro Sammelheft nur 19,80 DM.
Tth Guast/ 11'th Hour & C Resident Evil - Director's Cut

Bestellonnohme ist von
montags bis freitags
von 10 bis 18 Uhr.

Finanzierung

125 39.-

1

RESIDENT EVIL2 o897
NIGHTMARE CREATURES g94%*

Hexen Z (i.8.)

Ansonsten steht unsar Mlbion Incubation - Bartle lsle 4 Riddle of Moster Lu, The
95 Anrufb fir Sie bere Alien Trilogy Indiana Jones 3 und 4 Rippa
e i I MEGA MAN § EE?S I nrutbeantworter fur Sie Dereit.  plgne in the Dork 1-3 [shar 1 bis 3 (SH) Riven - Sequel fo Myst
" = e Amber, Shine & Chronoma,  Jagged Allionce 1 und 2 Som & Max und Vollgos

Adresse:

Atlontis-Dos sagenhafte Ab.  Jack Orlando Private Bye  Secrets of the Lunor

I mit voller Garantie !!! RESIDENT EVIL D.C.

£ & Bophomets Fluch 1und 2 Jedi Knight Shannara
Der komplette Multinorm Umbau erméglicht Am Hnllerljrtxh 36 Betroyol in Antarg Jewels of Oracle Shertock Holmes 1 und 2
das Spielen von Import-Games also alle US, IF’FA’NRA'””L 98 #9?5' 51503 Rosrath Bioforge King's Field Shivers 1 oder 2
Japan Tel: 02205.9103-13/-63 Bloda Runner (i.8.) King's Quast 1 bis 7 (SH) Siman tha Sarcersr 1 und 2 E
I 22 I Fax: 02205.910314 Blazing Dragons KKND Spoce Quest 1 his4 (SH) €
PSX M , . U b TOMB R"DER 2 - ES Cospar i Kyrandia 1 bis 3 (SH) 5?:dftel| ?Erlnrel:en [Kmder 3
sl u hgg_ﬂ'ﬂ \ ||'||1 ausatz 5 % — E  Chronicles of the Sword Londs of Lore 1 oder 2 Star Trek Sammalband I
ultinorm Chip + Anleitung + I I ] orass. Th k- DS - Harbinger
et ol gy B e Pl 54. GR‘” TURISMO Qs. £ 2 Er:mfnund & Conquer . Lost Exprass, The Srarjrh 059 H.clrbmge
= § 07, Evocotion & Blown Aw.  Legacy of Kain-Blood Omen  Stor Trek - Generations
; meg memory 83Fd 24.95 Q95 E E Dork £arth Leisure Suit Lomry 1-7 (SH)  Star Trek - TN.G.- "AF L.
eg Memory Card 49,95 | i o @ DorkReign(iB.) Lighthouse Stongkesp
48 Meg MEF‘I"!OI’Y Card 99.95 Eu E D..SE"-WCIIIE Auge 1-3 (25.)  Little l}ig nn'var:.rum | oder?  Suikoden -
Garmsbuster 79.95 5 O Diablo Lost Vikings 2 (1.B.) Swagman £
: = D DigTh lucashts Sommlung (SH)  Tekken 2 & Boftle Arena 1.2 2
ca ape i 5 = M= Disoworld 1 und 2 Maniac Mansian 1 un el e
Scart/RGB Kabel 19.95 MASTER OF TERA'S Kj:’ 2 / =z ; ¥ aniac Mansio ?d? Timelupse 2
Ultra Racer Pad 79.95 : —. B Diogonlore | oder 2 MK Tomb Raider 1 i
PSX Contoller Pad 24.95 95 k\ %3 Euu;q;-]ﬂdfgmer 1 oder 2 .:i.nghr E|Maq:; 3bis 5 {5H) Lnlrnb R;mﬂ;ui (19950M) o3
L arth 2140 nkey |slond 1 bis 3 tima B - Pogan
Laser Gun 29.95 :g Ecstotica 1 oder 2 Myst, Nactropolis, Lost Eden  Ultima Underwalrd 1-2 (SH)
89.95 COOL BOARDERS 2 ﬂggs ! (£ T buolbo25s540. Ocdworld:Abe's Oddysee{l.8) Woranft 1 +2 & Bxpan.(SH)
0 rg i ﬂal Plavsiahon Tﬂs'ﬂhe Wir fih f M Exiomad PCAPSK(1B)  Outlows Warhammer-Gehamte Rotte
Orginal Tasche incl. Pad und BUSHIDO BLADE 95 . s ﬂi‘ i Fable OverBlood Wild Arms
oo I ﬁ . I Spielen Komplettlosungen.  fode 1o Block Pandora Akte & Under Moon  Wing Commander 384 (SH)
" WIIEE Fordern Sie die Gesamiliste on. Fallout (i.8.) Phantasmagaria | und 2 Wizardry & und 7

Multinorm Chip -

Finol Fontosy 7 (29,80.-)
incl. Einbauanleitung

Floyd und Voodoo Kid
Frankenstein-Thiough 1.Eyes
Gabriel Knight 1 und 2
Hexen 1

Potice Quest: SWAT
Rovenloft 1-2 & Menz. (SH)
Realms of the Hounting Totk: Der Groflinquisitos
Par Norknssa nur 4 Dt Rebel Assoult und Privateer  Zork:Nemesis & R.1 7 8
{‘U’Iﬂﬂd] Per Vorknssa nur 12 DM Rendeavous im Weltraum i
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Wizordry Adventure: Nemesis
X-COM: Apocalypse & Tenar... 48
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Jet Moto 2 *72,95 | |skull Monkeys * 89,95 007: Golden E)fe PAL EV
John Madden NFL 98 89,95 ||Soul Blade *230.95 'l 29 95
Lost World. Jurassic Park 89,95 ||Soviet Strike * 49,95 111080 Snowboarding
Agent Armstrong ; Lucky Luke * 84,95 ||Spice World * 39,95 |[Blast Corps
ilogi 39,95 ||Mace : The Dark Age * 89,95 ||Steel Reign * 72,95 ||Bomberman
79,95 ||Magic the Gatherin 74,95 ||Streetfighter ex plus alpha 78,95 | |Clayfighter 63 1/3
*89 95 ||Master of Teras Kas! 84,95 ||Super Pang Collection * B4,95|Cruisin USA
*84,95 ||Maximum Force * 89,95 ||Tekken 2 99,95 ||Dark Rift
79'95 [[MDK 82,95 |[Tenka 89,95 ||Diddy Kong Racing
74,95 ||Megaman 8 * 84,95 ||Test Drive 4 89,95 ||Extreme G
*78,95 Monqpof‘y 78,95 ||Tetris plus 71,95 IF1 Pole Position
71,95 ||Monster Truck 79,95 ||[Theme Hospital * 89,95||FIFA8 Die WM
78,95 ||Moto Racer 89,95 |[Time Crisis incl. Lightgun 149,95 ||Forsaken 64
*78,95 ||Motor Mash 74,95 ||[TOCA 89,95 ||Golden Eye PALEV
*71,95 ||Nagano Winter Olympics * 89,95 ||Tomb Raider 2 89,95 ||Golden Eye US
*79,95 ||[Nascar 98 89,95 ||Total Driving 79,95 ||Hexenb4
*84,95 ||NBA 98 89,95 ||VMX Racing * 84,95 |lInt. Superstar Soccer 64
*79,95 |INBA Hangtime * 78,95 ||V-Ralley 79,95 ||John Madden 64
Bust-a-Move 3 *59,95 [|Need for gpeed 2 89,95 ||Warcraft 2 89,95 llLamborghini 64
Caesars Palace 74,95 |INHL 98 89,95 ||Wipe Out 2097 * 39,95 |Lylat Wars
Colony Wars 7995 |INHL Breakoway 98 74,95 ||Worms 49,95 |[Mission : Impossible
Command & Congquer 2 93,95 |INHL Face OFFEgS *7295\1Z 72,95 |[Mission : Impossible US
Constructor *74,95 |INHL Powerplay Hockey 98 * 78,95 Multi Racing Championchip
Cool Boarders 2 *79,95 ||Nightmare Creatures 79,95 Nagano Winter Olympics 144,95 .
Courier Crisis 74,95 ||Nuclear Strike 89,95 ||Analog Joystick Sony 109,95 ||NBA Hangtime 129,95 Bus ido B ad e*
Crash Bandicoot *39,95 ||Oddworld - Abe’s Oddysee 89,95 ||Analog-Controller Sony 49,95 | INFL Quaterback Club 98 129,95
Crash Bandicoot 2 79,95 ||One * 74,95 ||BOOT-PIC PAL/NTSC 29,95 ||Pilotwingsé4 109,95 79 95
Critical Depth *79,95 ||Overboard 79,95 ||Controller 19,95 ||Robatron X 129,95
Croc 89,95 ||Pandemonium 2 79,95 ||Controller programierbar 29,95 ||San Francisco Rush 129,95
Destruction Derby 2 *39,95 ||Pax Corpus 82 .95 ||Controller Son: 39,95 ||Shadow of the Empire 129,95 Forso en o 4*
Devils Deception 79,95 ||Peck Performance 78,95 ||Control er-VerPt'ingarung 2m 19,95 ||Snowboard Kits 84,95
Discworld 7995 ||Point Blac * 79,95 |[Euro-Scart-Kabel 19,95 |[Super Mario 64 84,95 124 95
Dungeon Keeper *89,95 ||Populous 3 89,95 ||Game-Buster 79,95 ||Super Mario Kart 64 84,95
Dynasty Warriors 84,95 ||Porsche Challenge * 39,95 ||HF-Adapter Sony 39,95 ||Tetris Phear 84,95
Explosive Racim 84,95 ||Power Soccer 2 79,95 |Joystick 59,95 |[Top Gear Rally 129,95
FIFA 98 Die Wrg\ 89,95 ||Premier Manager 98 84,95 ||Lenkrad m. Pedalen 119,95 ||Turo 129,95
Fighting Force 89,95 |[Rapid Racer 72,95 ||tink-Kabel 19,95 |[Turok EV 129,95
Final Fantasy VI 96,95 ||Rebel Assault 2 94,95 |IMemory Card 120 Blocks 49 95 | |Waverace 64 8995
Firetrap *84,95 ||Reboot 89,95 ||Memory Card 360 Blocks 69,95 | |Wayne Gretzky's 3D Hockey 129,95
Fluid (=Depth) *72,95 ||Resident Evil 2 * 78,95 ||Memory Card Sony 34,95 ||Welrix *139,25
Formel 1 '97 96,95 ||Resident Evil 2 US 129,95 ||Mouse Sony 49 95 ||Yoshis Island * 9995
Forsaken *84,95 ||Resident Evil Director's Cut 78,95 |[Multi-Tap Sany 59,95
Frogger 78,95 ||Resident Evil Dir.Cut US 99,95 ||neGeon Sony 69,95
Gex - Enter the Gecko *74,95 Ridﬁe Racer Revolution 39,95 Adapter US-JP-Pal 49,95
G-police 94,95 |[Risiko 78,95 ||Playstation-Tasche 89,95 ||Controller Né4 49,95 .
Grand Theft Auto 74,95 ||Road Rash 49,95 || incl. Controller & Memory-Card Gamekiller 69,95 M] Kro
Grid Run *78,95 ||Robotron "X" 78,95 Memory Card 1 Meg 24,95 I . .
Hercules 79,95 |IRock "n” Roll Racing 2 82,95 SI)ac. Joystick Sony 99,95 ||Memory Card 5 Meg 49,95 MU t. ] Gm H
Herks Adventure 84,95 |1San Francisco Rus 89,95 ||Playstation Grundgerat 299,00 ||Pad-Verlangerung 19,95 ba
Indy 500 *78,95 ||Shadow Master 79,95 {S|'EI ssa
Jersey Devil 84,95 ||SimCity2000 78,95 Handleranfragen gpa .
| erwinscht 38100 Braunschweig
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fur jede Aitersgruppe”

m ihrend Tama-
gotchi-Plagiate
Spielzeugladen und
Supermirkte iiber-
schwemmen, setzt
das Original von
Bandai seinen Sie-
geszug fort: Uber 35
Millionen Eier wur-
den weltweit bereits
verkauft, Umsetzun-
gen fir PC, Game
Boy und Nintendo
04 sind in Arbeit
oder bereits erschie-
nen. Neue Gene-
rationen versprechen Pflegespag fir alle
Altersgruppen: Anldslich der Einfithrung
des Kampftamagotchis "Digimon” be-
suchte die Padagogin und Programmie-
rerin Aki Miata Europa.

)  MANIAC sprach mit der

" 3ljihrigen iber 4
Kiiken-Philosophie, tele-
fonierende Tamagotchis und
Anime-Monster,

Tamagotchi-Erfin-
derin Aki Maita stellt
MANIAC ihr kémpfen-
des "Digimaon” vor.

a3 SUPER GAME BOY'2: Das jing- [/
@ ste Zubehor aus dem Hause /./

Wie bist Du auf die Idee gekom-
men, digitale Haustiere zu ent-
wickeln?
Vor zwei Jahren herrschte in Japan ein
grofier Haustier-Boom, doch leider sind
japanische Wohnungen viel zu klein, um
sich ein Haustier zu halten. Das war der

-Zeitpunkt, an dem ich auf die Idee kam,

ein kiinstliches Haustier zu erfinden, das
man in die Hosentasche stecken
kann. Uber den riesigen Erfolg in
aller Welt bin sehr tiberrascht.
Bist Du traurig, wenn ein
Tamagotchi stirbt? _
Tamagotchis sterben nicht, sie L
kehren auf ihren Heimatplaneten
zuriick! Wenn man das Tamagotchi wie-
dersehen will, muf man es wieder in ein
neues Leben zurtickholen. Natiirlich bin
ich aber auch ein bischen traurig,
Wie werden Tamagotchis in
fiinf Jahren aussehen?
Unser Ziel in den nédchsten Jahren ist,
das Tamagotchi durch Modifikationen
und Erweiterungen auf alle Alters-
schichten abzustimmen. Jede Zielgruppe

Ruf mal an. Tama—
pitchis" wehnen im Handy
und merken sich die Num-
mer anderer Digi-Wesen!

soll ihr eigenes Haustier erhalten. So gibt
es in Japan zum Beispiel das Tamapitchi
("Tamagotchi-PHS"), ein Handy mit
eingebautem Tamagotchi, Die kleinen
Wesen finden durch das Telefon Freun-
de und telefonieren selbststindig mitein-
ander. Drei deutsche Handy-Hersteller
haben bereits Lizenzantrige gestellt,
tber eine Veroffentlichung wurde noch
nicht entschieden.
In deutschen Schulen werden
Tamagotchis ungern gesehen,
wie ist das in Japan?
Als studierte Lehrerin bin ich der Mei-
nung, daR die Schule ein Platz ist, an
dem Kinder lernen miissen. Entweder
sollten sie das Tamagotchi zuhause las-
sen oder es mit der Set-Taste stoppen.
Wenn ich selbst als Lehrerin titig gewe-
sen wiire, hitte ich versucht, mit dem
Tamagotchi zu spielen. Den besten Weg
hitte ich dann meinen Schiilern beige-
bracht.
Kann man mit einer Idee wie
dem Tamagotchi reich werden?
[ch bin Gberzeugt, alleine hitte ich das
Tamagotchi nie verwirklichen kénnen.
Ich habe zum Beispiel keine Ahnung
von der Technik im Tamagotchi. Ich
b bin nur ein Teil des Teams, aber die-
| ses Jahr hat jeder Angestellte von
Bandai einen grofieren Weihnachts-
bonus bekommen - besonders die
Mitglieder des Tamagotchi-Teams.
Wird das Tamagotchi in ande-
ren Medien erscheinen?
Neben den Pliischtieren arbeiten wir an
einer Zeichentrickserie. Fiir
Europa kommt der Anime
jedoch nicht in Frage. Ein
TV-Auftritt speziell fiir
den Westen ist im Ge-
sprich, jedoch weit von der
Verwirklichung entfernt.
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64DD & Co:
Die Yamauchi-
Debatte

‘—w" ie sehr Nintendo-Chef Yamauchi
—— | mit seinen vier Schlagworten fir
ein erfolgreiches Spielekonzept recht
hat, zeigt der Erfolg von PCs: Da wird
die Benutzeroberfliche regelmilig neu
installiert (Pflege), die neue Netzwerk-
karte erst beim dritten Anlauf von der
Installationsroutine erkannt (Training),
das weite Internet nach funktionierenden
Treibern durchsucht (Sammeln) und
unbeschwert monatlich die "restlos veral-
tete" Hardware gewechselt (Ergiinzen).
Der Richtigkeit dieses Konzeptes gibt
auch Hoffnung fiir Segas mutiges
Projekt, die neue Konsole mit einem
Microsoft-Betriehssystem auszustatten.

D. Heilemann, Hamburg

Varsicht [ronie: Unser Bericht iber die "Zukunft des
Videospiels” (wie Nintendo sie sieht...) hat eine
rege Leserdiskussion ausgeldst. Das zitierte
Schreiben, das uns per eMail erreichte, steht fiir

die humorvolle Auseinandersetzung mit Yamauchis
Visionen, andere Leser wurden deutlicher;

[ | it ich mir im Januar 1996 eine
L_SJ Playstation kaufte, bin ich Euer
treuer Leser — Thr seid die beste Zeit-
schrift auf dem Markt! Bisher sah ich
mich nicht genétigt, Euch einen Brief zu
schreiben, doch beim Lesen der MANIAC
2/97 tiberkam mich das Grausen. Schuld
daran seid nicht Ihr, sondern die Worte
von Nintendo-Bof Hiroshi Yamauchi.
Ich bin seit vielen Jahren leidenschaft-
licher Zocker und habe vom Atari VCS
tber C 64 und Amiga bis zu PC und
Playstation alle Hohen und Tiefen des
Marktes miterlebt. Keine Minute davon
mochte ich missen. So war ich im Mirz
1997 einer der "Gliicklichen”, die ein
N64 in den Hinden hielten. Wenige
Wochen spiter wire ich wohl noch
gliicklicher gewesen, denn dann hite
ich hundert Mark weniger berappt...
In all meinen Spielerjahren habe ich
noch nie ein so uninteressantes Hard-
_und Software-Angebot gesehen wie das
“ider "Space World 97", Mit bizarrem
Technik-Schnickschnack (Game-Boy-
Kamera, -Drucker) und dem wochenlan-
gen Betutteln von Programmcode (Poke-
mon, Tamagochti) kann ich eh nichts
anfangen, doch die Rede Yamauchis war
es, die mich vollends schockte. Seine
Worte "Pflege, Training, Sammeln und
Ergiinzen” klingen nach "Geld aus der
Tasche ziehen”. Denn wenn ich mir
Features, die ins eigentliche Spiel ge-
héren, tiber Zusatzmodule dazukaufen
muf, geht es um nichts anderes als
Geldschneidereil Dies tdgt meiner Mei-
nung nach viel mehr zur Zerstorung des

Jahre alte "Wipe Out” heute

Januar 1996, Uberraschend ist

Seinexplosives "Seconds before Deto-
nation” renderte Stefan Pausch auf
High-End-Hardware: Ein AMD K6
(200MHz) mit "Matrox Mystigue”- und
"Maonster 3D"-Grafikkarten.

Spielemarktes bei, als die von
Yamauchi angeprangerte
Kurzlebigkeit der Produkte.
Ubrigens spiele ich das zwei

noch genauso gerne wie im

fiir mich die — Globalisierung
zum Trotz — nationale Fixierung, die in
Yamauchis Rede zum Vorschein kommit,
Fiir mich verdeutlicht diese die Prioriti-
ten von Nintendo: Japan, USA...ach ja,
das komische Europa gibt's ja auch
noch! Naja, solange uns nicht-japanische
Spieleschmieden mit Stoff wie "Golde-
nEye” versorgen kann ich damit leben.
Genug, mit Nintendo haben meine drei
Fragen nichts zu tun:

1. Kein "Ridge Racer™-Update zu Weih-
nachten '97? Wird denn die Serie nicht
mehr fortgefithrt?

2, Ist ein Nachfolger zu "GoldenEye”
geplant?

3. Wie wiire es mit einem Spezialartikel
tiber "Phantom”-Spiele — grof$ angekiin-
digt, aber nie erschienen? Vielleicht habt
[hr zu "McLaren at LeMans” ja die ein
oder andere Anekdote in petto? -

Carsten Hampe, Berlin

Zu 640D, Pokemon & Co. haben wir im zitierten
MAN!AC-Artikel alles gesagt, deshalb enthalten wir
uns an dieser Stelle weiterer Kommentare. Zur voll-
wertigen Diskussion kann sich das Thema sowieso
erst ausbreiten, wenn auch deutsche Spieler etwas
von Nintendo-Hard- und Software-Gimmicks zu
sehen bekommen und wissen, woriiber sie reden.
Zu Deinen Fragen, Carsten:

1. Der "Ridge Racer"-Zyklus scheint vorerst auf Eis
gelegt, denn auch in der Spielhalle hat Namco das
PS-Gebolze seit "Rave Racer” nicht mehr fortge-
setzt. Zu einer Umsetzung dieses Automaten und
zu anderen "RR"-Updates schweigt Namco leider
auch in Japan.

2. Ein direkter Nachfolge zu "Golden Eye” oder eine
Ego-Shooter-Verwurschtelung des neuen Bond-
Films "Der MORGEN stirbt nie” ist bei Rare nicht in
Arbeit.

3. "Phantom Spiele”? Mit einer umfassenden
Reportage zu diesem Thema haben wir vor Jahren
die "Power Play” begliickt. In der MAN!AC kam das
Thema der "vergessenen” Spiele bislang zu kurz,
da hast Du recht. Wir fassen Deinen Vorschlag
ernsthaft ins Auge...

l m Dezember letzten Jahres habe

; ich mir alle erhiildichen Konsolen-
Zeitungen gekauft, die tiber das N64 be-
richten. Danach stand mein Entschluf
fest: Ab jetzt liegt Eure Zeitung jeden
Monat auf meinem Tisch!

Thr ward eines der ersten Mags, die iiber
die "Space World 97" schrieben:

1. Das 64DD soll einen Internetanschluf
haben. Bedeutet das, man kann das N64
mit einem Internet-vernetzten PC verka-
beln oder schliefdt man das 64DD-Lauf-
werk direkt an das Internet an?

2. Kann man die mit Capture Cartridge
und "Maker” produzierten Bilder in
Spiele so einbringen, dad man beispiels-
weise sich selbst als Charakter in "Mario
04" steuert?

Christian Klenke, Bremen

Mit dem PC wird man N64 und 64DD bestimmt
nicht vernetzen kinnen, soviel steht fest. Vielmehr
enthdlt das Laufwerk —wie von Dir vermutet — eine
eigene Schnittstelle zum Internet.

Dal sich der Spieler selbst in eine Spiellandschaft
einbringt. ist von Nintendo fest geplant. Der Import
von selbst gefilmten bzw. in der "Maker"-Serie
komponierten Grafiken wird sich jedoch auf Spiele
beschranken, die speziell fiir dieses Feature vorbe-
reitet sind (z.B. "SimCity 64"). Gangige N64-Spiele
konnt Ihr nicht nachtraglich mit eigenen Optiken
bestilcken.

Tamagotchi &
neue Konsolen

g | in grofdes Lob an Eure Zeitschrift,
EI sie ist Spitze! Aufserdem habe ich
ein paar Fragen:

1. Wird es auch fiir die Playstation eine
Tamagotchi-Version gaben?

2. Welche neuen Konsolen wird es ge-
ben und welche Konsole wird den Markt
in den niichsten Jahren beherrschen?

3. Soll ich mir eine aktuelle Konsole
kaufen oder auf die nichste Generation
bzw. Segas "Dural” warten?

Nina Kokulinsky

1. Auch fur die Playstation wird in diesen Tagen
eine offizielle "Tamagotchi"-Umsetzung von Bandai
erscheinen. Eine deutsche Fassung ist zwar noch
nicht angekiindigt, aber durchaus nicht unwahr-
scheinlich.

2. & 3. Im Vergleich zu den letzten Jahren ist es
momentan sehr ruhig auf dem Hardware-Sektor.
An einer "Playstation 2" wird zwar gearbeitet, gine
offizielle Vorstellung erwarten wir jedoch nicht vor
1999. In diesem Jahr soll laut Sega auch die neue

Ruhe auf dem Hardware-Markt; Trotz
des Uberraschungsauftritts der M2-Konsole
auf der "Digital World 97" bleibt Elektronik-

Gigant Matsushita dem Spiele-Business farn.




“"Dural”-Konsole im Westen ausgeliefert werden. Im
Heimatland Japan kommt das 64-Bit-Gerit angeb-
lich schon Ende 1998 in die Laden. Weitere neue
Konsolen stehen derzeit nicht zur Debatte: Die von
3D0 und Matsushita entwickelte M2/Bulldog-Tech-
nologie existiert zwar (und wurde kirzlich auf der
japanischen "Digital World"-Fachmesse ausge-
stellt), wird jedoch voraussichtlich nicht als Spiel-
gerat vermarktet. Wer den Markt bis zur Jahr-

tausendwende beherrscht, ist somit leicht zu sagen:

Sony und Nintendo. Selbst wenn der "Dural” (alias
"Katana") erscheint und die Spielehersteller das
Gerit unterstitzen, wird Sega wohl erst im Jahr
2000 wieder zur Spitzengruppe der Konsolen-Bauer
aufschliefen.

Wenn Du schon 1998 zocken miochtest, hast Du
also nur die Wah! zwischen NG4 und Playstation,
eventuell auch dem Saturn.

Rauf mit den
Wertungen!

i Is treuer Leser seit MANIAC 11/93
_l brennt es mir schon lange auf der
Seele, Euch einmal auf Euer Wertungs-
system anzusprechen,

"Mario 64" bekam 97%, doch warum rei-
chen ansonsten Eure Wertungen nur bis
ca. 90 Prozent? Jedem macht ein Spiel
doch noch mehr Spaf®, wenn auch die
Wertung entsprechend hoher ist. Das
Argument, daf in Zukunft ein viel besse-
res Spiel kommen konnte, entkriftet Thr
ja selbst durch regelmiige Abwertung.
Dabei holt man z.B. ein tolles Fuball-
spiel wie "FIFA 98" immer wieder gerne
raus. Trotzdem bekommt es nur 85% —
das verstehe ich wirklich nicht. Ebenso
bekam "NHL 98" nur 88%. Warum nicht
mehr, im néchsten Jahr wird es doch

sowieso abgewertet.

Grundsitzlich meine ich, daf§ eine gene-
rell etwas hohere Wertung Euch eigent-
lich nur gut tun wiirde.

Uwe Heucher, Polch

.. und die Industrie hatte auch ihre Freude daran.
Die Aufrechterhaltung einer strengen "Wertungs-
kultur” halten wir fiir die wichtigste MAN!AC-
Pflicht. Gleichzeitig ist es auch die schwierigste
Aufgabe fiir einen Tester — liegt das Heft dann am
Kiosk, beginnt eine wilde Fax-, Online- und Telefon-

Debatte mit Lesern und Industrievertretern. Gestrit-
ten wird dabei um jedes Prozent-Piinktchen,
Wihrend der letzten 2.000 Tests lagen wir auch mal
daneben, doch auf lange Sicht erwiesen sich unsere
Wertungen als verldBlich. Wichtig bleibt uns, das
bewahrte 100er-System verniinftig auszunutzen:
50% bekommt ein durchschnittliches Spiel,
darunter regiert Murks & kaltes Grauen. Ab knapp
70% beginnen die guten Titel; CDs und Module,

die trotz Mangel Spall machen und langer als nur
einen Abend motivieren. "Sehr gute" Spiele ergat-
tern 80% oder mehr, mit dem "It's a MAN!AG"-
Préadikat (85% aufwérts) zollen wir den allerbesten
Neuerscheinungen unseren Respekt. Es gibt keinen
Sinn, eine 100er-Skala zu verwenden, wenn wir sie
erst ab 70% nutzen - freilich machen das andere
Magazine, vor allem im englischsprachigen Raum,
oft anders.

Mit einer generellen Wertungserhéhung konnen wir
uns also nicht anfreunden. Wenn fast jedes Spiel
mindestens 70% kassiert, wére die Schummelei
gegeniber dem Leser ja fest im System verankert.
Wir haben schon strenge Mafstabe angelegt als
MAN!AC noch ein Spielemagazin unter vielen war.
Jetzt, wo wir zu mehr Lesern sprechen als andere
Multifarmat-Zeitschriften, halten wir kritische Tests
erst recht fiir unsere oberste Pflicht.

Mit den Abwertungen (NHL, FIFA & Co.) erkennst
Du eine Schwachstelle im eigentlich wasserdichten
und zeitresistenten Wertungssystem. Der kritische
Nachschlag im Sportspielbereich ist jedoch nétig,
denn mit der Verdffentlichung eines neuen Updates
verliert die alte Fassung meist tatsdchlich an spiele-
rischem Wert. Die jahrlichen Detail-Verbesserungen
und Aktualisierungen bei NBA-, NHL- und FIFA-
Spielen miissen wir mit Abwertung des Vorgangers
ahnden, sonst hatte "FIFA 2007" seine 110% Spiel-
spaf bereits sicher.

Traum-Jobs
_N | och besuche ich das Gymnasium

in Waldkraiburg, doch ich beschif-
tige mich schon jetzt mit meiner spiteren
Berufswahl. Am liebsten wiirde ich
natiirlich bei einer Computer-Spielefirma
arbeiten — z.B. als Spieldesigner, weil ich
sehr gerne zeichne. Leider weifs ich
nicht, mit welchem Schulabschluff man
von einer Spielfirma am ehesten genom-
men wird. Vielleicht konnt Thr mir wei-
terhelfen.

A A
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Kann man auch bei einem deutschen
Spielhersteller Erfolg haben?

Christian Colceriu, Waldkraiburg.

Man kann, doch mit einer abgeschlossenen Berufs-
ausbildung ist es nicht getan. Spieldesigner wirst
Du erst, wenn Du Dich lange ernsthaft mit der Ent-
wicklung von PC- oder Konsolentiteln beschattigt
hast. Denn noch gibt es keinen Studiengang, der
Dir das notige Knowhow vermittelt. Trotzdem kann
der Gang zu Uni oder FH nicht schaden, denn eine
solide Aushildung im technischen (Spiele-Program-
mierer), kreativen (Spieldesigner) oder kaufménni-
schen Bereich (Spieleproduzent) macht es Dir
leichter bei einer etablierten Firmen einzusteigen
oder in einer angrenzenden Branche (EDV, Multi-
media, Film und Fernsehen) beschaftigt zu werden.
Da Spielearbeitsplatze — wie von Dir befiirchtet —in
Deutschland selten sind (und meist mehr mit der
Vermarktung, als mit der Entwicklung zu tun
haben), ist der Einstieg Giber die "Szene" halbpro-
fessioneller Programmierer und Grafiker einge Alter-
native. Doch auch an ambitionierten Nonprofit-
Projekten Deiner Altersgenossen wirst Du nur
beteiligt, wenn Du schon brauchbares Knowhow in
Programmierung, Sound- oder Grafik-Design mit-
bringst. Denn im deutschen Spiele-Business wird
zwar hart gearbeitet, aber nicht ausgebildet.

M it meinen 20 Jahren leiste ich ,
1| derzeit noch den Grundwehrdienst
ab. Da ich im Mai fertig bin, tiberlege
ich, was ich danach beruflich mache.

Ich bin seit zehn Jahren begeisterter
Computer- und Videospieler. Da ich
gleichzeitig auch gerne schreibe, mochte
ich Redakteur eines Spielefachmagazins
werden. Leider habe ich keine Ahnung,
welche Aushildungsrichtung ich dazu
einschlagen muis.

Sebastian Schitz, Lippoldsberg

Auch wenn kein MAN!AC Journalismus oder Publi-
zistik studiert hat, ist eine solche Ausbildung oder
Berufserfahrung in einer Redaktion nitzlich. Davon
abgesehen gilt: Wer seit zehn Jahren zockt und
noch im hartesten "Deadline”-StreB einen verant-
wortungsbewuBten Redaktions-Job verrichtet,
seine Testwertung auch in glasklarem Englisch
begriindet und weill, was passiert, wenn man ein
japanisches 110-Volt-Spielgerat an eine deutsche
Steckdose stopselt, ist quasi schon eingestelit.

WuRtest Du
eigentlich,
dai?: dle Vogel—



"Realsports Tennis" trat gegen das
Activision-"Tennis" an und siegte
(ausschlieBlich) im Grafik-Vergleich.

1 Ball & 2 Schilager
=8 portspiele haben eine lange Tra-
dition — lauscht man den Worten
des ,Pong“-Erfinders Nolan Bushnell,
dann war dieses Frithwerk bereits eine
,lennissimulation®, Auch viele andere
_ Spiele des Vor-VCS-Zeitalters, die auf
. der Spielmechanik von ,Pong* basierten
(bzw. identisch waren), hieRen ,Eis-
hockey* oder ,FuBball®.
Die ersten ,erkennbaren® Sportspiele
kamen schlieflich mit dem Atari VCS in
die gute Stube. Erst faite ,Video
Olympics® (1978) alle erdenklichen
«LPong"-Varianten zu 50 Einzelspielen zu-
sammen, dann sorgten ,Golf*, ,Minigolf*
und ,Basketball® mit grober Klotzchen-
Optik-fiir dezente Stadion-Atmosphiire.
In den spiten 70er Jahren erkannte Atari
die Bedeutung von Sportspielen nicht
ganz, denn Mattel setzte mit thren
Sportsimulationen auf dem Intellivison
Mafdstibe. Nicht nur, da sie praktisch
fir jede Sportart die Lizenz des jeweili-
gen US-Verbandes erwarben ("NBA
Basketball", "NASL Soccer", "PGA Golf"),
grafisch lielen die Programme erstmals
die Umrisse eines Tennisspielers oder
Fufballers erahnen. Sah man von dem
Manko ab, daf meist der Computer-
Gegner fehlte; zeigte sich die Fachpresse
von den Mattel-Simulationen begeistert.
Atari reagierte 1982 und rief die erfolg-
reiche | Realsports“-Reihe ins Leben,
Zwar gonnte man sich keine Lizenzen,
doch optisch kitzelten ,Realsports
Volleyball* oder ,Realsports Football®
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.Realsports Tennis* unsterblich: Erstmals
durfte der Spieler seinen Namen einge-
ben und damit den listigen ,Player 1*-
Schriftzug ersetzen.

Withrend die Colecovision-Sportspieler
anfangs arg vernachlissigt wurden,
erfand CBS mit dem ,Super Action®-
Controller 1983 einen eigenen Jovstick
fur Sportsimulation, der jedoch nur von
wenigen Modulen (Soccer, Football,
Baseball, Boxing) unterstiitzt wurde, ehe
der Videospiele-Crash 1984 alle weiteren
Pline zunichte machte.

8 Bit & kein Ball

ﬁ achdem Atari die ,Realsports*-
Reihe auf dem 5200 und 7800 mit
wenig Dynamik fortsetzte, folgten mit
dem Master System und dem NES zwei
Konsolen, auf denen es zwar jede
Menge Sportspiele gab, diese aber keine
besondere Stellung einnahmen, Sega
bediente ihre 8-Bit-Kundschaft mit einer
vollstindigen Sportarten-Palette — der
Vorsatz ,Great” prangte vor jedem Titel.
Auf Great Volleyball* traf die Formu-
lierung zu, andere Titel (u.a.

JGreat

EFEFEROTONNDT (SR RS A

*) waren eher durchschnittlich.
Ungewohnlich: Die US-Version von
.Great Icehockey” wurde mit einem
Trackball ausgeliefert, der einzig und
allein fiir dieses Modul bestimmt war,
Wie schon auf den fritheren Konsolen
waren Sportspiele auf dem Master
System maximal eine Zwei-Personen-
Angelegenheit, Computernutzer kannten
zwar vom Atari 400/800 mit ihren vier

Soccer

Joystick-Ports Multiplayer-SportspaR,

doch erst der Vierspieler-Adapter fiir das
NES fiihrte die Konsolen-Athleten zu
neuen Ufern. Nintendo selbst tiberzeugte
mit ihrem genial-simplen NES-,Ice-
hockey* (nur fiir zwei Personen) und
dem iiberragenden Solospieler-Boxen
JLunchout” (in der ersten Auflage mit
Mike-Tyson-Lizenz). Allerdings ent-
wickelten fast alle Software-Anbieter nur
sporadisch Sportspiele und verfolgten
keine einheitliche Linie a la ,Realsports®.
Lediglich Konami tat sich mit vielen
guten Titeln hervor — allen voran die
JTrack & Field/Hyper Sports“-Serie,
Dieser Mehrdisziplinen-Wettkampf
gehort seit David Cranes ultimativ erfolg-

das Letzte aus dem 2600er heraus. Eine (

: Oldie-Konsolen im Sport-Vergleich: Links "Realsports Volleyball" auf dem VCS, in der
Innovation machte insbesondere

Mitte das grafisch imposante "Rocky” fir Coleco, rechts "Skiing" auf dem Intellivision.

Das Matte/

Intellivision

erscheint,
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Neben den seridsen EA-Sports-Simula-
tionen leistete sich Electronic Arts einen
Abstecher ins Fantasy-Stadion: Mit der
“Mutant League”-Serie wollte man eine
zweite Sportreihe auf dem Mega Drive
etablieren, scheiterte jedoch an mittel-
mifiger Produktqualitit. Allerdings
zementierten diese Spiele die Sega-
Vorherrschaft im Sportspiel-Genre. Der
Mega-Drive-Erfolg in den USA griindete
nicht zuletzt auf den besseren 16-Bit-

= Das mit Abstand beste
| der 8-Bit-G

k- (1991) a

reichem .Decathlon® (zunichst fiir VCS,
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folgte ein

Deluxe” fiir das Super Nintendo konnte
daran nur wenig dndern.

FuBball, Eishockey, American Football,
Basketball und Baseball: Heutzutage
verzichtet kaum ein Entwickler auf eine
Sportspiel-Reihe, die sich um diese
Disziplinen kiimmert. Bei den Einzel-
sportarten steht Golf an erster Stelle,
Tennis-Simulationen sind deutlich
seltener. Mehrkampf-Titel wie *“Winter
(Accolade, 1991) erscheinen
regelmifSig, Wrestling hat sich ebenfalls
etabliert. Ab und zu stolpern wir auch
iiber Sumo-Ringen (u.a, von Namco und
Takara fiirs SNES) und futuristische
Sportspiele wie “Speedball” oder “Ball-
blazer”, die jedoch eher als Actionspiel
durchgehen. Ausgenommen sind Renn-
Spektakel, die sich mittlerweile als eige-
nes Genre etabliert haben. mg

Challenge”

1983) zum Sportspiel-Repertoire und
wird bis heute fortgefiihrt — von Epyx
(,Summer/Winter Games”, 1984), tiber
LS. Gold (.Olympic Gold®, 1992) bis zu
Konami (,Nagano Winter Olympics®,
1998).

4
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NFL, NHL und NBA: Zusammen mit Baseball sind dies die Lieblingssportarten der Amis
und werden in zahllosen Videospiel-Umsetzur

gen gewdrdigt,

Sport ohne Grenzen (
u 16-Bit-Zeiten wurde das Sport-

E spiel-Genre von Electronic Arts

geprigt: Mit Veroffentlichung von “EA
Hockey” 1991 riickten Mannschafts-
Sportarten ins Blickfeld der Spieler, we-
nig spiter fingen (fast) alle Entwick-
lungsleiter der Software-Hersteller Feuer.
Im Rahmen der Sportspiel-Renaissance

_Besitzer 1991 mit der besten Ei
fon begliickte (“EA Hockey"), e
' Mﬂ}mhsten Wunscl
erfreuten sich Multiplayer-Adapter reger
Nachfrag
EA-Sports-Reihe einen eigenen fiirs Mega
Drive auf den Markt (natiirlich nicht
kompatibel mit dem Original-Sega-
Gegenstiick), auf dem Super Nintendo
Bomberman” erdachte
Mehrspieler-Zubehor verwendet. Als in-

e: Electronic Arts brachte zur ?‘

ischung aus tar’n‘p
schen Flnesaen zu

wurde das fiir ©

novativ entpuppte sich Codemasters, die
“Sampras Tennis” 1994 auf einem Mega-
Drive-Modul mit zwei zusitzlichen
Joystick-Ports ("J-Cart") auslieferten.

»N%therﬁ*!lectronlc Arts die Mega-
fillten

hﬁportler. 1993 erschien.mit "FIFA
cceﬂ*der bis dato beste Bildmtrm-mck—
lusive Multiplayer-Modus und FIFA-Lizenz. °
‘. Electronic Arts verstand es, eine. intelligente . & S 15,
oreicher. Action und takti- - < o
as tgﬂk @besondere_die Steuerung setzte Njg&s&be und in-
on ml die 19 mitthrem 'Super-hﬁnténdu FuBball
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Heutzutage kommt
keine Sportsimula-
tion ohne Echtzeit-
30 aus. Sprites ha-
ben ausgedient. der
moderne Bildschirm-
Athlet strotzt nur
so vor Palygonen
und Texturen.

Vor Beginn des 3e-
Bit-Zeitalters war
dies jedoch ganz
anders:; Fehlende
J0-Chips und ge-
zugelte Prozessor-
Power lielen keine
Vektor-Optiken zu.
Mit einer Aus-
nahme: Oie Stand-
Alone-Konsole
Vectrex hatte nicht
nur Actionspiele a la
"Minestecr®, im
Angebot. sondern
zeigte mit der
Arcade-Adaption
"Blitz!" [Cinema-
tronics] das erste
Echtzeit-30-
Sportspiel for
Zuhause. Die
American-Foocball-
Simulation muite
mit einfarbigen
Vektoren auskom-
men — und war _
selbst in den LISA
kein grofer Erfolg.

und zeigt EA
Sports die
gelbe Karte.




1998 fangt ja gut an: Kaum ist

das alte _labr vorbei. moRt Ihr

Euch an ein neues Gesicht ge-

wahnen. Kollege Olii fahlt sich

Zzu Hoherem berufen und ver-

macht mir den Platz am Floh-

markt. Nach dem ersten Kali-
graphie-Crashkurs fuhle ich
mich inzwischen ausreichend for diese Heraus-

forderung gewappnet und schrecke auch vor rigo-

roser Kurzung bei Anzeigen von doppelter Lange

nicht zurtick. Und denkt bitte immer daran. daf

keine indizierten Spiele in den Kleinanzeigen ange-

boten werden ddrfen. Euer Ulrich

SUCHE

NINTENDO

SNES-Spiele: Royal Rumble,
Prigelspiel, Wrestlemania, Zelda,
Starwing, Rival Turf, Mario All-
Stars, Mario Kart.

Sandra Eckert, Schopfheimerstr.9,
79664 Wehr

Secret of the Stars, BoF1, auBerdem
Hint Books zu Chrono Trigger + FF3
sowie Soundtrack-CDs zu Suikoden
+ Vandal Hearts.

Uwe Staffel, Schlarthweg 2, 73630
Remshalden, Tel. 07151/75435

Suche PAL-Spiele fiir
Pilotwings, SOTE und Turok.
Tel. 0441/381643

NG4:

Suche fiir Super Nintendo Alien3
(glnstig). Adrian Diez, Lohrerstr.25,
63857 Waldaschaff

Suche fiir SNES: Lagoon (dt), Star
Ocean, Treasure Hunter G, Arcus
Odyssey, Komplettlos. fiir Chrono
Trigger. Tel 03445/200840 (Uwe)

Tausche: Clayfighter63 1/3 (N64)
gegen Mischief Makers oder
Bomberman64!

Tel. 0172/4738134 von 14-20 Uhr

lch suche dringend ginstige
Virtual-Boy-Spiele, alles aufier
Tennis, Jack Bros und Red Alarm,
Tausche auch gegen SNES-Games
und anderes.

Tel. 089/5703768

Secret of Mana2 (jp) und Star Ocean
(jp) filr SNES, zahle guten Preis
oder tausche gegen 32-Bit-Konsole
(Sega, Sany), vielleicht auch N64.
Verkaufe und tausche auch Spiele
fir Sega, Nintendo und Sony.
Tel./Fax; 05561/982042 ab 16:30
Uhr

Kaufe + tausche Spiele + Konsolen
fiir Sony PSX, Sega Saturn, N64,
SMES, Game Boy. Auch US-JP-
Spiele und Neuheiten.

Tel. 06253/21626 (Jochen)

Stop! Suche N64, SNES + Sony PSX
mit Spielen. Suche auch Konsolen +

Suche unbedingt Goldeneye 007
und Extreme G (beide us!) fiir N64,
Preis nach Absprache (zahle gut!).
Anrufen unter Tel. 05121/31851
(nach 20 Uhr, Paul)

SEGA

Dringend: CDX-Adapter fiir das
Sega Mega-CD gesucht, um ameri-
kanische Importspiel-CDs auf deut-
schem Mega-CD abzuspielen,

Tel. 03574/862889

MD: Pirates Gold, Wonderboy6,
Gleylancer, Twinckle Tale, Rolling
Thunder3, Budokan, Langrisser2,
Story of Thor, Koei-Games. SCD-
US: Might & Magic3, Dungeon
Explorer, Dungeon Master, Sonic.
Tel. 0551/371557 (Daniel)

Muf ich denn erst durchdrehen?
Nach zweijahriger (erfolgloser)
Kaperfahrt hab ich die Schnauze
randvoll! Wer verkauft altem Piraten
sein ,Pirates Gold" fiirs Mega
Drive? Biete Haus & Hof! Tyssi.

Tel. 0542/181669

Suche fiir Mega-CD: Popful Mail
und Eye of the Beholder (zahle sehr
gut!). Verkaufe; Lunart, Lunar3
(beide Mega-CD) und Breath of
Fire2. Tel. 0511/421571 (Holger)

Suche MD, 32X und Mega-CD in
gutem Zustand. Suche auch Spiele;
32X: VR, VF, Chaotix, Star Wars.
MCD: Dune, Puggsy, F1, Ecco2 etc.
MD: Aladdin, Shinobi2. Zahle gut.
Tel. 07227/4770 ab 20 Uhr (Mike)

_ spiel, Formel1 ‘97, Fifad8, Croc usw,

PLAYSTATION

Neuheiten fiir alle Systeme von
Nintendo, PSX + Sega gesucht: z.B.
Tekken3, Resident Evil2, FF7 (us)
u.a. mehr. Kaufe auch Konsolen,
Komplettsammlungen + Zubehdr.
Tel 0641/970424 Kirsten

Sony Playstation. Tausche Jurassic
Park2 (Vergessene Welt). Mdglichst
gegen Command & Conquer! oder
Soviet Strike + Codes und Paf-
worter. Tel 05157/736 ab 14 Uhr

Kaufe Konsolen + Spiele fir Sony
Playstation, Sega Saturn, N64,
SNES, Game Boy. Auch ganze
Sammlungen sowie Neuheiten fiir
alle Systeme von Sony, Sega +
Nintendo. Tausche auch gegen
Spiele! Tel. 06253/21626

Suche fiir PSX Pal-Spiele, zahle 30-
50 DM pro Spiel. Tel, 06443/5518,
06443/1506 oder 0171/4951247

Kaufe/tausche Spiele fiir
Playstation und N64. Suche auch
Sammlungen mit Konsole.

Tel. 04774/991104 (Rainer)

Tausche PS und N64 PAL-Spiele.
Habe PS: MDK, Abe‘s Odd., Rapid
Racer, WC4, Tenka, Porsche,
Tempest X3. N64: Diddy Kong,
Extreme G, Mario Kart, Gretzky 3D
Hockey, Wave Race, Ego-Shooter
usw. Tel. 07354/1487 ab 17 Uhr

AufgepafBt! Suche Sony PSX mit
Spielen. Suche auch Konsolen +
Sammlungen + Neuheiten fiir N64,
SNES, NES, GB usw. Einfach meiden
unter Tel, 0641/970424 (Kirsten)

Playstation, N64 + Saturn Konsolen,
Spiel + ZubehOr, auch ganze
Konsolen + Spielesammiungen.

Tel. 06253/21626 (Jochen)

Tausche PS und N64 PAL-Spiele!
Habe und suche aktuelle PAL-Spiele.
Tausche standig.

Tel. 07354/1487 ab 17 Uhr

Suche gut erhaltene Playstation
mit Spielen sowie N64, Super
Nintendo, Game Boy, Saturn, Game
Gear und NES mit Spielen! Kaufe
auch Spiele und Zubehdr einzeln!
Ruft an oder faxt.,

Tel /Fax; 05543/692 (Peter)

Fiir PSX: Cheats, Codes etc., biete
liber 200 Codes zu diversen Games.
Spiele angeben! Wer nimmt mich in
seinem Tomb Raider- oder Resident
Evil-Club auf?

Manuel Wegner, Langestr. 163,
44581 Castrop-Rauxel

Suche immer glinstige Spiele fir die
Sony Playstation wie z.B. Action-

aber auch dltere wie z.B. Theme
Park, Gex, GTA usw. Einfach mal al-
les anbieten! Tel. 030/34706700

Dringend Kombas und Cheats fiir
Priigelspiel!

Tel. 038293/12528 (Sven)

OLDIES

Suche standig giinstige Soft fir alle
Atari-Konsolen, fir Colecovision
und fiir Vectrex. Tausche auch!
Angebots- und Suchlisten an:
Michael.Zandt@t-online.de, Fax.
07162/461192, Anschr.: Halderlin-
str.7, 73084 Salach

g\a’ectrex-smele Space Wars +
Blitz mit Verpackung sowie
£24 Nintendo Game & Watch-Spiele
und Philips G7000-Spiele gesucht.
Biete Atari 2600, Colecovision,
Intellivision und Vectrex Hard- und
Software.

Tel. 02156/77827

SONSTIGES

Suche original japanische Super-
Famicom, Mega Drive, PC-Engine,
Saturn, Playstation, Spiele! Schreibt
Eure Listen an: Karl Markus,
Unterfreundorf 3, 94327 Bogen

Hallo! Wir suchen (mogl. erfahrene)
Mitspieler (innen im Raum Kaln
und Umgebung zwecks Multiplayer-
sessions, Gespielt wird alles, was
Spaf macht (z.B. Bomberman, ISS,
Mario Kart, Micro Machines). Traut
Euch und ruft an. Tel. 0221/699101,
15-21 Uhr (Markus)

Verkaufe Spiele fiir MD, SNES, PCE,
NG, NGCD, MAK, N64, SAT, 300,
VB, Jag, TV-Automat! Suche: NG-
Mod., PCE-LT, Jag-Sp., PSX + N64-
Samml., PC-FX, LD-PI., Game & W.-
Spiele, Anime LDs, Videoproj. Tel.:
0221/699101, 15-21 Uhr (Markus),
0172/4614655, 16-19 Uhr (Sascha)

Kaufe Software aller gdngigen
Systeme, bevorzugt komplette
Sammlungen (PAL), zahle je nach
System und Titel 20-50 DM, Oldies
und Handhelds 10-20 DM, Tel.
0172/3148164, Fax. 07153/72063

Suche NES, Mega Drive2, 32X,
Game Gear (auch Software + TV), |-
Micro Machines2 (SNES/MD),
Sonic1-3, Mean Bean Machine, Bar-
code Battler. Kaufe auch Software-
Sammiungen. Tel. 0172/3148164,
Fax 07153/72063

Suche fiir SNES Tristar-Adapter, fiir
3D0 Game Gun, fiir SNES eine
Klaviererweiterung, fir NES Galaga,
suche Pong-Heimsystem oder Pong
fiir gin System, suche Datenhand-
schuh fiir NES.

Tel. 0481/73793

VERKAUFE

NINTENDO

SMES mit 7 Spielen, 2 Joypads und
1 Steuerkniippel 169 DM, GB-Spiele
je 10 DM, SNES-Spiele einzeln 15-
40 DM, Tel. 04383/1509 (Timm)

Nintendo64: Robotron X, Wild
Choppers, Yoshi's Story, Goldeneye
und viele andere, Sony PSX Games:
One, Crash2, Pandemonium2, Side
by Side, Banco Rohrenprojektor,
DVD-Player, Tel. 07263/2489

NG64-Spiele: Blast Corps 90 DM,
Starfox64 ohne Rumble-Pak 100
DM, Tel. 02131/24450

Extreme G, Super Mario64, Turok
(uk), Lylat Wars,.. Tausche auch!
Bitte melden bei Klaus,

Tel. 02552/98275

Neuheiten + Sammlungen fiir NES,
GB + MD, Meldet Euch ginfach unter
Tel. 0641/970424

Anfang der B80er Jahre
f brachte Nintendo die "Bame
4 & Watch™-5piele auf den
- Markt: Mit festgelegten LCO-
== Grafiken waren die meisten
gl der insgesamt 59 Titel sim-
ple Beschicklichkeitstests. friercen
aber durchschlagende Verkaufs-
erfolge. Spatere Variationen hatten
u.a. zwel Bildschirme oder farbige Grafik, das ausgefallene
"Oonkey Kong Hockey™ [1984. Bild] protzte sogar mit zwel Mini-
Pads - ein Sammiertraum. For Nostalgiker legt Nintendo inzwi-
schen auch Bame & Watch-Sammiungen far den Game Boy
auf, die neben den Urversionen moderne Updates enthalten.

NG64-Spiele: Multi Racing Cham-
pionship (jap} 80 DM, San Francisco
Rush {us) 120 DM, Pilotwings (us)
70 DM, Hexen (us) 80 DM, Wild
Choppers (jap) 130 DM,

Tel 06131/478177

Suche und verkaufe SNES- und MD-
Baller- und Actionspielexoten.
Tel 02162/34151

Suche SMES (US) + Final
Fantasy2&3 + Chrono Trigger +
Lufial&2 + Breath of Fire 1&2 +
Front Mission + Ogre Battle (bitte
gut erhalten).

Tel. 0228/667757

Fast geschenkt! 3 Top-N64-Spiele:
Turok, Mario Kart64, Priigelspiel in
exzellentem Zustand zusammen nur
200 DM. Tobias erreichbar ab 17
Uhr unter Tel, 08421/6360, Versand
per NN!




Game Boy + 16 Spiele, z.B. Donkey
Kong2, Sammer-Soccer, NBA Jam,
NHLS6, Nigel Mansell Autorennen,
Sensible Soccer. Verkaufe auch
Spiele oder Game Boy einzeln.

Tel. 033203/22919

NES-Konsole mit 10 Spielen, u.a.
Zelda2, Castlevaniad, Metroid,
Turtles2, Priigelspiel. Preis: 500
DM. Tel 08638/66925 (ab 18 Uhr,
Christian)

Umgehauter Saturn fir
Importspiele (50/60 Hz) + 2
Analogpads + Verl. + Backup-Card +
Speedcard + 2 Knarren + 4 Demos
mit 24 Spielen (u.a. Bio Hazard,
Actionspiele, Sonic R/ 3D / Jam),
FP 1000 DM (nur komplett).

Tel. 0172/7122573

Tausche, (ver)kaufe PSX-Games,
2.B. Suikoden, Crow, Toshinden1&2,
Kings Field je 30-50 DM, C&C2 80
DM. Verkaufe Gamebuster-Cheatheft
2u 200 Games z.B. FF7, Res.E., su-
che Beat'em-Ups und Sims z.B: Sim
City 2000,

Tel. 07231/32356

Verkaufe Baphomets Fluch2 60 DM
sowie Komplettidsungen von RE
D.C., Discworld2, Warcraft2,
Baphomets Fluch1+2, Lylat Wars,
Broken Helix, Abe's Oddysee, Firo &
Klawd.., fiir je 10 DM!

Tel. 06841/64519 (Dean)

Verkaufe: N64 us/jp + RGB-Umbau
+ RGB-Kabel + Stromwandler + 2
Pads + Rumble Pak + Memory Card
+ 6 Games wie z.B. Extreme G,
Mario Kart, 1SS64 auf VHB (nur
komplett). Call: 0731/83898 (Stefan)

Sega Saturn + Controlpad + 3D-Pad
+ Arcade Racer + 18 Spiele, z.B.
Tomb Raider, Gun Griffon,
Worldwide Soccer97, Alien Trilogy,
Resident Evil, Nights usw., alles PAL
und in sehr guten Zustand fiir 1200
DM. Christian Stache, An der
Bleiche 38, 61440 Oberursel

PSX-Spiele zu verkaufen: Porsche
Challenge, Wipeout, Need for Speed,
X-Com 2:Terror f.t. Deep, Tekken,
POed, International Track & Field,
SimCity2000.

Ruf mich an, Tel. 02871/17565

{ab 19 Uhr, Nilesh)

Tomb Raider1&2 (50/80 DM), C&C
(65 DM), Croc (75 DM), Exhumed
(50 DM), Worms, Fifa96, Wipeout,
Toshinden, Ridge Racer je 30 DM,
G-Police (80 DM). Verhandle und
tauschen auch. Tel. 02862/6990

Biete Extreme G zum Verkauf oder
Tausch gegen andere N64-Module
(auch Import) an. Tel. 06733/1692
(nach Alex fragen)

GB: Castlevania2, M.Max, Ultraman,
WLand, Kirbyl, Star Trek:Gen.,
Gauntlet2, Cyraid, PR:The Movie, al-
les zusammen 165 DM, Tel.
0177/3238539 od. 0166/10244117;
eMail: 0244117@telmi.de (nur
Betreff-Zeile)

Nintendo64 + 2 Pads + Memory
Card + Mario64 + Waverace + Turok
+ 15564 + Mario Kart + Star Wars
originalverpackt fiir 800 DM. Tel.
0251/614998 (Matthias, ab 18 Uhr)

Sega Saturn: 58 Spiele, wie neu,
zwischen 10-40 DM oder tausche
gegen SNES + PSX-Spiele. Mega-
CD2 + 12 CDs (Sonic, Thunderhawk,
Silpheed etc.) 180 DM, Suche de-
fekte PSX bis 50 DM. Tel.
0241/406465 (Jogi)

Verkaufe, tausche (und kaufe)
Spiele und Konsolen fir Saturn,
Playstation, N64 und SNES. Habe
viele Spiele fiir alle Konsolen. Suche
auch Importe auBer fir PSX und
NEd.

Tel./Fax: 05561/982042 (ab 16:30
Uhr, Thomas)

Verk. fiir PSX: Prigelspiel, Fighting
Force, \V/-Rally, Final Fantasy 7, alles
PAL oder tausche gegen N64-Spiele.
Tel. 0172/3238530 (ab 17:30 Uhr,
Thorsten)

Saturn + 2 Pads 150 DM, Pistole 15
DM, Lenkrad 40 DM, 47 Spiele:
Gun-Shooter, Amik, Shellshock,
Tomb Raider, Manx TT, Actionspiel,
Exhumed, Soviel Strike, Theme Park
u.a. je 20 DM, Liste anfordern.

Tel. 034223/40801

Saugiinstig: Tekken2, Tomb Raider,
Abe’s Oddysee, Porsche Challenge
je 55 DM, Return Fire 39 DM, Fade
to Black, Adidas Soscer, Magic
Carpet, Discworld, Assault Rigs je
29 DM, Croc 59 DM,

Tel 0271/370122

Playstation-Spiele: Street Fighter
EX (jp) 50 DM, Sampras Tennis 30
DM, Rapid Racer und Croc je 50
DM, Crash Bandicoot1 30 DM, Time
Crisis mit Gun {jp) 80 DM,
Tel. 0611/22439 (Markus)

Extreme G (us), Starfox (jap), Ego-
Shooter (us), Preise VHB.
Tel, 0761/4760240

SNES + Spiele (Super Star Wars,
Pilotwings, Donkey Kong Country,
F-Zero, Indiana Jones) fiir 250 DM,
Tel. 0251/614998 (Matthias, ab 18
Uhr)

NG64 + 3 Spiele (Wave Race, 1SS64,
Goldeneye) + 2 Controller + 1 MB-
Memory Card. Alles PAL + 100% ok,
Nur zusammen fir 550 DM

Tel. 07731/47945 (ab 19 Uhr, Ro-
man)

Verkaufe Sega Mega Drive2 mit 2
Spielen und 2 Joysticks in einem
sehr guten Zustand fiir 149 DM statt
320 DM,

Tel 0421/271896 (Alexander)

Tausche Saturn mit 3 Toptiteln
(Daytona2, Tomb Raider) + 3
Demos + 2 Pads gegen Playstation
mit 2 Pads und Memory Card und
Spiel oder Spielen oder gegen N64.,
Michael Schergung, Hauptstr. 119,
03185 Tauer

Rayman, Jump. Flash1+2, Krazy
Ivan, Warhawk, Res. Evil (us), Road
Rash, Alien, Raiden, Parodius,
Philosoma, Shockwave, Viewpoint je
30 DM oder 290 DM gesamt.

Tel. 0172/8175701

Verkaufe oder tausche: V-Rally,
NHL98, Total Drivin, Famel1 ‘97,
Res. Evil, Tomb Raider, Porsche
Challenge, Namco Mus. Vol.1 zu
Top-Preisen. Bitte bei Klaus melden
unter Tel, 02552/98275

8 zum Preis von 3: The Crow,
Excalibur, NHL97, Discworld,
Farmel1, Alien Trilogy, Syndicate
Wars, Baphomets Fluch: Zusammen
nur 299 DM, auch einzeln maglich!
Tel. 09721/34897 (ab 19 Uhr, Alex)

Verkaufe Saturn + Pad + 3 Spiele +
Pistole + 8 Demo-CDs fiir 350 DM!
Alles in Topzustand! Anrufen:

Tel, 052621776 von 20-22 Uhr (nur
komplett)!

Multinorm N64 + 8 Topspiele wie |
2.B. Starfox + Rumble Pak, Turok |
(ungeschnitten),... + Top RGB-
Umbau + HiFi-Anschlufi + Joypad-
verldngerung. Preis: VB.

Tel. 04961/74076

Mega Drive2 und 3 Topspiele
(Landstalker, Soleil, Flink) komplett
fiir 150 DM oder einzeln. Verkaufe
Action Replay2 30 DM fiir SNES,
Fire Adapter SNES 20 DM, Game
Boy 30 DM, alles im Topzustand.
Tel. 07364/6594

Playstation-Cheatheft, mit Cheats
und Codes zu 235+ Spielen, nur 10
DM! (Ausland +5 DM) Bitte immer
System angeben! Sebastian
Szczygiel, Klein-von-Diepold-Str. 16,
26721 Emden

Fiir PSX 9 Spiele wie Tekken2 DM
70, F1 DM860, Air Combat DM25,
Rebel Assault 55 DM, Fifa97 50 DM,
Total NBAS6 45 DM. Auferdem
Mario Kart64 75 DM, tausche auch
gegen Turok. Tobias Klein, Bisingen,
Tel. 07476/8344

Tausche Rage Racer gegen Rapid
Racer oder gegen Micro Machines
V3. Tausche noch Oddworld: Abe's
Oddysee gegen Crash Bandicoot2
oder Tamb Raider2. Suche noch
Sim City2000 fiir 40 DM.

Tel. 04488/6111

PLAYSTATION

PSX-Spiele: MDK,  Hexen,
Command & Conquer, Abe's
Oddysee, Soviet Strike, Overblood,
Little Big Adventure, Legacy of Kain,
Street Fighter Alpha 2, Baphomets
Fluch, Exhumed je 60 DM.

Tel, 09704/4233 (Ofter probieren)

Konsole + 1 Pad + Memory Card
plus (120 blocks) + 11 Spiele, NP
1500 DM, fiir nur 750 DM.

Tel. 02195/931400 (Michael)

Verkaufe: Tomb Raider2 (us), |

Fiir PSX: PGA Tour97: ca.40 DM,
Player Manager: ca. 40 DM, Top
Gun: Fire at Will: ca. 50 DM,
Warhawk: ca. 40 DM, Tomb Raider:
50 DM, Tomb Ralder2: ca. 70 DM.
Suche alle Spiele! Ruft an!

Tel. 07904/8766 (ab 14 Uhr)

Soviet Strike, Andretti Racing, Blood Bloody Roar (jp), Warcraft2, | Abe's Oddysee, Excalibur, 2Xtreme,
SAT: Gun Shoater + Gun + Chaas C. Omen, NHL Powerplay, Player Raytracers, Spawn, V-Rally, | RRR, Crypt Killer + Light Gun, FF7,
+ Darius2 + Virtua On + Shockwave Manager, Wing Commander3, Bugriders, Ego-Shooter, Front | Dest. Derby2, Porsche Challenge, V-

Assault alles zus. 150 DM + NN. Tel.
0177/3238539; Telmi: 01661-
0244117 oder eMail: 0244117 @tel-
mi.de (nur Betreff-Zeile)

Wipeout2097, Virtual Poal je 65 DM,
Tekken; Fade to Black, Wipeout je
45 DM, alles inkl. Porto.

Tel. 030/6258637

Mission, Rockman Dash, Cyberbots.
Saturn: Samurai RPG, Marvel Super
Heroes, Pandemaonium.

Tel 0251/212846
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Time Crisis + Gun 110 DM PAL.
Lone Soldier 50 DM, Stadt der ver-
lorenen Kinder 60 Dm. Tausche
auch gegen: Magic the Gathering,
DD2, Alone in the Dark.

Tel. 089/54662716

Verkaufe PSX-Spiele: Legacy 0. K,
35 DM, Fifa97 35 DM, Soul Blade 45
DM, Tekken2 40 DM, RRR 30 DM.
Tausche auch gg. Suikoden. Alle
Versionen in PAL.

Tel. 0202/753800 (Alex)

Tausche Dynasty Warriors, The
Note und Warcraft2 gegen Soul
Edge (jap. Version).

Tel. 05744/4779 (ab 16:30 Uhr, Jan)

PSX-Spiele: Verkaufe Command &
Conquer2 fiir 70 DM, Command &
Congquer fiir 50 DM, Warcraft2 fir
60 DM und Descent fir 40 DM.
Tausche auch gegen ESPN Extreme
Games. Ruft an! Tel. 04194/341
(Christoph)

Verkaufe Wild Arms (us) 70 DM,
Namco Museum Vol.2 (dt) 25 DM,
Viewpoint (dt) 25 DM.

Tel. 0611/807768 (Dennis)

Verkaufe Tomb Raider2 60 DM, Ace
Combat2 60 DM, Final Fantasy7 80
DM, auBerdem Goldeneye fiir N64
100 DM, alle Spiele sind PAL-
Versionen und gepflegt.

Tel. 089/6885447 (Andreas)

Verkaute Playstation-Spiele: so gut
wie alle Genres, alte bis brandneue
Spiele in NTSC-Version (us + jp) zu
sehr gunstigen Preisen. Ruft an un-
ter Tel. 0172/6108531 ab 18 Uhr
Telly

Verkaufe/tausche P5S- und N64-
Spiele: FF7, Tomb Raider2, Croc,
Abe, Soul Edge, Fifa97, DK-Racing,
Bomberman74. Suche z.B.: Toukon
Retsuden2, MDK, WCW Nitro.
Verkaufe auch 150 Zeitschriften

Tel. 02551/80842 (18-22 Uhr)

PS-Spiele: Alien Trilogy, DD1,
RR1+2, Rayman, NBA Jam TE,
Parodius, Air Combat, Theme Park,
SFA fur 25-50 DM zu verkaufen.
Alles PAL, Tausch gegen NB64-Spiele
maglich (PAL).

Tel. 03628/42026 (bis 20 Uhr)

Verkaufe PSX-Topspiele: Nur US-
Versionen. Frank Weyh, Marienweg
7. 86874 Tussenhausen.
Tel. 08268/1221 (Frank)

King of Fighters96, Final Fantasy4,
Lost World, Bio Hazard DC.
Priigelspiel, Saga Frontier, Street
Fighter EX, Warcraft2, Frontmission,
Langrisser, Marvel Super Heroes,
Tomb Raider2, Dynamite Heady MD
10 DM. Tel. 0251/212846

PSX-Spiele: Ridge Racer Revolution
40 DM, Formell 40 DM, Ego-
Shooter 40 DM, Top Gun: Fire at
Will 40 DM, 3D-Lemmings 30 DM,
Wing Commanderd 60 DM. Tel.
09279/1812 {nach 16 Uhr, Stephan)

Wing Commander3, Wipeout2097,
Romance of the Three Kingdoms4
us, RRR, Alien Trilogy us je 65 DM.
Fade to Black, NHL Face Off, Tekken,
Wipeout, Alien Trilogy je 45 DM,
Discwaorld, ESPN us je 55 DM incl.
Porto. Tel./Fax 030/6258637

PSX-Spiele: DD2 & Priigelspiel je
50 DM. Fifa97 35 DM, Track & Field,
Extrerne Games, Need for Speed 40
DM, Slam'n'Jam96 30 DM. Alles
Pal, Topzustand.

Tel. 07731/71845 (0li)

Umgebaute PSX + 2 Pads + RGB-
Kabel 200 DM, N64 Starfox64 +
Rumblepak 99 DM.

Tel. 0171/3202474 ab 17 Uhr

PSX-Spielesammlung (C&C,
NHL97, Resident Evil, ISS Deluxe)
fiir nur 165 DM, Alle 100% ok und
PAL. Tel. 02371/34289 (ab 20 Uhr)

Fade to Black 30 DM, Time
Commando 50 DM, Alien Trilogy 30
DM, Air Combat 30 DM, Blam!
Machinehead 40 DM, Alle zusam-
men 145 DM (NP 290 DM).

Tel, 089/987757

PSX: Nightmare Creatures,
Frontmission, Prugelspiel, Rockman
X4, Tomb Raider2, Marvel Heroes,
Fighting Force, Langrisser, Breath of
Fire3, Tekken3d... Saturn: Sakura
Wars, Greatest Nine, X-Mas Nights
10 DM u.v.m. Tel, 0251/212846

PS-Spiele: Jurassic Park, V-Rally je
70 DM, Formel1 50 DM. Ballerspiel,
Thunderhawk2, Sim City2000,
Magic Carpet, Ridge Racer Revo-
lution je 40 DM. Air Combat, 3D-
Lemmings je 30 DM.

Tel. 09306/2406 (Mo-Fr 17-18 Uhr,
Michael)

Adidas Power Soccer 60 DM,
Assault Rigs 40 DM, Alien Trilogy
60 DM, Casper 60 DM, Cyberia 60
DM, auch Tausch mdaglich! Udo
Kigin, Blumenstr.18-20, 52531
Kreuzbach-Palenberg.

PS-Spiele: Formelt 40 DM, D.
Derby 40 DM, Wipeout 40 DM, Fifa
Soccerd7 65 DM, Madden NFL97 65
DM. Adidas Power Soccer 50 DM,
Extreme Games 40 DM, Crash
Bandicoot 45 DM. Tel, 07162/23608

Pandemenium 40 DM, Adidas
Power Soccer 40 DM, 2 Xtreme 40
DM, Destruction Derby 30 DM,
Wing Commander3 40 DM, Tekken2
40 DM. Tel. 030/771156 (Dominik)

Resident Evil 50 DM (gut erhalten),
Thunderhawk 40 DM, Tausche auch
gegen Croc oder G-Police.
Tel, 04531/67175 (Sascha)

Tausche Lost World gegen Tomb
Raider, Mechwarrior2, Soul Blade,
Soviet Strike, Spider oder Exhumed.
Tino Staudt, Hauptstr.90, 06556
Reinsdorf. Tel. 03466/31265

Discworld, Wipeout2097, Wing
Commander3, Ridge Racer
Revolution je 65 DM, Extreme
Games us. Alien Trilogy us, Off
Roads us, Wipeout, Tekken, NHL
Face Off, Fade to Black, Alien dt je
55 DM. Alles incl. Porto.

Tel. 030/6258637

Abe's Addysee, Tomb Raider je 60
DM. Return Fire, Pandemonium je
45 DM. Assault Rigs, Magic Carpet,
Discworld, Fade to Black, Adidas
Power Soccer je 35 DM. Resident
Evil 55 DM, Pad transparent 20 DM.
Tel, 0271/370122

PSX-Spiele und Anime-Verkauf un-
ter: Tel. 07621/79477 (ab 19:30
Uhr)

PSX + 5 Games (Fifa97, Tekken2,
Total NBA97, Formel1, Ridge Racer)
+ 2 Pads + 2 Demo CDs + Memaory
Card. Alles Pal, 1A-Zustand, alle
Spiele mit Verpackung & Anleitung
fiir nur 400 DM.

Tel. 039391/313 (ab 16:30 Uhr,
Stefan)

EXOTEN

Verkaufe Spiele und Zubehdr fir:
Playstation, Saturn, SNES, NES.
Mega Drive, Mega-CD, Master
System, 32X, Atari Jaguar, XE,
7800, Panasonic 3DO, Atari ST.
Liste/Fax unter Tel. 030/6258637

Descent 20 DM, RRR 20 DM,
Tekken 20 DM, Toshinden 20 DM,
Tunnel B1 30 DM. Suche Alien
Trilogy (engl.) oder Tausch. Email:
h.kroehnert@abo freiepresse.de
oder Tel. 037297/5563 (13-14 Uhr)

Sony Playstation (1/2 Jahr
Garantie) + 2 Pads + Memory Card
250 DM. Zusatzlich 5 Spiele zu je 65
DM (DD2, V-Rally, Tomb Raider,
Crash Bandicoot, Wipeout).

Tel. 06284/7556

Playstation kompl. + 2 Spiele
(Warcraft2, Slam'n'Jam) + 2 Pads
330 DM. Tel. 0521/67114 (Mo-Fr ab
16:30 Uhr, Sa-So bis 15 Uhr)

Tomb Raider 70 DM, Vandal Hearts
75 DM. Tausche auch qgegen
Resident Evil Directors Cut.
Verkaufe auch komplett fiir 120 DM,
alles PAL, ruft an:

Tel, 05331/907442 (Michael)

PSX + 2 Pads + 2 Infrarotpads +
Game Buster + Memory Card + 6
Spiele (1SS Pro, SFA2, N4S2,
Warcraft2, Actionspiel, SSR) kom-
plett fir 650 DM. Alles 101% ok!
Tel. 04651/890593 (ab 17 Uhr,
Phillip)

Neo Geo Modulkonsole 220 DM,
sowie ca. 20 Module ab 70 DM, 2.8,
Mag. Lord3, Count B., AQF, Alpha
Mission, Viewpoint, Sidekicks,
Trash Ralley. Verkaufe auch PC-
Engine GT Handheld + Bonk2 fir
400 DM. Tel, 02156/77827

Neo Geo + Module: King of
Fighters94, Last Resort, Samurai
Shodown2, Viewpoint, King of
Fighters Battle Quiz, Savage Reign
(CD). Preise VB (kaufe/tausche
Hard- & Software), Tel. 0641/38523
(ab 15 Uhr, Markus)

Neo Geo-Module: Samurai
Shodown1-2-3, Streethoop u.a.
MVS-Module Shodownd, FF Real
Bout, KoF96, AoF3 u.a, Platinen Run
& Gun, Raiden, Mystic Warrior, SF2
Hyper Fight, Salamander2, Virtua
Fighter2, Nemo Super-WC-Tennis
u.a. Tel. 06108/76715

Neo Geo CD + 2 Pads + 6 Spiele
(z.B. Metal Slug, Pulstar, Sam,
Shodown2, Puzzle Bobble) fiir VB
460 DM. Verkaufe fir Atari Jaguar
Iron Soldier 40 DM, verkaufe & tau-
sche noch Neo Geo-Module (2.B. Ko
Monsters 30 DM, 3 Count B. 70
DM). Tel. 07143/21585

1976 kam das "Fairchild”

van Saba auf dem
Markt, die erste "an
spruchsvolle Kansale

; mit wechselbaren Spiel-
m modulen. m Begensatz
zu Atari & Co blieb das Fairchild
erfolglos. Insgesamt erschienen

rund zwel Dutzend Spiele. bevor die technisch bessere Kan-
kurrenz zum Siegeszug anserzre.

Turbo Grafx us/jp RGB mit Koffer +
TwinBee, Parodius, Bomberman93,
Parasol Stars, Mr. Heli, Galaga88,
Ordyne, Soldier Blade und fiir Tubro
Duo: Star Parodier. SNES: SD
Gundam GX + 5 Neo Geo CDs. Tel.
0641/39523 (ab 15 Uhr, Markus)

OLDIES

Devil Crush fiir PC-Engine und
Mega Drive zu verkaufen.
Tel/Fax. 0212/208689

Maodulen, Interton Electrik VC

4000 Konsole mit 3 Modulen,

Supervision Handheld + 6
Module, alles gegen Gebot. Freitags
bis Sonntags Tel. 05273/7714

SONSTIGES

Verkaufe filr PSX: Vandal H., P.Gen.,
Suikoden, Beyond the Beyond, Wild
Arms, div. Neo Geo-Module, N64
us/jp. div. Module. Alle Preise telef.
erfragen, alles wie neu, Versand per
NN. Tel. 089/57969370 (Chris)

gFairuhild Konsole mit 6

(Ver)kaufe Spiele + Konsolen fiir
SNES + NES + SEGA MD, PSX, N64,
Game Boy. Meldet Euch, faire Prei-
se. Tel. 02841/44125 (Marianne)

Playstation-Cheatheft, mit Cheats
und Codes zu 250+ Spielen,
Vorkasse bar nur 10DM, Ausland
+5 DM). Bitte immer System ange-
ben! 8. Szczygiel, Kl.-v.-Diepold-
Str.16, 26721 Emden

NG64-Club sucht Mitglieder! M1l
Clubheft, Joypad und 6 Monate ko-
stenlos, jdhrlich ein Giga-
Gewinnspiel, Cheat-Service... Infos
gg. frank. Riickumschlag bei:
Andreas Zischler, Augerhohe 5,
95497 Goldkronach

Ver(kaufe) & tausche Playstation-
Spiele & N64-Spiele. Suche immer
neue bzw. aktuelle Spiele. Bitte auch
Mega Drive & SNES-Spiele ab 15
DM. Habe ca. 100 Spiele! Ruft also
schnell an! Tel. 030/34706700

Tausche: Tunnel B1, Alone int.D.,
NBA Jam, Fita96, CWK1, Daytona;
suche: Jewels 0.t.0., Bugl+2,
Atlantis, 5.0.T.2; PSX: Magic,
Dragonh., Overboard, Onside S.,
The Note, Demos2-9; suche: Crog,
FF7, TOCA , TR1, C&C1, Wing C.3,
Exhumed, Tel, 09672/2514 (Martin)

Bandai Digi-Demons (Battle-
Tamagotchis), Animes (englisch):
Lensman, Vampire Hunter D, 3x3
Eyes (1+2) und andere.

Tel 02064-12201 (ab 20 Uhr)

Automatenplatinen: R-Type2,
Carrier Air Wing, P47, Mystic
Warriros, Thunderforce, Moon-
walker, Neo Geo MV'S, Street Fighter
2, viele Klassiker, tausche auch,

Tel. 02151/790220

Laserdisks: Horror- und
Actionfilme. Suche und tausche LDs
(PAL/NTSC)! Intellivision- und VCS-
Spiele, teilweise verschweiBt!

Tel. 0781/1664

Power Play: von 10/90-2/98 ((iber
90 Hefte; Raritdten!), Man!lac: ab
Erstausgabe Komplettsammlung!
Video Games: ab Erstausgb.
(Raritat) komplett! Alle Hefte fast
neu! Abgabe nur bei hoher Stiickz.
Preis VHS. Tel. 07191/86630

Extreme G (us), Starfox (jap), Ego-
Shooter (us), Preise VHB.
Tel. 0761/4760240
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Der Fehler-
teufel hat
sich einge-
schlichen: Wer
letzten Monat
freudig den

: "Alle Waffen"-
ﬁ‘ s Cheat fr
"Tomb Raider 2" ausprobier-

=== [
Siegestanz: Wer seinen Touchdown mit einem

Siegestanz in der Endzone feiern mochte.
drickt Ce=,

Siegessequenz: Wenn Ihr ein paar der animierten " 4
Siegessequenzen sehen wollt. schaltet Ihr das Gerat o

te., wurde enttauscht. Schuld ein und haltet wahrend das Electronic Arts-Logo er- 2
war ein Tippfehler: Haltet im scheint die Tasten L. R und Z gedrickt.
Spiel R2 gedriickt und macht
einen Sidestep nach links, Zufallsteam: Um ein Team im "Exhibition™-Modus per
nach rechts und wieder nach Zufall auszuwahlen, drickt Ihr gleichzeitig die Tasten !
links. Geht einen Schritt A4 C4 und C=.
© zuruck und wieder vor und R
»laft Re anschlieBend los. g Bonusteams: Um die Bonusteams freizuschalten, wech- [‘:
Nun dreht |hr Lara dreimal Fl selt lhr in den "Season”-Modus, klickt auf "Front Office” 'i
L um 3B0° nach rechts oder und anschlieend auf "Create Player”. Nun wahlt Ihr den [ !
¢ links, springt ruckwarts und Menupunkt "Name” an und gebt einen der untenstehen- :
| driickt in der Luft @, den Codenamen ein. Anschliefiend wahilt Ihr "Continue )
; - Euer Olli and Save” und driickt CODENAME  EFFEKT Y
zweimal die Taste B. TRIBURON ALl ‘Madden
Zuriick im Hauptmeni SIXTIES  196@’er Team
% FANTASTIE FUUH klickt Ihr Euch sofort in Eggﬂﬁgs ig;g:” }“:
* Secret Options: Wenn den "Exhibition"-Modus. HOWLIE AFC pi; ' Bﬁ:‘,l
lhr die geheimen Optionen ¢
freischalten mochtet, geht Thr L] i e = &7 P~ -

im Optionsmenii auf "Training
Mode”, ohne den Meniipunkt anzu-

wiblen. Driicki nun NASCAR 98 DARKLIGHT ;

R1+R2+L1 + 12 Paintball-Modus: CONFLICT i
und Euch stehen alle versteckten Thr wollt Eure Kontrahenten

. Cheatmenii: Un das i
" geheime Cheatmen frei- '

Optionen zur Verfligung! mit Farbkugeln beschieRen?
R1+R2+L1+L2 & zuschalten. driickt Thr im

Pausiert das Spiel und driickt
Spielt weiter und ballert mit A wiist tiber % Optionsmenti
die Rennbahn. Y440 ««L1R10O

(.{2; Im Hauptmenti erscheint nun die Option
N ﬁ AR LA

"Extra’”.
,3\ ZV R 7, ~=-¢*'.- | Endkampf: Wer direkt im letzten
U'ji j H \j _J ' -v: i Level einsteigen mochte, nutzt unser
- :I

= ")

Pafswort:

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt’ HDVMKXVCK

Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-

= gdngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei
BRCWOILLM, uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
il stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
: unter die Leute. Diesmal halten wir
"Discworld 2", "Dark Rift" und "MDK"
d bereit! Der Rechtsweg ist natiirlich

4 ausgeschlossen.

BURNING ROAD

Mirror-Modus: Um die
Strecken verkehrt herum zu
A bestreiten, beginnt Thr ein
ﬁ “  Rennen im "Practice”-Modus und
. A fahrt sofort nach dem Start in die
Cybermedia Verlag W\ : - verkehrte Richtung: Nach dem ersten

Kennwort: TIPSTEUFEL ' a2 Checkpoint folgen Euch die Kontraheten
Wa”begstr. 10 » 864 15 Mering ’ : \ in die andere _B_i_chmng‘




Gaorilla: Wenn Ihr einen
Gorilla auf's BMX-Rad setzen
i wollt, gebrt folgendes

# PaRwort ein:

SAVAGEAPES

Alimn: Auch die Aliens beherrschen
das riskante BMX-Springen. Fiir extra-
terrestrisches Fahrvergniigen nutzt Thr
das Pawort

4 XFIFTYONEX

Bonuslevel: Un den geheimen
Bonuslevel zu erreichen, driickt Thr im
"Neighborhood"-Auswahlbildschirm

L1+ R2

s EFLCIFCGKI |

2 T FFECIECCRT

3 MFLCIFCOK]

4 _ AFLCIFCKKJ

5 ~ FHCLFIGCIL

6 = FLCLELCETL -

Tl FPCLFIOCIL

8 EDCLFTIREILS o

g KFLCIFCGII
10 OFLCIFCCII

11 _CFLC

12 _ TR0

13 FFCLFIGCCJ

14 ~ FJCLFICCIJ

15 FNCLFIOCJJ

WCW NITRO

i Alle Kampfer: Wenn
oy [hr alle geheimen WCW-
Schliger freischalten wollt,
«°  driickt Thr im Hauptmenii die
folgenden Tasten:
R1R1R1R1L1L1L1IL1IR2R2R2R2
L2 L2 L2 L2 SELECT

~ Big-Head-Modus: Un mit riesigen

Kopfen durch den Ring zu raufen,

driickt Thr im Hauptmenii die Buttons
R1 R1 R1 R1 R1 R1 R1 R2 SELECT

‘Mastercaode: Wer die Master-

~ optionen niitzen méchte, driickt im

Hauptmenti die Tasten
RIR1R1R1R2R2R2ZR2L1L1L1L1
L2 1212 L2 SELECT

| Ring-Select: Ihr wollt Euch den
Ring aussuchen? Kein Problem mit unse-
- rem Ring-Code, den Ihr wieder im
- Hauptmenii eingebt:
" L1L2R1R2L1L2R1R2L1L2R1R2
L1 L2 R1 R2 SELECT
: " Ring Skip: Ihr wollt auch im Match
- den Ring verindern? Dazu wechselt Thr
einfach in das Optionsmenii und driickt
die Tasten
. R1 R2 R1 R2 SELECT
- Mit dem SELECT—Knopf klickt Ihr Euch

Tournament Modus 111
Keln Sb_q_\_.r_'L_rlg__ 390
Kein Goal Tending 937
Turbo Passing 120
S i AN 127
Max Blocking 616
M %X Speed 284
Max Stealing e R
Hyper‘ Speed 552
Stealth Turbo 273 |
Ur'!_kggg__r__e_:n_z_t_ Turbo ik 2 Sl
Max Power o ]
Keine Musik 048

- T =y = ; — 7 F m
A Geheime Kampfer: Wer die versteckten Priigel-
Al freaks freischalten mochte. folgt unserer

L A Anleitung: 5
% 1] Zuerst klickt Ihr Euch in die Kampferauswah! und "
geht auf Billy. Andy, Mary oder Tung.
2] Nun driickt und haltet Ihr START.
3] Als nachstes driuckt und haltet lhr den B-Knopf. i
4] Oanach drickt und haltet Ibr die rechte C-Taste. E

5] Als letztes driickt Ihr die Taste A oder einen der
O-Buttons [also das Steuerkreuz].

= .t -5 B

| A 4

I\IBA HANGTIME

m_ Spielerwechsel: Woll

Ihr einen Spieler in eine

= andere Mannschaft stecken,
7 gebt seinen Namen im "Name”-

Bildschirm ein und als Pincode 0000.

Euer Lieblingsspieler ist nun in jedem

Team mit Superkriiften vertreten.

Mit Jordan und Shagq klappt dieser Trick

leider nicht,

Cheatcodes: Euch stont die Musik,
oder Ihr benotigt maximale Spieler-
power? Unsere Cheatcodes gebt Thr im
"Tonight's Matchup™Bildschirm ein.

EFFEKT CODE

Geheimcharakter: Wenn Thr mit
einem der Geheimspieler dunken wollt,
gebt Ihr einen der untenstehenden
Namen samt Pincode ein.

Ahrdwy 0000 |[Marty 1010
Amrich 2020 |(Webber 0000
Bardo 6000 Mt-;_cl__m._lg_ 6000
Car_‘los 101@ |([Miller 000GQ
Cliffr 0000 |[[Minife 6000
Daniel 0604 |[Morris 6000
Danr 0000 ||Mortal 0004
Davidr 0000 ||Motumb 0000
Divita 0201 |[Mourni 0000
Dream @000 Munday 5432
|Eddie 6213 ||Mursan 0000
Elliot Q@@@ |[MXV 1014
Eugene 6767 ||Nick 7000
Ewing ©000 ||[Nfunk 0101
Ghill @000 |[Nobud 1010
Glennr 0000 [[North 5050 |
Hgrant @060 Patf 2000
Jamie 1000 |[[Perry 3500
Japple 666@ |(Pippen 0000
Jason 0729 ||Quin @330
R SRE 0008 ||[Rice 00OO
Jigget 1010 ||Rodman 0000 5
Jfer 0503 |[Root 6000
Jonhey ©6@00@ |[|Shawn _Q;_gB_
Johnsn 0000 Smits @000 |
Kemp 0000 |[Sno 9103
Kidd 0000 |[Stackh 0000
Kombat @0@4 ||Starks 0000 |
Malone 0000 |[Turmel ‘@322
JMarius 1003 Webb 0000
4 - = n I

'l

PANDEMBI\IIUM e

h Cheats: [hr bendtigt
» 31 Leben oder wollt Nikki
langfristig mit Waffen aus-

rusten? Die untenstehenden
Paworter helfen Euch dabei!

PASSWORT EFFEKT

_GETACCES Levelselect
SKATBORD schneller

~ MORMONES Energte.
IMMORTAL 31 Leben
MAKMYDAY  immer Waffe
NEVERDIE  unsterblich
GENETICS  Mutantenmodus
~ GONAHURL Kamerarolle
JUSTKIDN Monster

MAI]I]EI\I NFL’'97

\ Kinoformat: Wer das
Spiel im ziinftigen 16:9-

: Format verfolgen mochte,
#  hilt folgende Tasten gedriickt:
L1+L2+R1+R2

Geheimteams: Um acht geheime
Teams zu erhalten, wechselt Thr
zunichst in den "Exhibition”™-Modus.
Wihlt zwei Teams aus und gebt an-
schliefend den Namen "TRIBURON"
ein. Zur Bestitigung driickt Thr 8. Nun
kehrt Thr mit @ in die Teamauswahl
zurtick. Hier solltet Thr jetzt die All
Madden All Time, 50's und 60's, All 70's,
All 80's, das AFC Pro Bow| Team, Team
Triburon, EA Sports Team und NFC Pro
Bowl Team finden.

Geheimmend: Wenn IThr das gehei-
me Optionsment auf den Bildschirm
zaubern wollt, schaltet Thr Eure Play-
station mit der "Madden"-CD ein und
haltet folgende Kombination gedriickt,
sobald das Playstation-Logo erscheint:
¥ +L1+L12+R1+R2
Das folgende Menii sieht wie das (ib-
liche Startmenii aus, nur die Optionen
haben sich verindert. Alternativ kénnt
Ihr "Madden NFL '97" auch komplett
durchspielen.

Videorekorder: Thr wollt Euch die
hiirtesten Takedowns und brutalsten
Blocks tber einen digitalen Videorekor-
der anschauen? Dafiir schaltet Thr die
Konsole an und haltet beim schwarzen
Playstation-Bildschirm die Taste R2
gedriickt.
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JET

[ "8 i
Wer in "Jet Rider” alle Strecken anwahlen will,
fur den haben sich die Entwickler eine besonde-
i re Tortur ausgedacht: Wechselt in das Options-
¢ ment und stellt die Schwierigkeitsstufe auf "TAma-
teur” sowie den "Trophy Presenter” auf "Male”.
Ihr zurtick ins Hauptmend und drickt die Tasten
42Vt e
Wechselt ins "Rader”-Auswahlmenti und geht wieder
zurtck ins Hauptmenu. Anschlieflend klickt Ihr Euch
wieder ins Optionsmenud und stellt den Schwierig-
keitsgrad auf "Professional” und den "Trophy Presenter”
zurdck auf "Rider’'s Choice”. Nun geht's wieder zurtick ins
Hauptment, wo lhr die finale Kombination eingebt:

te i tei»

Nun geht '

- e

of & -

__of

2 e W . et -

COMMAND AND
CONQUER 2

Paflwirter: lhr bleibt in
einem Level hingen? Mit
diesen Pafwortern kann

" Euch niemand aufhalten!

2 PJ10OC3TEW
3 _ LHIXSI1PYZ
4 9BFVYZAZE
5 P4X54CZVC
6 FMNAEGU®B
7 7XIQWAKQI
8 WPLAGLI2G
9 4TNT8RJI21
10 FZOZY7ZQA
il X9FJIZVIZI
12 SRNHTXLRY
13 J7VEWVTQ9
g OLHDAPYHL
15 T3BTINSGM
SOVIETS
2 . 17DUXFJ6C
3 _VMBWOQZ284
4 XN37MCCSO
5 LHO6FZZQL
6 BUVVZ@OLFF |
7 __AVYQ1@YAB
U PR RSPl S g
9 _ YQ _
=0 L 1QESO8LE®
s L RKPQUOXJA
12 CDLKYL7Q4
13 8T5GGDK25
14 XSCDE@QKNS

REBEL
ASSAULT 2

Level Select: Auch die
hirtesten Rebellen beifen
sich an Darth Vaders teufli-
«% " schen Plinen die Zihne aus. Thr
kommt bei "Rebel Assault 2" an einer
Stelle nicht weiter? Wenn Ihr alle Levels
direkt anwihlen wollt, gebt folgende
Kombination ein und wechselt an-
schlieend ins "Chapter Select”-Menti:
KEXXKKXA

Level Select auf "Hard”:
Da auf jeder Schwierigkeitsstufe der
Abspann variiert, haben wir auch das
PaRwort fir die hirtesten Krieger und

den hochsten Schwierigkeitsgrad heraus-
gefunden: X

XAHNOX A

]
i\

ODDWORLD:
ABE’S ODDYSEE

y Gaswolken: Wenn lhr
die griinen Gaswolken

. W akuiviert, vergeft lhr besser
fie nicht Eure Gasmaske! Um einen
Gasangriff zu starten, haltet im Spiel R1
gedriickt und betitigt anschliefend:
tesHON

Levelselect: Der Weg in die Frei-
heit ist Euch zu muthseelig? Mit unserem
Cheat diirft Thr alle Levels direkt
anwiihlen. Haltet im Hauptmenti R1
gedriickt und betitigt dann

V>« H0HAOHE» «

Playstation-Kino: Thr wollt Euch

alle Filme ansehen, seid aber zu faul, das
Abenteuer am Stiick durchzuspielen?
Haltet einfach im Hauptment R1 ge-
driickt und gebt die folgende Kombi-
nation ein:

te«=>HO0AN> « ¢t »

Papagei-Cheat: Das listige Nach-
aff-Puzzle geht Euch auf den Keks, und
[hr habt keine Lust, anderen nach der
Pfeife zu tanzen? Mit unserem Papagei-
Cheat 16st Thr jedes Wiederholungsritsel
mit einem einzigen Wort oder Pfeifer!
Haltet im Spiel R1 gedriickt und gebt die
folgende Kombination ein:

Atdex tH>

STEEP SLOPE
SLIDERS

Slope Shooter: Bevor lhr
zur "Steep Slope Shooter”-
Ballerei zugelassen werdet,
muift [hr erst alle acht Flitzer auf ei-
nem Kurs besiegen. Im Titelbild bei der
Aufforderung "Press Start” haltet Thr
folgende Tasten gedriickt:
L+R+X+Y+Z+B+C
Betitigt nun die START-Taste und klickt
Euch mit A ins Optionsmenti, Dort
haltet Thr weiterhin alle Tasten (bis auf
A und START) gedriickt und wihlt mit
der A-Taste "Exit” an. Der "Steep Slope
Shooters”-Bildschirm erscheint.

TWISTED METAL 2

Pafiwidrter: Das Rennen
y wird Euch zu schwierig?

&5 Mit den PaRwortern von

# Andre de Groot aus Hamm seid
Thr die Champs! Leider haben nicht alle
Codes in diese MAN!AC gepafi,
nidchsten Monat gibt's die restlichen
Tastenkombinationen.

Moskau Axe

Paris X AOHE®
Amazonia XO0OAO®
New York ® AXO ]
Antartica *EEe® A
Holland A AXEO® A
Hong Kohg @® EHH & %X A
Dark Tooth % xmHE

Moskau
Paris
Amazonia
New York
Antartica
__Holland
Hong Kong
Dark Tooth

o) x

o> »pOrmx

emoxx>>0
o) x

xopxep
ExXp Ox)

bOoPbx
b H X

OUTLAWZ

Moskau
Paris
Amazonia
New York
Antartica
Holland
Hong Kong
Dark Tooth

”EK:."'
op Hp Xm)p %
E %XpHe
PREPRPD>

xxEE>mxeo
P

Moskau
Paris
Amazonia
New York
Antartica
_Holland
Hong Kong
Dark Tooth

>
%

b POXEE)

|
.III".)TPD'

>me =

eecexrprm
®

> %

>Prex pe

Moskau
__Paris
Amazonia
New York
[ Antartica
~ _Holland
Hong Kong
Dark Tooth

o> o)

HXXXppph
rpeo> mmE
Ex>EEe

HAMMERHEAD
Moskau
[Pariisi
Amazonia
__New York
__Antartica
__Holland
Hong Kong
Dark Tooth

>
X

eerrrpr o

ermxp »
oH) x

MR. SLAM
Moskau ®
Paris ®
Amazonia @
New York A
A
[]
]

rPexm

__Antartica
Holland
Hong Kong
Dark Tooth

Neben
seinen "Twisted
Metal 2”-Codes
hat Andre de
Groot auch ein
interessantes
"Nightmare

wort fir Euch:
X1+000%xHA
fithrt Euch
zurick ins
Hauptmenii.
Dort wahit Ihr
"Start Game”
an und dirft
als Monster
zum Kampf
antreten, den
Level aussu-
chen und Euch
mit allen 1 f
Gegenstanden

ausristen.
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m Wer die geheimen Combos
. und Specials von "Bloody
[ g Roar” nicht beherrscht, hat
#%. " an Endgegnerin Uriko lange
zu knabbern. Unsere Move- und
Combo-Liste sollte Euch auf die Spriinge
helfen!

Sweep Kick
o +K
Roundhouse

Reverse Kick

Charging Punch

Doublekick

Charging Elbow

4 Hits

PPPP K

Duatro-Special

Slidecombo

PK §+K

Rushcambo

Groundcombo

Beasthits

Short Beastslide
B §+B
Beastrush 1

6 mal ++B

Beastrush 2

B mal «+B

Beastrush 3

Beastrush 4

Beaststomp

- quh l;um:h
Big Head-Modus: Wenn Thr mit
einem Riesenkopf zum Match antreten SENG e

3 SR § ¥ esP B P P (K] BBB § 4+
wollt, "erleuchtet" Thr in der Charakter- Bowling Punch Headstomp P ———
duswahl Euren Favoriten und haltet L2 #+P

gedriickt. Nun wiihlt Thr den Helden mit BES"‘
@ an. Dieser Trick gilt nur fiir den eige- Doublehit Jump Neckthrow Beastslide
nen Charakter, der Gegner bleibt davon ++K

Mid Kick Rushing Attack

== +K [P]

Beastspecial
B B Special

unberiihrt. ce

YUGOD

Low Kickout

4 Hits Crouching Combo

A+P %+P W+P

Groundkicks

$+K P K

Beaststorm

\ é Spinning Kick 4 Hit Slide Groundcombos Groundspecial Beastretreat
M +++B
sy Jumpkick Beastslide Spinpunches Rushslide Beastjump
“
J ‘ e Rushing Elbow Specialcombo Beastspin Beastcombo Beastcrouch
E, - #+B B
Mid Punch Juming Knee Rushing Punch 2 Hit Beastspecial Beastuppercut
¥ N +K +B §+P
Rising Punch Uppercut 3 Hits Slidekicks Beastpunch Offensive Jump
»+B
Turning Punch Flipkick 3 Hit Slide Beastkick Defensive Jump
®+P PP 4K
] Elbowslam Beast Jump Beastcombos Multibeast Stomp
: Axekick Beast Neck Rip Doublekick Elbowcombo Wurf 1
Mid Kick Rushing Attack Kickcombos Neckkick Wurf 2
==+ K [P} PK §+K t¥++B K

Standing Sweep 2 Hits Roundhouse Specialcombo

L PK || _+:PPP «.K P PP PSP

Roundhouse Duatro-Punch Sweepattack Retreatkicks

PPPP ++P PP §+K R+K R+K R+K

Flipkick Slide Skypunch Beast Kick

Mid Strike 3 Hits Jumping Punch Beast Special

L PPK |l thaiten:P P B B Special

Rising Kick Jump Combao Dashkicks Highfiy

2P PP 41K 74K 24K 24K

Charge Strike Fluing Kicks Wheelpunch Kickcombas

Windmill Kick Retreat 3 Flying Punches

|

Beast Swipe Crouch-Punch ) g = Beastpunches

} ¥ ++B A\+P PP Ry Lagll PPEBB

Beast Claw Kneeattack o Superkick

Rolling Sweepcombo et 2 ¢ Stompattack

Beaststorm

Punchstrike

+u=»+P P

Strikecombos

_‘HI{ t+P 4+P
Defensive
Jumpcombos
F+K 7+P
Armattack
A+K t+P 44+P
Offensive

Slidepunches

»+P PP §+K

Wurf 1

Wurf 2

Mid Swipe
Rising Swipe
W +P
Double Low
Flip
L xtasp |
Stepin Kick
-+ K
Mid Kick

{ halten+K K }+P+K
Sweep 5 Hits Spincombo Beastcombo Beastdash

Sidekick Ouatro-Special Sweepattack Beastslide Beastretreat

Flipkick Flying Fist Dashkicks Beastcombos Beaststrike
:

, Airthrow Mid/Low-Combos Dashattack Beastspin 4 Hit-Combos

R . ‘

Turning Swipe Ninja Disappear Duatrocombos Running Kicks Beastattack Combospecial

2 R
Rising Swipe Charge Palm Duatroslide Beastjump Beastspecial Beasthit

Leg Strike Ninja Disappear Retreat "3 o Beastkicks Beastspin

%+P P Special ||/ ++B K K K

| Jump Over Beast Uppercut 3-Kick { / | Beastkicks 2 Superstomp
4 Flipkick Beast Slash Kickcombos by Stompstomps Wurf 1

S§hin Kick Rushing Attack Kickspecial ; & Beaststomp




Elbow

Mid Punch

Turn Punch

Juming Chop

Rt ELP

Knee

Roundhouse

Sweep
¥+K
Reverse Kick
+~+K
Face Stomp
LY X.E3 S
Doublehit
§ u=»+P
Axekick
§ u=iK
Powerpunch
4 2 «+iP
Triblekick
4=+ K
Beastslash
42 ++B
Beastrip
+ u=>+B
Rushing Attack

Rushpunch

Rushkick

Groundbeast

3 Hits-Rush

Rushcombos

Crouching Punch

Groundkick

P §+K

Beastcombos

“+P =»+B B o

Beastcombos 2
Triplekick
KKK

Mid Punch

Backhand

Jumpstrike
Speppin-Kick
=+ K
Lowkick

Back Leg
¥ +K

Liftkick
Rising Kick
KtAK
Leg Grab
Liftthrow
¥ u=+iK
Wind Lp-Punch
Chargeup-Kick
42K
Back Liftthrow

Slamthrow

Rushing Attack
== +P [K]

Triplepunch

Groundpunch

Punchslash

PP ++P

Chargecombo
Grabcombo
P $+B § a=++P
Slidepunch
Groundcombos
$+P $+K K
Groundthrow

¥+P § u=»+K

Doublehit

Doublecombos
=+P ++K

Sweep

Triplepunch

o +K
Headbutt Triplecombos
Facekick Slidecombos
Neckslam Beastcombo 1
E
Headpunch Neckthrow Beastdash 2
Lifting Punch Headstrike Beastjump
3P
DOverhead Swipe Earthgquake Specialpunch
Double Fistslam Wind Up 3 Hits
%4 X+P 4 o «=+B
Mid Knee Lifththrow Dashkick
Shin Kick Rushing Attack Dashcombos
== +P [K] ++P »+K K

Kickcombo

KK+KKK

Kickcombos

KK=>+K §+K K

Beastkick

K +«+PPB

Rushkick

K =+K KK

Beastcombaos 1

Triblebheast

Beastslide 1

Beastkicks

BB =+K KK

Beastcombos 2

BB ++K §+K K

Beastspecial

Beastrush

Rushspecial

= +B Special
Doublehitcombo

+u=++P K

Doublehitslide

Beastslide 2

%“+B § u++B

Beastspin
++B

Beastjump

++8
Beaststrike
Rushslide

=»+K $§+K K

DOffensive Kicks

Beastspecial 3
Beastretreat
+=+=+B
Jumpkick
Stompattack
7 4+B
Wurf 1
Wurf 2
¥ +P+K

Jumping Fist

Fistdive

Rushfist

-=+P P

Groundrush
Beastspin
++K «+B

Beastcombos

«tKKBEBB

i

Mid Slash
Mid Punch
Spinning Leg
¢ +P
Head Attack
Flipkick
-+ K

Shin Kick

Legkick

Reverse Kick

Rising Kick

Spin Attack

Handstand Kick

Forearm Attack

Flip Kick

Jump & Land

Headthrow

Rushing Attack

Triplepunch

Dashcombo 1

P-+PBBB =B

Dashcombo 2

P=+PBEBB {+B

Dashcombo 3

P=+PBBB «B

Dashcombo 4

P=+PBBK

Fluing Kicks

PKK=+K

Groundkicks 1

PKHK§+K

Spinkicks 1

PKK++K

Dashpunch

++P =»+P

Beastcombo 1

Groundcombos

$+P 4 +K
Groundpunch
Beastdash 2

BB =++8B
Beastcombos

Beastspecial

Flying Beast

TR

Beastcombo

Beastspecial 1

Beastdash

Beastslide

Beastspecial 2

= +HB Special

Beastguartett

«+tBBBB

Groundbeast

+«+B BB B

Windcombos

Beastslam

{u+:BBBB

Stompattack

Beastspecial 3
Beastretreat
+++B
Beastjump
4 +B
Beaststrike

A=
Jumpkick

Groundattack

Dashattack

Groundkick

Wurf 1

Wurf 2
$ +P+K

Superdash

Beastretreat

Beaststorm

+#+«+B BB B...

Beastwind

4+ #+«+B »+B

Kickcombos

Dashkick

Groundkick

AU+K 4K $+K

Airkick

+K
Superkick
Stompattack
#4+B

Beastjump

Groundattack

Dashattack

Groundkick

{ halten+K

Wurf 1

Wurf 2
$+P+K

Beastcombo 2

“+PPPBB B

Beastcombo 3

“+PPPBB «+B

Groundcombaos 1

“+P P B §+K

Groundcombos 2

%P $+K 4K

Retreatkick 1

Retreatspecial
++P P Special

Retreatkick 2

Retreatkick 3

Dashkick

Groundkick
KK §+K
Spinkicks 2
Kickcombos
Groundkicks 2

Groundkicks 3

Superkick

Stompattack

Beastattack 1

BBB ++B

Beastattack 2

Beastattack 3

BEBB «+B

Beastkick 1
BB §+K
Beastkick 2
4+B {+B B
Beastkick 3

++B 4+8B $+K
Flipcombo

§ =i =K

Beastjump

4 # «+B Special

Wurf 1
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In der letzten MAN!AC haben
wir Euch in die GroRstadt-
. gangs von Liberty City einge-
«“ " fiihrt, diesen Monat erfahrt Thr
alles tiber die geheimen Missionen sowie
versteckte Extras, Last but not least erhal-
tet Thr auf Seite 3 unseres Player's Guide
alle vorhandenen Cheatcodes!
Mandarin Mayham: San Andreas
ist in der Hand eines chinesischen Mafia-
Clans. Ihr solltet Euch htiten, den Paten
{iber’s Ohr zu hauen! Nachdem Thr Eure
Gangsterkarriere auf dem nordwestlich-
sten Grundstiick begonnen habt, schnappt
Thr Euch flink die zahlreichen Multiplika-
toren. Die meisten Extras sind leider
schwer zu erreichen: Die Stadt ist in Ter-
rassen aufgeteilt; sucht nach kleinen Gas-
sen, durch die Thr an die Kisten kommt.
Statt der Geheimmissionen wie in Liberty
City erwarten Euch in San Andreas ziinfti-
ge Stunt-Einlagen: Wenn Thr einen her-

Unglaubliche Spriinge mit den Stuntautos: Schnappt Euch einen der herumstehenden
Wagen und sucht in der Nahe nach Sprungschanzen!

umstehenden Wagen (10) besteigt, kommt
keine Riickmeldung, Thr kassiert nur
Punkte durch gewagte Spriinge. Die pas-
senden Sprungschanzen und Pisten findet
Thr ganz in der Niihe, Thr miifit Euch nur
aufmerksam umschauen. Fahrt zum
Beispiel zu dem nordostlichsten Grund-
stiick von Richman und steigt in den grii-
nen Flitzer. Nun tuckert Thr ein paar Meter

nach unten, stellt Euch mitten auf den
Gehsteig und richtet Euren Kiihler prizise
nach Siiden. Nun gebt Ihr Vollgas!
Nachdem Ihr einen Garten niedergemiht
habt, rast Ihr auf eine Plattform und
springt tiber einen Wassergraben. Im Park
kommt Eure ramponierte Karre wieder
zum stehen — Thr kassiert einen gro-
ziigigen "Wahnsinniger Stunt™-Bonus!




Teguila Stammer: In der zweiten
Mission von San Andreas lohnt sich ein
Streifzug durch Chinatown und Umge-
bung: Thr beginnt in Glen Wood, bei ei-
nem kleinen Abstecher nach Norden und
Westen kassiert Ihr zwei Multiplikatoren.
In Chinatown verschafft Euch ein Haufen
Bestechungsgeld eine solide Grundlage
fiir Werkstattkosten und andere Aus-

Das grine Motorrad in Sunview ist gut getarnt:
Springt damit Uber die Bricke!

gaben. Einige Briicken besitzen keine
Leitplanke: Schubst Ihr andere Verkehrs-
teilnehmer in den Abgrund, kassiert Ihr
zwar Zerstorungspunkte, die Cops lassen
jedoch von Euch ab!

Auch einige versteckte Wagen gibt es hier
zu entdecken, wovon aber nicht alle fiir
Stunts gedacht sind. Ganz im Stidwesten
der Karte entdeckt Ihr eine gelbe Insel,

die Zugbriicke davor ist je-
doch geschlossen. Auf dem
Rasen daneben steht ein
Motorrad. Startet es, aber
rast nicht ins Wasser! Mit
etwas Anlauf gelingt Fuch
der Sprung auf die Insel;
dort miifét Thr sofort wieder
bremsen und nach rechts
schlittern — ansonsten lan-
det Thr geradewegs im
Kanal!

Fir die Autoschieberei
empfehlen wir Euch eben-
falls East-Sunview: Auto-

werkstatt und Hehler liegen nahe bei-
einander, den Cops entkommt [hr auf

W e e
T 'rﬂ“ ~
LR - -

den breiten Strafen mit Leichtigkeit.

Beim Umgang mit dem Raketenwerfer
solltet Thr immer einen groffen Abstand
zum Ziel wahren, sonst fackelt Thr Euch
selbst an. Die Amok-Wagen sind fiir wii-
ste Rempeleien und Fulginger gedacht:
Wechselt anschlieflend sofort das Fahr-

zeug, die ramponierten Kisten fliegen
nach zu vielen Remplem in die Luft.

Multiplikator

Flammenwerfer

Amok-Panzer

Schufsichere Weste

Raketenwerfer

Pistole

Startpunkt

Maschinengewehr

Wioe (||| jwind (=

Amok-Auto

Geheimmission

Gefdngnisschlissel

Bestechungsgeld

Telefon (4 Auftrige)

Amok-Waffe
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Uber die Briicke zum Amok-Panzer: Seid Ihr nach langem FuBmarsch angekommen,
randaliert Inr mit den Kanonenkugeln.

‘Bent Cop Bilues: Die Cops von

Vice City zihlen zu den hirtesten: Thre
Wagen sind blitzschnell und sie feuern
mit MGs auf Euch. Verfolgen Sie Euch,
solltet [hr nie lange im selben Flitzer

“bleiben, denn sonst jagen sie Euch locker

in die Luft. Auch doppelte Polizeisperren
behindern hiufig Euer Weiterkommen:
Sie zu durchbrechen ist Selbstmord — Thr
miifdt versuchen, die StraRensperren zu
umfahren!

Um an den niitzlichen Amok-Panzer auf
der Insel sidostlich von Vice Beach zu
gelangen, marschiert Thr schnurstracks
tiber die Briicke nordlich davon. Auf dem
Weg findet Thr zudem eine kugelsichere
Weste.

Wollt Ihr eine neue Todesart kennenler-
nen? Sucht eine Bahnlinie und geht auf
die Gleise: Der Strom brutzelt Euren
Helden zu Tode, nur sein Skelett bleibt
einsam liegen!

BSTARD alle Waffen

unbegrenzt Munition
99 Leben
5 Multiplikatoren
Schliussel
Weste
Koordinaten
Levelanwahl
4 Cops
THESHIT alle Waffen
unbegrenzt Munition
99 Leben
5 Multiplikatoren
Schlissel
Weste
Levelanwahl
WEYHEY 9999998 Punkte
BLOWME Koordinaten
EATTHIS 4 Cops
CAPRICE Levelanwahl

Die geparkten Autos enthalten fast alle
eine Alarmanlage, die nach wenigen
Sekunden eine Bombe ziindet, Gebt ein-
mal kurz Gas und lafit die Wagen in eine
Warteschlange an einer Kreuzung rollen.
Die Hehler nehmen Euch in dieser Stadt
leider nur noch wenige Autos ab.




Raster Blaster: Auch in dieser

Mission erwarten Euch eine Menge
Autobomben. So hetzt Euch der Limou-
sinenbesitzer mit seinen ferngesteuerten
Bomben quer durch die Stadt — wer tiber-
leben will, darf niemals auf die Bremse
treten!

Vice City erodffnet Euch neben den Strafen
eine zweite Spielebene: Via Feuerwehr-

leiter klettert Thr auf die Dicher und sucht
dort nach Extras. Diist zum Beispiel in
den Nordwesten von Little Dominica
(Bild) und steigt auf das orange Hoch-
haus. Mit Hilfe weiterer Leitern marschiert
lhr tiber mehrere Hiuser, auf denen eini-
ge Schitze lagern, Auf der Karte sind die
Treppen durch kleine schwarze Striche
markiert; schaut genau hin, koénnt Ihr die
Verbindungen erkennen.
Daoch Vorsicht: Die Diicher
haben kein Gelinder — pafit
Thr nicht auf, fallt Thr in die
Tiefe. Nur die niedrigeren
Diicher konnt Thr mit einem
Sprung erreichen!

Telefone mit Auftrigen sind
in Vice City rar: Lauscht
nach dem Klingelgeriusch,

auch einzelne Telefonzellen

schellen in diesem Level.

,H : ".__-_= 2
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Den Amok-Panzer auf der

Per Feuerleiter erklimmt Ihr ein Hochhaus und springt

von Dach zu Dach

Insel konnt Thr diesmal
ebenfalls ergattern, anson-

)

sten gilt todesmutige Zerstorung: Die
Auftriige verschaffen Euch nur wenige
Punkte. Ein Tip am Rande: Die Cops ver-
lieren Eure Spur, wenn Lhr Euch einige
Zeit durch Hinterhofe schleicht!

Links findet Ihr eine Liste mit allen Cheats,
die Ihr als Namen eingeben miift. Leider
funktionieren sie manchmal nicht gleich
beim ersten Versuch — gebt sie zwei- bis
dreimal ein! oe

1 Multiplikator

2 Flammenwerfer DR
3 Amok-Panzer NN
4 SchuBsichere Weste

5 Raketenwerfer

6 Pistole

¥ Startpunkt

8 Maschinengewehr

9 Amok-Auto

10 Geheimmission

11 Gefdngnisschlissel
12 Bestechungsgeld

13 Telefon

14 Amok-Waffe

15 Autobombe
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Levelkarten ge- %
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weilem Papier
[kein Karo, kei-
ne Bleistift-
zeichnungen].
Fir digitale
Karten auf
Diskette sind
wir besonders
dankbar: Mit
TIF- und PCX-
Files seid lhr
bei der nach-
sten Gewinner-
ziehung dabei.
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Der Agent seiner Majestit

meldet sich zuriick: In unserer

Komplettlosung beschriinken
wir uns auf die Schliisselszenen

aller Schwierigkeitsgrade und halten Euch

nicht mit der Schilderung jedes Schufi-

wechsels auf. Folgt unseren Vorgaben

auf eigene Gefahr. Viel Erfolg!

Mission 1: Arlangaisi,

Part 1: Dam

Den ersten Wichter erledigt Thr mit Schall-

dimpfer, dann rennt Ihr links am Wach-

turm#vorbei und erschiefdt alle anderen.

Auf dem Turm liegt das Scharfschiitzen-

gewehr, dessen Zielerfassung Ihr im

-

Umgeht den Bunker
und greift die Wachen
von hinten an

Gegensatz zu anderen
Waffen mit dem C-Knopf
mehrfach zoomt. Rennt
nach dem Tunnel rechts an
der Wand entlang und
stiirmt den Bunker von hinten. Achtet auf
die Tonnen mit Totenkopf-Symbol, denn
diese explodieren unter Beschufd! Spielt
Ihr auf "Agent", sackt 1hr in diesem Ab-
schnitt eine kugelsichere Weste ein, bevor
Ihr das Tor mit dem roten Schalter 6ffnet,
und der Lastwagen weiter vorriickt.
Berretet [hr den zweiten Hof, achtet Thr
nicht nur auf die Soldaten im Turm, son-
dern auch auf den, der geradewegs auf
den Alarmknopf zurennt. Erschiefit diesen
Wiichter aus der Distanz mit den Sniper-
Rifle. Durchquert den Bunker zur Rechten
und seht hinter den Kisten nach: Dort be-
findet sich der Monitor, an dem IThr im "00
Agent"-Level Euer Modem anstopselt. Da-
~ nach zerschiefit Thr das Vorhingeschlo
und betretet den Damm. Auf jedem der
Wachtiirme patrouilliert ein Soldat, den
Ihr mit dem Sniper-Gewehr erledigt. In
den Wachtiirmen findet Thr jeweils einen
Alarmknopf, den Thr mit mehreren

Achtung 00-Agenten: Hinter diesen
Kisten entdeckt ihr das Terminal, das Ihr
mit Eurem Spezialmodemn anzapft.

LAST RE

Schiissen sprengt. Die Treppen fithren in
einen schwer bewachten, unterirdischen
Gang: Hinter jeder Ecke und Kiste lauert
ein Soldat, einige davon erspiht Thr durch
Eure Zielvorrichtung und macht sie aus
sicherer Distanz unschidlich. Am besten
betretet Thr den Gang durch den entfern-
testen der drei Bunker und biegt nach
rechts ab. Im Kontrollraum holt Thr Euch
die gewiinschten Daten mit Druck auf die
B-Taste. Kehrt auf den Damm zurtick und
springt {iber die Stiegen in den Abgrund,
Part 2: Facility

Durch den Liftungsschacht gelangt Ihr in
die Truppenlatrine. Verlagt die Toiletten
und bekémpft von oben patrouillierende
Wachen mit der schallgeddmpften PP7,
bevor Ihr die Treppen herabsteigt. Ist alles
ruhig, geht [hr nach unten, offnet linker

Schaltet den laufenden Soldaten aus,
bevor er den Alarmknopf
am Wachhaus betatigt!

Hand die erste Tiir (davor kénnt Thr noch
die kugelsichere Weste auf einer Kiste
rechts aufsammeln) und geht ein paar
Schritte. Zur Linken erblickt Thr den
Wiichter, der die "Keycard B" in der
Tasche hat — ein Kopfschuf$, und er it
den Schliissel fallen.

Jetzt kénnt Ihr die Sicherheitstiir im

Hauptgang offnen: Dahinter lauern weite-
re Wichter, die Ihr erledigt ohne den
Computer hinter ihnen zu treffen. Den
Rechner bendtigt Thr, um die Security-Ttr
links am Ende des Gangs kurz zu ¢ffnen.
Beeilt Euch, denn Thr miifst unter Zeit-
druck zwei Ttiren durchlaufen. Bei den
SchlieRfichern erwarten Euch die ersten
beiden Wichter eines groferen Trupps,
der Euch auf den nichsten Metern (hinter
den nichsten Tiiren) ins Kreuzfeuer
nimmt. Habt Thr den Gang gesiubert,

Schleicht Euch von hinten an diesen
Wéchter heran und schaltet |hn aus;
Er hat den Schltissel zum Wachraum.,

Im geheimen Labor fir
chemische Kampfstaffe trefft Ihr den
Doppelagenten Dr. Doak

sucht Ihr in den Riumen links und rechts
nach Dr. Doak. Sollte sich der Kontakt-
mann nicht unter den Weikitteln befin-
den, keine Panik: Vielleicht ist er im
ersten Stock, wo Wissenschaftler in den
Labors briiten. Doch zuerst miifst Ihr im
Computerraum am Ende des Gangs weite-
re Wiichter ausschalten und mittels des
linken Terminals die Sicherheitstiir 6ffnen.
Damit gelangt Ihr in den ersten Stock, in
dem Ihr nach Dr. Doak suchen kénnt,
Habt Thr von ihm den Decoder erhalten,
offnet Thr damit die letzte Tiir, die Euch in
den Tankraum fithrt. Nehmt jetzt die Haft-
minen in die Hand, redet mit 006 und ver-
teilt die Minen an die gewaltigen Stahl-
behilter. Sobald das Gesprich beendet ist,
jagt Thr — von eintreffenden Feinden un-
beriihrt — die Tanks aus sicherer Entfern-
ung in die Luft. Hat die Explosion alles
zerstort, verlait Thr den Level.

Part 3: Runway

Raus aus dem Gebiude und ab in die
Baracken links. Hier bewachen zwei Sol-
daten den Flugzeugschliissel, den Ihr ein-
sackt. Rennt wieder nach draufien, aber
am Rollfeld vorbei, da hinter dem Fels
(vom Startpunkt aus gesehen rechts) ein
Panzer wartet. Springt drauf und setzt
Euch mit der B-Taste in den Geschiitz-
turm. Fahrt auf's Rollfeld und richtet Eure
Kanone auf die Geschiitzstellungen, die
Thr auf "00 Agent" in jedem Fall zerstoren

3 ¥

Bevor Ihr mit dem Flugzeug gefahrlos
fliehen kdnnt, muBt Ihr die umliegenden
Geschutztirme mit dem Panzer zerstoren.

miifdt, Bevor Thr mit dem Panzer das Flug-
zeug erreicht, vernichtet Thr noch die bei-
den MG-Stellungen dahinter mit einem
Schuf. Ist das erledigt, verlaft Ihr im
Flieger den Level.

Mission 2: Severnaya

Part 1: Surface

Haltet Euch schnurgerade auf dem ver-
schneiten Weg, bis am Horizont die Satel-
litenschiissel auftaucht, an der Thr Euch
orientieren konnt, Erst wenn der Weg an
einer T-Kreuzung endet, biegt lhr nach
rechts ab und lauft geradeaus iiber eine




weitere Kreuzung. Betretet das linke Ge-
biude am Ende des Weges. Ein Offizier
tritt Euch entgegen: Seinen Schliissel
bendtigt Thr fiir die linke Hiitte an der
allerersten Kreuzung, Holt Euch dort den
Schliissel zum Safe, den Ihr auf den bei-
den hoheren Schwierigkeitsgraden offnen
miifit. Jetzt zuriick zur Satellitenstation:
Stiirmt die Treppe hinauf und schaltet den
Computer mit der B-Taste aus, Links
hinter dem Satellitengebiude erreichen
"Secret’- und "00"-Agenten umziunte
Baracken. Dort entnehmt Thr dem Safe
die gesuchten Pline.

Commumcations dish powerad down

Stelit Euch vor den Satelliten-
Computer und deaktiviert ihn mit dem
B-Knopf = jetzt nichts wie raus hier!

Verlafdt schnell das umziunte Areal, rennt
nach rechts, aber linkerhand am Satelliten-
gebiiude vorbei. Haltet Euch bei der Y-
Gabelung links und Ihr erreicht den Ven-
tilationsschacht. Wihrend Thr Euch heran-
stiirmende Feinde vom Leib haltet, schiefit
Ihr die vier Schltsser des Ventilations-
gitters in Stiicke.

Part 2: Buniesr

Im Bunker werden Euch vor allem die

Uberwachungskameras gefihrlich, die Thr
auf "Secret-" und "00 Agent"-Level in je-
dem Fall ausschaltet. Ein gezielter Schuf§
direkt in die Linse sollte gentigen; hat
Euch die Kamera aber zweimal erfafit,

Folgt dem Hacker
Boris in den
Computerraum

schrillt der Alarm. In diesem
Fall turnen schwarzgeklei-
dete Spezialeinheiten durch
den Bunker — viel Spa8! Um
Euch das zu ersparen, stellt
Thr Euch zu Beginn des Levels vor die
verglaste Tiir ohne diese zu offnen. Zielt
durch die Scheibe, dahinter erkennt Ihr
bereits die erste Kamera. Verlaft den
Raum erst, wenn Ihr sie durch die ge-
schlossene Tiir ausgeschaltet habt. Einer
der nichsten Wichter ist Besitzer einer
Security-Keycard, die [hr auf jedem

Programmer: Hmmh, the root password

has been cimged

Boris hackt sich flur Euch ins
Computernetz von Janus ein — dummer-
weise |6st er dabel den Alarm aus!

Schwierigkeitsgrad benétigt, Bevor Lhr
den grolen Hauptraum betretet, durch-
stobert Thr die Hohle und den Heizraum.,
In letzterem hiingt eine Kamera, auch der
Gang wird elektronisch tiberwacht.

Im Hauptraum selbst ist keine Kamera,
doch ganz am anderen Ende baumelt eine
Uberwachungsanlage in einem Nischen-
raum, die Thr von unterhalb der Treppe
aus zerstort, Bekdmpft vorher alle Solda-
ten im Hauptraum mit schallgedimpfter
Wafte und fotografiert dann die grofie
Weltkarte an der Wand, Nihert Euch jetzt
dem Programmierer im Hawaii-Hemd,
den Thr auf "00 Agent" mit der Waffe be-
droht und ihm zum Computerraum folgt.
Da Boris sich recht langsam bewegt,
bleibt Euch auch Zeit, den herumliegen-
den Goldeneye-Schliissel zu nehmen, ihn
mit dem Analyzer zu untersuchen und ihn
zu kopieren (mit der Z-Taste). Im Com-
puterraum l6st Boris mit seiner Eingabe
("Knockers") leider den Alarm aus — jetzt
muft Thr nur noch entkommen: Schiefst
Euch durch die schwarzen Spezialein-
heiten durch den Hauptraum, offnet die
Glastiir und spurtet die Treppe zum
Ausgang hinaut,

Mission 3: Kirghlzstan

Part 1: Launch Silo 4

Wihrend Ihr Euch in den Verbindungs-
gingen Feuergefechte mit einem Haufen
Wichter liefert, mafst Thr in den Labors
die Wissenschaftler erschrecken (damit sie
ihre Keycard fallen lassen) und entweder
einen Schaltkreis (in den ersten beiden
Labors) oder das DAT-Band (im dritten

Vorsicht, nicht schieBen! Wer die
Wissenschaftler verschont, wird mit
Keycards und einem DAT-Band belohnt.

Labor) finden und einsacken. Als 00-
Agent pappt Thr zusitzlich in jedem der
Riume eine Haftmine an die Wiinde mit
dem "Radioaktiv'-Zeichen. Im vierten und
letzten Labor fotografiert Thr schliefSlich
den Satelliten.

Ohne ein Foto des Goldeneye-Satelliten braucht Ihr
Euch bei M nicht blicken zu lassen!

\_ | I

Nach jedem Raum haltet Ihr Euch rechts
(vorher miist Thr Euch versichern, daf3
hinter Euch kein Wiichter kauert), eine
kugelsichere Weste findet Thr nach dem
dritten Labor im Raketenschacht linker
Hand. In einem Verbindungsstiick seht Thr
eine Anzahl Fisser am Ende einer kurzen
Treppenflucht herumstehen: Wenn Thr
diese im richtigen Moment anballert, reifdt
die Kettenexplosion ein paar Gegner mit.
Wartet, bis sich der Dunst verzieht, denn
einige Wiichter kauern noch immer hinter
den Kisten.

Ourumov konnt Thr nicht toten, wenn Thr
unter Zeitdruck seid, lauft ihm aber trotz-
dem entgegen. Fr flicht und weist auch
damit den Weg zum Ausgang.

Mission 4: Monte Cario

Springt von Eurem Motorboot auf's Deck,
lauft nach links und klettert die rechte der
beiden Treppen hinauf. Im Raum dahinter
stehen mehrere Soldaten, ein Bosewicht
bedroht eine Geisel. Spurtet also nach
rechts, um eine giinstige Schu3position
auf den Geiselnehmer zu bekommen.
Wenn Ihr ihn nicht mit einem KopfschufS
erlegt, stirbt die Geisel! Aber keine Panik:
Selbst auf dem strengen "00"-Level miissen
nicht alle Geiseln tiberleben. Danach
kiimmert Ihr Euch um die Kommando-
briicke, wo bereits die erste von zwei
Bomben herumliegen — entschirft sie!
Durchsucht jetzt vorsichtig das ganze
Deck und tétet alle Feinde mit Prizisions-
schiissen aus schallgedimpfter Waffe. Ein
paar Stock-
werke tiefer
betretet [hr
den Maschi-
nenraum tiber
eine stihlerne
Balustrade.
Zumindest
einen der
Wiichter konnt
Ihr von oben
erledigen, be-
vor Thr um
die Kessel lauft, eine weitere Geisel
freischiefit und am anderen Ende des
Raumes die Treppe zu einem einsamen
Computer hinaufsteigt. Auf dem Rechner
liegt die zweite Bombe,

Die Bomben miifit Ihr nur auf den beiden
hoheren Schwierigkeitsgraden entschiir-
fen, doch dem Helikopter am Ende des
Schiffes stattet Thr auch auf "Agent" einen

Auf der Kommandobriicke entdeckt
Ihr die erste der beiden Bomben.
Entschérft sig!
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Besuch ab. Klebt ihm den "Tracker”" ans
Blech, wartet bis alle Geiseln die Yacht
verlassen haben (ein Blick auf Eure Uhr
verrit, ob dieser Teil der Mission erfiillt
ist) und schwingt Euch in's Motorboot.
Mission 5: Severnaya

Part 1: Surface

Die verschneite Landschaft von Severnaya
kennt Ihr aus der vierten Mission, doch
seitdem haben sich die Bedingungen
verschirft. Geht auf dem Pfad tiber drei
Kreuzungen. Wenn Thr nur noch nach
rechis oder links konnt, steuert Thr auf die
rechte Baracke zu. Achtung: An diesem
Gebiude hiingt die erste Uberwachungs-
kamera, die Thr (zumindest auf dem 00-
Schwierigkeitsgrad) ausschaltet. In der
Baracke tiberwiltigt Ihr Soldaten, die
einen Schltssel bei sich tragen.

Mit einem gezielten
SchuB durch das Zaungitter
zerstort |hr die Kamera

Jetzt zum Satellitengebiude:
Im Treppenhaus hingt eine
weitere Kamera in einer
diisteren Ecke — seht genau
hin, denn Thr muft sie ab-
schiefden, bevor Ihr die Stufen zum
Computerraum hinaufstiirmt. Das
Communication-Terminal diirft Thr dies-
mal kemplett zerstoren — dann habt Thr
ein weiteres "Objective" geschafft.

Begebt Euch zum umziiunten Gebiude-
komplex — wenn Thr ihn umkreist, seht
Thr aufsen an einer Baracke eine Kamera
hiingen, die Thr von hinten (durch den
Zaun) abschiefit. Geht am Gebidude-
komplex weiter in die Sackgasse: Hier
steht ein weiteres Gebiude mit der
letzten Uberwachungsanlage.

Rennt jetzt am Ventilationsschacht vorbei
zum Helikopter — Thr hért schon von
weiten das Rotorgeriusch. Sprengt ihn
mit einer Zeitbombe und nehmt den
naheliegenden Eingang zum Bunker.
Part 2: Severnaya

Mit Eurer magnetischen Uhr konnt Thr die
Zellenschliissel aus einem Wandkasten
hinter dem Gitter beschaffen. Wartet aber
~ mit‘dem Ausbruch, bis der Wichter direkt
* vor Euch patrouilliert, denn Thr miift ihn
im Nahkampf per Handkantenschlag aus-
schalten. Theoretisch konnt Thr Natalya
schon befreien, doch in den folgenden

. Kidmpfen steht sie Euch nur im Weg.
LdﬁE\ble 41:.0 zumck und holt sie erst am

Stelit Euch im Beluftungsschacht un-
ter die Kamera und schaut nach cben: Ein
leichtes Ziel fir Euer Maschinengewehr.

wachungskameras und den restlichen Ge-

genstinden sucht, miifst [hr heimlich vor-
gehen und alle Feinde mit priizisen
Einzel- bzw. Kopfschiissen ausschalten.
Wenn Thr mit Dauerfeuer durch die Gin-
ge jagt, habt lhr bald die ganze Sowjet-
Armee auf dem Hals. Viele Feinde konnt
[hr mit Prizisionsschiissen durch das Glas
geschlossener Tiren abballern. Auch die
fiinf Kameras konnt Thr zum Teil durch
verschlossene Tiiren vernichten,

Zur "Staff List" benatigt Thr noch das Clip-
board mit der Casuality-Liste. Von der
Zelle aus lifst sich der Weg dorthin leicht

Im Satellitenbunker kénnt Ihr viele
Wachter durch das Fensterglas erledigen,
bevor sie Euch entdecken und angreifen.

beschreiben: Den Gang entlang, gerade-
aus durch zwei Tiiren und dann links in
den Raum. Neben dem gesuchten Clip-
board findet Ihr hier auch noch eine ku-
gelsichere Weste. Das CCTV-Tape findet
lhr in dem Raum neben dem Liiftungs-
schacht. Habt Ihr alles erledigt, holt Thr
Natalya aus der Zelle und fiihrt sie zum
Hauptraum mit dem Grobildschirm.
Der Alarm wird ausgelost, und Thr flieht
durch den Eingang der Bunkeranlage.
Mission 6: S5t. Petersburg
Part 1: Statue Park

Geht am goldenen Stern und anderen
Bautrtimmern vorbei, bis Thr zu einigen
Siulen und zu gewaltigen Steinbuchsta-
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ben (CCCP) gelangt. Bald findet Thr den
roten Container, in dem Euch Valentin er-
wartet. LafSt ihn ausreden, bevor lhr Euch
zur Lenin-Statue aufmacht: Neben den
Bauhiitten fiithrt ein schmaler Durchgang
zu weiteren Triimmern, dahinter befindet
sich die gesuchte Statue.

Steckt Eure Waffe weg, um Janus mit
leeren Hinden gegeniiberzustehen. Er
taucht auf, wenn Ihr die Lenin-Statue ein-
mal umkreist habt. Kommt ihm nicht zu
nahe solange er spricht, sonst flieht er.
Hat er ausgeredet, bleiben Euch drei
Minuten, um zum Helikopter zurtickzu-
kommen.
Trevelyans Bodyguards mit Schrotflinten —
im hochsten Schwierigkeitsgrad gentigen
wenige Treffer, um Euch zu téten. Nehmt
deshalb unbedingt die blaue Schutzweste
mit (siehe Bild). Vorbei an Siulen,
Monumental-Buchstaben, Hammer und
Sichel kehrt Thr zum Helikopter zuriick.
Natalya liegt daneben, doch [hr miifst
auch noch den Flugschreiber finden.
Dieser ist leuchtend orange und liegt ir-
gendwo in der Nihe des ersten
Bauschutthaufens auf dem Boden. Wenn
Thr zuriickkehrt, ist Natalya mal wieder in
Schwierigkeiten: Steckt die Waffe weg
und lait Euch von den KGBs festnehmen.
Part 2: Military Archives

Stiirzt nicht gleich gierig auf die Watfe,
die vor Euch auf dem Tisch liegt, sonst
eroffnen die Wachen sofort das Feuer.
Stattdessen erledigt Thr die beiden Wa-

Auf dem Ruckweg hetzen Euch

chen mit bloBen Hinden. Offnet die Tiir
und verpafit dem einzelnen Feind rechts
auf dem Gang einen Kopfschuf3. Dann
schnell weg durch die gegeniiberliegende
Tiir! In diesem Lager findet Thr eine kugel-
sichere Weste. Verlaft den Raum durch
die gegeniiberliegende Tiir, geht durch
den Gang und die Treppe hinauf. Wenn
[hr den groen Raum mit der Balustrade
erreicht, geht Thr die Treppe hinunter an
den beiden Tischen vorbei und durch die
Tiir in der Ecke des Raumes, Beachtet den
Eingang links nicht, sondern biegt mit
dem Gang nach rechts ab. Gleich zu
Beginn des Raumes am Ende des Ganges
nehmt lhr die linke Ttr, rennt ein paar

Schritte den Gang entlang und 6ffnet eine
weitere Tir links. Dahinter erwartet Euch

Mishkin, den Thr nicht erschiefst, sondern

sprechen laft. Er gibt Euch einen

Eine kugelsichere Weste findet Ihr
hinter dieser Steinhand — ohne sie
habt Ihr keine Chance!

Natalyas Gefangnis erkennt Ihr an der
GroBe der Tur: Sie reicht nicht bis zur
Decke der KGB-Bibliothek.




Hier geht's raus: Die Fenster mit dem
quadratischen Muster sind Eure einzige
Fluchtmoglichkeit aus der Bibliothek.

Schliissel, mit dem Thr den Safe hinter
seinem Rucken offnet. Zurtick im ersten
Stock befreit Thr Natalya (siche Bild) und
verlat mit Thr das Gebiude: Zerschieft
eines der Fenster im grofien Bibliotheks-
saal und springt hindurch.

Part 3: Streets

Secret- und 00-Agenten treffen sich in
diesem Level mit Ex-KGB-Mann Valentin:
Falls Thr Panzer und Jeep gefunden habt,
steigt Thr nicht ein, sondern marschiert
durch das Tor, dann nach links durch eine

schmale Gasse. Metzelt Euch vorwiirts,
und Thr kommt auf eine breite Strafe.

In einer Seitengasse
splrt Ihr Ex-KGB-Mann
Valentin auf

Wenn Thr weitergeht, wer-
det Thr nicht nur Feinde be-
merken, die sich hinter den
Fenstern der Gebidude ver-
H[L’L‘kt‘ﬂ. ."iE'JI'Idt‘I‘I'I '.Hll_'h eine
offene Tur (siche Bild). In diesem
Gebaude erwartet Euch Valentin,
Nachdem [hr mit ihm gesprochen habt,
folgt Thr ihm, bis er kurz vor dem Panzer
nach links abbiegt. Thr lafst Euch davon
nicht beirren und besteigt den Panzer.
Valentin hat wihrenddessen Euer Zeitlimit
erhoht, Sucht Thr mit dem Panzer nach
dem Ausgang aus diesem Level, solltet Thr
darauf achten, die zivilen PKWs nicht ein-
fach zu tbetfahren - ihre Explosionen
zehren an Eurer Lebensenergie. Auch die
Straensperren, die von Soldaten mit
Raketenwerfern bewacht werden, solltet
[hr auf jeden Fall meiden. Das Level-Ende
erkennt Thr an Autos, die vor einer
StraRenzufahrt geparkt sind.

Part 4: Depot

Haltet nach einem blauen Container Aus-
schau; In der Garage daneben befindet
sich das Computernetzwerk, das Thr aus-
schalten miifst. Betretet das Gebidude und
erledigt schnell die beiden Wiichter links
und rechts. Schlieft das Tor sofort wieder,
dann habt Thr vor Feinden drauSen Eure
Ruhe. Von beiden Seiten kommen nun
Soldaten am Kistenstapel vorbeigelaufen

Der blaue Container
weist Euch den Weg zum
Computerraum rechts

erledigt sie und spiht in
den Hauptraum. Erledigt die
Auto-Gun durch Zielschiisse
aus der Deckung. Ist Euch
das gelungen, zerschiefst Thr die beiden
grofien, griin-grauen Mainframes und den
Wandschirm. Auerdem sackt Thr noch
den herumliegenden Schliissel ein, Denkl
daran, dad Euch die Feinde vor dem Ge-
biude erwarten! Ist die Luft rein, rennt Thr
die Gasse hinunter. In einer Garage rech-
ter Hand entdeckt Thr das Waffenlager,
das im "00 Agent"-Level zerstort werden
mufd, Verlafét danach das Gebiude und
lauft geradeaus weiter, Wenn Ihr unter
einem orangen Rohr hindurchgelaufen
seid, seht Ihr ein Tor zur Rechten und
links Graffiti-bespriihte Kisten. Lauft

Auf einem Tisch des Computerraums
findet Ihr den goldenen Schilssel fur den
Safe, der die Plane des Helikopters enthalt.

weiter bis zu einem weifsen Gebiude (in
der Nihe des Zuges). In diesem findet Thr
im ersten Stock einen Safe, den Thr mit
dem Schliissel 6ffnet und die Pline ent-
nehmt. Die Tir in Eurer Nihe fithrt Euch
zum Zug: Rennt die Treppen hinunter
und zum Garagentor nach rechts. Wenn
Thr den Zug sofort betretet, werden die
letzten Wachen automatisch erledigt.
Part 5: Train

Die Bremsblocke am Ende jedes Waggons
sind Euer erstes Ziel: Wihrend lhr durch
den Zug spurtet, nutzt Ihr Deckung und
Zielerfassung, um jeden hinter einer Kiste
auftauchenden Feind schnell zu eliminie-
ren. Prizises Vorgehen ist unerliflich,
denn das Dauerfeuer Eurer Feinde trifft
Kisten, die Euch explodierend um die
Ohren fliegen!

Wenn IThr einen Fuf in den zweiten Wa-
gen gesetzt habt, tretet Thr sofort wieder
zurtick in Deckung, um von dort aus die
nichsten Feinde zu eliminieren. Erst da-
nach durchquert Ihr den zweiten Wagen.

yan: Two targets. Time for one shot
3 girl or the mission?

Als 00-Agent muBt Ihr unbedingt
Quromov und Xenia schnell hintereinander
erschieBen, um den Countdown zu verzogern.

Im hinteren Teil des zweiten Wagens fin-
det Thr hinter zwei gestapelten Eisenkisten
eine gute Deckung. Im dritten Wagen
bleibt Thr gleich nach dem Eingang neben
der Toilette in Deckung und schaltet
einen Wichter nach dem anderen aus.
Achtet darauf, daf? auch aus jeder Toilette
jeweils ein Feind herausstirmt!

Habt Ihr alle Bremsen ausgeschaltet, ge-
ratet Thr in den Raum, wo Natalya von
Ouromov bedroht wird, Um Euch jetzt die
Mission nicht zu vermasseln, zielt Thr auf
Ouromov. Totet zuerst ihn mit einem
Kopfschufs, verschiebt Euer Fadenkreuz
sofort um ein paar Millimeter nach rechts
und feuert auch auf Xenia. Bei dieser
Schuffolge ist duRerste Prizision gefragt:
Xenia entkommit zwar, nachdem Ihr sie
getroffen hat, schreit jedoch "I'm hit" und
verzogert so das Auslosen des Count-
downs. Wartet im "00 Agent"-Level unbe-
dingt, bis Natalya das Pawort geknackt
hat (withrenddessen kénnt Thr Eure Laser-
Uhr auf die Bodenluke ansetzen), und
verlafit dann den Zug. Rennt sofort nach
links, damit Euch Natalya folgt und nicht
von der Explosion erfafit wird. Erledigt
die drei Wachen und lauft zur Lok, um
den Level zu beenden.

Mission 7: Cuba

Part 1: Jungle

Hinter Baumen Deckung suchend riickt
[hr durch den Dschungel vor: Neben
Soldaten sind hier auch die ersten der ins-
gesamt sieben Auto-Guns versteckt, die
Ihr auf den hoheren Schwierigkeitsgraden
zerstoren miRt. Hat sich eine solche
Installation durch Dauerfeuer verraten,
weicht Thr zuriick und vernichtet sie durch
"blinde" Schiisse in die korrekte Richtung,
In der Nihe der ersten beiden Auto-Guns
ist jeweils eine kugelsichere Weste ver-
steckt.

Nach drei Auto-Guns
erreicht Thr die Hin-
gebriicke, hinter der
Euch Xenia mit Gra-
natwerfer und RC-
PO0-Gewehr erwartet,
Links hinter Thr ver-
steckt sich das vierte
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Mit etwas Gliick setzt Ihr mit dem
Granatwerfer die Auto-Gun im Tunnel
hinter dieser Leiter auBer Gefecht

Euch erst um das Midchen, dann um die
Auto-Gun, die nicht feuert, solange Thr
ficht an ihr vorbeilauft. Das nichste Ge-
schiitz 1st im Nebel der Hohle verborgen.
Habt Ihr es vernichtet und eine eiserne
Leiter nach oben entdeckt, wird es Zeit fur
Prizisionsschuisse mit dem Granatwerfer.
Mit etwas Ubung konnt Thr sowohl das
gesuchte Munitionslager als auch die letz-
ten Auto-Guns erwischen, indem Thr Gra-
naten von unten in dem Raum wertt und
erst danach die Leiter hinaufklettert. Haltet
Euch nicht zu lange mit den Wachen auf,
die sich vor dem Levelausgang verschanzt
haben: Erledigt einige von Thnen und
stilrmt zum Ausgang, da die Gegner sonst
standig "erneuert" werden.

Part 2: Control Center

Nur auf dem "Secret-" und "00 Agent'-
Level erwarten Euch gleich hinter dem
Aufzug 3 an der Decke montierte Auto-
Guns, Haltet nach ihnen Ausschau und
ballert sie aus der Deckung heraus ab.
Danach holt Thr Natalya ab. Sie offnet
Eucheeine Tiir, und IThr stofdt weiter vor,
bis zu Eurer Rechten ein mit Soldaten
tberlaufener Raum auftaucht. Sprintet vor-
bei und helt Euch aus der Sackgasse die
Minen, Werft ein oder zwei Sprengsiitze
aus der Deckung in den Raum. Den Rest
erledigt hr mit der Waffe.

Begebt Euch in den Pump-Room, die
Treppe hinauf, durch die Tiir, wieder e¢ine

Von der Balustrade im
Control-Center konnt Ihr
eine Auto-Gun zerstoren

warten Euch nicht nur
Soldaten, sondern auch
Auto-Kanonen. Zwei davon
erreicht Thr ohne den Raum
zu betreten, an den anderen
beiden (fiir Euch vorerst unsichtbar) rennt
Ihr vorbei, Zumindest eine davon konnt
von der Balustrade herab ausschalten.
Jetzt betretet Thr den Computerraum, wo
Thr alle Terminals bis auf das mittlere der
vorderen Reihe vernichtet. Mittlerweile
sollte Natalya die Tur geknackt haben -
holt sie vor das verbliebene Terminal und
stellt Euch vor die Russin, die einige
Minuten an der Tastatur beschiiftigt ist
und dadurch einen Alarm auslost, Schiitzt
sie um jeden Preis vor den heranstiirmen-

den Feinden! Wenn sie fertig ist und flieht,

konnt Thr die finf vorher verminten Main-
frames in die Luft jagen. Die Tiir zum letz-
ten Grofrechner steht offen. Nach dessen
Sprengung verlasst [hr auf schnellstem
Wege das Control Center durch den Auf-
zug in der groflen Lagerhalle.

Part 3: Water Cavern

Die ersten Minuten ist Euer Weg vorgege-
ben. Im tiefer gelegenen Computerraum
verscheucht Thr die Wissenschaftler (damit
sie nicht verletzt werden) und sprengt die
Rechner, Dann setzt [hr Euren Weg fort.
Geht an den Treppen die nach unten
fithren vorbei, denn am Ende Eures
Weges warten zwei Wiichter vor einer

Schleuse. Wie die meisten
Feinde auf Eurem Weg
konnt Thr auch diese aus
der Distanz mit dem Ziel-
fernrohr ausschalten und
erhaltet einen Schlissel.
Geht zuriick und siubert
den Level im Untergeschof,
Wenn Thr hinter einer
Schleuse zwei weitere
Computer gefunden und
gesprengt habt, kehrt Thr zu
der Schleuse zurtick, an der

Sprengt erst die funf anderen Main
frames, um dann mit der Zerstorung des
letzten (Bild) den Level zu beenden,

Treppe hinunter, links durch eine Tiir und
in den Computer-Raum. Thr trefft dort auf
Boris. Totet ihn nicht sondern folgt ihm,
denn er fithrt Euch zu einer kugelsicheren
Weste: Durch das Gitter konnt Thr einfach
hindurchgehen!
Jetzt pappt Ihr Minen auf alle Mainframes,
ftinfRechner auf mehreren Stockwerken.
zu Boris' Computer zuriick, links off-

[he die blaue Tiir. In diesem Raum er-
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Thr vorher den Schliissel ergattert habt
und lugt vorsichtig herein. Geht nicht
ganz durch die Schleuse, sondem lockt
die Wichter an und erledigt einen nach
dem anderen. Dummerweise steht das ge-
suchte Radio inmitten von Wichtern und
explosiven Fissern. Falls Thr Jack Wade
als 00-Agent kontaktieren wollt, miif3t Thr
hollisch aufpassen, das Radio im wilden
Geballere nicht zu zerstéren. Wenn lhr
Euch danach zom Ausgang vorkimplt,
solltet Thr die letzten Auto-Guns nicht

Aibersehen.

In den Water Caverns jagt Ihr diese
"Pump Controls” In die Luft, um eines
der Missionsziele zu erreichen.

Part 4: Antenna Cradie
Gleich zu Beginn dreht Thr Euch um und
sackt die Weste hinter der Siule ein. Den
ntitzlichen Gegenstand findet Thr auf jeder
der vier Trigerplattformen. Wartet, bevor
Ihr tiber die Hingebriicke in den Level
spurtet: Die ersten Feinde kommen auto-
matisch gelaufen und werden von Euch
aus der Distanz erledigt. Danach rennt Thr
los und hinunter zu den beiden Bunkern.
Betretet den linken Raum — Trevelyan
flicht vor Euch. Lauft ihm nicht hinterher,
sondern zerstort die beiden Auto-Guns
und die Kontrollkonsole.
Trevelyan ist jetzt Euer Ziel: Wenn er liuft,
ist er unverwundbar. Thr konnt ihn nur
treffen, wenn er auf Euch wartet. Habt Thr
ihn mit einem Prizisionsschuld erwischt.
sucht er sich einen neuen Standort. Thr
miifdt ihn - je nach Schwierigkeitsgrad —
mehrmals treffen, bis er mit dem Ruf
"Finish the job, James — if you can!" das
Finale einliutet. Lauft thm zur untersten
Plattform nach und gebt ihm den Rest!
wirth

Ven hier oben habt Ihr die optimaie
SchuBposition fur einen Kopftreffer:
Trevelyan wird schnell aufgeben.

Wahrend 006 auf dem Gelander herum-
tumt, verjagt lhr ihn von der Zentralplattform
aus mit gezieiten Fernschiissen.
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BOMBERMAN b4 £
| Thr habt "Bomberman 64" beschreibungen findet Thr garantiert den  Klamotten fin- : .i
schon x-mal durchgespielt, ~ Weg zu allen Extras und Schiitzen. An det Ihr in Biumen ‘J
aber ein paar Ristungsteile  einige Teile gelangt Ihr jedoch erst, und Kisten! MAN!AC |
fehlen Euch immer noch? Dank  wenn Thr das Spiel mit allen 120 Gold-  wiinscht Euch viel Spaf8 beim Suchen R
unserer Liste mitsamt kurzen Weg- karten beendet habt. Die meisten und Ausprobieren... 4;
RUSTUNG ORT RUSTUNG ORT
Ritterristung  Von Beginn an Iron Armor Eis 1: Hinter der Skihitte.
Drill Arm Future 1: Am Ende des Cat Suit Wasser 3: Nach dem Wasser-
finften Raums. Ihr mift schalter unter der Briicke. g .
Euch von einer Plattform Dress Future 3: siehe Abspann. -
fallen lassen. Rocking Horse Lava 3: Hupft in das z
Tennisschuhe Wasser 3: Unter der Loch inmitten der Stitzen. ~ 4
Briicke, unter der eine Shogun Kimono Sammelt 120 Goldkarten 4
Kiste steht. Ritterschuhe Von Beginn an
Dragonhead Stein 1: Baut wie im Dragonspikes Stein 3: Geheimeingang
Abspann eine Bombentreppe im zweiten Raum ganz hinten. ; 3
zum Teleporter in Raum 1. Iron Sneaker Eis 3: Ture rechts vom *;;1
Iron Goggles Lava 1: Hier gibt es Eingang nehmen, im Baum. -4
drei Tiren, die Ihr nur mit Cat Paws Lava 3: Hinter Metalltire. ,
roten Bomben 6ffnen konnt. High Tops Wasser 3: Erster Damm. i
Nehmt gleich die auf der Bunny Socks Future 3: Schalter in Raum 2 ]
Startplattform. High Heels Sammelt 120 Goldkarten ' ;
Chickenhead Eis 1: Kurz vor Ende des Knight Sword Von Beginn an ' g
Levels steht eine Hiitte mit Dragon Gloves Stein 1: Hinter dem linken ¥ g
einem Schneemann darauf Teleporter in Raum 2. ! |
(miRt Ihr zum Einschalten Iron Knuckles Wasser 1: Schalterraum 1
des Lifts sprengen). Ver- Slash Claws Lava 1: Weg hinter Planken. |
schont das Haus, klettert Chicken Wing Eis 3: Hinter weiRer Tiire.
per Bombenleiter hoch und Fan Sammelt 120 Goldkarten !
sprengt den Baum rechts. Pony Tails Regenbogenpalgst 3 -2
Samuraihelm Sammelt 12@ Goldkarten Sunglasses Future 3
Dragonmail Stein 3: Holt Euch die Duck Float Regenbogenpalast 1: Druckt
Fernzindung und hiipft per den Schalter, klettert auf
Bombenkatapult zum Telepor- die Plattform davor und baut
ter auf der anderen Seite eine Bombenleiter nach rechts.
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Der Replikanten-Jdger "Blade Runner” bidst
auch via Konsole zum Sturm auf kiinstliche
Lebensformen. Angeblich wird der aufwendige
Ratselkniiller von den Abenteuer-Profis Revo-
lution Software ("Baphomet’s Fluch") auf die
Playstation verpflanzt und im dritten Quartal
loslegen ### Project X als Uberraschungshit?
Auf einer Demonstration der Wunderkonsole
(MAN!AC 1/98) hinter verschlossenen Tiiren
sollen iiberragende Spiele-Demos indizierter
Ego-Shooter und Minter'scher Klassiker
("Tempest 2000") gezeigt worden sein.
Offensichtlich arbeitet bereits ein halbes
Dutzend Entwickler an der streng geheimen
Hardware, deren Technik-Daten noch nicht ver-
dffentlicht wurden. Hersteller VM Labs hilt ei-
nen Release soll sogar noch '98 fiir méglich.

jbtheits-“Top 10
leren wir aus der
pramicom Tsushin®, mit
lber 500.000 Lesern pro
1e das meistverkaufie
Spielemagazin der Welt.
Die Deutschland-
Veréffentlichungen
basieren auf den

‘ m RPG Circle 3

8 iz

Worauf stehen

und wann
M erscheinen die
Fernost-Hits

Eure japanischen
Spiele-Kollegen,

in Deutschland?

erscheint am 11. Marz

Adventure
nicht gepl

S EIT
! [F -5; Armored Core 2
~ “ From

Action
nicht geplant

A-Train 5
IR

Wirtschaftssimulation
nicht geplant |

Rollenspiel
nicht geplant

s MWHIMIde Soccer 98 :?mlg::‘hnlll |
mRE body’'s Goilf L1
s E > l:u'ﬁ' = = A';’:'.'-l';t |
X-Men vs. Street Fighter Priigelsplel
Capcom nll:l?t geplant
o~
. I;* ;ll:u:kl!t Monster :lnl:lhl:n;ilgl |

Rollenspiel |
nicht ant

Aussagen der hiesig
Firmenvertretungen.

"
N
X

n ™ Multi-Lancer

Rollensplel

! Fnicht bekannt nicht geplant

{Marketing und Sales
bei Codemasters
Deutschland)

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?"

1. Golden Eye (Nintendo/Rare, 1997)
Phénomenales Leveldesign mit harten Baller-
einlagen, aber auch strategischen Elementen.
Verdammt zynisch, dennoch einer der
ausgewogensten Ego-Shooter fiir's Finale.

2. Solitaire Powindows)

Ich spiel's sténdig: Das super-simple PC-Spiel fiir
eiserne Solisten hat sinen stupiden Suchtfaktor.
Von den einfachen Pixelkarten reifit mich wohl
auch die Apokalypse mit heftigem Blitz- und
Donnerschlag nicht mehr weg.

3. Phoenix (Konami/Centuri, 1980)
."Space Invaders”, "Galaga” oder irgendein
anderer der alten Automaten-Shooter - fiinf
Minuten vor dem Weltuntergang wiirde ich's
damit nicht hr so g i

Hammerharte Action: In der nichsten Ausgabe

lassen wir auf exklusive Weise die grausamen

Position Paroli bieten? Endlich nidhern sich auch der Schacht-
Shooter Forsaken (NG4 und PS) sowie das Action-Abenteuer
Batman & Robin (PS) der Fertigstellung. Nicht minder verspitet
tobt der zeitreisende Schlingel Rascal (rechts) durch eine 3D-
Welt: Hat der Seifenblasen-Fan eine Chance gegen "Crash™ &
"Jersey Devil”? Auf der Spielwarenmesse in Niirnberg erwarten
wir einige Uberraschungen — freut Euch auf eine mit Tests und
Gimmicks vollgepackte MAN!AC im Zeichen der Zombies!

Resident Evil 2 -Monster auf Euch los. An der Testfront sorgen Newman Haas Racing (Psygnosis)
und Need for Speed 3 (EA) fiir Temporausch: Konnen die beiden Polygon-Flitzer der 32-Bit-Pole-

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns besonders auffielen

Hiibsche Méddchen helfen bei der Anzeigengestaltung aus: Sowohl
"Abe's Oddysee” (links) als auch eine Pferderenn-Simulation (rechts)
werden mit "direktem” Bezug zum eigentlichen Spiel beworben.




FIFA

ROAD TO WORLD CUP

Jenseits des Vorstellbaren \J

Erleben Sie prickelnde Stadion-Atmosphare,
wenn begeisterte Zuschauer Sie wahrend der
WM-Qualifikationsspiele feiern! Halten Sie dem
Druck stand? Frankreich wartet auf Sie. Fufiball

hautnah ...

FIFA 98 - Die WM-Qualifikation

16 originalgetreue Stadien Detailliertes Spieler-Rendering
- . N the
\\. . — (=]
. S N gc_n
> o SPORTS.
FRANCE 98 | ~ é
www.easports.com = e P o Gt f B e "‘;, 0@

Sony PlayStation” - SEGA Saturn’ - Nintendo64 - Windows® 95 " the 9

1357 Blactonic Ats. EA SPORTS, das EA-SPORTS Logo. " s in the game, ifs in the game” und Eloc
#n ngutragenes Warenzechen ter Microsoli Corpoention o gen Voremigien Stiaten und‘oder anderen L
Nid Logo st ein eingeirsgenss Warenzschan won Nintede Asmanca Inc

< Ats sind Warenzuchan Dezshungswess sngeimagene Wirtnischen v
i Al wistiren Warenzeichen und Marvennamen sind Exgursam ihrar jam

5 mgen Veremigh

lnatin Lndoder ardenen Lindem. Offinel izenzionies Produst van FIFA Ward Cap France 38 Windows it ein Warenzsichen bezishungsweisa
und “PiayStanon” sind Waranzeichen van Sany Compoter Entertanmind Inc. SEGA und SEGA Satuen sind Warsraschén von SEGA ENTERPRISES Ltd. Das
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deren AuBenflache sich aus hunderie ‘
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