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Servus Saturn,
willkommen Zukunft!

Oberflachlich betrachtet ist "Deep Fear” nur ein
professioneller "Resident Evil"-Clone, doch der Se-
ga-Titel, den wir auf Seite 74 testen, hat auch eine
historisch brisante Seite: Mit "Deep Fear” beendet
Sega Devutschland sein Saturn-Engagement, um sich
ab jetzt auf Dreamcast zu konzentrieren. Der 32-Bit-
RUckzug von Sega kommt nicht Uberraschend, denn
in den letzten zwolf Monaten hat die Firma nahezu alle
Kunden an Sony und Nintendo verloren. Technisch
gab es fuUr das lange Sterben des Sega Saturn keinen
Grund, denn auf dem Papier ist die Hardware dem
Erzfeind Playstation nahezu ebenb0lrtig. Schuld am
Scheitern sind Marketing, Preis- und Produktpolitik.
Wdare der Saturn konkurrenzfdhig geblieben, wenn alle
Spiele z0gig Ubersetzt und nach Europa gebracht wor-
den waren? In Japan herrscht bis heute kein Mangel an
hochwertigem Software-Nachschub fOr Segas 32-
Bitter. Auf der anderen Seite sind aber auch die

fernostlichen Chart-Breaker keine 3D-High-

in klassischem 3D - laut Marketingexperten
interessiert sich for Action-Kracher wie
"Samurai Shodown"” und "Silhuette Mirage”
seit Jahren kein Europder mehr. Scheiterte
der Saturn an der Polygon-Hurde? Zumin-

dest in Japan soll das Gerdat als letztes Boll-

werk gegen die 3D-Ubermacht dienen: Klas-

sische 2D-Titel erscheinen dort fOr den Saturn; Hersteller, die sich auf 3D
spezialisieren, mégen sich — so die offizielle Sega-Bitte — doch ein
Dreamcast-Entwicklungssystem besorgen. Angesichts des vielverspre-
chenden Dreamcast-Starts (November in Japan, 1999 auch bei uns) ist's
freilich mUBig, noch Uber die Grunde des Saturn-Scheiterns zu griubeln.
Uns MAN!ACs bleibt ein wehmoUtiges "Goodbye, Saturn!” — Mége es Dein
Nachfolger besser machen!
Shoot’em-Up: In Japan glanzt der Saturn als ideale Ballerspielkonsole, nach

Deutschland kamen 2D-Highlights wie Thunderforce 5 (Bild) jedoch nie.
Rollenspiel: Obwohl sich Sega Deutschland um verniinftige Lokalisierungen bemiihte, blieben

’N deutschen Saturn-Fans viele Edelrolienspiele (Bild: Grandia) vorbehalten.
Beat'em-Up: Auch 2D-Priigelspiele scheinen fur Deutschland nicht attraktiv. Die RAM-Modul-aufge-

d I~ peppten Umsetzungen von SNK (Bild: King of Fighters) bekam kaum ein deutscher Spieler zu Gesicht.
j Strategie: Einem der besten Strategiespiele verwehrie die Thematik den Weg nach Deutschland (Ad-

vanced World War), andere historische und fiktive Schiachten scheiterten an der Ubesetzungshiirde.

Nischen-Genres: Auch die meisten Saturn-Spiele kleinerer Hersteller entgingen dem Auge potentieller
Euro-Vertriebe, darunter vorziigliche Titel wie der Fantasy-Flipper Necronomicon (Bild).

ELITURIAL
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In Memoriam:
lights, sondern Action- und Adventure-Spiele Saga Saturn
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total: Neben

| "Colony Wars 2”
und "Wipeout 64"
haben wir auch
"Formel 1 98"
angespielt.

Hh ) @Aue reden

' von Video-
‘ spiel-Klassikern
- schlaue
MAN!ACs sam-
meln bereits
seit Jahren.

Wir verraten,
.wo Ihr Schnipp-
chen findet,
beobachten
=1 8 Preisentwick-
lung und Wert-
. steigerungen
auf dem Oldie-
Markt.

@ "Extreme
G” war ge-
stern, heute ist
"XG 2”: Wir
| schwingen uns
auf super-
schnelle Bikes
und sagen
Euch, weiche
Anderungen es
in der Formel 1
der Zukunft
gibt.
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@Vor diesen
Taxis ist
keiner sicher:
Der Playstation-
Entwickler
Singletrac star-
tet einen inoffi-
ziellen "Twisted
Metal”-Nach-
folger, bei dem
Ihr ahnungslose
Touristen mit
iiberhéhten
Entgelten
drangsaliert!
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Wenn das Ende der Welt droht,
kann im Kino und auf der
Playstation nur noch ein Mann
helfen: Als Bruce Willis schielGt Ihr
die Reiter der "Apocalypse” aus
dem Sattel!

er diimonische Sektenfiihrer
"Reverend” setzt die Naturge-
setze auiser Kraft: Bei seinen Experimen-
ten offnet er das Tor zur Holle, sein Ziel
ist die Vollendung der biblischen Apo-

|\;I|_\ s, |'|l{j_',.- teilt der

FEUEHfEEI’ withnsinnige Bosewicht
2 B o—

Bei Spielbeginn mul Bruce noch mit seiner Standard-

¢ Waffe auskommen: Die Maschinenpistole verfiigt tiber
unendlich Munition, hat aber nur geringe Zer-
storungskraft. Daher sammelt thr am besten moglichst
alle Waffen auf dem Schlachtfeld ein — um das Spiel zu

Die Waffen bei "Apocal

Handen hal

tisch

52"’

Maschinenpistole 10 Schull/Sekunde
b Schufi/Sekunde

Dauerimpuls

Totung
Rapid Laser Tétung mit Spezialeffekt
Beam Laser Lerschneidet Feind

Wave Laser Dauerimpuls
30 Schubl/Sekunde
2 Schufl/Sekunde

2 Schull/Sekunde

Elektrisiert und totet
Flammenwerfer

Raketenwerfer Explosionseinschlag/Gore

Lielsuchraketen Explosionseinschlag/bore

Verbrennt Feinde langsam

seine Seele in vier Teile, die sichdin vier
der schlimmsten Hollenkreaturen mate-
rialisieren. Dadurch stirbt der "Reve

rend”, der verdutzte Trey Kincade (alias
Bruce Willis) wandert zu Unrecht des

WA ST -

vereinfachen, kann Bruce immer pur eine Waffe in

ten. Sobald die Magazine der Extra

Kanonen leergeschossensind, greift Bruce automa
wieder
Beschreibung aller Kaliber — viel Spal3 beim Knattern!

zur MP. Unten findet |hr eine

Level 1 Standard
Level 2
Level 2
Level 0,75

Level 2

Gering
Sehr gering
Sehr hoch
Keine Automatik
Level 5

Level 4

Gering

Voll/Selbstsuchend

Mordes verdichtig ins Kittchen. Jetzt ist

der leinwandgeprifte Kimpfer méichtig
sauer: Brecht aus und jagt die vier Mon-
ster der drohenden "Apocalypse™

Action Non-§5to

Entwickler Neversoft, bekannt durch die
gelungene Playstation-Umsetzung von
"MDK", inszeniert “Apocalypse™ als Film
zum Mitspielen: "Du bist Bruce Willis in
einem Bruce-Willis-Film. Daher machst
Du all die Dinge. die man von Bruce er-
wartet: Er Eiuft ‘rum, schiet auf Bosewich-
te, pulverisiert alle moglichen Sachen
und EiRt dabei noch ein paar witzige
Kommentare ab.” In acht Abschnitten
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fihrt die automatisch drehende und zoo-
mende Kamera den Charakter durch cin
Action-Inferno ohnegleichen: Nach der
Flucht aus dem Geldingnis schligt er sich
iber das miefige. diistere Kanalsystem in
die Stadt durch. Die pechschwarze Nacht
wird von Neon-Schildern unheimlich
erleuchtet, wiihrend die aggressiven
Gestalten der Unterwelt kurzen Prozefd
mit Euch machen wollen, Habt [hr die
herumzichenden Gangs zum Schweigen
achracht und eine Panzerkolonne ver-
nichtet, erhebt sich der erste apokalyp-

tische Boss aus dem Asphalt: Der hagere
"Death” peitscht Euch und reanimiert die
herumliegenden Leichen, Wiihrend Thr
Zombies zerteilt und dem Feueratem des
Todes ausweicht, schickt Ihr dem un-
heimlich stohnenden Dimon ein paar
Raketen an den Hals. Die Jagd fiihrt
Euch weiter auf die Dicher der Stadt:
SWAT-Teams halten Euch fiir ¢inen Ver-
riickten und schicken Truppen aus den
Helikoptern, Thr hechtet Gber cinstiirzen-

e

ALLEE U/I/TEH Kﬂ/I/TRULLE

" Damit Ihr in jeder Situation R R
volle Kontrolle tber alle
Aktionen behaltet, bedient
sich Neversoft einer be-
wahrten Steuerungstech-
nik. Wie beim Oldie
"Robotron: 2084" ist das Pad
ausschlieBlich fiir die
Bewegung des Helden zu-
standig, die vier Feuerknopfe dagegen fiir die Schuﬁnchtung
' Damit knallt Ihr den Damonen selbst beim Riickzug eine Breit-
seite vor den Latz oder eliminiert beim Sprung nach vorn rechts
auftauchende "Scums”. Damit Bruce sich tiber Abgriinde hangeln
kann und sich vor ankommenden Salven duckt, dienen die
Zeigefingertasten L1 und R1 zum Ducken und Springen — so
braucht Ihr in der Hitze des Gefechts kein einziges Mal umzugrei-
fen. Besonders geschickte Helden entgehen den Attacken durch
Wegrollen: Dafiir driickt [hr die Duck-Taste und zusatzlich eine
Richtungstaste. Nahkampfist dagegen nicht vorgesehen, Bruce
erledigt alle Gegner mit einer der insgesamt sieben Feuerwaffen.

'
-
-
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de Bricken der Ubermacht davon. Nach
dem Hhr einige Déicher als rasante Rutsch
bahnen benutzt habt, findet the Euch auf
Holenhunde

zwingen Euch zur Flucht in belebrere Ge

cinem Friedhol wieder.

bicte — Thr stolpert geradewegs in einen

Nachtelub, in dem Euch verwirrende



@/ KTUELL

-

—
e

-0

Y gesprengten Kiste

1 VON INNeN Dele

Video-Wiinde und transparente Hollen- b

hunde fordern. Hinter der Biithne wartet
eine weitere Uberraschung auf Euch: Die
US-Siingerin Poe verwandelt sich vor
Euren Augen in den zweiten apokalyp-
tischen Boss. Als "Pestilence”. die perso-
nifizierte Seuche, jagt sie Euch Angst und
Schrecken ein. Danach verschkigt es
Fuch in die Fabrik der "Warfighters Inc.”
— hier werden Kriegsroboter. Panzer und
Feuerwaffen produziert. Unter Beschufd

e TITEL
g\ Apocalypse
HERSTELLER

X Activision

SYSTEM

BHBRID-RELEASE
November

2§ Besser als Kino:

o Der Action-Film zum
spielen. Grandiose
Effektschlacht mit hero-

ischer Bibel-Thematik.

Forderbindern storende Greifarme in
Stiicke und springt tiber bewegliche
Plattformen zum Ausgang. Doch zuvor

der Abwehranlagen nutzt Thr unortho
doxe Fortbewegungsmittel: Schiefdt auf

| verwandelt sich ein
Kampf-Mech in den

dritten Boss — der

einen Aktivierungsradius
an — aus grof3er Entfer-
nung spricht das MG, auf
kurze Distanz springen
Soldaten ab.

Irregefiihrte SWAT-Soldaten, Punks,
Fledermduse und Hollenhunde bil-
den die Hauptstreitmacht des Bo-
sen. Kiinstliche Intelligenz sorgt
dafiir, daB sich jeder Feind in jeder
Umgebung auf dem Schlachtfeld
zurechtfindet. Eine Ausnahme bil-
den ortsgebundene Gegner, die
speziell fiir den Kampf in einer be-
stimmten Arena konzipiert sind —
etwa die vier Bosse. Im folgenden
zeigen wir Euch, wie bei "Apoca-
lypse” Eure Feinde "Kopfchen” be-
kommen.

L. Aktionen
Der Spieldesigner entwirft fiir je-
den Gegner etliche Handlungs-
muster. Ein Chopper etwa ist in der
Lage, SWAT-Teams abzusetzen,
Minen zu werfen und mit MG oder
' Raketen auf Bruce zu feuern. Au-
Berdem fiigt er fiir jede Handlung

| nehr rettar

2. Programmierung
Mit Hilfe der Levelskizze
werden nun die Gegner
auf der Karte verteilt — ein Bereich
wird dabei als "Node” bezeichnet.
Mit Hilfe verschiedener Parameter
wird nun ein Bewegungsmuster si-
muliert (siehe Ablauftabelle un

ten). Hauptproblem dabei ist das
Zusammenspiel bei mehreren
Feinden — Kollisionen miissen ver-
mieden werden, Ausweichmuster
sollen Sinn ergeben. Am einfach-
sten ist es, wenn sich die Nodes
nicht iberschneiden. Problema-
tisch sind dagegen groferen Be-
wegungen — marschieren Gegner

1. Bruce nahert sich

"Krieg” zeigt seine scheusliche Fratze und
schiedt Fuch Projektile in allen Kalibern
um die Heldenohren. Das grofde Finale
von "Apocalypse” findet im Weisen Haus
statt — dort wartet mit dem ultimativen
Monster “Beast” die letzte Prophe-
zeihung auf Euch.

Helden gesucht!

Jede Welt ist in siehen unterschiedliche
Bereiche unterteilt, also 56 Sektionen, in
denen Thr mal von der Seite. mal von
hinten auf Verbrecherjagd geht. Damit Thr
alle Manover beherrscht, planen die

HOLLISCHF INTELLIGENZ

entlang mehrerer Nodes durch den
Level, muB penibel auf die Position
anderer Feinde geachtet werden.

~gle

3. Kamera

Nun wird die Kamera in Abhdngig-
kej;,ger Objekte positioniert: Alle
Bewegungsmuster missen fiir den
Spieler erkennbar sein, um das Aus-
weichen und die Ubersicht zu ge-
wahrleisten. Dies wird durch Dreh-
ungen und Zooms der automatisch
mitlaufenden Kamera erreicht.

4. Test

Bleibt die Bildrate schnell genug?
Kann allen Schiissen durch Geschick |
ausgewichen werden? Sind alle
Gegner abschieBbar? Solche Ele-
mente werden in ausgiebigen
Testspielen gepriift, bei Problemen !
andert man Plazierung und Para-
meterwerte der Gegner. |

Objekt l&uft in Richtung Bruce und nimmt

Entfernung in 20 bis 30 Metern ein

2. Bruce eraffnet das Feuer

3. Abfrage des Programms:
Wurde Treffer erzielt?

4. Bruce feuert weiter

Dbjekt feuert einen Schufl der Klasse X ab

Eine "Sterbe”-Animation des Objekts wird
abgespielt

Objekt lauft aus der SchubBllinie und nimmt

eine andere Stellung in vergleichbarem
Abstand ein, weiter mit Punkt 2.

Entwickler einen Ubungsmodus, der
Euch alle Bewegungen beibringt. Doch
keine Angst, verlaufen konnt [hr Euch in
den Welten nicht: Stets ist erkennbar,
wohin Bruce springen soll; welche
Hindernisse zerstorbar sind. wird durch
einen Probeschug klar. Sobald eine Kiste
oder ein Gebiudeteil bei Beschufd
aufleuchtet, wikt Ihr, da® dahinter der
Weg weiterfiihrt oder zumindest ein
Erfrischungs-Extra lockt. In der Endver-
sion des Spiels vertiigt Bruce Giber eine
Energieleiste. die bei jedem Treffer ab-
nimmt. Auch Spriinge aus grofer Hohe
schaden der Gesundheit.

Nimm’s leicht

Auch die Apokalypse kann Bruce Willis
den trockenden Humor nicht nehmen:
Wenn nach minutenlangem Gefecht ein
Didmon zusammensackt oder eine Grup-
pe Banditen gegrillt wird. sorgen Sprach-
samples mit witzigen "One-Liners” fiir
Stimmung. Neben dem Wummern und
Krachen der Explosionen untermalt ein
virtuoses Midi-Orchester die unterschied-
lichen Spielsituationen. Audio-Musik von
CD wird Euch bei der Rettung der Welt
nicht begleiten, da neue Spielabschnitte
ohne UnterlaR nachgeladen werden.

Um die Atmosphiire zu verstirken, wer-
den vor jedem Abschnitt FMV-Sequenzen
eingespielt. Die Filme entstanden schon
zu der Zeit, als Activision noch plante,
Euch als Kumpel von Bruce durch das
Spiel zu schicken (MAN!IAC 5/97) — jetat
wir das FMV-Material neu geschnitten.
Bis zum 13. November miidt Thr Euch al-
so noch gedulden — an diesem Tag ge-
hen Europier und US-Amerikaner zeit-
gleich auf die entscheidende Mission.,
"Bruce Willis — allein gegen das jlingste
Gericht™ ¢b
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ALAAMSTUFE A0T: GEGENSCHLAG

Es ist Zeit fiir 34 neue Mis-
sionen und menr als 100
Multiplayer-Karten. Zeit fiir
sieben neue Einneiten im Solo-
und Multiplay-Modus. Zeit fiir
einen Molekularen Atomaren
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Disruptor, kurz M.A.D. genannt.
Zeit fiir effektive Spreng-
wagen, unsicntbare Raketen-
U-Boote der Wolf-Klasse und
den ganz und gar unter Strom
stehenden Elektrobot. Zeit fiir
ein padr nette, versteckte Ge-
neimeinsdtze. Kurzum: Es ist
Zeit filr den GEGENSCHLAG.
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Moge der Starkere gewinnen: Wahrend "Kairikie" (links) méachtige Felsen
stemmmt, wehrt sich "Pikatchu" mit leuchtendem Zauber (rechts).

Die "Killer Application” firs N647?
Den Kampf um Japan hat Nintendo
noch nicht aufgegeben, ein 64-
Bit-Spielplatz fir die hauseigenen
"Pocket Monster” soll Millionen
Landsleute zum Hardware-Kauf

bewegen.

Der neue Game-
Boy-Adapter fir
das N64 liegt dem
Spiel bei: Uber die
praktische
Schnittstelle im-
portiert Ihr Eure
Lieblingsmonster,
die Ihr in wochen-
langen Handheld-
Abenteuern frei-
gespielt und trai-
niert habt. Wer
kein Pokemon be-
sitzt, der wahlt
aus 40 vorgefer-

|

achdem sich die Zahl der ver-
kauften "Pocket Monster™-
Module in Japan der Zehn-
Millionen-Grenze nihert, sollen die put-
zigen Game-Boy-Wesen nun auch dem
dort gliicklosen N64 auf die Spriinge hel-
fen. Nach mehreren Handheld-Modulen
(auf jedem tummeln sich andere Ver-
treter der Pokemon-Rasse) erschien dort
kiirzlich "Pokemon Stadium”", eine 64-Bit-
exklusive Arena, in der sich die Monster
erstmals in voller Farbenpracht zeigen.
Primir richtet sich das Nintendo-Modul
also an Fans der Serie, die bereits wo-
chenlange Game-Boy-Abenteuer hinter
sich haben und tber einen gut trainier-
ten Monster-Zoo verfugen. Uber den bei-
gelegten Game Boy-Adapter
(siche Bild links) dtirft
[hr diese Wesen
aufs N64 im-

2 F -

L0
| o
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1997199

portieren, wo sie sich mit den stirksten

Effektfeuerwerk auf dem N64: Die
Pocket Manster duellieren sich mit Hypnose-

Wesen anderer Spieler messen oder

gegen CPU-gesteuerte Teams antreten.
Jeweils sechs "Pocket Monster" (kurz:

"Pokemon"), vom stifden Pikatchu bis

zum grimmigen Golbat,

die geschlossen das
Stadium betritt. Zum

Kampf benutzen die Wesen
ihre Game-Boy-bewiihrten Taktiken:
Uber maximal je vier Mano-
ver verfiigen die Fantasy-

bilden eine Mannschaft,

p— S HBL e BT s
wird rundenweise aus dem Angriffs-
Quartett gewihlt, gehen einem Eurer
Helden die Hitpoints aus, teleportiert Thr
ihn flink vom Platz und schickt daftir
einen frischen Recken vor,

Die vier unterschiedlichen Angriffsarten
spielen auch in den Game-Boy-Titeln
eine Schliisselrolle: Je nachdem, welche
Attacken Thr regelmiig beniitzt, er-

wesen, auf dem NO4 aktiviert
Ihr jedes Gber einen der vier
gelben Joypad-Knopte. Wie

| in einem Rollenspielduell

L= O g
S e

[
199 199

Psycho-Attacke: Mit "Pocket

\ ( ...blitzt, wenn sich die starksten
Stadium" zeigt das N64...

Monster zum Team-Duell treffen,

=

s &ﬁé
i

...was es grafisch auf den

Vor dem Kampf stellt jeder Spieler (
. Kasten hat. Es wabert, leuchtet und...

\_ein eigenes Monster-Team zusammen

. hii o -3
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Kentauros ist eines der starksten Taschenmonster: Sein Flammens 1t ahl (grofRes Bild)
geht jedem Feind durch Mark und Bein (kleines Bild oben). Wie seine Kollegen besitzt
der Stier noch drei weitere Attacken (Bild ganz rechts). /

Das Dinowesen "Garura" hat sein Kind (das kleine Monster links Uber dem Kopf immer dabei.
Mit einer gewaltigen Flutwell splt es jeden Feind vom Bildschirm (Bild rechts).

M ——————1
wachsen Euren Monstern neue Fihig- 1999 soll Pokemon auch nach Deutsch-
keiten, die alte Angriffsarten ersetzen. land kommen. Sind die Game-Boy-Spiele
Die Ausbildung einer perfekten Rauf- iibersetzt, wird auch das N64-"Stadium"

maschine ist Euer Ziel. Uber eingebaute in unsere Regale wandern. wi

Bilderalben und Datenbinke behaltet Thr \/

Euren Privatzoo im Auge. ZAHLEN ZU DEN TASCHENMONSTERN —

"Pokemon Stadium” funktioniert als ei- | P k F t

genstindiges Spiel, entfaltet sein volles D E m D n gy a c 5 By

Potential aber nur als Addon-Modul fiir Seit ihrer Markteinfihrung am 27 .2.1996 verkauften die "Pocket ' R

die Game-Boy-Vorginger. Von einem Monster” in Japan rund 9.000.000 Game-Boy-Module und pro-

japanischen Sprecher angekiindigt, be- duzierten bereits einen handfesten Skandal: Nach Ausstrahlung einer beson-

treten die Monster die Arena und drohen ders FX-gespickten TV-Folge zum Game-Boy-Kult muften iiber &0 Kinder

ihren Gegnern mit wisten Gebédrden. Im wegen epileptischer Anfalle stationar behandelt werden. Trotzdem T
Kampf fliegen die Fetzen: Eure Helden startete die Serie am 7. 9.1998 auch in den USA — die kritische ST l =
jagen Erdbeben durch den Ring und Sequenz wurde fiirs US-Fernsehen jedoch entscharft. Laut Nintendo - L

rosten Feinde im Laser-Gewitter. Einige erreicht die Zeichentrickserie dort 85 % aller Haushalte. Cazmusass |l =
hypnotisieren den Feind, andere singen 151 Monster haben japanische Fans bis heute entdeckt, davon wer- ords var | P
Euch in den Schlaf oder erheben sich den <0 dank "Pokemon Stadium” farbig und in 33 dargestelit. | =
dank michtiger Schwingen in die Luft — Neben diesem 128=MBIt-Modul plant Nintendo in Japan zwei . e IR
unerreichbar fiir die Attacken kriechen- weitere Spiele fiir das N64, namlich die Foto-Safari “Pokemon Snap” = —3
der Monster. Die Kunst des Pokemon- (hier werden die Monster nicht aufeinander gehetzt, sondern be:m

Duells besteht darin, gegen einen mich-
tigen Feind die richtige Ge-
genwaffe ins Feld zu fih-
ren. Grafisch
sind die Kimpfe
erstaunlich und
erinnern an die )
famosen Zau-
ber-Anima- 4
tionen von
"FF 7" auf der
Playstation.

fﬁedh‘:hen Spielen beo- ‘! RN — —— s
 bachtet) und die sprach- (W x
gesﬁitzte Knuddel—Slmu- .

Nobm dem' Stqth m' mmcjiqt(A Nun@nu 0 We ‘I["rb Nt)d T| ﬂl um die Taschenmonster
an (ganz oben: das Game-Boy-Original): In "Pokemon Snap” (links) beobachtet und
fotografiert Ihr Eure Monster, in "Pikatchu” (rechts) redet und solel! lhr mit dem

P, bekanntesten Helden des Monsterzoos.
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Colony Wars 2%

haben wir Euch in

Ausgabe 6/98
schon vorgestellt - jetzt plaudert
Produzent Lol Scrogg in Liverpool
mit MANIAL dber Entstehung,
Details und Features.

n den Riumen der "Colony

Wars"-Abteilung schwitzen

Spieletester iiber der Beta-

Version von

"Col¢ ny Wars 2°

— Raum-

kreuzer ziehen uiber die Bildschirme,

Warplocher spucken Jigerstaffeln ins All,
krachend explodieren Raumbasen unter
massivem Dauerfeuer. Exklusiv fiir
MAN!AC erzihlten die Mitarbeiter von

der Entwicklung des Herbst-Hits.

Die Geschichte von "Vengeance™ beginnt
schon einige Wochen, nachdem "Colony
Wars” beendet war. Nach den Personal-
Umbesetzungen, die nétig waren, als

u.a, der Produzent das Team verlief,

gesetzt werden? Mike arbeitete alle
Studien durch und entschied schlieflich,
dafd sich das Spiel rund um die zermiirb-
te Navy drehen sollte — mit einer starken

VEROFFENTLICHUNGEN IM NVACHSTEN HALBJAHR

Formel 1°'98
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und Chefprogrammierer Mike Anthony

Seit dem
A ersten Teil
gab's einige per-
T sonelle Veran-
’: =" derungen...
0 { LOL SCRAGG: ...die
| Bereiche Grafik
~4 und Program-
| mierung blieben
“aber erhalten.
s A Allerdings haben
wir mit Dave Crook einen neuen Art-
Director, der einen frischen Stil in das
Schiffs-Design bringt. Mike Ellis ist
erneut verantwortlich fiir das Spiel-
design - einige seiner Assistenten
sind neu, andere waren schon bei Teil
1 dabei. AuBBerdem ist ein neuer Pro-
duzent an Bord - namlich ich! Insge-

samt arbeiten jetzt mehr Leute an
"Colony Wars” als friuher, durch die
Personalveranderung wollen wir so-
wohl den Flair des Originals erhalten,
als auch neue ldeen verwirklichen.

Wie unterscheiden sich Prasenta-
z=# tion und Grafik vom ersten Teil?
LOL SCRAGG: Da der Spieler in "Venge-
ance” die Seiten wechselt und fir die
Navy kampft, krempelten wir das
"Frontend”, also die Meniifiihrung, vol-
lig um. Der Spieler soll jetzt das Ge-
fuhl erhalten, einer Armee anzuge-
horen, die davor mit standiger Mate-
rialknappheit auskommen mufite. Die
Grafikroutine wurde teilweise neu ge-
schrieben, andere Unterprogramme
optimiert. Wir konnten einen grofien

machten sich vier Designer um Mike Ellis
ans Werk: Wie sollte die offene Story des

in Interview mit Produzent Lol Scragg

Leistungsschub erreichen und nut-
zen. Unter anderem bringen wir mehr
GroBkampfschiffe zeitgleich auf den
Bildschirm und zaubern neue Grafik-
effekte wie Schildblitzer und Explo-
sionswolken.

i 1 Ein grafischer
_'—] | Z=# Nachteil des
' | ersten Teils waren
| die massiven

| Texturfehler die-
| ser GroBkampf-
schiffe. Verbes-
serungen?

MIKE ANTHONY: Wir
implementierten
eine bessere Sub-
1 dividing-Routine,
| die den Abstand
von Polygonen
uberwacht. So-

°

Betonung auf den handelnden Personen

ugd weniger der strategischen Lage. Lol

bald man naher an ein Schiff kommt,
wird das Polygon neu berechnet. Da-
durch vermindern wir Verzerrungen
und vermeiden Riesenpixel wie beim
ersten Teil. AuBerdem nutzen wir
jetzt auch Gouraud-Schattierung und
raumlich begrenztes Lightsourcing:
Beides sorgt fiir rundlichere Kanten
und realistischeres Aussehen.

In welcher Form beriicksichtigte
=% man die Meinungen der Spieler zu
"Colony Wars”? Das Speichersystem
etwa wurde ja hart kritisiert.
LOL SCRAGG: Wir haben die Meinungen
der Spieler in Newsgroups und Inter-
net-Foren gesammelt und diskutiert:
Was sollte das Sequel enthalten, was
nicht? Komischerweise deckten sich
die Wiinsche des Design-Teams zum
GroBteil mit den Vorschldgen der Fans.
Das Resultat duBert sich auch beim



erliutert: “Als Haupt-
person fungierte an-
fangs eine Frau, jetzt
haben wir uns mit
dem zihen Mertens
aber doch fir einen

méannlichen Kriegshelden entschieden.”

Nach der Story-Wahl zogen alle Designer

“ppasy SRR L T4 . % e TAIcetr g
mehr Vie in die Action: "Missions-

design und Waffeneinsatz sind jetzt aus-

gewogener. Die Scatter-Gun etwa war

Spieler nutzen in wechseln-
den Situationen stets andere
Waffen. Neben den neuen,
aufwendigen Bodenmissionen
tauchen auch Feinde auf, die
Euch tiber Funk beleidigen.”
Doch nicht nur das Design nahm Formen

an. auch das Rendern der FMV-Szenen

wurde nun geplant, Zeitgleich sortierte
das Programmierer-Team unter Mike
Anthony die unbrauchbaren Teile der
alten Grafikroutinen aus, Sie optimierten
bestimmte Code-Algorithmen und holten
dadurch Reserven von 20 bis 40 Prozent
heraus — beachtlich, wenn man die Lei

stung des Originals kennt. Hauptpro

ars r’”’
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blem waren die Vorgaben: Highres-Auf-
losung, hohe Bildraten ohne Schwan-
kungen, noch mehr Effekte. Einige
Routinen wie die Kollisionsabfrage wur-
den deshalb komplett neu geschrieben.
Die Grafiker bekamen kurz darauf eine
Menge Material — es muften um die 70
Schiffe entworfen werden, und das mit
zwei Primissen: "Die Designer wollten
moglichst grofe, komplexe Schiffe, die
Programmier-Jungs setzten harte Polygon-

&7

Speichern: Jetzt kann nach jeder Mis-
sion gesichert werden. Im Grofien
und Ganzen haben wir alle wichtigen
Kritikpunkte beriicksichtigt.

Hat der Performance Analyzer von

=48 Sony die Entwicklung der Grafik-
routine entscheidend beeinfluit?
MIKE ANTHONY: Unsere Programmierer
sind sich bewuBt, daB das "Caching"
eines Programmteils entscheidende
Auswirkungen auf die Geschwindigkeit
hat: Kritische Unterprogramme wer-
den in Assembler geschrieben und
sind standig verfigbar, um schnellst-
moglich abgearbeitet zu werden. Der
Analyzer half uns, Routinen aufzuspii-
ren, die noch nicht véllig im Cache-
Speicher abliefen. Um die betroffenen
" Teile aufzuspiiren, schalteten wir eini-
ge Funktionen beim Test ein und aus.
Insgesamt hat uns der Analyzer aber

nicht wesentlich weitergeholfen, da
die Grafikroutine bereits enorm leis-
tungsfahig war. Das grofite Geschwin-
digkeitsproblem war der GPU-Grafik-
chip. Da wir in der hohen Auflésung
von 512x480 Pixel arbeiten, hatten
wir anfangs vor allem bei groBien
Transparenzeffekten erhebliche
Schwankungen bei der Bildrate. Beim
Feinschliff der Routine setzen wir den
Analyzer vor allem bei der Opti-
mierung der Polygonsortierung ein,
um Darstellungsfehler zu vermeiden.

Wie sieht’s denn mit den Lade-
A zeiten aus?

MIKE ANTHONY: Alle Ladeprozeduren
sind verkirzt! Zum einen packen wir
die gesamte Meniifilhrung in ein ein-
zelnes File, dieser Block wird schnell,
effizient und komplett geladen. Beim
ersten Teil lagen die Daten der Missi-

onen nicht strukturiert auf der CD.
Jetzt ordnen wir die Daten in der rich-
tigen Reihenfolge an, genau wie sie
nacheinander fir die Mission ge-
braucht werden. Das spart Such- und
Positionierungszeit des Lasers.
AuBerdem werden auch alle Daten ei-
ner komplexen, mehrteiligen Mission
komplett geladen. Die Mission 1 be-
steht z.B. aus den Teilen A, B und C.
Wenn Daten wie Flugrouten, Schiffs-
typen und Handlungsmuster schon
fur A geladen werden, bendtigen wir
nur eine kurze Unterbrechung, um
beim Ubergang von A zu B (oder C)
die jetzt erforderlichen Grafikdaten
im Speicher umzugruppieren.

Auf welche Merkmale von "Colony
7= Wars Vengeance” seid lhr beson-
ders stolz? Seht Ilhr Konkurrenz durch
andere Playstation-Weltraumspiele?

LOL SCRAGG: Wir sind auf viele Sachen
stolz, vielleicht sogar zu viele, um sie
alle zu nennen! Besonders zufrieden
sind wir mit der Umsetzung unserer
Story und der Gestaltung neuer
Raumschiffe. Wir haben sehr viele
Grafikeffekte hinzugefligt. Durch die
Einfihrung von Charakteren wie Mer-
tens bekommt der Spieler jetzt auch
einen subjektiveren, gefiihlvolleren
Einblick in den harten Alltag eines
Kampfpiloten. Am schwersten war es
wohl, sowohl Technik als auch Story
weiterzuentwickeln und zugleich das
Flair des Originals zu erhalten.
Andere Playstation-Weltraumspiele?
Welche anderen Playstation-Welt-
raumspiele denn? "Colony Wars” hat
einen Standard fur epische Raum-
schlachten gesetzt, und der Nachfol-
ger wird dasselbe erneut schaffen.
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Limits — ich war von delle in die Missionsszenarios ein. Das
der Detailstufe der Flotten

positiv tiberrascht, als ich sie das erste

Programmier-Team entdeckte Leistungs-
reserven in der Grafikroutine, die inhalt-
Mal im Editor sah”, so der Produzent. lich prompt genutzt wurden. Hier noch

Nun fiigten die Programmierer die Mo- ein Jager, dort noch eine Basis — in jeder

Restar! race

acgen Ferrari

Hart IThr schon die Motoren heulen?
Psygnosis schraubt gerade die letzten
Karaosserie-Teile an den Playstation-
Renner "Formel 1 "98".

Das neue Pro
grammierteam "Visual Sciences”
steht vor der Herausforderung, ei-
nen der groBten Playstation -Erfol-
ge komplett neu zu entwickeln.
Ganz wichtig sind eine saubere,
fehlerfreie Optik, stotterfreie
Uberholmanover und eine Reihe
von Detailverbesserungen, die
den "Formel 1"-Spielern bisher
Arger bereiteten.

HeilBsporne drehen im Arcade Mo
dus ihre Einflihrungsrunden. Da
langwierige Stops die Action nur
verzogern wiirden, zweigt lhr zwar
ganz normal in die Boxengasse ab,
doch werden Eure Schaden "Wipe
out”-ahnlich ohne Stop ausgebu
gelt. Im “Arcade Time Trial” trai
niert Ihr ohne Gegner, aber mit
vereinfachter Fahrphysik.

Beim neuen Challenge -Modus da
gegen versucht Ihr, mit fester Fahr-
zeugeinstellung und vorprogram
mierten Beschadigungen das Beste
aus der Situation zu machen und
Euch gegen die historisch verbiirg-
te CPU Intelligenz zu behaupten.
Die Kronung von “Formel 1 ‘98"
sind jedoch die beiden “Grand
Prix” Modi, in denen lhr auf die
Jagd nach der WM-Krone geht.
Veteranen uberspringen die "Prac
tice” Sessions und mischen mit ei
ner individuell konfigurierten Ma
schine gleich bei der Qualifikation

mit. Entweder, [hr nehmt an einer
Echtzeit-Stunde teil und bleibt mit
wachsamem Auge am Boxen
monitor dran, oder Ihr nutzt die
intelligente Zeitraffer-Funktion.
Beim Boxenstop verstellt Ihr
Spoilerneigung, Aufhangung oder
Reifentyp. Vor dem Start plant Ihr
durch einstellbare Spritmengen,
Wetterberichte und technische An
weisungen die Boxenstrategie. Dal8
unvorhergesehene Defekte, Kolli
sionen und Wetterwechsel Euch
einen Strich durch die Rechnung
machen, gehort zum spannenden
F1 Alltag. Die ultimative Heraus-
forderung ist der neue “Grand Prix
Championship”-Wetthbewerb: Hier

40
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sind alle Finstellungen auf
Simulation gestellt.
Ambitionierte Plane hat Psygnosis
auch, was den Splitscreen von
"Formel 1 '98" angeht: Zehn
andere CPU-Fahrer sollen fiir
Spannung beim Duell sorgen,
in der Box werkeln aul3er
dem voll animierte Mecha-
niker an Felgen und Tank
stutzen.

2N ¢
ring det
Mission soll der Spieler das
Optimum an Action ha-
ben. Dabei war natiir-
lich wichtig, dafd
sich alle Elemente
harmonisch zusammen
fiigen — endlose Testsitzungen
waren auch im Hinblick auf die
wihlbaren Schiffe nétig. Seit einigen
Wochen steht nun das Grundgertst, alle
Missionen sind spielbar, und die Musik
sowie die Render-Szenen sind mit dem
Programm verkniipft. Jetzt geht’s in die
heike Phase, denn noch sind Bugs zu
finden. Beim Feintuning ist laut Lol die
Intelligenz der Gegner entscheidend:
"Jeder Schiffstyp hat bestimmte Para
meter wie Waftteneinsatz, Aggressivitit
und Aktionsradius. Erst wenn das alles
optimal zusammenspielt, stimmt die
Gesamtqualitat!”

\ - "
e Missionen

im All

Der geschilderte

Aufwand schlidgt sich

g
ST

in beeindruckenden
Features nieder: Aus
+1 Missionen insze-
niert Psygnosis 19
sogenannte "Acts” —
diese Story-Bausteine
fligen sich je nach
Erfolg zu einer indivi
duellen Geschichte zu-
sammen, die Euch zu
einer von sechs End
sequenzen fiihrt. Jede
dieser Missionen be-
steht dabei aus einer Serie von Einzel-
aufgaben — Eskorten, Zerstorung, Versor:
gungsfliige und Mineraliengewinnung. Es
liegt in Eurer Hand, ob nach dem Krieg
die Navy-Piloten in Hungertiirmen
schmachten, oder ob der totalitire
Fihrer Kron... Aber halt, wir wollen
schliefllich nicht alles verraten, was in




Euch zukommt.

Wichtiger ist nim-

lich die Moglich-

keit, jetzt pro Einsatz unter vier

deern zu wihlen. Nattirlich

miifdt Ihr Euch die Schiffe Hex, Wraith,
Diablo und Voodoo erst mal verdienen,
und auch dann bleibt fiir Euch noch jede
Zu tun:
Euch das Oberkommando fiir jeden er

Menge Mit den Krediten, die
folgreichen Kampfeinsatz aufs Piloten
konto gutschreibt, riistet Thr Euer Feuer-
Spuc ker-Quartett in mehreren Kategorien
Antriebs-

te, Schildge

zu Kampfmaschinen hoch.

neratoren,
und "( YrOS -Steuer-
diisen sind allerdings
nicht bei jedem Mo-
dell bis zum gleichen
Niveau aufriistbar.
Eine Besonderheit
stellt das Dropship
"Spook” dar, mit dem
[hr auf Planetenober-
_/ flichen operiert. Beim
Testangriff erwies sich das kleine Biest
als wahre Vernichtungsmaschine, die mit

enorm hoher Kadenz Abwehrttirme. Kreu

zer und Jiger zerhackt. Auf die heroische
Stimmung, die durch den orchestralen
Soundtrack vermittelt wird, haben wir
Euch schon in Ausgabe 6

sen. Jetzt verriet uns Lol Scragg, dafs

98 hingewie-

klassische Stiicke von Beethoven bis
Korsakov lizensiert wurden. Damit Frust
keine Chance hat, wurde die Missions
struktur entschirft:
aus drei Missionen bestehenden "Act”

Nur wenn Ihr in einem

Zzwei Missionen nicht schafft, befindet Thr

Euch auf dem negativen Ereignispfad.
Schafft Thr zwei Acts

T

in i":.}llut_‘ nicht, wird

Afterburner

die Geschichte beendet,
vorbei. Lol zur Moral: ™

NEA-Gleit L‘l‘ \ m‘e..
E

startherert!

Statt "Wipeout 3" fir die
Playstation zu entwickeln,

! setzt Psygnosis das Kult-
! Rennspiel auf das N64 wm

- mit neuen Features.

Die Designer wagen keine grof3e-

ren Experimente: Wer die beiden

Pla statlon -Originale nur
Wirz angespielt hat, fur
Sgen ist "Wipeout 64 7
I auf den ersten Blick
dasselbe Spiel. In
\der Tat: Das De-
sign der Mentifiihrung,
Schiffskiassen und die mei-
sten Waffen wurden tibernommen.,
Zwar schief3t jeder der vier Gleiter
jetzt mit einer individuellen Super-
waffe, doch gravierend sind die
Auswirkungen nicht. Die sieben
verschlungenen Strecken dagegen
wurden komplett neu entworfen,
um auch 32-Bit-Fans einen Kauf-
anreiz zu geben. Ausschlaggebend
hierflir waren aber vor allem tech-
nische Griinde: Durch geringere
Polygonleistung der 64-Bit-Konso
le muBte bei Tunneleinfahrten,
Steilkurven und Sprungschanzen
penibel darauf geachtet werden,
nicht zuviel Pop-Up zu generieren
- dieses Ziel haben die Entwickler

mit einer konstant schnellen, sau
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beren Routine voll erreicht. Haupt-

vorteil der 96-Megabit-Modul-
Version, die ubrigens trotz Kom-
pression tadellose Techno-Musik
hervorzaubert, sind vor allem

Mehrspieler- und Challenge-Modi.

Bis zu vier Spieler jagen im Split-
screen gleichzeitig tiber die Piste:
Die Streckenoptik wird daflir ver-
einfacht, und die Jagd spielt sich
nicht mehr ganz so fliissig, aber
immerhin: Flr Party-Fans ist diese
Variante ein klares Kaufargument.
Bei den anfanqx drei (hailenqe—

CHECH

O:2% ..

LAP RECORD

1? = M

Rennen holt Ihr Euch Bronze-, Sil-
ber- und Goldtrophaen. Je sechs
Qualifikationen sind bei “"Race”,
“Time Trial” und "Kill-Challenge”
zu knacken, bevor ein geheimer
Flitzer, eine siebte Strecke und
uberlegene Waffen-Power an
wahlbar sind. Damit aber nicht ge
nug: In den folgenden Challenges
kombinieren sich die Anforderun
gen: Schief3t drei Gegner ab und
erreicht mindestens als dritter das
Ziel - so kommt noch mehr Action
ins Hennen "Wipeout 64" ist fast
= fertig und wirkt in der
uns vorliegenden Ver-
| sion einen Tick besser
| als beide Playstation
[ Versionen. Dank Ana
| logstick fallt die Steue
rung ohne
Luftbremsen gefiihl
voller aus; die Grafik
ist weniger aufwen
dig, aber frei von

ROS

o

storendem Clipping.

ENERGY

der Krieg ist

[Totz

ischen Momente im Spiel ist es wichtig
zu zeigen, daf auch in der Hightech-

aller hero-

e
- e " ¢
/ ® "“ M

o
.'-"
A

Zukunft ein Krieg zu nichts fuhrt. Das

wird am Ende klar: OK, der Kriegist gé-
wonnen, aber was hat das auer Tod

und Trauer eigentlich gebrachte®ebH

o Z Weltraum-Feuer-
turm: Actiondrama mit
nten Missionen
und Effekt-Overkill.
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= - ;-%\ ungeduldigen Konkurrenten.
utine hat _
itat.

C
auerdem warten sechs Rennen. Die Waffensysteme bilden er-
geheime Flitzer auf neut den Hauptbestandteil von "XG". Die
Euch. Im Gegensatz zu Primiirkanone unterscheidet sich je nach
den bisher zwolf vorge- Fahrer. Neu ist, das diese Standardwaffe

gebenen Kursen sind die  aufriistbar ist und [
it deutlich gestei- o5l i 25 neuen Abschnitte dadurch verschie-
gertem Umfang Lei 1UNC jeweils in Mirror- und den stark die

geht der Kampf 2 ad Riickwirts- |8 / e
der "Extreme G"-Bikes in die zweite Modi direkt befahrbar, \ e
Saison: Fiir die 98er-Ausgabe hat auch durch wechselnde ) =3 Y, R s
Acclaim die Anzahl der futuristischen Absperrungen kommt . > ' ] - ' « & AW
Sportvehikel von acht auf 15 erhoht, mehr Abwechslung ins e Ry ! : ; /

"Formel 1”7 in fernen Galaxien v
T

Vor dem Rendern der 25 Strecken von "XG 2" schwangen Grafiker den grundelemente, ;4 I = o A e g P
Zeichenstift: Nach den Konzept-Anweisungen, die Flora, Architektur und Er- Bauwerke und - 4 P TANE =y ' i
scheinungsbild der zwolf Planeten beschreiben, werden Skizzen und Entwiirfe  Effekte werden die
angefertigt, wie die einzelnen Kurse in etwa aussehen werden. Sowohl grafi-  Kurse in einem
turgische Elemente nehmen so erstmals Form an:  Editor entworfen
Hangen Astgabeln.in‘die Fahrbahn des Loo- und spater textu-
# pings, bewahrt Euch eine dramatische Steigung  riert. Dank der
vor dem Crash mit einem Wolkenkratzer, er- Skizzen kdnnen

L schweren Blitze den Weg durch die stillgelegte auch Elemente wie Schanzen und Abzweigungen leichter integriert werden —
} Fabrik? Finden die Entwiirfe die Zustimmung schlieBlich erkennt man schonvorab, wie das Resultat aussehen soll. Auf die-

L2 des Chef-Grafikers, machen sich Programmierer  sen Skizzen erhaltet Ihr einen Eindruck von der Ideenvielfalt hinter "XG 2":
“an die Umsetzung . Mit dem Wissen tiber Hinter-  Traum-Layouts statt Kreisverkehr!
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HOT TOO BAaD SO
FRE_

Nutzt die Steilwand und schief3t
mit Vollgas aus der Kurve!

Los geht's: "Extreme G"-Cracks sichern
sich durch geflhivolles Gasgeben am o
Start einen wuchtigen Turboschub. : { !

' ] i |

e

Extreme-
Bikespg

e J Damit "XG 2”
- S zwar eine
konsequente Fortsetzung, aber
kein radikal neues Spiel wird,

behalt Probe das Prinzip und
das bekannte Bike-Design des
Vorgédngers bei. Grundidee der
"Extreme G"-Neo-Motorrader:
Die Fahrer liegen in ihren Ge-
fahrten mit dem Gesicht vor-
aus auf dem Bauch. Dadurch
lassen sich atemberaubend
aerodynamische Bike-Formen
realisieren. Die Zweirad-
Flundern wurden allerdings nur
zum Teil vom Vorganger tiber-
nommen. Durch gestiegene
Teilnehmerzahl und etliche
Bike-Premieren stehen uber
ein Dutzend neue Gefdhrte in

Schilde der
anderen Bikes be-
schidigt. Noch mehr Pfiff
kommt dadurch ins Spiel, daf$ Ihr
durch Knopfdruck Laser- und Bolt-Ge-
schiitze aufladen konnt. Je nach Ladezu-
stand und Power-Stufe prallen Eure Sal-
ven mehrfach von den Absperrungen
zurtick und treffen so mit hoherer Wahr-
scheinlichkeit ins Ziel. Nattirlich sind
auch Zusatzwaffen verstreut: Sammelt
diese durch einfaches Uberfahren ein —
schon installieren sich beeindruckende

Polygon-Anbauten an Euer Bike, und langsameren Strecken von "XG 2" nichts;:  knalliger Lackierung am Start.
A > o= 5 Sy A s o Die Einstufung der Bikes er-
[hr verwandelt Euch in eine diisende Setzt Euch moglichst friih von der Meute  folgt anhand der fiinf Kriteri-
Festung. ab, sonst hagelt es regelmiiig Raketen- en Schild, Geschwindigkeit,
; 7 5 T - : Steuerung, Waffenarten und
Lernt Reichweiten und Einsatzméglich- treffer. Die Trassenfithrung der neuen Beschleunigung. Wem das
keiten der 16 Waffen kennen, um den "Extreme Contest"-Austragungsorte ist Standard-Angebot an Bikes
SO TURRRE, . (U TR, 1 SO ) e e R g Ml TSR Sk, e s, el in Sachen Motorleistung zu
Pulk vor E,'mh zu zerblasen 1%{..?.[”|1L. d])t_ﬂ[lttltillthtl _dx nn'u. f\tnlkumchu lnsich iat; dov ool getrbetet
leuchten Traktorstrahl, "Mortar"-Morser Loopings, Mehrfach-Verzweigungen und  Wie schon im ersten Teil
oder Multi-Raketen sogar dynamisch die Steilwandkurven machen ausgiebige wartet eine Relhe von wit-
) 5 - . : i ool zigen Extra-Zweirdadern auf
vorbeirasende Umgebung. Doch auch Proberunden notwendig, die vom Vor- das Startsignal!
hinter Euch herrscht das Recht des Stiir- ginger libernommene Einlenk-Funktion
keren: Erblickt Thr mifliebige Biker im per R-Taster bewihrt sich, wenn's eng T
neuen Riickspiegel, wird. Wie im ?’ d—s
ladt Thr Proximity- Original wihlt Thr ’ L XG 2
. - , . ! HERSTELLER
Minen fallen oder zwischen diver- ‘ A T
schiefdt eine sen Spielmodi: o W

& o Nintendo 64

Sowohl frei be-
fahrbare "Battle
Arenas", als auch
"Capture the Flag"

;; p "Rear Firing
B Rocket" los.
An der
Taktik dn-
dern somit
auch die

und ein witziges,

neu konzipiertes

j Ein Duo in der Réhre: Wahrend des . -
breiteren, Zweispieler-Modus génnen sich die Shoot'em-Up sind

aber dezent CPU-Fahrer eine Auszeit. wihlbar. ¢h

U
- -~

o9t Alien-Piloten am Start

7 ‘ Zwar liegt das Hauptaugenmerk der neuen "AG"-Episode engen Kurven - das
/ auf schnellen Zweirad-Gleitern, doch diesmal lernt lhr auch ~ bringt Unfall-geplag-
p die Piloten der Schubkraft-Show kennen. Die 15 Alien-Fahrer  ten Anfangern wert-
erleichtern Euch die Wahl der Bikes.und bringen mehr volle Sekunden. Die
Personlichkeit in die kalte Welt der Future-Formel-1. Das Skizzen werden auf-
Design der Fahrer soll ohne grof3es Studium-der techni- L wendig coloriert,
schen Daten sofort die Vorziige der Kontrahenten visuali- AL ,4' bevor die Pro- L(
sieren: Schwere Jungs stehen fiir hohe Geschwindigkeiten, A grammierer im
mit denen Ihr Euch bei entsprechender Kurs-Kenntnis rasch Animationsprogramm ein vereinfachtes Polygon-Modell ba-
vom Feld absetzt. Exotisch-schlanke Damen aus der ge- | steln. Zu sehen bekommt Ihr die Piloten bisher nur bei der
genuberliegenden Galaxie bringen hingegen ihre Bikes b Bike-Auswahl: Schafft hr den ersten Platz einer Liga,
schnell auf Touren und sind getibt mit der Steuerung in } schaut lhr in der Endversion den Siegern beim Feiern zu.

Schritt fur Schritt nimmt die blaue Lady Formen an: Dank
spéater angebrachter Texturen stimmt die Optik.

>
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Marathon-5chmerz &
und Rennvergnugen &

! Um "Ehrgeiz” mehr
Langzeitmotivation
zu verleihen, spen-
' diert Euch Square

zwei neue, Playsta-

In der verbliffenden ' Driicken des Schlag- oder Kick- modi.

F aThe A0 W

INFINITY BATTLE
X7 F IR AR ELA £ T L ‘
) ekl JBERLLEMA X L] HOtERIA

v— PRSI AT SR R L T

»
$v_ 4!

¢ ) BRI T | o

4 R
tion-exklusive Spiel- v
% g % .
" , A" = abffaltonila Co S Den INFINITY BAT-F
P’aystat,an_umsetzung Knopls sc 1/:1 [hr ¢ ”‘L ktve :Ht.”(. ;ombos : Ei B TLE (rechts) kennen 7
i sammen, die aus einer erhohten Position :ans sc:%n all-ls an- -
des Automaten-Pragel- ... ,, bocken sind. Laufen zwei for ar kamerstor
spiels "Ehrgeiz” erlebt ingstliche Kontrahenten auseinander, itk fue o lRamm e “ R
zoomt die Kamera aus gegen alle Gegner. Al LG5S

Erreicht Ihr einen AH RS RA)

Ihr Arena-Kampr ohne R\ dem Ring nach draufen und KO, werden sowshi
Grenzen! _ BN B rlaubt Fernduelle mit Projek- Energie- als auch \\

-

Extra-Leiste wieder eTARE P

tilen: Mit Distanzwaffen wie erweitert, und Ihr

findet Euch im ndchsten Duell wieder.

= s e ; Weit witziger ist der BATTLE RUNNER-Mo-
Ehrgeiz” das Yoko oder der Magnum von Ken dus (unten). In diesem innovativen Mix aus
- : - 2 s e - Renn- und Priigelspiel gewinnt nicht der
Pad in die Hand nehmt. Godhand schieft Ihr zielgenau auf bretalste, “n:empde,gag",te Kampfer: §
wird der Unterschied zu anderen ' den Gegner. Doch jedesmal, wenn Eure Aufgabe ist es, méglichst schnell ei-
> : . b e . ! ne Arena mehrmals zu umrunden. Dabei
Kloppereien klar. Erstmals lenkt Thr - P "Final Fantasy 7"-Held Cloud den achtet Ihr auf Eure Kondition genauso wie

Euren Kimpfer nicht entlang einer f Zweihinder wuchtet, und der bruta- it = htionen

obald Thr bei g 2 k dem "fesselnden” Jojo der zierlichen

; YAt . . RATTIE RUNNER der Gegner. Ist
Achse, sondemn direkt durchs Gelin- le Han den Raketenwerfer aus- : | dieser gerade be- .
le: Beim Druck nacl ackt. schr t die sonders schnell, .
de: Beim Druck nach | : | packt, schrumptt die § . Babt thr Frele
{..‘I\ N setzen L“L‘ lll_‘hl 5 Y Y E E T, I« )5;[]-;”‘}')'-1]U [‘(_)\\'Lxl'_ o Hand, ihn al.l_f die
i . ) ﬁ‘ = g Matte zu schicken

.| = mit wuchtigen
S SRl SE—— . . : - ibhinie ok Thip | Combos stoppt lhr
nicht zum Sprung an, _ e Qi cchraucht, setzt Thy | 1hn und nehmt die
sondern rennen in auf konventionelle —_ .=, | Beine in die Hand,
e ) i TP ; s 3 Y um aufzuholen.
der Arena an den i o Art mit Kombinatio . o Trickreiche Extras,
. die u.a. zu einer
> | Umkehrung der er-

Gladiatoren also Leiste — ist sie auf- .

r—r-—F

L SYSTEM . .
¥ Playstation oberen Bildrand. Die |8 : T nen aus Pad und

e R A Hohenunterschiede 8 Action-Knopf zu 4 e forderlichen Lauf-
il . - = . g .~ richtung fiithren
der Treppenstufen Wirfen und Kon- - ,ordemg,,éndig;

_ ng s e Ravab Aalal o > _— sidiesie Konzentration.
Eoatel: Duik divokier eroffnen Euch dabei 5 e ST | tern an. Jeder 504l ! ——8———— STAR :

Steuerung eine neue entscheidende Vor- | die verdutzt dreinblic ) '. : Kimpfer hat etwa
Duell-Erfahrung. : ; ’ __ : . o [ vl _ . ‘ Ll L _
teile, Durch schnelles : : / zehn Spezialattack- en auf Lager, wovon einige nur

-

ausgefiihrt werden konnen, wenn

syftem ’E gEgE” PlayStatiﬂ” — 5| e = e [hr dem Gegner den Riicken

zudreht oder auf einer An-

Kein Wunder, daB die Heimversion von "Ehrgeiz” nicht v g =
ganz so gut aussieht als das Spielhallen-Vorbild (siehe ¢ . = y hohe steht. Das fiithrt zu
MAN!AC 6/98): Dort lduft das Gepriigel mit der "System ' Atornha Fesnk, 5

12”-Hardware, der groBBere Speicher wird fiir hochauf- hektischen Verl ﬂ}-il.lﬂ;.{t n

I6sende Texturen genutzt. Im Vergleich dazu wirkt die ._ - 'l 'S i o und effekivollen Schieerei-
Playstation-Demo trotzdem erstaunlich akkurat. Zwar fehl- & = = = ? e : al SRR . : e _ -
ten noch herumstehende Extra-Kisten und eine direkte - e — —— s : en: Combo-Volltretfer jagen trans-

Einblendung der Combo-Punktey doch ist dies auf das trtec Piley ™ S " | it Feie il s i
frithe Entwicklungsstadium zuriickzufiihren. Sowohl bei v " g : Rl : parente Druckwellen durch dic
der authentischen Gestaltung der Arenen, als auch bei der
verbliiffend hohen Bildrate (60 fps) ging Square keine Polygonen zusammengebastelt, die Texturen wurden pixe- Finschlice eri e
Kompromisse ein. Lediglich die Modellierung der Cha- liger. Dennoch ein Lob an Square: ®"Ehrgeiz” ist auf dem | nschlage ernnnern eher an
raktere offenbart gravierende Unterschiede: Godhand, Weg zu einer rundum gelungenen Heimversion, die tech- _.\L-“(-,I-]_“mk,k. denn an

Sasuke & Co. sind jetzt nur mehr aus halb so vielen nisch in der héchsten 32-Bit-Liga mitmischt.

Arena, Minen-Explosionen und

Priigeleien. ¢b

]
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die sich
mit emne
Fantasy-Welt beschiiftig

"Oddworld” sein! Hier briiten

weiteren |
Welt, die so grausam sein
Mitten in der i(i‘f\'”.l“‘-'-."!ll'['l Kleinstad
San Luis Obispo, knapp eine Flug-
» von Los Angeles entfernt, fin-
den die Mitarbeiter st:
schlechter Luft die Mufe fiir harte
]']'f-_'“-'i.:l'lt._’i' Arbeit.
hiede zu anderen Ent-
ler akribischen
Modellierung jedes einzelnen Le
sens als Plastik und horen bei
bedeutungsschwangeren Spiel-
inhalten noch lange nicht auf.
Gegriindet wurde die Firma 1994;
Die erf iche Compu-

tergrafik-Filmproduzentin Sher

ry McKenna ("The last Starfigh

ter”) arbeitet bei der “‘1": Z1d1-
effekt-Firma "Rythm and
Hues” und hat fiir Video-
§ Skizzen aus "Oddworld™  spicle gar nichts {ibrig:
Entwicklung, Speiseplan JJe habe y=imy
Spiele haben mich wegen
und Verhalten aller Lebe-~ P _ . vE*
wesen sind schon festge- der plumpen Optik damals
legt, die Geschichten nicht interessiert. Zu kompli-
‘werden in diese Weltein- . = B ol Lutete
Loefigt ziert, zu langweilig”, lautete

Unten: Abe-Chef Lorne  das knappe Urteil. Erst nach-
jlanning beim Interviews  glerr; ihr Creative-Director

& ¢
g bl

.




Lorne Lanning monate- werden vermieden, "Wir
lang versucht, sie von planen die Oddworld von

der Faszination der Zukunft riickwiirts, und
BOHEwERKz interaktiver Unter- viele Dinge, wie Abe's zu-
haltung zu iberzeu- genihter Mund, werden
gen, fallen ihre Vor- erst spéter erklirt”, so
urteile. Als dann noch Sherry, Umso iiberraschen- o
Differenzen innerhalb der der die Entwicklung von
Firma auftreten, ist der erste Schritt zur "Abe’s Exoddus”, dem ;
Grindung von "Oddworld™ getan: Lorne zweiten Playstation-Spiel §
schwiirmt von kiinstlerischer Freiheit, nie  der Firma — dieses Pro- :
vorher gesehenen Charakteren und einer  jekt wurde quasi zwi- .
stimmigen Welt, in der diese Kreaturen schen Abe und 3
leben. Mit einem Kapital von drei "Munch’s Oddysee” gescho-
Millionen Dollar griinden die beiden ben, da "Dreamcast” & Co. noch eine Abenteuer — nimlich
1995 "Oddworld Inhabitants™ = Bliros Weile auf sich warten lassen. Hier war Exoddus”, so Lorne. :
werden angemietet. Mitarbeiter einge- laut Lorne Lanning die Story kein Prob- Nach einer kriftigen ...
stellt und das Konzept von "Abe’s lem: "Erst priiften wir, ob ein zweiter Personalaufstockung ~ *
Oddysee” erstellt. Spiter beteiligt sich Teil von Abe tiberhaupt moglich teilten sich die Inhabi- 3
.

war. Gliicklicherweise reichten tants in zwei Gruppen. Fﬁv_s'zenen shisd vor

die nicht realisierten Storyele- Der auf zwei CDs erscheinende allem fiir die grafikver-

08 und liebte Shery McKenna

S i WA . , i unabdingbar: Es geht

Spiel fiir ein neues 8/98) ist im Grunde eine dramatisch darum, glaubwiirdig eine
Geschichte zu erzdhlen!”

der Publisher GT Interactive an dem
Unternehmen. Das hat allerdings

keine Auswirkung auf die Aus- mente von unserem ersten "Exoddus” (siehe MAN!AC 7
arbeitung der Oddworld — nach
wie vor bastelt die Design- und
Kreativabteilung vollig unab-

hiingig an einer faszinierenden M U N c H L 5 0 D DYS E E
Welt. Die Designer der Firma
beschiftigen sich nicht nur mit Der zweite Teil der "Oddworld”-Reihe erscheint erst im Jahre 2.000,
der Evolution und Ereignissen dieser doch schon jetzt wird das Konzept erstellt.
Welt. sondern auch mit der Abstimmung ~ Nach "Abe’s Oddysee” sollte das Kapitel Abe abgeschlossen sein, d ler kommende Held Munch will schlief8lich in aller
auf die zu entwickelnden Spiele — wann Ruhe auf seinen 3D-Einsatz vorbereitet werden. Doch die Entscheidung fiir eine 32-Bit-Fortsetzung wurde von GT
wird eine Spezies eingefiihrt, welche Interactive befiirwortet — schlieflich garantiert die Verbreitung der Playstation hohe Absatzzahlen. Trotz -
Auswirkungen hat dies auf andere dieses Einschubs bleibt es beim geplanten Termin fiir “Munch’s Oddysee”. “Damit wir den Zeitplan fiir 4.
Rassen, in welcher Episode werden die Munch nicht andern miissen, arbeiten die meisten Programmierer an 'Exoddus’, wahrend viele Grafiker Y,‘\;’: -
Zusammenhinge verdeutlicht? bereits an 'Munch' sitzen”, so Sherry McKenna. Der fiir Dreamcast & Co. geplante Titel soll 2% ER
Jedes Ereignis, jede Wendung mehrere Genres vereinen — natiirlich mit einer ordentlichen Dosis Hollywood, das fiir Lorne
wird fiir mehrere Spiele im ;v-‘: e gleichbedeutend fiir State-of-the-Art-Computergrafik steht. "“Munch verkniipft
voraus geplant — _ , ¥ Action, Rollenspiel, Geschicklichkeit und Strategie auf einzigartige Weise: Wir A%
unlogischen Story- O ) T %88 wollen nicht nur andere Genres kopieren, sondern eine neue Spielerfahrung  /{5¢"™ =%
Wendungen a la '&, o= ﬁ‘.\ schaffen.” Der smarte Kalifornier spricht’s und skizziert seine Vorstellungen , "»

Hollywood- £ spontan an die Tafel: Dort verbindet er alle Genre-Symbole zu :

Kino 'Munch' — wie diese Verkntipfung ablauft, ist noch nicht definiert. R+

Waihrend das Charakterdesign fiir Munch also schon auf vollen

Touren lduft, befindet sich die technische Seite noch in der 4

Friihphase. Damit "Munch” zum Zeitpunkt der Entwicklung “‘
nicht bereits veraltet ist, lizensierte man mit der Grafik .
routine des PC-Titels "Unreal” erstmals eine fremde S{{8
Technologie. Mehr als ein Stein in der Technik-Mauer von 38§
"Munch” ist dies allerdings nicht, wie Lorne versichert: "Die
Routine von “Unreal” ist fiir einen 3D-Shooter maf3ge

schneidert, wir benutzen davon nur Teile wie den
Schattenwurf und andere Grafikeffekte. Als Folge
davon konnen wir uns auf das Wesentliche konzen
trieren, namlich Probleme wie Kamerafiihrung und
Interaktion der Charaktere.” Angekiindigt wird das Spiel
tibrigens schon am Ende von "Abe’s Exoddus”: "Munch’s
Oddysee” erscheint im Jahr 2.000 — aber erwartet nicht,

dafl es auf Eurem mickrigen 32-  Die Verkniipfung popu-
ldrer Genres soll neue

pes o
Efit System-lauft! s s
Rt "Oddworld”-Chef Lorne »9%
SOV Ly Lanning skizziert fir 38
'HAN!AC das I(onzapt von
See” -

- -

0 860 4cpo %

.
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®
erweiterte Variante des ersten
Spiels in klassischem 2D —
"Munch’s Oddysee” dagegen
geht vollig andere Wege (siehe
Kasten).
Allen "Oddworld™-Spielen ge-
mein ist die aufwendige
Darstellung der Story, aller
Charaktere und die audio-
visuelle Prisentation.
"Kern ist die Story und
deren Charaktere”, so Sherry.
"Wenn die Story nicht intelligent
ist und die Charaktere nicht glaubhatt,
dann gehen die Leute nicht ins Kino,
und sie spielen auch Dein Spiel nicht.”
Diese Detailverliebtheit ist sofort erkenn-
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te Detail durch- Lt
dacht, sondern auch in Punkto

bar, wenn man durch die Blroriume sl
schlendert: Von jeder Wand hiingen Emotionen geplant wie ein Hollywood-
Designskizzen, Storyboards und E Streifen — und mit einer Botschaft verse-
FluRdiagramme. In Lornes Biiro stehen morro o v hen (siche Kasten). So entwickeln die
meterweise inspirierende Comics. ek -\L,g__ﬁ,f;:ﬁonmwm.'m) Designer hier echte Spiele-Kunstwerke,
Naturbildbinde und Plakate. Damit die denen sie Gestalt — die in jedem Bereich Mafsstibe setzen
[dentifikation mit den Bewohnern von annehmen und "real” werden. Spiter sollen. Nach der Prisentation einer fort-
Oddworld steigt, werden Hauptcharak- allerdings existierten die Lebewesen nur  geschrittenen "Exoddus™Version auf der
S 000 ves o0 tere wie Mudokons, Sligs und (}Iukkn{v« noch in? I{m']?ncr und konnen in jede | I’I;t_\'sl.ltilun h;lh(jn \\"il.‘ ‘\];\.\'!.-\(_:‘s nicht |
"“M e als Modelle gebastelt, in erdenkliche Form gebracht werden. Die den geringsten Zweifel, daR dies auch in
- % : Story der Spiele ist nicht nur bis ins letz- der 128-Bit-Zukunft so bleiben wird. ¢b

E DER NAHRWERT VON SPIELEN

¥ Statt brutalem Hau-Oruff vermittelt die "Oddworld” eine Botschaft -

i nehmt Euch etwas Zeit, um lber Euch selbst nachzudenken!
Um den Unterschied der "Oddworld"-Philosophie zu der anderer Firmen klarzumachen, benutzt Lorne
Lanning auf den ersten Blick seltsame Vergleiche: "Der Nahrgehalt der heutigen Videospiele ist wie der
einer Cola - das Zeug schmeckt, aber nach einigen Minuten bist Du genauso durstig wie vorher. Das
Problem: Diese Produkte haben keine Story, nicht einmal eine schlechte. Sie haben das, was wir eine
"Entschuldigung fiir eine Story" nennen, denn es ist keine Substanz da. Wir Spieledesigner sollten kreativ
sein, die Realitat kiinstlerisch verarbeiten; erst dann entstehen Spiele, wie wir sie verstehen."
Wer sich mit der Geschichte von "Abe's Oddysee" beschaftigt, findet eine Menge metaphorische
Andeutungen von MiBstanden der realen Welt: Die skrupellosen Glukkons, die anderen Lebewesen
ihre Existenzberechtigung absprechen, und die ethische Frage des ziigellosen Fleischverzehrs
kratzen dabei erst an der Oberflache. Viel tiefer geht die Feststellung im Prolog von "Abe",
daf er friiher als Sklave in dieser Maschinerie festgehalten wurde und doch eigentlich
gliicklich war — erst die Kunde von den geheimen Vorgangen in der Umwelt
zwang Abe zur Flucht. Hatte Abe sich schon friiher mit den
Zusammenhdngen beschaftigt, ware er nicht jahre-
lang ausgebeutet worden, sondern
hatte schon viel friiher seine wahren |
Fahigkeiten genutzt. Auch in .

A et e, -

Sherrf McKenna
erldutert eine

Modell-Plastik: " g ;
5 xoddus” werden Alltagsproble ¢
"Wir wollen, daB E « ddus” werde \llt.g_p LbJLme' A
unsere Mit- p wie Sucht, Depressionen und "}
arbeiter die Gemeinschaft behandelt — aller- '..

Kreaturen auch
raumlich vor
sich haben.”

Rechts neben
der Flasche
erkennt lhr

Sherrys Biiro.

dings nicht immer auf den ersten $:
Blick erkennbar, Warum sollten *

nicht auch Videospiele zum Nach-

denken anregen?
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Eastern-Showdown: Mit perfekt aufeinander abgestimmten Angriffen und Drehungen
&,chlagl der erfahrene Shaolin-Kampfer die von allen Seiten heranstlirmenden Feinde zurlick.

———

)

Die hohe Kunst der Priigelns steht

el

bei der wichtigsten THO-Produktion der letz-
ten Jahre im Vordergrund: Statt mit Specials
und Supercombos bezwingt Ihr in 5haalm

die Feinde erst nach
hartem Training.

egeniiber wilden FX-Beat em-
Ups mit tiberzogenen Combos
und blutigen Finishing Moves,
fristen ernsthafte Kampfsportspiele ein
Schattendasein. Neben Squares "Bushido
Blade” und Koeis "Dynasty Warriors”
kennen wir MAN!ACs kein Priigelspiel,
das sich nicht an Anime-Action, sondern
an der historischen Realitéit orientiert.
Um so erfreulicher, daR jetzt THQ ein
authentisches Beat’em-Up vor dem Hin-
tergrund des chinesischen Shaolin-Klo-
sters in Auftrag gab. Ein Beat’em-Up fiir
Asketen und Asthe-

ten: Inmitten maleri-

Die Kammern der

Shaolin sind nicht

nur eine durch unzahlige Hongkong-
Eastern gefeierte Legende, sondern
Realitat und Vorbild fiir die weltweite
Kampfsportgemeinde: Im 6. Jahrhun-
dert von einem indischen Monch ge-
griindet, wurden in den insgesamt fiinf
Klostern die wichtigsten Kampfstile
und die Grundlage zu vielen neuzeit-
lichen Martial-Arts-Disziplinen ent-
wickelt. "Junger Wald” bedeutet der
Name Shaolin aus dem chinesischen
Mandarin-Dialekt libersetzt, denn ne-
ben dem frisch errichteten Stammtem-
pel der buddhistischen Manche lief3 der
Kaiser Baume pflanzen.

Um geistige und korperliche Stérke zu
erlangen, tiben die Shaolin-Mo6nche

Schon und tédlich: Unter den “Shao-
lin"-Helden findet |hr auch zierlich modellier-
te Frauen mit hollischen Reflexen.

schen Berg- und Waldlandschaften prii-
geln sich bis zu sieben Adepten gleichzei-
tig, via Multi-Tap werden vier Helden
von menschlichen Spielern gesteuert.
Der Multiplayer-
Kampf und das

auf Basis der Tier-
bewegungen von
Tiger, Kobra, Leopard und 15 ande-
ren Tieren. Im wilden Mittelalter wur-
den aus den Bewegungsmustern effek-
tive Kampfsport-Manover.
Fast 1.500 Jahre wirkten die Shaolin-
Lehrer, doch mit dem Boxeraufstand
derJahrhundertwende und den Welt-
kriegen versank die Schule: Die
Neutralitat der Monche fiihrte zu ihrer
riicksichtslosen Verfolgung und zur
Vernichtung der fiinf Tempel. Uber die
letzten authentisch' ausgebildete

‘Shaolin-Kdmpfer ranken sich abenteu-
-erliche Geschichten, doch es ist nicht

diesen, sondern den Massenmedien
Manga, Kino und Videospiel zu verdan-
ken, daf die Shaolin unsterblich sind.

Um die "Shaolin"-
Massenszenen zu testen,
last THQ holzerne
Sparrings-Partner aufmar-
schieren. Im fertigen Spiel
werden die komischen
Klopper voraussichtlich

nicht auftauchen.

Gefecht "Einer gegen
Sechs" sind die augen-
filligsten Unterschiede zu
"Tekken” & Co. Doch
auch vom Tempeltrubel
abgesehen, folgt "Shao-
lin” einem neuen Kon-
zept: Die konzentrierte
Beherrschung von sechs
verschiedenen Kampf-
stilen ist Euer Ziel, damit
[hr im "Quest-Mode™ ge-
gen die Ubermacht besteht. Denn neben
den Trainings- und Vs-Modi lockt
"Shaolin” mit einer spannenden Reise
durchs mittelalterliche Japan und der
Suche nach den Kampfsportgeistern
"Butoku”. Grafik und Sound sind auf die
mystisch verklirte Handlung abgestimmt:
Uber fein schattierten Muskeln rascheln
prichtige Kostiime mit realistischem
Faltenwurf. Rituelle Monchgesinge
schmettern durch Berge und Tempelare-
nen, wihrend sich die Spieler mit atem-
beraubenden Kunststiicken ins Koma
schicken. Statt auf Blitze und Plasma-
Entladungen verlift sich "Shaolin” auf
die akkurate Nachbildung von Spriingen,
High-Kicks und Wiirfen — wer tiglich
trainiert, schafft iibermenschliche Stunts
auf Knopfdruck.

In unserer Vorabversion waren von
zwolf Helden erst vier eingebaut, auch
die Landschaftsgrafik beschrinkte sich
auf eine Arena vor nebelverhangener §
Bergformation. Obwohl "Shaolin™ erst
im Frithjahr niichsten Jahres erscheint,
sind Spielbarkeit und fliissige Anima-
tionen bereits jetzt fehlerlos: Mit dem
Playstation-exklusiven "Shaolin" hat
THQ ein tiberraschendes Ass im
Armel. wi

Bereits in der Vorabversion besticht die

Schnell, flissig und ohne Grafikfehler:
Technik hinter "Shaolin”.




"Echte” Dreamcast-Bilder sind noch rar: Die "Godzilla"-Optiken gab Sega
rechtzeitig frei, doch "Sonic" verfehite den MANIAC-RedschluBB um drei Tage

SPIELEENTWICKLER WELTWEIT

Seit drei Monaten kennen alle Spiele-
firmen Segas Plan und die Technik
hinter der neuen 64/128-Bit-Konsole.
Springen Entwickler und Hersteller
auf den DOreamcast-Zug?

Is Sega zur New Challenge Con-
ference ihren Saturn-Nachfol-
ger "Dreamcast” enthtillte,
wurden speziell aus Europa fiinf erfahre-
ne Softwarehiuser als 2nd-Party-Entwick-
ler prisentiert (MANIAC 8/98). Neben der
internen Abteilung No Cliche program- o
mieren Argonaut, Bizarre, Appaloosa

—— —_——
"Godzilla Generations" soll sowohl die
Grafik-Power des Dreamcast, als auch den

Datenaustausch via VMS unterstitzen.

I B .

und Red Lemon schon jetzt erste Dream-
cast-Spicle, die zum Euro-Launch Herbst
'99 erscheinen. Fir Japan arbeiten die
internen Abteilungen auf Hochtouren, der
DREAMCAST

Start ist in wenigen Wochen. Bis dahin
sollen zehn Spiele von zwei AM-Ab-
teilungen ("Sega Rally”, "Virtua On”"),
dem Sonic-Team sowie dem Interchannel-
Label des Hardware-Partners NEC fertig

sein. Fir die USA hat Sega die Software-
Riesen Acclaim, Midway, Fox und Elec-
tronic Arts gewonnen. Nachdem auch
David Perrys Shiny-Entwicklungsteam
"Messiah™ und andere 3D-Spiele plant,
steht wohl auch die Firmenmutter Inter-
play auf der Seite von Sega. Massig
Spitzenspiele garantiert?

“Sonic Adventures” ist bereits seit vier Jahren in
der Entwicklung und sollte urspriinglich fiir den
Saturn entstehen. Laut Segas Design-Maestro Yuji

daf er und sein Team beschlossen, auf die \‘

nachste Hardware-Generation zu warten. Jetzt ist Segas Dreamcast
startklar und ein runderneuerter Sonic fertig zum Spurt durch eine
neue Dimension. Sonic-Erfinder Naka bezeichet sein neues Baby be-
reits jetzt als "perfekt”, der Rest der Welt wird jedoch erst zur offizi-
ellen "Sonic Adventures”-Prasentation einen ersten Eindruck von
Sonics 360°-Debiit erhalten — wir warten gespannt.

Naka wuchs das Konzept aber so schnell an,

Weltweite Software-
Unterstutzung

Im Moment sieht es wirklich nicht so
aus, als miiite das Dreamcast unter
Software-Hunger leiden. Die Zeit ist reif
fiir den nichsten technologischen Schritt,
leistungsfihige Hardware mufd her, damit
die Konsolenszene die neue Generation
3D-beschleunigter PC-Spiele nicht ver-
pafit. Neben Originalspielen stehen zii-
gige Umsetzungen an erster Stelle: Kaum

Zu komplex fur 32-Bit: Aus dem gestoppten "Sonic 3D"-Projekt
(Vorabbilder von 1995) entwickelte Yuji Naka sein geheimnis- -
umwittertes "Sonic Adventures”.

' . \‘-l

eine Spielefirma mit Standbeinen im
Konsolen- oder PC-Sektor mochte das
Dreamcast ignorieren. Im Videospielsektor
sieht es dhnlich aus: Die Playstation steht
auf dem Zenith, da eine vierte Spiele-
Generation "Gran Turismo®, "Tekken 3"
und "Metal Gear Solid® ibertrumpfen
kann, wird von den meistén Insidern
bezweifelt. Viele Entwickler wartén un-
geduldig auf eine neue, leistungstihigere
Spiele-Hardware.

So haben auch japanische Traditionsher-
steller wie Konami und Hudson schon
jetzt mit der Dreamcast-Entwicklung be-
gonnen, auch Spiele von Capcom, Atlus
und Red scheinen sicher. Am angekiin-
digten Engagement der wichtigsten Her-
steller ist auch Segas Lizenz-Politik
schuld: So strikt wie Nintendo tiberwacht
der Sonic-Erfinder die Vergabe seiner
Entwicklungssysteme nicht. Nach
MAN!AC-Wissen fiihlt sich bislang noch
kein Hersteller ausgeschlossen.



C Originalentwicklungen in Japan: NECs "Monster Breeder” wird mit Nintendos neuem "Pokemon Stadium" konkurrieren, "Pen Pen Triathlon” simuliert ein bonbonfarbenes

Querfeldeinrennen zwischen ungewdhnlichen Cartoon-Wesen. Als Deutschlandverdffentlichungen sind beide Titel noch nicht im Gesprach.

Nevaulflagen & frische Konzepte:

o2

Alle an

HERSTELLER

Warp

=8

undioten Dreamcast-Spiele

Der exzentrische Spieldesigner Eno entwickelt mit "02" einen 3D-Thriller, der sich grafisch und
inhaltlich zwichen "Resident Evil” und "Tomb Raider 2" einpendeit. Obwohl die ersten Demos die
Hardware nicht ausreizen, wirken die Schneelandschaften des parapsychologischen Action-Adven-
tures bereits wesentlich detaillierter als die 360°-Panoramen der 32-Bit-Spiele - und 100% nebelfreil

_Uiscwurld I\Jnir—

GT

Parallelentwicklung fur PC und Oreamcast: Abgesehen vom Genre [klassisches Grafik-Adventure]
und der Thematik [Fantasy-Klamauk in der Scheibenwelt des Terry Pratchett), ist von diesem

Godzilla
Generations

Dreamcast-Spiel eines westlichen Anbieters noch nichts bekannt.

Ein "Monster Breeder”-Spiel mit Lizenz der japanischen Toho-Filmstudios: Godzilla, Mothra & Co.
toben (vom Spieler gesteuert) durch japanische GroBstédte, daB die Polygone fliegen! VMS
kompatibel - das dazugehdrige Handheld haben wir Euch im MANIAC 9/98 vorgestellt.

-Herdg ée_rdg

Core/Eidos

Strenggeheimes Highend-Projekt der Meister-Coder (und traditionellen Sega-Fans) von Core.
Den 30-Film zum Mitspielen erwahnte ein Core-Mitarbeiter erstmals in MANIAC 9/98 als "gra-
fisch schinstes Spiel", das er jemals gesehen hatte - leider sind noch keine Bilder freigegeben.

Kitahe

Hudson

Definitiv Japan only: In der Rolle eines pubertierenden Schilers reist Ihr durch Japans Hokkaido-
Region und versucht, Euch an prominenten Platzen mit hiibschen Madchen zu verabreden.
Geriichtewelse ist auch ein neues Dreamcast-"Bomberman" bel Hudson in Arbeit.

Mercurius
Pretty

Messiah

~ Shiny/

NEC

Rollenspiel fir angehende Alchemisten: In Eurem Labor zichtet lhr weibliche Elementargeister
(Homunculi), die innerhalb von zwel Monaten van putzigen Flaschengeistern zu bldhenden
Schiinheiten heranwachsen. Die Umsetzung eines japanischen PC-Spiels ist der momentan einzige
20-Titel, der fir das Oreamcast angekindigt ist.

Interplay

Auf Engelsfiiigeln durchs 30-Labyrinth: Der gdittiiche Heldenbote "kapert" die Kérper anderer
Spielfiguren, die dann vom Spieler gesteurt werden. Mit dem grafisch aufwendigen 30-Shooter
versprechen David Perry & Co. ein hartes Action-Adventure nur fir Erwachsene,

Monster Breed

NEC

Zwelspieler-Variante des Game-Boy-bewdhrten "Pokemon”-Themas: Die Spieler zichten und trai-

nieren Monster und gehen mit ihnen auf geféhrliche 30-Dungeon-Expeditionen. Die Monster-Daten
kéinnen via VMS transportiert nder getauscht werden, aber nur auf dem Dreamcast erlebt Ihr die
Polygon-Ungeheuer in ihrer ganzen grafischen Pracht.

New Horizons 2

Koei

Historische Wirtschaftssimulation im Zeitalter der Dreimaster. Frihere Telle dieser Serie wurden
nicht dbersetzt, auch das Dreamcast-"New Horizon" ist vorerst nur fir Japan geplant. Ob der Er-
folg von PC-Spielen wie "1602" an der verschlafenen Strategiespiel-Lokalisierung etwas dndert?

Pen Pen
Triathlon

NEC

Sega Rally 2

Ehenfalls pinktlich zum Dreamcast-Start am 20, November soll dieses ungewdhnliche Rennspiel
erscheinen: Putzige Fantasy-Wesen rutschen, schlittern und schwimmen durch verzwickte Land-
schaftskurse - die Verantwortlichen bel NEC und Sega spekulieren sogar (ber eine Multiplayer-
Variante fir bis zu 16 Mitspieler!

Sega_

 Dreamcast erscheint. Vielleicht gibt’s sogar einen Netzwerk-Multiplayer-Modus.

Die Automatenumsetzung ist das einzige Spiel in dieser Liste, das vom Hersteller bislang nicht
offiziell bestdtigt wurde. Trotzdem scheint es sicher, daf die fotorealistische Staub- und
Schlammschiacht inhaltlich erweitert [neue Strecken, Fahrzeuge und Optionen) auch fir das

Romance of
the 3 Kingdoms

_‘_jhe-venth Cross

Kue_i _

Ein neuer, grafisch und technisch auf das Dreamcast angepaBter Tell der bekanntesten Strategie-
spielserie Japans: Die rundenbasierte, interaktive Geschichtsstunde simuliert militérische, diplo-
matische und wirtschaftliche Aspekte des chinesischen Mittelalters, vermischt Historie und Sage.
Eine Europa-Verdiffentlichung ist aufgrund der Thematik unwahrscheinlich.

NEC

Trotz des Namens kein reinrassiges Fantasy-Rollenspiel, sondern eine Minschung aus Evolutions-
programm und Pokemon-Abenteuer: lhr beginnt Euer Dreamcast-Leben als harmloses Plankton
und versucht, in einer feindlichen 30-Umwelt zu Oberleben. Meistert |hr mehrere Generationen
und kbrperliche Transformationen, erhaltet Ihr zum SchiuB einen gefahriichen Damon als
Spielfigur - die Chancen stehen 1 zu 800.0001

Shiken Takeshi Dreamstone Ein "FF 7"-Rollenspiel des omindsen Japan-Herstellers Dreamstone: Der Held Seed und seine

Schwester Jenna fliehen vor den Schergen des bsen Konigs Sateus Il durch eine Welt der Zau-
berer und Orachen. Abgesehen von beeindrucken 30-Optiken gibt's noch nichts zu sehen.

Ungewdhnliche

Konzepte aus Japan

Die meisten Lizenznehmer folgen dem

Trend zum "Breeder-RPG™: Spiele-

Mixturen aus Pokemon und Tamagotchi,
traditionellem Rollenspiel und "SimCity"
machen unter den Ankiindigungen die
Mehrzahl aus. Ob wir gewagte Konzepte
wie "7th Cross” oder "Monster Breed”
(beide von NEC) jemals in Deutschland
sehen, ist nicht sicher. Selbst der Launch-  werden bekannte Arca-
Titel "Godzilla® setzt auf die japanische
Lust, eigene Monster zu ztichten und zu

Super-Wesen aufzupippeln. Auch den Kernpublikum serviert: Angefangen mit
Gedanken von der lebensecht simulietten  einem neuen "Sega Rally®, erwarten wir
3D-Stadt (ein weiteres Thema momentan  eine Menge bekannter Titel in Dream-

angekiindigter Dreamcast-Spiele) ist in cast-exklusiver Umgebung. wi
"Godzilla* konsequent umgesetzt. Fiir je-
des erwachsene Monster steht eine japa-
nische Metropole auf dem Speiseplan.
Sega selbst setzt voraus-
sichtlich auf ureigene

Werte: Statt Nintendos

Pokemon-Trip zu folgen,

de-Marken inhaltlich
erweitert und dem Sega- (

Umsetzungen: Wahrend David Perry an der Dreamr‘:_ast-!(onvertierung seines
3D-Action-Adventures "Messiah" (Bild: PC-Fassung) arbeitet, sitzt ein internes
Sega-Team an einem erweiterten "Sega Rally 2" (Bild: Automat).




"Rogue Trip” legt los: In schwer-
bewaffneten Playstation-Taxis
rattert nicht nur das Taxameter,
sondern auch das MG!

ST T .
I P L R A AT R 1
: = T il S-Entwickler
— . S g Singletrac bleibt

,.uii dem "Twisted Metal™-

e o
far
= :

' Euch in den Taxi-
Wahnsinn des Jahres
2000. Um Kanonen. Lenk-
raketen und Schleuder-
i sitze einzukaufen, befor-
dert Thr reiche Touristen
durch zwolf Schauplitze.
Uberall dasselbe Bild: Bis
zu einem Dutzend Taxis kreuzen auf
dem Radarschirm. aber nur vereinzelt
lassen sich Fahrgiste mit Hawaii-Shorts
blicken. Um diese Passagiere wird ge-
kimpft! Chaotische Fahrer reifen auf
Sichtkontakt ihre grellen
'. "“ Trash-Mobile herum und er6ff-
nen mit MG und Raketen das
: ) Feuer. Egal, ob gerade eine Boeing
,a‘ auf die Landebahn rollt, oder der
Priisident per Helikopter vor dem
Weisen Haus landet: Im Raketen-
hagel der verbissenen Beforderer
ziahlt nur Geld. Sobald Thr ei-

= Thema treu und schickt
“i
o

nen verstort winkenden Touristen auf
dem Radar gesichtet habt. steuert Thr ge-
radewegs auf ihn zu. Automatisch 6ffnet
sich die Beifahrertiir, der verdutzte Gast
ist an Bord. Nun heifdt es Geld verdie-
nen. Eure Aufgabe besteht im Transport
des Touristen zu einem Foto-Punkt: Nur
an dieser Stelle kann der Urlauber seine
Erinnerungsbilder knipsen, nur hier
streicht Thr sattes Bargeld ein. Nicht im-
mer klappt es, einen Gast rechtzeitig auf-
zunehmen. Kommt Thr zu spit. diist Euer
Gegner mit einem Pfeil markiert davon:

A4 " GT Interactive

@ Rogue Trip ]

Thr widt, daid der miliehige Konkurrent
gerade Kundschaft hat und ladet den
"Ejector” durch. Trefft Thr den Fliichtigen
mit dieser Waffe, wird der Gast meter-
hoch in die Luft geschleudert und segelt
per Fallschirm sanft zu Boden. Das ist
Eure Chance, den Kerl doch noch zu
schnappen! Nur gegen Bargeld erhaltet
Thr beim Durchfahren farbiger Tore
durchschlagkriftige Spezialwaftfen oder
werdet verarztet — der knappe Energie-
balken steigt dadurch etwas an. Neben
Flugplatz und US-Hauptstadt steht auch
die UFO-Basis "Area 517 auf dem Ein-
satzplan — von hier aus ist’s nur ein klei-
ner Schritt auf den Heimatplaneten der
Aliens. An den restlichen Orten der
Odyssee wird gerade gefeilt — Thr konnt
sicher sein, daf$ [hr keine Taxi-typischen
Ruhepausen einlegen miifdt! Was die

Ad Gags angeht, braucht man keine Kon-

kurrenz zu
flirchten = oder
wurdet Thr
schonmal im
Taxi von Aufser-
irdischen ent-
fiihrt? ¢b
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SchiuBl mit lustig:
Beim inoffiziellen
"Twisted Metal 3” bringt
Ihr Touristen ans Ziel -

tot oder lebendig!
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Nach fast 20 Jahren kehren die |
"Asteroids” zuriick: Schon- 1980
ein harter Action-Brocken .k
mit tickischer Physik, raubt die
Neuauflage jetzt als 360°- &

Alptraum allen PIaystatmn-Fans
den Schiaf. E

chwerelos im Weltraum, von
todlichen Felsbrocken umgeben:
\ Der Atari-Klassiker "Asteroids”
gilt bis heute als eines der ausgefeiltesten
und kniffligsten Weltraumballerspiele.
Schuld daran sind mehrere Elemente:
Zum tinen konffontierte "Asteroids™ die
8-Bit-Fans mit physikalischen Tiicken,
denn einmal beschleunigt, trudelt das
Raumschiff weiter — Reibungsverluste sind
im luftleeren Raum bekanntlich kaum zu
befiirchten. Um Kollisionens zu verhin-
dern, jongliert der Spieler mit drei ver-
schiedenen Action-Buttons: Einer zum - »

MMM AS NEENM T
Pl | e ey ey [ y
(W1 [y o e gy | < | &1 - ”

GroRenordnungen tibersit, verzweifelt
versucht Thr, die Flugbahn von zwanzig
thdlichen Felsen zu berechnen. Erst mit

*Gasgeben bzw. Abbremsen einer Flug-,
bewegung, der zweite zuh Feuerng der
letztefiir den Sprung in ‘den "Hyperspace”
— der Raumschiff verschwindet und mate-
fialisiert an einem zufilligen anderen
Pumkt des Bildschirms wieder. Das
Playstation-Update von Activision scheint
auf der "Deluxe™Vérsion des Klassikers
zu basieren: Der riskante Hypemaum-
sprung ist verschwunden, st: attdéssen
fingt der Spiclér Kollisionen durch ein
kurzzeitiges Schutzschild ab.

Wer die komplexa Steuerung rheistert.,
hat noch lange nicht ge \\nnicn Trefft
Ihr e¢inen herumschwirrenden Asteroi-

sden, wird dieser nicht atomisiert, son-
derh ledigligh in kleinere Brocken aufge-

weiteren Treffern lichtet sich der galakti-
sche Steinschlag — der Weg ist frei fiir
den Flug in den nidchsten Level.

Den typischen Elementen degs Klassikers

bleibt das Playstation-"Asteroids™ treu, die

Grafik wird hingegen aufgemaobelt. Statt
schmucklosen Vektoren vor scliwarzem
Hintergrund, wirbeln in der 32-Bit-Fas-

sung massive Felsbrocken durch den

8w « AL
Raum — Activision verspricht bis zu 4000
bewegte Partikel. Aus dem :.‘[)—\K'x']ll;lll
von 1980 wird*ein: 360°-Schlachtfeld, in

dem u.a. michtige Gravitationsstrudel fiir®

Hektik und Verzweiflung sorgen. Zum
Gliick trefft The nicht in jedem der acht
unterschiedlichen Raumzonen auf die
I)cmdm;,lcn schwarzen Locher, die Euch

580 SHIELDS

flugs in eing andere Dimension saugen.
Dort greifen, laut Activision, “feindliche
Sonnen mit gierigen Flammenfingem”
nach Eurem Schiff. Neu sinck auch Mittel-

‘e spalten. Paradox: Treffer fiihren deshalb und Endgegner, denn im Original .
\ t‘:l'hlt:inl]];l] zu einer Erschwerung Eurer besuchte Euch nur eine schmucklose
Aufgabe. Nach wenigen Sekunden ist Untertasse in regelmifsigen Abstingen.
.' der Bildschirm mit Bruchstiicken in allén Gegen Asteroiden.und neue Feinde hel
. fen Euch die Waffensysteme des 98¢r .
Updates: Activision verspricht Laser-
Netze, Sehockwellen*und ballemnde ) :

Satelliten, auBerdem vier unterschiedli-
che Raumschifftypen.

Hersteller Activision dachte auch an ei-
nen Multiplayer-Deathmatch-Modus:
Auf dem PC kiimpfen vier Schiffe im

| 75°

kosmischen Chaos gegeneinander, aul s s

der Playstation sind immerhin noch “’d S
zwei menschlich gesteuerte Raum- Activision

SYSTEM

Playstation

BRO-RELEASE
November

Spannender als eine
Reise mit Han Solo?

schiffe unterwegs. wi

llein oder zu zweit wagt
Ihr Euch ballernd ins
Asteroidenfeld.




Capcoms lan‘gerwgﬂ;eter Nachfolger der
i'aniasﬂse.hen Bollenspiel -Saga erscheint
bald exklusiv auf der PlayStation in
deuﬁeberdﬁpraohe. '

Breath of Fire 3 fithrt die Geschichie der
Drachenmenschen fort. die sieh einst

opierten. um die Godtin der Dunkelheit
zu vernichten und dem Land Frieden zu
bringen. Jahrhunderte spiter wird das

junge Drachenbaby Ryu in einer verlas-

-.r

sl
i

senen l\lme ;..ei'unden. Als I(-lz'ler pj. .
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Die Breath of Fire-Serie war sellm SN
immer berihmt fiir seine spannende und
nie zu lang wirkende Storyline. Kaum
ein anderes R(illenspw u(-h.ni' ¢S SO Se "
den Spleler in se ‘
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Interact-Bags stecken Eure
Konsolen in die Tasche

in den geraumigen Tragetaschen fir
Gameboy und Playstation verstaut fhr ne-
ben der Konsole auch wichtiges Zubehdr
m ie Variante fiir den Gameboy kostet knapp 40 Mark und
ist als Girteltasche konzipiert. Fiir
den Schutz der Konsole sorgt
eine dicke Schaumstoff-
Fiitterung, zwei Reif’-
verschlug-Taschen neh-
men Spiele und
Batterien auf. Die
Playstation-Tasche ent-
puppt sich dagegen als
geriumiger Allround-Rucksack,
der ein passendes Extra-Fach fiir die Konsole
bereithilt. Zwei Pads verstaut Ihr in den
Seitentaschen, im Inneren ist genug Platz fir
Spiele und Kabel. Beide Taschen sind hervor-
ragend verarbeitet, sehen dank Netz-Design
und Interact-Logo schick aus und sind eine loh-
nende Anschaffung fiir alle, die ohne Konsole
nicht aus dem Haus gehen.

Plastik-Laser: Feuer frei
. fur das Infrarot-Gotcha

¢ "Space Beamer”-Infrarotspielzeug macht
i ‘ ‘ Euch zum Hauptdarsteller eines Pistolen-
: duells - ochne Gefahr fiir Leib und Leben.
Wl lle Teilnehmer riisten sich mit einer "Beamer™-Waffe (siche
Bild), die per Knopfdruck mit jeweils sechs Schuf8 "durch-
geladen" wird. Als Trefferfliiche
dienen Sensoren, die auf die
Brust geschnallt werden — bei
einem Treffer ertént ein
Krachen, zusitzlich blinkt ein
rotes Licht. Eine eingebaute
Zihlautomatik weist Euch mit
ohrenbetiubendem Lirm auf
den neunten Treffer hin: Der
. ! niichste registrierte Infrarotstrahl beendet den Kampf, Thr habt
: ~ verloren.
& Das Basis-Set mit zwei "Beamer’-Waffen und zwei Empfingern
B schligt mit knapp 100 Mark zu Buche, ein Einzel-Set kostet et-
wa 00 Mark. Solisten beschiftigen sich mit der beweglichen
' Robo-Drone (knapp 80 Mark), die willig Eure Treffer schluckt.
» 1 Umstiindlich gestaltet sich der Batteriewechsel: Um die Waffen
(zwei Mignonzellen) und Sensoren (drei Mignonzellen) aufzu-
tanken, muR per "\Ll]l’.illh@ﬂ?l@h@l‘ eine Siche rung, gelost werden.
* Auch die angege- e - = ;
" bene Reichweite
pf'{ . von “iiber 40
Metern” wird in
der Hitze des
Freiluft-Gefechts
bei weitem nicht
erzielt — schon bei etwa 20 Metern werden offensichtliche
Treffer meist nicht erkannt. Die kurzfristig rekrutierte MAN!AC-
Crew "Mering Sensor Devils” lieferte sich einige spannende
Infrarot-Duelle, doch sind die Sensoren durch simple Manover
leicht zu verdecken. Mehrere Treffersensoren aber sind teuer
und zihlen separat — ein programmierbares System wiirde
vielfiltige Spielvarianten erlauben.
"Space Beamer” ist ein netter Gag. Die Laser-Duelle konnen
Paintball nicht ersetzen, aber durchaus einen ersten Eindruck
von dessen Intensitit vermitteln. Die "Space Beamer™-Sets sind
erhiltlich beim Theo Kranz Versand, Tel. 0931/571601.

k)

'.i

‘Quelle: Theo Kranz
Versand, Playcom

lauert bereits im Wind#thatten: Kann Sony den
Angriff von Codemasters kontern?

McRae Rally Codemasters

sich durch: Die akkurate Rally-
; lion erobert ohne technische Probleme
den zweiten Startplatz.

2 Frankreich '98 Electronic Arts

Trotz WM-Blamage bleibt die FuBball-Simulation
‘in den Top 5: Dank Bundesliga-Start kénnte sie
sich auch weiter vorne plazieren.

ar Games MGM
or-Kultfilm zum Chartbreaker:
Das n-Spektakel in "Strike"-Manier
ﬂberzeugt dank flotter 3D-Optik.
- Alundra Psygnosis

Was lange wihrt, wird endlich gut:
~ Das fabelhafte Action-Adventure hat sich
diesen Platz an der Sonne redlich verdient.

Sony beteiligt sich an
Entwickler Picture House

Seit Mitte der 90er-Jahre starkt Sony
seine Spieleentwickiung durch Zukaufe
und Beteiligungen rund um den Globus

(@l 2ch dem Investment in die Rare-Deserteure "8th Wonder”
@ und dem Kauf der Firma "Cyberlife" (ehemals Millenium),
]1 it sich Sony Computer Entertainment Europe (SCEE) nun mit
50% an dem jungen englischen Entwicklungsstudio "Picture
House” beteiligt. Wie "8th Wonder” soll auch "Picture House”
Spiele exklusiv fiir die Playstation entwickeln.
Griinder und Geschiiftsfiihrer von "Picture House” ist der eng-
lische Programmierer Simon Pick, der bis 1992 fiir Sales Curve
Interactive (SCI) an 16-Bit-Spielen arbeitete. Zusammen mit dem
Co-Griinder und Art Director Dennis Gustafsson entwickelte
Pick zuletzt eine in Deutschland indizierte Bruce-Willis-
Filmumsetzung fiir Fox Interactive. Momentan sind fiinf Leute
bei Picture House beschiiftigt, die vorerst drei Spiele fiir Sony
entwerfen wollen.

Electronic Arts investiert
in Ex-Sculptured-Software

Nach einer Beteiligung an Tiburon im April

hat EA nun in das Entwicklungs-Haus

Kodiak Interactive investiert

m inter Kodiak stehen ehemalige Mitarbeiter des Software-
Hauses Sculptured Software, das bereits vor einigen

Jahren von EAs Mitbewerber Acclaim ibernommen und in ein

internes Entwicklungsstudio umgewandelt wurde. Unter dem
Namen Iguana programmierten die Amerikaner u.a. den N64-Hit
“Turok — Dinosaur Hunter” und dessen Fortsetzung.

Der Sculptured-Griinder und langjihrige Firmenchef George
Metos bleibt auch nach dem EA-Einstieg Geschiftsfiihrer von
Kodiak. Unter seiner Fiihrung entstanden u.a. die Konsolen-
Konvertierungen einer in Deutschland beschlagnahmten
Priigelspiel-Serie, zahlreiche "WWF"- und "Simpsons™-
Umsetzungen, sowie die erfolgreichen Super-NES-Titel "Star
Wars", "Empire strikes Back" und "Return of the Jedi".

Als erstes Kodiak-Spiel fiir Electronic Arts ist eine WCW-
Wrestling-Simulation fiir Playstation und N64 geplant — die
Exklusiv-Lizenz von THQ lduft 1999 aus.



Quelle: Theo Kranz
Versand, Playcom

/ « Shining Force 3

Strategisch an die Spitze: Die verbliebenen
deutschen Saturn-Fans wiirdigen Segas
Japano-Hit mit groBer Nachfrage.

ar Dragoon Saga Sega

st fiir die Drachensaga: Das Action-
] muB sich mit der Verfolgerposition
zh!rledlngeban.

5 Riven Sega
Das gemiéichliche Abenteuerspiel verbessert sich
“um zwel Plitze: Wer auf priachtige Standbild-
Optiken steht, hat sein Gliick gefunden.

/= Capcom

5F I:nlleu:tlnn
ener Gast in deutschen Hitparaden:

Ein 2D-Prigler 188t michtige 3D-Konkurrenz
Mntor llch SpielspaB hat Vorrang!

2 Burning Rangers

Die mangelnde technische Qualitit der
" brandheiBen Rettungsmission hat sich
rumgesprochen: Rickfall auf Platz 5!

NEC: Noch mehr Spiele fir
Segas Dreamcast

Schon vor der Verdffentlichung profiliert
sich NEC als wichtigster Spieleentwickler
far diese Hardware
m it "PowerVR 2nd Generation" hat NEC auch das Grafik-
subsystem fiir das Dreamcast entwickelt und (vorerst
exklusiv) an Sega lizensiert. Nach der Ankiindigung der 3D-
Action-Rollenspiele "Sengoku Turbs" und "7th Cross" im Juni
dieses Jahres, gab NEC Interchannel kiirzlich die Entwicklung
von zwei weiteren Dreamcast-Spielen bekannt: "Monster
Breeder" ist ein Rollenspiel im Stil von "Chocobo No Dungeon”
(Square) und "Azure Dreams" (Konami), in dem der Spieler
nicht nur pliindernd durch Dungeons zieht, sondern sich auch
um die Aufzucht freundlicher Monster kiimmert. In Zusammen-
arbeit mit dem transportablen VMS macht dieses Konzept Sinn:
Die schonsten der knapp 200 moglichen Kreaturen kénnen ge-
tauscht bzw. an Freunde weitergegeben werden. "Mercurius
Pretty” ist die Umsetzung eines japanischen PC-Titels von 1994:
In der Rolle eines Fantasy-Alchemisten ziichtet der Spieler eine
Fee, die sich je nach ihrer Erziechung unterschiedlich entwickelt
und mit jedem Lebensabschnitt ihr Aussehen dndern. Wie das
PC-Vorbild soll auch die Umsetzung ein reines 2D-Spiel bleiben:
Statt auf Polygon-Power setzt "Mercurius Pretty” auf eine Bild-
schirmauflosung von 640x480 Pixeln in 16,7 Millionen Farben.

Japanische Firmen
lassen Internet-TV fallen

Die Hersteller ziehen Konseguenzen
aus den enttauschenden Verkaufen
spezieller Net-Fernsehgerate
harp und Mitsubishi lassen den Geschiftsbereich auslau-
fen, Sanyo und NEC produzieren erst dann neue Gerite,
wenn "solide Orderzahlen" vorliegen.
Laut der Nachrichtenagentur Nikkei haben die Hersteller mit
dem Verkauf von 2.000 Geriten pro Monat gerechnet, insgesamt
aber nur 8.000 TVs innerhalb von 18 Monaten (Sharp) bzw.
7.500 (Mitsubishi) und 20.000 (Sanyo) abgesetzt. Lediglich
Matsushita wird weiterhin Internet-taugliche TV-Gerite herstel-
len und vermarkten — Experten bezweifeln den Erfolg.

MANIAL
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Der "Resident Evil”-Horror
in Eurer Hand!

Mit detaillierten Plastikfiguren spielen
Fans die beriihmten Horror-Abenteuer auf
dem Wohnzimmertisch nach
B tatt graue Soldaten in die Spielzeug-Schlacht zu fiihren,
wird jetzt gegen Riesenspinnen und Virus- g
Mutanten gekimpft. In der Figurenreihe "Video
Game Superstars” sind mit den "Resident
Evil™-Sets die unheimlichsten Charaktere seit
"My little Pony” erschienen. Insgesamt
neun Spielfiguren sind in den fiinf
Sets erhiltlich — jeweils mit einer
Spicle-typischen Aktion ausgestattet.
So laRt der Filius im Wohnzimmer
Plastik-Bazookas feuern, Untote per §§f
Hebel auferstechen oder pumpt dem |8 “t ;
Tyrant-Hiinen Blut durchs transpa- |
rente Herz. Der "Cerberus™Bluthund
hingegen zerfillt in zwei Hilften, und
vor dem Abendessen reifen besonders innige Horror-Fans dem
Zombie noch die faulenden Arme vom Leib. Die
Figuren sind ordentlich verarbeitet und aufwendig be-
malt. Capcom-Freaks freuen sich tiber authentische
Details: Krampfader und Eiterbeule wirken wie
eben auf der Mattscheibe, auch die "STARS™-
Barette der Helden Redfield und Valentine wur-
den nicht vergessen. Jedes der obigen Sets
schldgt mit knapp 40 Mark zu Buche, er-
hiltlich sind die Figuren bei Mell's
Gameshop, Tel.: 0651/9913021 oder
0651/1488063.
Ubrigens sind weitere Figurensets fiir an-
dere "Video Game Superstars” bereits in der
Mache: Da soll noch einer sagen, Videospiele
verdringen das Puppenspiel!

;:

Actlnn-Verlnsung "

In Zusammenarbeit mit Mell’s Gameshop, Trier,
verlost MAN!AC zehn "Resident Evil”-Figurensets im
Wert von ;e 40 Mark. Um zu gewinnen, beantwortet
_leinfach die Frage und schickt uns eine Postkarte
mit der richtigen Lésung.

4 Wieviele Zweierpacks sind der "Resi-
Z\dent Evil”-Figurenreihe erschienen?

Ldwgng auf sine P a0

Cybermedia
Verlag
Kennwaort:
Horror-Figuren
Wallbergstr.10
86 415 Mering 3

A) Drei Sets mit je zwei Figuren
B) Fiinf Sets mit je zwei Figuren
C) Vier Sets mit je zweli Figuren

o |
Der Rechisweg inf susgeschinssen
Ld -

Iimax wandelt konven-
tionelle Filme ins 3D-Format .

Mit einem Spezialverfahren werden her-
kimmliche 2D-Trickfilme nachtraglich in
stereoskopische Filme gewandelt
D eder Zeichentrickfilm in digitalem Format (z.B. alle
Disney-Filme der letzten Jahre) eignet sich fiir diesen
Prozess. Imax besorgt schon eifrig Material: Momentan befindet
man sich in Gesprichen mit allen grofen Hollywood-Studios,
um ab 1999 3D-gewandelte Mainstream-Produktionen in ameri-
kanische Imax-Kinos zu bringen.



Quelle:
Theo Kranz
Versand
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i % i TITEL HERSTELLER SYSTEM

EENRE

'I11e 5th Element Kalisto PS5 Action
Azure Dreams Konami PS Rollenspiel
V-Rally Platinum Infogrames PS Rennsplel
C&C 2: Begenschlag Virgin PS Echtzeit-Strategie
SCARS LUbisoft PS Rennspiel
Breath of Fire 3 Infogrames ] Rollenspiel
Mission Impossible Infogrames NB4 Action
O K T OB E R
FEITEL HERSTELLER SYSTEMWM =EENRE
Medievil Sony PS Beschicklichkeilt
Big Air Accolade PS Sportspiel
Test Orive 5 Accolade PS5 Rennspiel
Knockout Kings Electronic Arts PS5 Sportspiel
Small Soldiers Electronic Arts PS5 Action
Spyro the Oragon Sony PS Jump’'n'Run
Baby Universe Sony PS interaktive Musik
Turok 2: Seeds of Evil Acclaim NB4 Action
Conker B4 Nintendo NE4 Jump'n'Run
i ekl A i
N D WVEWVMERBRER
BT LY HMERSTELLER SYSTEM SENRE

KKND Electronic Arts PS Echtzeit-Strategie

Tonic Trouble Ubisoft NB4

Jump'n'Run

V-Rally Infogrames NB4 Rennspiel
Wipeout B4 Psygnosis NB4 Rennspiel
Roadsters *98 Titus NB4 Rennspiel
Rogue Squadron Lucas-Arts NBE4 Action
Eﬂrthwnrm Jim 3!] Interplay PS/NB4 Jump'n’Run

o!i

ippnn -Klange: Audio-Genufi
aus dem fernen Osten

Ilgr Fachversand Nippon-News versorgt
an-Fans mit CO0s zu allen bekannten
pospielen

eben Original-Musik zu Spielen wie "Parasite Eve” (unten
rechts) oder "Tekken 3” sind hier auch Remixes erhiltlich:
 "Tekken 3"-Techno-Tracks sind allerdings von der hiirteren
Gangart und nur Fans elektronischer
Beats zu empfehlen. Auerdem impor-
tiert Nippon-News giingige japanische
Popmusik-CDs: Von der Girle-Band
"Rise” (links) tiber Synthie-Klinge von
Ken Ishi ("Metal Blue America™) bis hin
zu plattem Elektro-Gestampfe von
"Eurobeatechno 2000” (unten) reicht
die Palette. Interessierte bestellen sich
unter der Telefonnummer 02381

che SpafS leider nicht: Fiir eine Import-CD miift Thr
50 und 80 Mark hinblittern.

EA‘I‘E__CHNO 2000
wGrg‘aye_ _

ﬁ‘)(m

| W IIN“

Schlagern leicht gemacht:
Die ”"Tekken 3”-Bibel

Keine Probleme mit komplexen Combos:
Dieses Buch macht Euch per Tutorial
Schritt fiir Schritt zum Pragel-Profi
E uf 200 farbigen Seiten werden alle 21 Kiampfer und deren
Fihigkeiten ausfiihrlich vorgestellt. Neben einer detaillier-
ten Erklirung des komplexen Kampfsystems, individueller Stra-
tegien und aller weiteren Spielelemente werden auch Secrets
und geheime Spielmodi aufge-
deckt. Zudem konnen Anfinger in
der ,Tekken-Schule® Schritt fiir
Schritt zum Profi aufsteigen. Ein
Interview mit den Programmierern
des Spiels, ein Poster und zahlrei-
che Hintergrundinfos tiber den
dritten Teil der populiren Beat'em-
Up-Reihe runden das Buch ab. Es
ist ab Anfang September fiir knapp
25 Mark im Fachhandel erhiltich.

Das offizielle Buch zum Spilel

o G

In Zusammenarbeit mit dem Future-Press-Verlag
verlost MAN!AC zehn "Tekken 3”-Biicher.

Um zu gewinnen, beantwortet einfach die Frage und
.| schickt uns eine Postkarte mit der richtigen Ldsung.

Lisung awf eine Pusidacte suhreiben ynd ¢ an

TB-Verlusung I

Cybermedia
Verlag
Kennwort:
"Tekken 3"-Buch
Wallbergstr.10
86415 Mering

ﬂﬂfeviele deutschs racmge,; offizielle
J“lLosungsbiicher gibt es zu "Tekken 3"?

A) Zwei: Von Namco und von Future Press
B) Eines: Von Future Press
C) Mehrere von diversen Verlagen

Oer Aechismeg (0l dusgeschiniann

/ EinsendeschluB ist der 15. Oktober '98

Quelle: ¥
Theo Kranz Versand,
Playcom

ntendo

/| - Banjo Kazooie

Mit einer MAN!AC-Wertung von 90% muB die Rare-
Entwicklung ja auf Platz 1 landen: Weltklasse-
Hiipfspiel mit Langzeit-Motivation.

/| 2 Frankreich ‘98 Electronic Arts

-Berti bleibt - als Trost spielen wir eine
neue virtuelle WM und riachen uns spielerisch
an den Kroaten (Endstand 4:1 fiir Deutschland).

- Alistar Baseball '99 Acclaim

Na sowas: Erstmals verirrt sich eine Baseball-
Simulation in die Verkaufshitparaden. American
Sports ist mdchtig auf dem Vormarsch.

/13 6T B4 Iinfogrames
spielerischer Mdngel hilt sich das Rennspiel
Spitzengruppe - wie gut miiBte sich ein
wirklich gutes PS-Spektakel verkaufen?

1 Forsaken Acclaim

Tiefer Fall fiir den ehemaligen Spitzenreiter:
Der Action-Kracher bleibt erfolgreich, muB sich
aber Renn-, Sport- und Hipfspielen beugen.




V-Rally 64

Start in Korsika: Wie auf der Playstation fahren auch in der
\ N64
.

Rally vier Fahrzeuge um den Champion-Titel.

-

Mit der "V-Rally Championship Edition '98"
setzt Infogrames seine erfolgreiche Playstation-
Rally auf dem N64 fort: Zwolf Autos fahren auf
t0 Stecken um den Sieg, Profis kennen Modelle
wie den Toyota Corolla WRC und den Subaru Impreza
WRC schon aus "Colin McRae"
und "Sega Rally".
Grafisch erinnert die N64-Version
an die Playstation-Fassung, bei
keinem der acht Linder sind bis-
her wesentliche Anderungen bei
Bauwerken und Hintergrund zu
erkennen: In den Schweizer Al-
pen rutscht Thr bei Matsch und N

/" Nur selten zieht 1
[ der geflrchtete N64- |
Nebel auf.

s is R A "
Corolla goes Africa: Auch die Safari in Kenia erinnert \
frappierend an die 32-Bit-Version. o

Schnee, in Kenia spurtet Ihr
durch Sandstaub und Lens-Flare-
Effekte, im verregneten England
drohen Uberschlige. Sogar bei
Nacht kimpft Thr um Meister-
schaftspunkte: Ortsunkundige
| Schiir-Meister haben hier keine
}A Chance, lernt die Rundkurse bes-
ser auswendig! Trotz der neuen
Realismus-Dimension von "Colin
McRae" behilt "V-Rally”
04-Bit einen Arcade-lastigen
Charakter: Ein Beifahrer weist
Euch zwar auf Kurven hin, wei-
Nurseltm e [.L*l'ga'lwndc Analysen aus dem
| Ihr Eure Flitzer auf Streckenbuch werden Euch aber
\__griffigem Asphalt. _/ yorenthalten; auRerdem seid Thr
dLIH\thIL‘IHHxh auf Rundkursen unterwegs. Beim Split-
screen-Rennen entscheidet Thr, ob der Bildschirm vertikal
oder horizontal geteilt wird, ein Vierspieler-Modus ist nicht
vorgesehen. Bei der Vorversion von "V-Rally"
kein CPU-Fahrer aktiv — die Grafikroutine
liuft ruckfrei, Nebel triibt nur bei den pas-
senden Wetterverhiltnissen die Sicht.

(" EinFord Escort
| WRC verteidigt seine
Spitzenposition.

auch auf

war noch

L e T

":Jackle l:han 5tuntmaster

e Y e TR “rymmam

Blaue Augen flr die Stérenfriede: Nur selten zoomt die
Kamera so nahe an Jackie ran.

Es war nur eine Frage der Zeit, bis der athleti-
sche Fernost-Superstar Jackie Chan sein eige-
nes 32-Bit- \pmi bekommen wiirde. In "Jackie 8§

. Chan Stuntmaster” steuert Ihr ihn bei seinen g8
gefihrlichen Filmaufnahmen — doch irgendjemand /N
hat was dagegen, daR Jackie den Set lebend 4 '
verlit. Dieser Bosewicht setzt Himmel und @8
Holle in Bewegung, um Jackies Aktionen zu

-
-

sabotieren. So er-
schweren aggressive
Ganoven die Sprung- §
szenen auf den Di-
chern, indem sie Euch
tiber die Briistung g
] kicken. Es kommt
‘ t SéiziL;;PLL;‘IELQ%’?US1 noch schlimmer: Gemeine Hong-
| e Kong-Hausmeister storen Euch
durch Liftungsgeblise beim
Manovrieren, vom Dach werfen
Halunken mit Kisten nach Euch,
sobald Thr auch nur einen Fuf$
auf die Leiter setzt. Zu allem
¢ Pumpst Ir vom ‘ l'l"hcrl'hll.% donnert ;ma;h. N T(’]l cinF
| Dach, istein weiterer ]— Schwebebahn durch die Szenerie
\____Take" falig! und droht Euch in den Abgrund
Zu reifden.
Glicklicher-
weise hat Jackie
vor dem Dreh
Schlige und
Kicks
Himmern auf
die Knopfe er-
gibt beachtliche
Combos, der
letzte Schlag
reift die Geg-
ner meterhoch
in die Luft. Stehen Kisten, Flaschen und Barhocker herum,
nutzt Thr diese, um die Storenfriede davon zu tiberzeugen,
daR einen Jackie Chan beim Film keiner
' stoppen kann. Die Kamera folgt Euren |
Knochenbrecherischen Eskapaden in
wechselnder Distanz: Springt Thr Giber
Matratzen zum nichsten Gebiude, ge-
wihrt man Euch mehr
Ubersicht als beim Schlag-
abtausch mit einer Horde zap- |
peliger Mochtegern-Ninjas. Kurio- |
serweise wird die von Midway
entwickelte, witzige Mischung zwi- J
schen Geschicklichkeits- und 3
Priigelspiel hierzulande von g
Sony verdffentlicht. .

-~ Ty e A T T -

Nicht abdrangen ‘

gc[ihl:

Gleich drei Ganoven wollen Euch an
die Wasche: Den Typen rechts erkennt Ihr
unten als Skizze in GroBaufnahme

e

Hachfolge=
nmﬁ
cuda 2" ist
weit kolrtntto-
neller geformt
als der flun=
derfdrmige
Vorginger und
unterstiitet
neben Rumble=
Punktion und
Dauerfeuer auch
vielfdltige
Programnier=
Aktionen. Als
besonderes
Gimmick diirft
Ihr auch die
1L/R=Tasten ver=
tauschen. Das =ri
Pad wird Anfang '
Oktober ausge= a

liefert, der
Preis liegt bei
50 Mark. b

o



Gedréangel in den Schweizer Alpen: Mit dem Jeep Wrangler o]
wahlt |hr einen flotten, aber instabilen Offroader.

Accolade Kkrempelt
den enttiuschenden
Vorginger (Test in
g%~ MAN!AC 6/97) fiir das Se-
quel vollig um: Statt auf untiber-
sichtlichen Rundkursen, fuhrwerkt
Ihr in "Test Drive Offroad 2" durch
kilometerlanges Terrain, das direkt
von CD geladen wird. Trotz iden-
tischer Grafikroutine kénnte das Geschehen kaum unter-
schiedlicher zum Asphaltrennen (siehe unten) sein: Mit
Hummer, Explorer und dem Dodge T-Rex holpert Thr tiber
Steinwiille, hiipft meterweit und erkundet steile Schluchten
mit heulendem Motor. Auf sechs Landschaften, von der ei- 4
sigen Tundra bis zur stickigen Sumpfwelt -
Louisianas, maltritiert Thr Euren Allrader —
das Dual-Shock kommt kaum zur Ruhe! '

D31 POEITION

In schummrigen
Hohlen gualt lhr Euch
durch Wassergrében. /

| Test Dr'i\)é 5 2

Die Testfahrt beginnt: Schnappt Euch die Schliissel
zu Cobra, Camarro, Mustang oder einem von 25
- anderen US-Klassikern. Auf 17 kilometerlangen
| % Kursen zeigt Thr den anderen Fahrern, wie man ein
" I Liebhaberstiick richtig ausfihrt — und Rennen gewinnt. Sechs
Cup-Veranstaltungen stehen zur Wahl, auerdem nehmt Ihr
an "Drag”-Beschleunigungstests und Splitscreen-Duellen teil.
Im Gegensatz zum Vorginger stuft Thr nun per Schieberegler
auf einfache Art Getriecbe und Motor ab — je nach Kurs dndert
Ihr so Sensibilitit der Steuerung, Beschleunigung und die
Endgeschwindig-
keit. Pfiffige Fah-
rer scheren sich
wenig um Sport-
lichkeit und ho-
len sich durch
kluge Routenwahl
wertvolle Sekun:
den - bei der al-

ten Version gab’s
weder Abkiirzun-
noch Ver-

Erkennbarer Grafikaufbau im
Hintergrund, aber flotte Steuerung:
Der Zweispielermodus macht Laune.

gen

\ schwacher inszeniert als beim Rivalen "Need for Speed 3.

zweigungen. Der

Actua Tennis "33

lf-" Aufschlag in Wimbledon: Die Matches werden auf zehn i _|
verschiedenen Courts ausgetragen. )

Gremlin baut seine
"Actua Sports”-Serie

aus: Je 32 hoffnungs-
volle Mdnner und Frau-
en warten darauf, dafd Thr sie in
Turnieren rund um die Welt zum
Weltranglisten-Ersten macht. Da- ~— poooal per \
mit Thr Euch besser mit Eurem | Multitap: Die Ballphysik -
Ass identifizieren konnt, firbt Thr i
Haare und speckt per Joypad ab — lediglich die Animation
ist nicht justierbar und orientiert sich via Motion-Capturing
an authentischen Profi-Bewegungen. Wihrend englische
Kommentatoren Eure Spielweise beurteilen, setzt Thr zum
"Supershot” an: Dieser besonders riskante Spezialschlag zir- ¢
kelt den Filzball eng an den Spielfeldrand. P
Im gemischten Doppel entspannt Thr Euch ‘;‘
zusammen mit drei Freunden. ¢

"\"

A L S A E S i | T m P e s e W ] 2Ol _ e - O

Verfolgungsjagden mit Streifenwagen sind technisch

Cop-Modus von "Test Drive 5" orientiert sich an den Verfol-
gungsjagden von "Need for Speed 3", nur daf3 Thr jetzt selbst
im Streifenwagen sitzt und die Rabauken einholt. Statt
Sirenen-Echtzeitbeleuchtung wie beim Konkurrenten spen-
dierte Accolade der Polizei bisher aber nur transparente
Lichtkegel. Die Nachlade-Routine fiihrt Euch durch abwechs-
lungsreiche Stadtszenarios in Tokio und Honolulu ebenso wie
durch Miinchner Vororte und die Alpen.

In den schwierigeren Cups erschweren nicht nur enge Ser-
pentinen und aufkommender Regen
die Hatz, auch entgegenkommende
Sonntagsfahrer gefihrden Eure blank-
polierten Kotfliigel. Leider lassen sich
im Moment nur wenige markante
Gebidude entlang des
Weges erkennen — da-

Drei der 28 Testwagen im Detail: Zu jedem Modell werden ausfUhrliche technische Daten
eingeblendet, um Euch die Fahrzeugwahl zu erleichtern.

)__; flir erspart man Euch

nerviges Geruckel.



~Addiction thall

im f{’ fur }-}J.\—‘\l.,‘, n, ab Ll {-’U rin

Hektik bei den kampferfahrenen "Team 17"-Wlrmermn:
l' Wer erlegt das omintse "Superschaf”?

Auf den zwei Tischen
"Addiction Pin-
ball” flippert Ihr wie
T in der H])ic“];l“u‘: Die
"Worms” treten nach ihrem
witzigen Bombenspektakel nun
als Flipperhelden auf und bereisen
fiinf brandgefihrliche Landstriche. | st in bester Anime- i—
Comichaft geht's bei "Rally” zu: \, Jrachn ustieet 2
Durch schnelle Rampencombos setzt Thr Euch an die Spitze
des Teilnehmerfelds. Beide Flipper wurden aufwendig ge-
rendert und haben idhnlich viele Einschumaoglichkeiten
wie aktuelle Spielhallengerite — kein Wunder, das erklirte
Ziel des Entwicklerduos war eine akkurate Simulation, kei-
ne Effekthascherei. Auch ein monochromes SN |
LED mit vergniiglichen Animationen und
Mini-Spielchen fehlt nicht.

von

Der "Rally"-Tisch

Mr. I]ummn

JVC fiir Piaystation b Oktober i schland

[ Im Miisli-Land drohen Mr. Domino Strom-Attacken und
\_Fallen: Sieben Felder missen per Dominostein berthrt werden.

Ein schrilgm Ver-
gnigen: Der Art-
oo dink-Entwicklung

%, "Mr. Domino” liegt eine
der seltsamsten Aufgaben der
Videospielgeschichte zugrunde.
Auf verschlungenen Rundkursen
miit Thr Dominosteine so pla- | Im Casino bedro_hen. .
zieren, da® sie bei Berithrung - il e
auf bestimmte Bodenplatten stiirzen. Im Klartext setzt Thr
bei der ersten Runde Eure Dominosteine ab, spiter schubst
[hr sie um und kassiert Punkte. Storend beim Knobeln sind |
Hindernisse und Spezialfelder. An ersteren stot sich Mr. |
Domino den gepunkteten Kopf, letztere sorgen fir
Abwechslung: Entweder, Thr miifdt den Level

\ "

Faitez votre jeu: u

nochmal von vorne spielen, oder Thr kassiert
Speed-Ups und eine Wunderheilung.

Driver

Reflections fiir Playstation, Deutschiand-Termin ungewiB

Chaos an der Kreuzung: Die verdutzten Verkehrsteilnehmer
werden von Bankraubern gerammi!

Dy

Das britische "Reflections”™Team kennen Play-
station-Veteranen durch "Destruction Derby”:
Markenzeichen der Crash-Epen sind effektge-
waltige Blechschiden und rasante Driingeleien.
"Pitbull"-
Logo vor zwei Jahren selbstindig machten und nun fiir
Accloade die "Test Drive™-Serie betreuen (siehe links),
wurde es ruhig um die Englinder. Doch jetzt schaltet
Pitbull den Turbo ein: Auch beim
neuesten Spiel bleibt man dem
Lieblings-Genre treu, alles dreht
sich um schnelle Autos, Stofs-
stangenkontakt und maximale
Hardware-Auslastung.
Bei "Driver” verdingt Ihr Euch in
einer der GroRstidte Miami,
Angeles, San Francisco oder New
York als Fahrer der
ten” Gesellschaft.
Mafia-Mitglieder zu transportieren
— 50 schnell wie moglich! Dabei
setzt Euch das Spiel keine Bewe-
gungs-Limits: Kurvt ruhig tiber
Griinflachen und rote Ampeln,
. biegt an einer beliebigen Seiten-
strade ab oder rammt den Verkehr in der EinbahnstraRe
aus dem Weg. Die Antwort der Polizei lat allerdings nicht
auf sich warten: Wer schon auf
der Anreise zu einem Bankiiber-
fall per Polizeifunk gesucht wird,
hat bei der Flucht gegen die
Ubermacht kaum noch Chancen.
Bei Beschattungsaktionen und

Seit sich einige Mitglieder des Teams unter dem

Oh je: Direkt vor ‘
‘ Euch verfolgt eine |
\_ Streife Euer Mandver! )

Los

"ehrenwer-
Euer Job ist es,

[~ Nix wie weg hier: J
‘ Fluchtmanbver durch
die Seitenstrale

Abhol-Auftrigen solltet Thr eben- [/

falls nicht zu aggressiv vorgehen
— die Action kommt friih genug,
wenn fcimllichc Syndikate ihre

Verlockend: Die
Staatsbank aus der
Cockpitperspektive.

Killer auf Euch hetzen. Dann
geht’s rund: Thr scheppert durch
Absperrungen, jagt trotz Feier-
abendstau in Schlangenlinien
durch den Verkehr und dringt

i . : Bewiéhrte Taktik
storen LIL' Son n[‘lg‘il 'dh rer un gt" gegen COpS: Rammt
rithrt ins Schaufenster. Bedeutend das Heck!

hirter wird der Kampf gegen Cops, die mit ‘\mnt,n;,chull
hinter Eurem Heck hiingen: Nur durch geistesgegenwiirtige
Fluchtmanéver und "Destruction Derby”-midfiige Rempler
entwischen professionelle "Driver” der Verfolgung. Damit
[hr einen Uberblick tiber die Lage im aktuellen Distrikt
habt, informiert Euch eine drehende und scrollende Karte
am unteren Bildrand tiber Fluchtméglichkeiten und mit
Getose anriickende Einsatzfahrzeuge. Zum
Gliick hilt sich wenigstens der Zivilverkehr
an die Verkehrsregeln!

‘\:‘

Portsetzung des

Passend sum _,
Gastauftritt
der Soldaten=

uﬂ;nnr botl‘ . 9
"Addiction"=

Team 17 fiir
Herbst eine
offigielle

ispieler=

pektlkoll

Iom an. Der
Titel "Worma=
geddon” ist bei
dieser Schlacht
Programm. Mit
iber 50 exoti-
schen Waffen
(diruntor Wage
sorteste Aqnn

"Buffalo of 15
Lies”) rtickt
Ihr den gegne=
rischen Wurme=
truppen trick=
reich gu Leibe.
Dank Zufalls=
generator .
kinpft Ihr auf
vier lillilrden‘ﬂ'
Weltenl
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Die letzte Verteidigung der "Teknos"-Basis: Mech-Hiine Jaeger N
wehrt sich mit Blitzen gegen die Attacken der Primaten.

(

Der Planet Xsarra wire eigent-
lich ein gemiitliches Plitzchen:
Seit Jahrhunderten besteht ein

Friedensabkommen zwischen der
technologisch hochentwickelten Rasse
"Teknos” und dem beschaulichen Natur-
volk der "Arcanes”. Doch jetzt kommt es
zum Zoff: Eine verbotene Liebschaft
stiirzt beide Rassen von einem Tag auf
den anderen in einen blutigen Krieg —

The Unholy Wars

PFRANA DEVIL,

MANTIS

P - . i,
( Cyber-Insekt Mantis nutzt seine ausfahrbare Stahlzunge, )
um den Gegner zu packen. Dann zerquetscht er ihn... )

/

Produktion neuer Frontsoldaten in der
riickwirtigen Basis: Je mehr Geld-
einheiten Thr sammelt, desto grofer
wird die Auswahl unter den jeweils
acht unterschiedlich begabten Alien-
Kreaturen.

Die Besonderheit von "The Unholy
War” ist das Kampfsystem: Angelehnt
an den Computerspiel-Klassiker "Ar-
chon” werden Nahkimpfe gesondert

den Ausgang entscheidet Thr. Auf einer
dreh- und zoombaren Hexfeld-Karte wer- |

det Thr zum Fantasy-General und postiert —~——
Drachen, Echsen und biomechanische Teknos-Roboter ent-
lang der Front. In jeder Runde diirfen nacheinander alle
Kiampfer bewegt werden, dann ist der Feind an der Reihe.
Statt wie bei Hardcore-Strategiespielen kompanieweise aufzu-
marschieren, ist die Schlacht allerdings rdumlich und zahlen-
miiRig iberschaubar. Nur maximal zehn Krieger riicken streng
nach Zugbegrenzung schrittweise vor. Damit auch Strategie-
Greenhorns im Bilde sind, verrit Euch das Programm im
Tutorial-Modus per Textfenster Zug um Zug die Spielregeln.
Erleiden Eure Truppen Verluste, fiillt Thr die Reihen durch die

FLAYER |

Echtzeitbeleuchtung in den
Katakomben: Dank drehbarer Kamera
bleibt lhr im Bilde.

vom Karten- und Bewegungsmodus
ausgetragen. In einer Zweikampfarena
prigelt, fliegt und schieft Ihr in bester
Action-Manier aufeinander. Spinnenidhnliche Roboter ballern
mit gleiBenden Raketenwaffen tiber das Feld, Flugdrachen
bombardieren den Feind mit Plasma, und Sci-Fi-Soldaten
schlagen mit bloRer Stahlhand auf den Gegner ein. Seid Thr
schnell genug, schnappt Ihr Euch wertvolle Power-Ups und
lat vernichtende Salven auf den Gegner prasseln. Gnade ist
nicht vorhergesehen beim "unheiligen Krieg™: Nur ein
Kontrahent verlit die Arena lebend. Nach und nach lichten
sich so die Fronten auf der Strategiekarte und erlauben einer
Seite schlieflich den siegbringenden Vormarsch auf das feind-
liche Schlofs.

Weitere Features in der Schlacht sind
die Aufriistung der Charaktere durch
Erfahrungspunkte und Zauberspriiche,
die den Feind auch tber mehrere
Felder hinweg erwischen. Wenn Euch
Taktik zuwider ist, wihlt Thr mit dem

Die Hexfeld-Karte ist dreh- und zoombar. Das linke Bild zeigt Euch eines der zahlreichen o
Hilfe-Fenster, rechts erschaffen die Teknos gerade neue Roboter-Soldaten.

"Mayhem”-Modus Nonstop-Action:
Hier wird "The Unholy War” zu einer

JAEGER

konventionellen Polygon-Priigelei in
exotischen Arenen. Hiigel und trans-
parente Gebidude nutzt Thr geistes-
gegenwiirtig als Deckung gegen Luft-
angriffe und Laserstrahlen, unvermit-
telt springt Thr dann auf den Gegner
und deckt ihn mit Schlagserien ein.
Das Spiel endet erst, wenn alle acht
Kimpfer einer Partei getotet wurden.

Dank intelligenter Kamerafiithrung
habt Ihr vollen Uberblick auf beide
Kontrahenten. Bei Nahkdmpfen zoomt
die Ansicht heran, lauft Ihr vor dem
Gegner weg, entfernt sich die Kamera
und dreht das Feld, um Euch nicht die
Sicht zu versperren. Besonders miich-
tige Krieger speichert Thr auf der per-
sonlichen Memory Karte
und lakt die Kreaturen

¢

Panzer-Mech Jaeger einen effektvollen FuB-Blitz!

Magus schlagt zurtick: Wahrend die Kamera nahe heranzoomt, verpaBt die Echse dem

Eurer Kumpel dage-
gen kiimpfen.

b -
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Halfpipe im Sonnenuntergang: Fr einen "Grab" kombiniert
l.\_ Ihr ein Steuerkreuzkommando mit der Sprungtaste. /

Wihrend bei uns die ersten Blitter von den

vor: Das Underground-Spektakel findet in sechs
Skigebieten (drei mtfdt Ihr erspielen) zu je sechs Strecken
statt, dreizehn furchtlose Pistenrowdies (sowie geheime
Flitzer) reisen aus aller Welt an. Die elf Boards sponsern

Biumen fallen, bereiten die "Cool Boarders™ im |
Gebirge zum drittenmal ihr Snowboard-Turnier |

bekannte Firmen wie Swatch und Nestle, jedes besitzt ein |

individuelles Fahrverhalten, das
[hr fiir die Disziplinen Slalom,

den Vorgingern sticht Euch die
fehlerfreie  Polygonoptik ins
Auge, spielerisch gibt's ebenfalls
einige Neuerungen: Die Zeige-
fingertasten sind nicht nur mit
Spins, sondern auch mit Schligen

( Im Slalom hat ‘
| jeder Pistenhase seine |
eigenen Tore

| spannenden "Kopf an Kopf'-

nen Geraden den entscheidenden
Vorsprung heraus. Bei Hiipfern

Rohre emtet hr |~ diirft Thr auBerdem die Kraft
\_ Mmassig Trickpunkte

( Beim Slide tber ) |

R~ i
_/ Eures Absprungs bestimmen: Haltet
den Hiipfknopf gedriickt, und die Power-Leiste baut sich

| Halfpipe, Freestyle, Big Jump und |
Rennen nutzt. Im Vergleich zu |

nach rechts und links belegt. Bei |

Rennen holt Thr mit einer eiser- |

auf und anschlieBend wieder ab: Nur wer die Entfernung |

zur Sprungschanze korrekt einschitzt, erreicht maximale |

Sprungweite. Fiir den lockeren Griff ans Snowboard
("Grab™) nutzt Thr ebenfalls die Sprungtaste, die Ihr in der
Luft ein zweitesmal betitigt und wie in "1080° Snow-
boarding” mit dem Steuerkreuz zu neun Figuren wie
"Stalefish” oder "Mutegrab” variiert. Neben Buckelpisten
und halsbrecherischen Waldstrecken tummelt Thr Euch
meist auf Hindernis-gespickten Freestyle-Abfahrten, wo Thr
iiber Pistenfahrzeuge springt, Rohre und Baumstimme als
Schanze nutzt sowie iiber Biertische und Gelinder slidet.
Auch der Zweispieler-Modus ist vielverspre-
chend: Thr dirft bei Bedarf CPU-Flitzer
hinzuziehen und die Kampfoption ab-
schalten. oe

4 LaBt die Fauste flieger{: Im

Zweispieler-Modus spielt Ihr nur in einem
arg beschnittenen Splitscreen-Fenster. )/

Jetzt am Kiosk
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Die grosse Kaufberatung

Marktiibersicht; Alle
DVD-Player im Uberblick

Bild- und Tontest:
30 DVD-Filme bewertet

Codefree umsonst: So
laufen US-DVDs

High-Tech-
Sensation

Bestnoten:
Exklusives
DVD-Portable =

y Diaital, MPES Aulo, DTS
200 Gerte auf einen Blick_

P Test total: kritische mesianor- <

Analysen von Sechskanal-Verstarkern,
Videoprojektoren, Surround-
Boxensystemen & Go.

> 20 Seiten Ralgeher: <

Anschauliche Erklarungen von
technischen Feinheiten, ausfiuhrlicher
Testspiegel und konkrete
Problemliosungen.

> Aktuelle Meldungen aus der <

Heimkino-Branche mit Produkt-
Neuheiten und Hintergrundinfos zu
technischen Entwicklungen.

KompromiBlose Filmtests auf gut
20 Seiten mit besonderem
Augenmerk auf Bild- und Tonqualitat.




B cr Mensch bestieg
die Evolutionslei-
=1 ter als Jiger und
Sammler und auch dem mo-
dernen Homo Sapiens liegt
die Suche nach Rarititen
noch im Blut. Je varianten-
reicher ein Gegenstand,
J) desto groRer die Wahr-
. scheinlichkeit, das sich en-
3 gagierte Sammler auf ihn
stiirzen: Nach einer welt-
weiten Leidenschaft fiir Brief-
marken wurden vor wenigen
Jahren Telefonkartensammler zur
Plage.
Warum jemand an Pa-
pierfetzen oder Plastik-
karten Gefallen findet,
bleibt uns MANIACs ein
Ritsel. Mit alten Video-
spielen sieht das ganz an-
ders aus: Egal ob fiir Atari
VCS, Vectrex oder PC-En-
gine — viele Oldies machen
auch heute noch Spaf, nicht immer ist
| die Neuauflage besser als das Original.
MAN!AC Maga sucht seit Jahren "Mr.
Do™ fiirs Neo Geo, Kollege Winnie
wiirde alles fiir eine "1941"-
SuperGrafx-HuCard geben.
Pech fiir beide, dafd die
Preise fir die gute und sel-
tene Videospiel-Klassiker
wieder steigen.

Raritaten flr das Atari 7800:
"Tank Command", ein Actionspiel
des Miniherstellers Froggo, ist
Sammlern mehr als 150 Mark wert.
Daneben sind vor allem seltene PAL-
Module (oben: "Sentinel”) begehrt.

mulationen und Retro-Sampler beleben
£ ®ilas Interesse an klassischen Spielen und
7 zur weltweiten Suche nach guterhalte-
en Dngmalen. Vor ein paar Jahren noch spottbil-
g auf dem Grabbeltisch, jetzt begehrtes Samm-
lerstiick. MANIAC erklért, wie und wo Ihr exklusive
nappchen macht.

Denn mittlerweile wissen Kenner ganz
genau, welche Module nix wert sind und
welche auch den Second-Hand-Einkauf
tiber dem Neupreis lohnen. Marc Ober-
hiduser, hauptberuflich Product Manager
beim Spielehersteller Ikarion, gilt als ei-
ner der engagiertesten Sammler in Deut-
schland. Fiir das VCS-"Gravitar” von Ata-
ri versenkte er tiber 100 Mark, das rare

"River Patrol” war ihm gar 425 US-Dollar,

also rund 770 Mark wert. "Gottseidank
kann ich mein Hobby durch Trodel-
marktartikel und Hongkong-Lieferungen
ganz gut finanzieren”.

Andere Hardcore-Sammler wie "Power-
play"-Redakteur Stefan Freundorfer ver-
meiden es, tief in die Tasche zu greifen:
"Wenn Du Flohmiirkte abklapperst,
bekommst Du mit der Zeit alles
— zum verntinftigen Preis”.
Uber Internet-Auktionen
hat er selbst dagegen
schon gut verdient,
so konnte er z.B.
eine von Quelle
vermarktete "Com-
pumate”-Tastatur
fiir das VCS fur
250 Mark verkau-
fen. Gezahlt hat

Prunkstlick eines 8-Bit-
Sammlers: Die wertvolle 3D-Brille
("lmager") fur das MB Vectrex ist

super-selten und fir jedermann
nur im Berliner Videospielmuseum
Zu besichtigen.

77 0Idies machen Spal,
denn nicht immer

er fiir das Zubehor
nur 10 Mark — eine
Wertsteigerung von
2500%! Angesichts
solcher Traumren-
diten, aber auch
in Hinblick auf
kuriose Spielent-
deckungen ist es
kein Wunder,
daRd dieses Hob- :
by Spielekenner i
fesselt. Marc Oberhiuser:
Amok-Sammler. Einige Sachen findest
Du einfach nicht auf dem Trodelmarkt,
z.B. Prototypen oder seltene Titel, die
nur in den Staaten erschienen sind. Ich
mag bescheuert sein, aber ich habe
mehrfach verdammt viel Geld
ausgegeben, denn die wichtig-
sten Rarititen kann man
kaum tauschen.” Nur ein-
mal zog Oberhiuser bei ei-
ner Auktion die Notbremse:
"Der Prototyp von "Alligator
People” von 20th Century
/ Fox — bei 400 US-Dollar bin
ich ausgestiegen”.
Videospiel-Knowhow, ein gutes
Auge und viel Geduld machen den
Fan zum Sammler. Freundorfer:
"Einmal ist mir in einem Berliner
Second-Hand-Laden ein Modul
mit dem Aufkleber 'Activision-
Prototype' in die Hinde gefallen.
Da hab' ich erstmal schwer geschluckt!
Zu Hause stellte sich heraus, dafd es sich
nicht um eine unveroffentlichte Activi-
sion-Entdeckung handelte, sondern um
"Pitfall”. Enttduscht war ich nicht: Ein
Prototyp ist in jedem Fall ein superrarer
Schatz”.

"Klar, ich bin

ist die Veuauflage besser
als das Original yy
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7 Auf dem Flohmarkt
gefunden, im Internet

verkauft. Wertsteigerung:
Special Edition: Ist eine E5 a D % ”

"Marke" erst einmal etabliert
(Bild: "Langrisser” fur den -
Saturn), wird jede neue Folge | Topmanager
zum Slé‘]ﬂ‘ln'ﬂﬂ‘rS_TUCk. Beigelegte | aine zweite
Mini-CDs oder holografisches .
Cover (ganz rechts) steigern Reise nach
f o
Wert und Kauflust. ['okyo — den
Koffer voll mit Mega-
I Drive-Overstocks.
Bei neueren Systemen
/ ' ist die Preisentwick-
( lung noch spannender:
Vor zwei Jahren wur-
den PC-Engine- und
Neo-Geo-Spiele in
Japan noch fiir 5 bis 15

—r.

e

fr

Fir die

i Mark verkauft, mittler- Colecovision-
; ’ s - Umsetzung des
weile sind die Bestinde friihen Konami-
der Hindler aber weitge- Werks "Monkey

. s Mt Academy" legen
hend beseitigt, di¢ Preise | sammler bis zu 200

ziechen an. Wer nach Mark auf den Tisch. /

Deutschland importiert, konnte seine
Neo-Geo-Module fiir 200 bis 500 Mark
weitergeben, die besten PC-Engine-
Spiele werden mittlerweile bis 100 Mark
gehandelt. Noch besser dran sind
Sammler, die sich Ende 1997
beim Virtual-Boy-Ausverkauf in
den USA und Japan eindeckten.
Originalverpackte Spiele wur-
den in Akihabara, Tokyo teils

e Tir 15 Pfenniee da:
Qualitatstitel: Hervorragende “"I_ 15 Plennige das
Spiele in guter Aufmachung (Bild: Stiick verramscht,
PC-Engine-"Castlevania X", Play- , 4 1 T
hmalls i ¢ ! selbs auserige
station-Fassung mit Audio-CD) sind \L Ibst knauserige
wertstabil. Fiir beide Titel wird noch | Sammler zahlen

immer der Neupreis bezahlt. / dafiir den 200fa- /
chen Preis. Momentan welt- |
= weit am Boden sind die |

Preise fir ADO und CDi, f'
32X und MegaCD — doch
auch fir diese Exoten

Wertvoll, wail

werden neuwertige Spiele %938-'“'1""{30”90
. T " ongo” war ein
Aber nicht nur fiir 5 bis 20 Mark mit gjnlattfgmu"Ji'Jergrei—
Prototypen erfahren eine Wert- jedem Monat rarer. g?“l? or l?UHFiJa:‘Fg‘;
1 ) i i ey ; . y . qs esiseller, aoch die
steigerung: In jeder Region (USA, Asien Wihrend Oldie-Spezialist Intelivision-Version
und Europa) werden andere Module Marc Oberhiuser tiber \ ist rar.

VCS & Co noch resignie-
rend feststellt, "...daR fast
alle seltenen Spiele von
schlechter Qualitit sind”,
spielt die Qualitit beim
Sammeln neuerer Software
eine grofle Rolle:
Wer nicht nur
sammeln,
sondern auch
stilvoll zocken

gesucht und gut bezahlt. So sind deut-
sche VCS-Module von Quelle oder
englische 7800-Titel von HES dem US-
Sammler bis zu 100 Mark (oder 20 nor-
male Spiele) wert, in Japan gehen so
gar Sega-Module jiingeren Datums fiir
Spitzenpreise {iber den Tresen — wenn
es sich um eine regional begrenzte
Auflage handelt. So erlebte Segas
Deutschland-Chef Andreas von
Glisczynski eine Uberraschung, als er
die Mega-Drive-Preisanga- Nischenprodukte:
be in einem japanischen Hochwertige Spiele, zu de-
Magazin sah: "300 Mark f1e;ti5(gﬁ;;fﬂ. ﬁ{'&;ﬂ;gﬁ”
fiir das Pal-"Comix Zone” Military Commander” und
— davon habe ich noch Bgﬁ W‘?J;S:":fﬂ S;:ISS;:?:H
ein ganzes Lager voll!” Fiir | Sammlerstiicken fir eine
begrenzte Zielgruppe.

mochte, der spe-
zialisiert sich auf
PC-Engine, Neo
S ’ . Fur 39 Mark wurden
Geo und andere Ge Bomb-Module Anfang der

rite der spiten 80er- 80er-Jahre verramscht — jetzt
und frithen 90er-Jahre. kosten sie das Doppelte.

[n diesem Sektor tummeln sich nicht

Ende des Jahres plant der
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Wwas Ist sie werts?

DURCHBLICK th FLOHMARKTSTOBERER UND WWW-AUKTIONARE
Preis, den Ihr fiir eine Konsole in tadel-
litet, bzw. was |hr verlangt, wenn Ihr Euch
" bedeutet: Kauft ohne zu Zogern, wenn
ach "Sell” erklart sich von selbst: Bietet
fiir Euer Gerat, solltet Ihr verkaufen.
wir Euch den Durchschnittspreis fiir
Empfehlung, sondern lediglich ein

HARODWARE

PREIS/SPIEL

interessant: So wurde das
Playstation-"Castleva-
nia X" in Japan
mit zusitzlicher
Audio-CD aus-
geliefert, die

"Langrisser"-Serie
(Saturn) erscheint
dort seit Jahren

BUY SELL IM SCHNITT | durch Goodies aufgepeppt: Teil 3 besitzt
VLS 2600 10 Mark 90 Mark 2 bis 50 Mark ein einzigartiges Hologramm-Cover,
Intellivision 30 Mark 100 Mark 4 bis 40 Mark "Langrisser: Dramatic Edition” kam mit
Colecovision 40 Mark 120 Mark 10 bis 40 Mark Horspiel auf putziger Mini-CD, der vierte
Atari 7800 50 Mark. 120 Mark = 7 bis 70 Mark Teil erschien im handlichen Pappkarton.
b AT B ::::k il B: e Dagegen sind europiische Spezialausga-
PI:-En::Iﬁ: :g m Ix.Mar: ‘: ::: :l:l ::::: hm I‘)c];mgl(')f;. LlIlL nenncpswcnc PAL-
Duo Engine 70 Mark 200 Mark 20 bis 90 Mark Limited Edition” ist uns nicht bekannt.
Mega DOrive 40 Mark 100 Mark 10 bis 60 Mark "Echte” S(‘Jﬂdﬂl’llUSgi.thﬂ bleiben ein i‘;i-
Super Nintendo 40 Mark 100 Mark 10 bis 70 Mark panisches Phinomen, nach dem sich
Neo Geo 70 Mark 250 Mark 80 bis 200 Mark | dcutsche Import-Fans die Finger lecken.
Neo Geo CO0 70 Mark 250 Mark 30 bis 100 Mark E Der Classic- und Oldie-Markt lebt jedoch
300 40 Mark 100 Mark 10 bis 40 Mark nicht nur vom Verkauf, sondern auch vom
Virtual Boy 60 Mark 100 Mark 15 bis 40 Mark Tausch: MAN!AC-Leser Daniel Hyan

Spiele flr Erwach-
sene: Das frauenver-
achtende "Custer’s Re-
venge" sorgte vor 156
Jahre flr einen Skandal.
Jetzt ist das VCS-Modul
ebenso ein Sammler-
stlick wie "Tapper" flrs
k. Colecovision (rechts). Wy

Trefferquote:
Wie schnell kommt Ihr
iiber diese Quelle an gin-

stige Spiele? Wie effektiv ist
dieser Weg, wie dicht ist
interessante Ware gestreut?

Schn3dppchenchance:
Wie grof ist die Wahr- wi
scheinlichkeit, eine ‘
Raritat oder ein Spitzen-
spiel zum Spottpreis zu erwer-

ben? Besteht die Maglichkeit,
den Preis herabzuhandeln?

Sicherheit:
Konnt Ihr reklamieren %
oder gar umtauschen? -
Oder miBt Ihr Euer Geld ohne

Absicherung an einen
Unbekannten weitergeben?

Die erste Generation der Konsolen begann mit simplen Pong-
Telespielen und endete mit dem Videospiele-Crash von 1983. U.a.
gelten Atari VCS, Intellivision, Colecovision und Vectrex als
Klassiker. Obwohl auch diese Konsolen auf 8-Bit-CPUs basieren,
ordnen wir im Rahmen dieses Artikels erst NES und Master
System der 8-Bit-Ara zu. Uber die PC-Engine brach Ende der 80er-
Jahre die 16-Bit-Generation mit Super NES und .K'EISSIKEI'
Mega Drive an. Unter 32-Bit verstehen wir auf . 8-Bit
dieser Seite Hard-.und Software bis 1996 (3DO, .15 Bit
frihe Playstation- und Saturn-Spiele), wahrend
wir N64- und Playstation-Titel der letzten zwei 32-Bit
Jahre in die Neuheiten-Schublade stecken. B Neuheiten

nur reine Sammler, sondern auch
Spieler, die verzweifelt nach einem
Superhit suchen und bereit sind, fiir
ihr Vergniigen ordentlich zu zahlen.
Der PC-Engine-Vorginger von
"Castlevania X" wurde, obwohl erst
Ende 1993 erschienen. schnell zur
soliden Geld-

war scharf auf die legendire Film-
lizenz ™

turalien:
cre und Halloween
habe ich mindestens

16-Bit-Sammler lie-
ben die seltenen Spiele
fir den Konsolen-Exoten
"SuperGrafx". Hier die
brillante "Ghoulsn-
Ghoqts" Umsetzung
&

-

]

ANy -

Zeitlntensw aberergteblg ist
der Besuch von Flohmarkten.
Ihr kdnnt Hardware und Soft-
ware dort zwar nicht testen,
dafiir aber genau in Augen-
schein nehmen. Pedanten
riicken gleich mit ihrem Fein-Schraubenzieher an,

um auch die Innereien einer Uralt-Konsole zu un-

tersuchen. Daneben bieten Flohmarkte die beste
Plattform fiir Verhandlungen, |hr steht dem Ver-
kaufer gegentiiber und konnt deshalb gute Kon-
ditionen aushandeln. Optimal ist es natiirlich, wenn
Ihr an einen geratet, der keinen Schimmer hat, was
seine Vectrex-Module wirklich wert sind — auf sol-
che Schndappchen-Gelegenheiten stof3t Ihr beim
Internet-Verkauf nur selten. Nachteil am
Flohmarktbesuch: |hr wilt nie, ob sich der Marsch
uber das riesige Ramschareal lohnt, denn reine
Videospielmarkte gibt es in Deutschland kaum.

958 &

anlage. Uber 200 Mark zahlen Kenner
fiir den Titel im neuwertigen Zustand.
Nur komplett sind auch die "Limited
Edition"™-Ausgaben japanischer Spiele

I'exas Chainsaw Massacre” fur
das VCS und zahlte statt Cash in Na-
"Fiir Texas Chainsaw Massa-

g WEMEII

e

Noch begehrter als die
Grundkonsole ist das
Zubehor fur das Intellivision —

\. oben auf einer Anzeige von 1983,

30 Master-System-Module hin-
gegelegt — das hat sich aber
auch gelohnt!”

Verbindliche Preisrichtlinien wie
unter Briefmarkensammlern gibt es auf
dem Videospielmarkt nicht: Je nach Know-
how, Lust und Laune handeln Japaner,
Amis und Européder mit ihrer Sammlung,
Einige suchen nur das, was sie fiir ihr Le-
ben gerne spielen und treiben damit die
Preise fiir vortreffliche Automatenumset-
zungen wie "1941" fur die SuperGrafx in
die Hohe. Auch die Hudson-Ballerei
"Sapphire” (PC-Engine, Arcade Card)
profitiert nicht nur von der kleinen Auf-
lage (angeblich 1.500 Stiick), sondern
auch von der famosen Qualitit
des Spiels — echte Bal-
p lerfans zahlen fiir

" die Raritiit nahezu
jeden Preis. Andere
Konsolenkenner
sammeln nur, um zu
horten, und kaufen ge-
brauchte Module palet-

f"—"h.

5ammle

—
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te Flohmarktbesuche ordert
Ilhr  Wunschspiele {ber
Tageszeitungen oder spezia-
lisierte Presse. Neben der
MAN!AC-Second-Hand-Borse
empfehlen wir den liberregionalen "Computer
Flohmarkt”, eine Zeitung, die sich nur dem Handel
zwischen Computer- und Konsolen-Amateuren
widmet. Der Nachteil gegeniiber eines Flohmarkt-
oder Geschaftbesuches liegt auf der Hand: Ihr lernt
Kaufer bzw. Verkaufer nicht personlich kennen und
miBt Euch auf telefonische und schriftliche
Angaben verlassen. Sprecht alle Details (Zustand
der Ware, Lieferzeit) genau ab, dann vermeidet |hr
unnotige Komplikationen. Der Vorteil an Kleinan-
zeigen liegt im geringen Zeitaufwand: |hr lest nur
jene Sparten, die Euch wirklich interessieren. Mehr
als eine halbe Stunde nimmt der Kauf via Kleinan-
zeige nicht in Anspruch.

Fehlt die Zeit fur ausgedehn-




(" Frivoles Sammierstiick:
Auf jedem VCS-Modul
von Playaround stecken
zwei unterschiedliche
Titel. Je nachdem,
welche Seite im Modul-
i schacht sitzt, spielt lhr
z.B. "Gigolo" oder
"Bachelor Party”. Die
"Ab 18"-Titel wurden
kurz vor dem Videospielcrash nur in
geringer Stlickzahl ver-
marktet — zugreifen!

tenweise ein — mehr als
10 Mark pro Stiick wiir-
den sie niemals zahlen,
die Spiele lagern ver-
packt und unbertihrt in
Speichern und Garagen.
Der Wert eines Moduls
richtet sich nicht nur
nach Seltenheit und spielerischer
Qualitit, sondern auch nach dem Zustand.
Besonders Module der frithen 80er-Jahre
werden oft ohne Verpackung und Hand-

??In den USA
beliebt: Deutsche
Spielmodule von

FEATURI

) , ., Inflationssicher:
N)] 8 SrinngLan L] ge A onso)/2]
1. PC-ENGINE LT, PC-ENGINE GT
Die PC-Engine-Familie von NEC und Hu
bewuf3ten Spielern: Abgesehen v
exotische Japan-only-Hardware-Vari
Ihr in Deutschland fiir 300 bis
Mark in Japan verkauft wurde.

einer seltenen Konsole mit aufklapg
ten zahlt Ihr Giber 1000 Mark.

2. VECTREX

Holt Euch ein Vectrex, solange Ihr’s noch zahlen kdnnt: Der
ist nicht nur eine sichere Geldanlage, sondern auch ein Spielsy
Clone "Minestorm” ist eingebaut, alle anderen Spiele werden zu
gehandelt, die seltene 3D-Brille kostet mindestens 500 Mark. Mit «
Flohmarkten noch ein Vectrex fiir unter 100 Mark - Kenner gehm :
jedoch kaum ab. E

we

[

3. VIRTUAL BOY
Die Lager in den USA und Japan sind gera

von Nintendo: Wer fiir rund 50 Mark die Ha
erwarb, darf sich gliicklich schatzen, denn ¢
unter Sammlern. Schon jetzt verlangen gierige
| gerat. Beste Spiele: "Wario Land” und “Mario C
4. SEGA NOMAD, SEGA MULTIMEGA
Der amerikanische "Nomad”, ein Mega Drive mit LCD-Bildschi
europdischen sowie japanischen Sammlern sehr beliebt. Schon
Handler bis zu 400 Mark pro Konsole, doch einige US-Geschg
Restbestande fiir umgerechnet 120 Mark auf Lager. Auch das
US-Version “CDX"), handliches Kombi aus Konsole und Mega-C
Zukunft auf dem Sammlermarkt: In Europa auf 5.000 Stiick limi
schicke Gerat wohl bald wieder zum Neupreis von 800 Mark ge
5. GAME & WATCH
Die kieinen Taschenspieler sind bei Sammlern sei

UE”E (o. y

< J

Auch der spezialisit
handel halt fir Sammlier
Uberraschungen bereit: Auf

- Grabbeltischen wird Soft-
mware fiir auslaufende Konso-
len verramscht, in den letz-
ten Jahren vor allem CDs fiir 3D0 und Mega CD, fiir
die lhr nicht mehr als 15 Mark abdriicken miift.
Videospielgeschifte, die auch NTSC-Ware fiihren,
sind noch interessanter: Selten werden alle Importe
restlos verkauft, gerade obskure Spiele, die dem
Handler versehentlich in die Hande fielen, be-
kommt dieser oft nicht mehr los. GroRstadtische
Sammler sollten also als erstes alle Fachgeschifte
ihres Bezirks abklappern und explizit beim Verkau-
fer nachhaken. Mag sein, daB8 im Lager noch ein
Karton mit unverkduflichen HuCards schlummert
oder eine Palette Megashock-Kolosse fiir das Neo
Geo. Klassiker fiir VCS, Vectrex und Cole-
covision werdet |hr im Fachhandel
jedoch genauso wenig finden,
wie Module fiir NES und
Master System.

ernet

Akihabara

Ambitionierte Sammler kom-
men am Internet nicht vorbei:
Auf speziellen Web-Seiten
tummeln sich Nostalgie-
Cracks, die nicht nur mit
Hard- und Software handeln,
sondern auch praktische Infos weitergeben. |hr be-
stimmt, wie weit |hr Euch vorwagt: Anfanger besu-
chen vor allem deutsche Foren und tauschen mit
Landsleuten eMails - das vereinfacht die Kommuni-
kation und verhindert transatlantische Streitereien.
Denn im Gegensatz zu den anderen Schnappchen-
gelegenheiten ist der Internet-Handel weitgehend
anonym — unwahrscheinlich, da3 |hr Euren Ge-
schaftspartner je zu Gesicht bekommt. Eine Rauber-
hohle ist das Internet nicht: Halbprofessionelle
Handler werden sich hiiten, einen Kunden zu hinter-
gehen, denn Abzocke spricht sich online binnen
Stunden ‘rum. Wendet |hr Euch an Leute, die schon
langer als Online-Konsolen-Handler tatig sind und
seriose WWW-Seiten unterhalten, reduziert |hr Euer
Risiko auf ein Minimum. Dafiir habt Ihr aber auch
kaum eine Chance, ein echtes Schnappchen zu ma-
chen: Die Internet-Sammler wissen um den Wert
eines Spiels, zahlen selbst knapp, bitten Euch dafiir
aber ordentlich zur Kasse. Tip: Lockt die Amis mit
PAL-Modulen fiir VCS
& Co.

Il Irgendwann ist jeder Video-
spiel-Freak reif fiir den Trip
“Illllll[i nach Tokyo: Ein ganzes
Stadtviertel erhielt hier den

mlnll Namen “Electric Town”, dort
stapelt sich Hard- und Soft-

ware auf zehn Stockwerken. Weltweit gibt es keinen
besseren Ort fiir einen Einkaufsbummel als Akihaba-
ra. Zwar mehren sich die Versuche grof3er Her-
steller, das "Resale”-Treiben einzudammen, doch
da am Second-Hand-Handel alle Geschafte verdie-
nen, liefen bisherige Aktionen ins Nichts. Eure Kos-
ten von 1.000 bis 2.000 Mark (fiir Flug und Hotel)
sind gut angelegt, wenn lhr groB3 einkaufen wollt
und Euch fiir jede Konsole und Elektronik im Allge-
meinen interessiert. Durch den glinstigen Kauf ei-
ner DVD- oder Minidisk-Ausstattung finanziert |hr
die Reise und wiihlt in Bergen neuer und ge-
brauchter Spiele. Neulich im Angebot: Virtual-Boy-
Carts fiir 20 Pfennige, Neo-Geo-CDs fiir 5 bis 10
Mark. Preisstabil ist lediglich Playstation-Software,
doch auch die bekommen Import-Freunde hier oft
fir die Halfte. Ein Preisanstieg ist bei Klassikern zu
beobachten, Raritaten aus dem PC-Engine-Umfeld
liegen teils liber dem Neupreis. Die
meisten HuCards gibts dort
aber noch fiir 5 bis
30 Mark.
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Die wertvolisten Viodepgspieie

1. CUBICOLOR [ATAam vcsl_ _

2. NEODO MR. DD [nEo EEB]-

3. RIVER PATROL [aATARI \_al:!i]

4. DARIUE ALPHA lsu_Pen__

it kleinsten VCS-Module-Hersteller, sein Shoot ‘em Up "River

: ,' l_férei ihr Comeback, die Preise fiir guterhaltene Exemplare
dich, wer "River Patrol" in Originalverpackung und mit

WERT PRD moour: 800 MARK

von ‘83 war Rob Fulop der bekannteste Spieleentwickler der
er "Night Driver” und "Missile Command” um, mit seiner eige- |
u.a. das Edel-Ballerspiel "Demon Attack”. Das Puzzle
8-Bit-Entwicklung, wurde aber von Imagic nicht mehr aus-
erbelte rund 60 Prototypen fiir umgerechnet je 90 Mark.
ler fiir diese Ultra-Raritat auch den zehnfachen Betrag.

WERT PRO moouL: BOO MARK

r 80er-Jahre wurde 1994 filr das Neo Geo neu arrangiert und wie-

WERT PRO mopuL: GO0 MARK

WERT PRoO mopuL: UBER 400 MARK

g4 Alle sech e filr den exotischen PC-Engine-Verwandten "Super Grafx” sind selten

hﬁ:hh“h.

"'.j:,_-" h\ AS

1 lediglich die Rechte

gut bezahit (ab 80 Mark pro Card). Die Automatenumsetz-
gilt als der spielerisch beste Titel des Sextetts und wechselt

2o P ' i .. Auflage von 800 Stiick wurde die umfangreiche “Darius”-Fassung

WERT PRO mopuL: 400 MARK

knallig bunten Verpackung japanischer Super-Famicom-Spiele

esse an japanisch verteilt - engagierte Sammler jubelten und griffen zu.
6. TETRIS [nes) . WERT PRO monur: 300 BIS 400 MARK
die r ' das russische Kultspiel "Tetris” gekldrt war, veroffentlichte die
setzung in den USA. Pech fiir Tengen, Gliick fiir den Sammler:
Henk Rogers und Nintendo wurde die Modulfassung vom

am Automaten. Doch ein paar Tausend

t als die wertvollsten NES-Sammlerstiicke.

werT PRo monuL: UBER 300 MARK

"Phantasy Star”-Serie einen vortrefflichen Ruf: Wahrend die
' _ve érschi'e'nen, glbt's den ersten Teil nur fiir das Master

WERT PRO Moour: 180 BIS 250 MARK

en Hundefutterherstellers Chuckwagon gilt unter 8-Bit-
roduzierte Videospiel.

WERT PRD MobuL: RUND 200 MARK

i im Pyramiden-Labyrinth gibt s fiir jedes System. Wer auf
“interessiert sich jedoch nur fiir die Intellivision-Fassung. Leider
US-Sammler die Suche nach einer neuwertigen Version schon
s des Online-Retrospezialisten "Atari.Com” urteilen trocken:

buch angeboten — so bekommt Thr 8-
und 16-Bit-Spiele ab 5 bis 10 Mark.
Teurer sind komplette Spiele in neuwer-
tigem Zustand und mit
fleckenloser Anleitung.
Seriose Sammler fiih-
ren den Zustand ih-
rer Module haarge-
nau auf und warnen
vor dem Kauf vor

Lieblingsfirma der Sam-
mier: Neben "Double Ender"-
Modulen gibt's von Xonox
auch seltene 80er-Jahren

Colecovision-Carts.

mlergemeinde. Beitrage, FAQs
und Listen meist in Englisch, dafiir
f kompetent und erschopfend.

ame vﬁn I:Iassil: Seit Jah-
Anlaufstelle fiir die internationale

ww.digitpress.com Die offiziel-
 Seiten der amerikanischen Sammler-

il ™

e el SRR

ﬂ"' F‘M f' !I f!

E‘D',‘

WPl Pl Pl 5 -,_-,_,,_., VTV PRI |
D : = |

B R e R e N

Do’s Castle" gilt als das wertvollste Modul

Der vergessene Arcade-Held: "Mr.
flr die 8-Bit-Konsole Colecowaion

Schiden. Als
Faustregel gilt:
Ein Spiel, egal
ob Klassiker oder
Jahrgang '97, ist
ohne Verpackung
und Anleitung nur
die Hilfte wert.
Eine Ausnahme
bilden signierte
Einzelstiicke und
Prototypen.

Die Suche nach
"Protos” weist auf
Sammelleidenschaft im ! )
Endstadium hin: Quali- Drgri;lﬁ?()f::tg);gﬁal
tit und Zustand spielen | preises. Im Bild Spec-
keine Rolle; was zihlt, Kr{éﬁ}‘fgai?%‘f’edo ;
ist der Status als Unikat. | 15 Jahren von Quelle
Sowohl in Japan, als - \__Vertiebenwurde. )
auch in den USA, wo seit den 80er-Jahren
unzihlige Firmen ihre Tore schlossen und
einen Haufen Eproms und Gold-CDs
zurticklieen, hat der Handel mit Proto-

typen alle Preisregionen gespreng.

Doch soweit, daf Thr Euch nur noch an
Protos ergotzt, muf es nicht kommen:

Unter den zigtausend Videospielen gibt’s
genug Titel, die Ihr noch nicht kennt

und die durch Ausstattung und techni-

sche Qualitit die Suche lohnen. Der
Second-Hand-Markt bietet fir jeden

etwas: Ab 5 Mark seit Thr dabei. wi

Standortvorteil:
Fir deutschsprachige
8-Bit-Videospiele zah-
len US-Sammier geme

(" Echtzeit-Borse: Modem-bestlickte
Jager und Sammler treffen sich u.a. auf |~
\ www.logon.de/maniac/anzeigen.

fiir alle Konsolen und Comput' \
niinftigen Preisen, meist zwischen !
20 Mark. Egal ob Ihr Euch fiir Sega-
Module oder Oldie-Handhelds interessiert
— fiir jeden Sammler eine sachliche
Anlaufstelle in deutscher Sprache.
www.logon.de/maniac/forum
Mit fiinf bis zehn neuen Postings meag'}
, erfreut sich unser eigenes “For sale :
rum groB3er Beliebtheit. Vorteil
station' Via Thread oder eM
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IN JAPAN GIBT ES NICHT NUR COOLE GAMES

SOCUNDTRACKS

TECHNMNGS AP

PARASIDE EVE TEKKEN 11l
DOPPELCD....... 19, TECHNO MIX ..... 19,
FINAL FANTASY EURDBEAT TECHND

TACTICS 4 CD..... 89,- THE 2ND GROOVE . . 79,

KEN ISHII

TEKKENIII .. ..... 19, METAL BLUE . . .... 19,-

RN FINAL FANTASY Vi1
l”ﬁ W — 99,- DENKI GRODVE

A RECYCLED ....... 18,-

ROCK/POP JAP.

- r8
%{ PIZZICATD FIVE

EURDBEAT TECHND
THE 3RD GRODVE . . 79,-

BEST DF 94-97 ....79,-

RAP-JAPAN
i !
SPEED B-BOY
TOP AKTUELL ... . .. 78,- ABSOLUT GENIAL . . 98-

Es gelten unsere allgemeinen Geschdftsbedingungen. Irrtimer&Anderungen vorbehalter

DURCH UNSER BURD IN TOKYD HABEN WIR DIE MOGLICHKEIT BESTELLUNGEN ANDEHEH ARTIKEL ENTGEGENZUNEHMEN.
- BURO DEUTSCHLAND , NIPPON NEWS , WERLER STR. 34, 59065 HAMM

I,e,J.z...Q7

glishido Blade® (i - Ninten'’o
o ’ J 1080 Sn

\, g Dig a S
%3\!) - ip BN ForSaken (d )

reath fFlrg_
e i av *.=- Z 3 . 1d g.- 5= () ; .
Granstream Sage{ts; 9.- Golden Goal-(ﬂw—‘ .- Forsaken (d
Kartia (us)* = 1195 NBA Pro 98 (dv) - Gex 2 (dv)*

King of Figmm'iaﬂ? "125.- WyHL Breakaway (us) . ISS Pro 98 (dv
Metal GearSolid (jp) 139.- NHL 98 (us) Mission Impossible (dv)* k . © o
tal-Gear Solid SETp)* 179.- P#&all 3D (dv/us) GER NBA Pro (dv) i A B8 BN
i 1 LGETREERLEGCID IR Snowboard Kids (dv) . e,
w

Bt Fighter (jp) LB Wetrix (dv) o :: ; e
- A \ i) | vl orld Tour (us)  45.- ' /% BN
Tombi (dv)* g~ * 3 ' 19 Reb IStigly. 69.-

Treasures o galle < ier’ : d Asphat LI Game Bu .18 61 I
Wild Arms (c 4.- -:.;,'_ SV C 59.- YelBNroller bunt

WCW Nitro ( 4 94.- : e HO 69.- krad igel ity bles ; Space
WWF: Warzone (dv)* 89.- WWF: Warzone (us) 119.- VMX Racing (dv) 69.- S8 C.1'd 4Meg. 55 .F t
X-Files: The Game (dv)* a.A. X-Men vs Str. Figh. (us) 119.- W. Hockey 98 (dv)59.- Mem. i RLCES T ! TOP Iren

BOOT CHIP PSX ** 25.- Memory Card bunt PSX 30.- _
Dual Shock Contr. (dv) 59.- Memory Card 360 PSX - 84.- - : " 4
Game Buster (dv) 84.- RGB Audio Kabel PSX  25.- ! timer nd-Prelsanderungen vorbehalten
i llefern versandkostenfrei. Preise zzgl. 3.- DM

@ o [\t chnahmegebuhr! Ladenpreise kdnnen abweichen
e . W=®i Drucklegung noch nicht lieferbar!
uicmorm . ciusis

=y
(7))
. g : i™ Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -
Dual Shock + RGB Audio %

Lorcher Str. 110 - 73529 Schwab, Gmiind
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Bio Freaks (P5) 7 IIHH!S,!E
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2
oad Rash 3D (PS) 89,85

Frankreich 38 (NG4) 99,95 (PS) 89,95 Wlm.nn IPSI 85'55

(

J~)

-\)’

7 N/

MEMORY CARD 30 BLOCKS 2IN 1 34,95
MEMORY CARD ]20 BLOCKS 69,95
EN

N3 )
ACM 1918 (] 89 95

- '“"ﬁ“l\mm

ARMORED CORE 89,95

ASSAULT (SEPT) 89,95
\ I

1S [SEPT]

e ——

e REARKS SEVF

BLAST RADIUS |

BASTO (AUG) _ o r’iit“r?q‘i‘su-lsu
' 78 AL DOMINATION (OKT]. 89 €

AR-WOR
CIRCUIT BRAI(ERS 89.95

| COLIN MCRAE RAU 89,95
VA Hl-mr‘ln OV 89%

> CONTR. DUA
CONTROL PAD (VERSCH. FARBEN) 29,95
CONTROL PAD ORG NER FARBEN} 39,95

CON’I’ROI. PAD RESIDENT EVII. 69,95
RUMBLE PACK JOLT ARMBAND 29,95
OG PAD OR DU Al SHOCK™
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL 84,95

JDER CHEA CAR TRIDGE /
RGB KABEI. IG-C HL&AV) 29,95
LENKRAD GAMEST MK2 (MiIT PED} 119,95

JOYSTICK DOMIN’ATOR 69,95

PISTOLE SCORPION G-CON KOMP 79,95  |— e PEASINE ry P
EERAZER GON G-CON KitE: INT.SUPERST. SOCCER ‘33 (SEPT) PS) 83,85 (N64) 9335

CRASH BAhiDlm_ ( H i 89,95
S KILLER :

MEMORY CAR _ KS 29 95

I:&E EEEEHSI:IILIE ISEI'I'I [FSI.!IS I

IR (5
SHEEBERATER DE"HHR DUNG. 19,95 i SUPER.SOCCER PRO 9¢ 80 9
e { DEMO CD "METAL GEAR SOLID

DODGEM AREA (SEPT) 84,95 KLONOA 89,95
REAMS 89, KULA WORLD 89,95
"ﬂ""l?.ﬂ”"' _
LUCKY LUKE 89,95
MADDEN NFL 89 95
FINAL FANTASY VII BIEVIL [OKT]
TENMANOVER (SEPT] 79108 MEGA MAN BATTLE & CHASE (SEP) 89,95
i MEGA MAN LEGENDS (SEP) 79,95
—— ~m | FR “lﬂ ( MEGA MAN X4 (SEP) 79,95
imamagazin;
2 g : SKANELL, SSHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG
’ Sempese 2 UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM

GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
< VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-
% SERVICE: SIND BE!I IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
; PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFRE!". BESTELL-

. ANNAHME BIS 20.00 UHR.
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MEN IN BLACK 89,95 Ange_l_;ote des Monats -
RDOMINOG T2 i Rufen Sie b
RACER 2. (SEP' m 89,95 : _ ufen Sie bei
ED FOR v 89,9 Zaky _/,r-s
(OO (SEPT) SECHNRCRZIN56: 53 > : ‘B Interesse unsere
N'G"‘WAEE'C RES 7995 Thunderbawk 2 (5A) 19,95 FY World 69 (NGA) (5ep) 89,95 | Banjo Kazooie (NG4) 83,95 Brcamicast-Hotline
0.D.T. (OKT) 89,95 ERMAN HERO [OKT) unter Tel.
BUSTAMOVE2 69,95 '
LTy — 0931/3545223 ant Dreamcast.
CRUISIN WORLD 89,95

DIDDY KONG RAEING

m——y
WWF WARZONE (AUG) (PS) 79,95 (NG4) 99,95

179,95

PET IN TV (SEPT)
PINBALL ADDICTION (OKT) 89195 Sega Saturn
D -
i SATURN MAXI SET__ ==
PLANE CRATYSE 89,95 GRUNDGERAT+ SOVIET STRIKE
TBLANK | - Y 1% L FGA ACTIO T I{-\-\_ A \ 3 1 T
IER MANA 9 XI SET + T m.,&.\- _ o ) A
PREM ...,R K INO 52,2 BLAM MACHINEHEAD S o MULTI RACING cnmnorusmpao 95 ¢ "; ‘; i —-*-—:—" f_‘j
PULSE (DEPTH) 79,95 - X FAR 99 [0 ¢ i %
PUMA smm' SOCCER (SE 39 95 CONTROL PAD OR'G 44,95 NBA COURTSI 89,95 . e | .L....» —
bt 905 ROT ORIG. 5 NFL QUARTERBACK CLUB 98 69,95
* NFL QUARTERBACK CLUB 99 99,95
GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 79,95 NHL BREAKAWAY HOCKEY  69.95

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95

ATARI GREATEST 74,95
1n S %3 . '"‘”‘Iq' o
T L ' v BOMBERMAN 1-10 SPIELER) 69,95
—a Y 4G RANGERS -
¥ S coumsa CRISIS 79,95 :
- lm“‘ﬁ” ey - —m‘" DT. VERSION. INKL. CONTROL PAD.
urismo 25§ B9 P FEAK (S / & A ! (h :
e & _ ENEMY zato M""’ 99,95 MR OV
e .u —l® Ao ;l||1\l e
s ‘}- ?T .‘f‘\- ~ E O 1’1,‘"!"‘“"_"—" @ @ 23 '
Alundra (PS) 89,95 Buck Bumble (Sept) (NGA) 129,35
RANCI RUSH (SE
SAN FRANCISCO RUSH (SEPT)_79.95 e
S (SEPT] RAMPAGE WORLD TOUR 129,95
SHADOW R 89,95 1.
SPICE WORI.D 49,95

STREETFIGHTER COLLECTION 84,95

FI-RACING SIMUL. 98 (SEPT) (PS) 99,95 (N64) 129,95
SUPER MATCH SOCCER 84,95

.‘.,-,‘2 ll" 'L-uvu“..r

JRIVE 5 (5
THEME HOSPIT
QAIDER 2
SPIEI.EBERATER TOMBRAIDER 2 '|9 95
TOMBI 9 95

89 95

TOMMI MAKINEN RALLY

SURES OF THE DEEP

89,95
UBIK [SEP'I'} 99 95
N [SEPT!

———
VICTORY BOXING2(OKT) 79,95
L T
AMES

FAMMER 2-DARK OM!
WAYNE GR KEY 98 79,95
NITRCU

WING OVER 79,95

WORLD LEA. BASKETBA. 89,95
79,95

WORLD LEAGUE SOCCER 98

X-MEN VS STREETFIGHT.
XENOCRACY
ZERO DIVIDE 2

94, 95
79,95

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

DEEP FEAR (SEPT) (SA) 89.95

MARVEL SUPER HEROES 89,95

NBA ACTION 98 79.95

NHL ALLSTAR 98 7995
J7ER DRA( Vo y po

RAMPAGE WORLD TOUR 89,95

RESIDENT EVIL 89.95

N - MYS

o —
SEGA TOURING m _ 89,95

SONICR - SONICT.T. 99,95
STREETFIGHTER COLLECTION 84,95
L HEA ]
3 LEAGUE -T*’g-: r—
WORLDWIDE SOCCER ‘98

84,95

ﬁilll {FSH‘[I !5 (SA) 89,85

Shining Force 3 (SA) 89,95

Nintendo 64

NINTENDO 6.

DT, VERSION, INKL, CONTROL PAD

CON. PAD ORIG. VER. FARBEN 54,95
IR.PAD TRID. PRO COM

(INKL. MEM 0 25 MEG]

GAME BUSTER 99,95
MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95

MEMORY CARD 1 MEG 39,95
RUMBLE PACK .IOI.T 39,95

080 OWBH 8
ACCLAIM SPOR%%%& SEP) 129 95
ALL STAR BASEBALL 99

ALL STAR TENNIS 99 (SE 139 95
U0 & K, ‘HQM
SPIELEBERATER BANJO&KAZ. 24 80
REA uﬂpt q .d.l

SPIELEBER. SUH WO 64 24,80

: TIIIIIIK 2 (lllm lHNl 119,95

TUROK 2 (OKT)*~ 99 95

ED EDGE SNOWBO, (NOI'
VIRTUAL CHES 119,95
WAIALAE TRUE GOLF 119,95

WAYNE GRET. HOCK. 98 129,95
WCW VS. NWO: WORLD TOUR 139,95
RIX . 109,95
VARZO ﬂh—-—

SP!ELEBERATER YOSHI'S STORY 24,80

SPACE BEAMER
Der NR 1 Hit aus pen USA ("Toy ofF
THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND:

STRAHLUNG ABSOLUT UNGEFAHRLICH
DANK SPEZIELLER INFRAROT-TECHNIK
SPACE BASIC SET (1 Laser, 1 Weste) 59,95
SPACE ROBO SET (1 Lasew, 1 Roso) 79,95
SPACE TEAM SET (2 Laser, 2 Westen)99,95

DOZZZ-
B dpnde)

': WS

oI
o —

.t

b

o

D S

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH

LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: 0049/85 17 37 77

1DM 7,5 OS5, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version



In den Dérfern unterhaltet |hr Euch mit dem einfachen Bauernvolk: Rot markierte Worter
weisen auf wichtige Informationen hin — leider nur in japanisch.

Nachdem Square alle
Liebhaber schleimiger Aliens
("Parasite Eve”) und Stahl-
kalter Science-fiction ("Final

Fantasy 7") mit hervorragenden
Abenteuern entziickt hat, tauchen die
japanischen Rollenspielexperten mit
"Brave Fencer Musashinden” in die
mittelalterliche Welt der Legenden und
Sagen ein: Im LeCoir-Imperium ist das
furchteinflofende Ungeheuer der Dun-
kelheit auferstanden. Die Zerstorung des
Imperiums ist die erste Schandtat des
Hollenboten: Unaufhaltsam bahnt er sich
seinen Weg zum Konigreich Yaquinik, in
dem sich eine geheimnisvolle Energie-
quelle befindet. Auf seinem Weg absor-
biert er alles Leben und erschafft daraus
eine Armee von Monstern, die als Vor-
_boten der Apokalypse die Konigreiche
stiirmen. Der letzte Hoffnungsschimmer
des Konigs von Yaquinik ist die Helden-
beschworung der Weisen, die mit ihren
Gebeten einen michtigen Krieger her-
- beirufen.

kleine Musashi erbarmt sich der

Menschen und beginnt sofort mit den
Vorbereitungen fiir die groSe
Schlacht: Um das Mon-
ster zu besiegen,

Brave Fencer
Musashinden

benotigt der Samurai das Lichtschwert
sowie die Zaubermedaillien von Feuer,
Wasser, Wind, Himmel und Erde. Jedes
Relikt ist in einem Tempel versteckt und
mit hinterhiltigen Fallen und
Labyrinthen vor habgieri-
gen Pliinderern (und
Videospielern) gesichert.

Als putziger Musashi stellt
[hr Euch den sieben knall-
bunten Missionen: Aus

im ortlichen Warenhaus: Achtet auf die

['/ Heilkrauter und Munition ersteht lhr Hﬁr—|
Begriffe "HP" und "BP". of

N,

durchsucht Thr Wald- und Berglabyrinthe
nach verborgenen Schitzen und hilfrei-
chen Einsiedlern, in Dorfern und Stidten
diirft Thr mit den Zeigefingertasten die
Kamera um 360° drehen. Hier erfragt Thr
Hinweise vom einfachen Volk und kauft
in der Bickerei und dem Gemischtwa-
renladen Brot, Kriuter und Munition fiir
Eure Reise. In der oOrtlichen Spelunke
ist immer ein Heuhaufen fir Euch
frei - Zutritt habt Thr allerdings nur,
wenn Thr zu den angeschriebenen
Offnungszei-

Brecht den Kristall:

Gefangene schenken Euch nach ihrer
\  Befreiung Lebens- und SchuBenergie. /

ten vorbeischaut. Denn mit jedem Schritt
verstreicht auch im Spiel die Zeit: Friih-
morgens trotten die Bauern zur Arbeit,
mittags treffen sich die Weiber am Brun-
nen zum Tratsch und abends gehen in
den Stidten nach und nach die Lichter
aus. Auch Ihr benotigt gelegentlich Eu-
ren Schonheitsschlaf und wechselt bei
Ubermiidung vom flotten Schritt zum
trigen Schlendern. Stellt sich Euch ein

Wohin geht die Reise? In Burgen wahit
lhr die verschiedenen Geschéfte und
Kontaktpersonen per Menu an.

Monster in den Weg, zieht Ihr Eure
Heldenklinge: Euer Standardschwert zer-
schneidet Giftpilze und fleischfressende
Pflanzen mit 4-Hit-Combos: habt Thr das
michtige Lichtschwert ergattert. landet
[hr mit der Dreieckstaste schwere Treffer.

! ; |
HERST ﬁ’n
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NICHT GEPLANT
Packendes Action-Adventure mit
Puzzle-, Duell- und Jump'n’Run-

Sequenzen: Nur die japanischen
Texte sorgen fiir Durchhinger. J




Auf dem Weg in eine neue Stadt nehmt Ihr die Seilbahn:
Nach einer saftigen Bruchlandung landet |hr in der Bodenstation.

"Brave Fencer Musashinden” ist ein

gradliniges Action-Adventure: Ohne den

Stiirmt eine ganze Bande Rauchmiinner
heran, schnappt Ihr den niichstbesten
am Kragen und schleudert ihn auf seine
Kameraden. Geblockt wird mit dem Zei-
gefinger; haltet Thr die Taste gedriickt,

richtigen Gespriichspartner oder ver-
steckten Schaltern kommt Thr an vielen
Stellen keinen Schritt weiter.
wandeln die japanischen Bildschirmtexte
den Stadtbesuch in eine miihselige Ex-
perimentaltour. Habt Thr's
bis zur nichsten Action-
Sequenz geschafft, werdet
[hr mit monstrosen Spezial-
effekten und knallbunten
3D-Levels belohnt. Die
abwechselnden Hiipf-,

Leider ver-

sammelt Thr Kraft fiir Specialmoves wie
Rundumschlag oder '

'Seelendieb": Mit

Nichts wie weg: Nachdem Ihr das Licht- | |
schwert erobert habt, verfolgt Euch ein pol-
ternder Steinkopf zurtick zum Levelanfang.

letzterem quetscht Thr alles Wissen aus
Euren Feinden (meist nur ein Tip, aber
auch Specials), und macht es Euch zu-
eigen.

Stiirmt Thr eine Elementfestung oder gar
das Lager des Ungeheuers der Dunkel-
heit, erwarten Euch kniftlige Puzzlespie-
Geschicklichkeitstest, an-
spruchsvolle Jump'n'Run-Sequenzen und
taktische Obermotzduelle aus wechseln-
der Perspektive — mal flieht Thr im Vor-
dergrund vor einem hinterherkugelnden
Steinkopf, mal lockt Thr auf einem dre-
henden Turm Schleimritter auf einen
Schalter, um fir einen kurzen Augen-
blick die Laserbarrieren um einen Schatz
zu unterbrechen.

"~ In die Arme gelaufen: Wahrend Ihr um
Euer Leben kampft, entflhrt der
Elefanten-Wistling Eure Freundin.

Kampf- und Knobelsequenzen stellen
Euch vor immer neue Aufgaben und
steigern trotz gelegentlichen Hingern die
Neugierde auf die nichste Priifung.
Erginzend sorgen auch Musashis ulkige
Fratzen und eingestreute Gag-Animatio-
nen fiir ungebrochene Motivation. Dank
fehlerfreier und flotten Polygonoptik,
dynamischen Kamerafahrten und dem
Manga-angehauchten Charakterdesign
wirkt das Slapstick-Abenteuer spritzig
und die Action packend - ein
Kompliment an die Entwickler! oe

|c sowie

Der gigantische Mech sichert dem Entftihrer Eurer Freundin die Flucht: Zerstért seine "}
FliBe und konzentriert Euch anschlieBend auf den griinen Kristall. /

M A NILAL

OVERSEAS

OKTOHER S8

Auch das Polygon-Update von "Star Luster” lockt heut-
\ zutage nicht mal mehr Oldie-Fans zur Raumschlacht.

Namco
Anthology 1

Namco kramt erneut in der
Mottenkiste: Die "Anthology”
prisentiert Euch vier ange-
staubte, mehr oder weniger be-
kannte Klassiker fiir NES und MSX in
authentischen Versionen. Dariiberhinaus Enos "Hao No
spendiert man Euch jeweils eine grafisch Tairiku" ist nur
aufgepeppte ‘98er-Variante, die aller- \_ Schwer verstandiich

Das Strategie-

dings spielerisch mit dem Original iden-
tisch ist. Der Strategie-Rollenspielmix
"Hao No Tairiku” ist aufgrund der japa-
nischen Texte kaum spielbar. Mehr Spaf
macht das superschwere Puzzle "Babel”,
bei dem Ihr Steinkl6tze so aneinander
figt, dafd der Pixel-Indy zum Ausgang
findet. Das Football-dhnliche "Wrestle-
ball” steuert Ihr aus der Vogelperspek-
tive, "Star Luster” hingegen ist trotz

Seltsam

ist die Reihen-
folge, in der Nam-
co seine Klassiker
fir die Play-
station wieder-
verdaffentlicht.
Schon die Aus-

wahl bei der
"Museum”-Serie
lieB nach starkem
Beginn [(u.a. "Pac
Man”, "Galaga”,
"Bosconian™) dra-
stisch nach und
wurde zu einem
Tummelplatz alter
Kamellen. Nun
wird die Hoffnung
von Didie-Fans er-
neut enttauscht:
Statt "Galaga g
‘88~, "Splatter-
house”™ & Co.

warmt Namco nur
vier NES-Titel auf
und erganzt sie
e a mit windigen

" 31 / ] Grafik-Updates.

Sternenkarte ein primitiver 3D-Raum-
kampf. Die Auswahl der Spiele ist eben-
so unverstindlich wie die Anzahl: Wiren
20 Spiele auf dieser CD, sollten Oldie-
Fans zugreifen, so ist's purer Nepp. cb

/" In diesem Betriebssystem studiert Ihr
‘ japanische Fakten, &ndert die Pad-
\_ Belegung und startet die Emulationen.

NAMCO ;

Das Puzzlespiel
PLAYSTATION

"Babel" ist pure
B ARD-RELEASSE

Gehirnfolter: Jede
NICHT GEPLANT L

Bewegung z&hit!
SO
Protzige Benutzeroberfldache,
vier Mager-Oldies: Namco speist
Sammier mit B-Titeln ab und
vergiBt die eigenen Klassiker.
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Spagatspriinge Uber Huckel werden nicht belohnt.

( Nur bei den Sprungschanzen kassiert Ihr Punkte flir Eure Kunststlicke: Spins oder )

Ski Air Mix
Nach Genki ("Downhill
Snow”) versuchen sich nun
die Landsleute von "Kid" am
Skisport: Auf fiinf Strecken in
der Schweiz, Australien und Japan
beweist [hr Eure Schnelligkeit und Ge-
wandheit durch blitzschnelle Abfahrts-
laufe und riskante Trickspriinge. Zwolf
PistenkoOnige sind zu dem Grofereignis
angereist, mit elf Skipaaren verschiede-
ner Grofde (von wendig-kurz bis rasant-
lang) stimmt Thr die Ausriistung auf
Euren Fahrstil ab.
Allein oder via Splitscreen zusammen
mit einem Kumpel brettert Thr die
Buckelpisten hinab: Mit dem Steuerkreuz
lenkt Thr zur Seite und rast im Schuf$
iber den Schnee, mit den Feuerknopfen
slidet Ihr elegant um Kurven und setzt
zum Sprung tiber Huckel an. Drei bis
fiinf Mal pro Strecke diist Thr tiber eine
Schanze, hier kassiert Thr Bonuspunkte
fiir gewagte Spriinge: Mit den R-Tasten
geht Thr in den Spagat und kreuzt die
Ski, Richtungskommandos kombinieren

Im Zweispieler-Modus wahit Ihr
Zwischen vertikal und horizontal
geteiltem Bildschirm.

die Figuren mit Spins. Kurz vor der
Landung solltet Thr Eure Ski wieder auf
die Bahn ausrichten, sonst endet Ihr als
Video der Woche bei "Bitte licheln”.
Einen richtigen Turniermodus mit aus-
geschlafenen CPU-Recken gibt es nicht,
dafiir spielt sich "Ski Air Mix" fliissig wie
kein anderes Playstation-Skirennen: Eure
Specials lassen sich ausgezeichnet kom-
binieren; die Kollisionsabfrage fiir den
Pistenrand ist groRziigig, so dafd Thr jede
Kurve schnittig anfahren konnt. Ein weit-
verbreitetes Problem der Pistenkonkur-
renz wurde ausgemerzt: Thr bleibt nie
hingen, im Notfall konnt Thr sogar mit
den Skistecken anschieben. Grafisch ist
die Flitzerei schlicht, gelegentlich wird's
etwas ruckelig. Dafiir bleiben Polygon-
blitzer weitgehend aus, der Zweispieler-
Modus ist genauso flink wie die Einzel-
abfahrt. Schelte verdient nur der Hinter-
grundsound: Das hilflose Gedudel mit
angedeuteten Melodien provoziert den
Druck auf die "Mute™-Taste. oe

PLA TION

B nab. - 'R L EA S E

NICHT GEPLANT

Fiir Punktejdger: Trickreiches
Skirennen ohne CPU-Gegner mit
sauberer, aber schlichter Grafik
und schnittiger Steuerung. )

Mit dem Steuerkreuz kombiniert |hr Eure Tricks mit Spins:
Die Drehungen benotigen viel Zeit, nutzt sie nur bei hohen Schanzen.

67%

=

( Greift von links an: Der Bimen- \
muskelprotz vermaobelt Euch mit seinem |-

wirbelnden Baumstamm. ),
-
Shilouette
-
Mirage

Mit acht Monaten Verspitung
(Saturn-Importtest in
MAN!AC 12/97) hiipft und
ballert Treasures’ rot-blaues
Alienmidel auch auf der Play-
station: In sieben Wiisten-, Stadt- und
Technolevels erklimmt Thr per Doppel-
sprung entlegene Plattformen und diist
im Sauseschritt steile Felswinde empor.
Heranstiirmende Kiirbismonster, Kinder-
gartenmidels und Fisch-Punks packt Thr
am Kragen und vermobelt sie mit satten
Faustcombos, dafd die Goldstiicke und
Energiecontainer nur so tiber den Bild-
schirm purzeln. Um die Biester jedoch
wirklich zu beeindrucken, ballert Thr sie
mit Eurem Zauberschufd vom Monitor:
Feuert Thr nach rechts, schieflt Thr mit
roter Energie, nach links nutzt Thr blaue

Magie. Jede Gegnerrasse kann dabei nur
von einem Energiepol verwundet wer-
den, im Pause-Modus zeigt Euch das
Spiel die Schwachstellen der Feinde.
Die Kombinationen der unterschiedli-
chen Monster, ihre Angriffstaktiken und
Schwiichen stellen Euch vor immer neue
Aufgaben.
Japanologen greifen zu: Zusammen mit
der pixelgenauen Steuerung sowie der
bildschirmfiillenden Special-FX und
Endgegner erwartet Euch einen
actiongeladenes und motivierendes
Hiipfabenteuer. Leider sind die Levels
sehr geradlinig. Im Vergleich zum
Saturn wirkt die Kulleraugenmischung
aus "Galaga” und "Sonic” etwas pixelig,
besonders wenn Gegner auf Euch zurol-
len und gigantische Mechs tiber den
Bildschirm stapfen. oe

PLAYSTATION
B RD.-RELEASE

NICHT GEPLANT

Blitzschnelles Jump’n'Shoot
mit gradlinigen Levels, aber
kunterbunter Japan-Optik, massig
Special-FX und Taktik-Einschlag. J




VIDEQSPIEL-

So werten die Expe

Sy MARTIN SPIELT:

1.F-Zero X
NinteENDO 64
2.Crash Bandicoot 3

ANDREAS SPIELT:

PLaySTATION
2.1SS 98

PLAYSTATION NINTENDO G4
3. Tombi 3.Motocross Madness
PLAYSTATION PC

WINNIE SPIELT:

1. F-Zero X

CHRISTIAN SPIELT:
1. N20

NinTeENDO 64 PLAYSTATION
2. Azure Dreams 2. Colin McRae Rally
PLAYSTATION PLAYSTATION
3. Scramble VectrEx 3. Road Rash 3D
PLAYSTATION

ULRICH SPIELT:

1.Blockpriifung OLLI SPIELT:

VoroirLOM
2.Colin McRae Rally Nintenpo 64
PLAYSTATION 2. Indiziert
3.Sentinel Returns NINTENDO 64
PLAYSTATION 3.Staubsauger

AWO Diessen

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
endgultige Grafik- und Sounddaten ent-
halten. Vorab-Module oder -CDs wan-
dern in den Aktuell- oder News-Teil, wo
sie wertneutral vorgestellt werden.
Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist:
Ein Profi mit mindestens zehnjihriger
Spielerfahrung reifét sich's unter den
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Kon-
kurrenzprodukten und fillt schlieRlich
sein gnadenloses Urteil. Das konnt Thr
im Meinungskasten nachlesen, wihrend
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral
beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer-

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

Wertung & Prozente
Die Meinung ng 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 Piinktchen aus.

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

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

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

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache
wurde ins Deutsche iibersetzt.
HERSTELLEHR

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

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

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

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

Hart, aber gut.

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder 1d8t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

Jump'n'Run der Firma

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

spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen

Nichigutsu nur eine
Spielfigur, die vor zwei-
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit priizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von {iber 90% hinreifden. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

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

Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.

Grafik und Sound sind wichtig, doch

entscheidend fiir Euch ist die

Spielspafi-\W LI“[LI!'IL, Sie

fadt alle spicle-

rischen und techni- ?" \

schen Aspekte zu- \

sammen: Aufbau 4

der Levels, Steue- // A

rung und Flexi- \ S

bilitidt der

Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-

ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-

phire und Komplexitit. Kurz: Macht's

Spaf$, dem Obermotz eins tiberzubraten,

kehrt Thr auch nach Monaten noch gern

zum Spiel zuriick, fordern Euch Riitsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-

ten? Wichtig ist, wie schnell Thr ins

Spiel reinkommt und wie lange Thr

(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

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

OKTODHBER 898
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Nur Spiele mit-=f ‘
einer Spielspa8-
Traumnote von 85%
oder mehr erhalten
diese Auszeichnung.

(KT

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




Karn ist ein ganz besonderer
Fiesling: So grol wie zwei

FuShallfelder, unbarmherzig
und machtgierig zieht er pliin-

Plan ist die genetische Konstruktion
des tiberragenden Kriegers, mit einer
Seele so schwarz wie Kaffee und ge-
horsam wie ein eingeschiichterter
MAN!AC-Redakteur. Doch wihrend
seiner 346jihrigen biogenetischen
Pfuschereien hat Karn eine Menge
Ausschufd produziert: Die verunstal-
teten Mutanten treiben jetzt in der An-
dromeda-Planetengruppe ihr Unwesen.
Eine Clique von neun Teenagern, zu-
sammengewdurfelt aus den entferntesten
Winkeln der Milchstrale, teilt das
gleiche Schicksal: Durch Karns un-
stillbaren Machthunger wurden sie
ihrer Heimat und ihrer Familien be
raubt, zusammen erginzen sie sich
durch ihre einzigartigen Fihig-
keiten. Als \Wild 9* nehmen sie
den Kampf gegen den grantigen

dem Koloss im Hintergrund Arme und Kopf ab

dernd durch das Universum. Sein irrer

Auf "Mantis" rast Ihr Uber eine riesige Eisflache. Eingesammelte
Zielsuchraketen erleichtern das Pulve ren des Konkurrenten.

Riesenklops auf. Ihr rennt, springt und
rast mit Wex tiber die 13 Planeten des
Andromeda-Systems. Die restlichen acht
Wilden haben nur Gastauftritte: In den
Fabriken auf Bombopolis befreit Thr den
gefangenen Sampson, in
den Hohlen von Gulag
kiimmert Thr Euch um
Nitro. Letzterer hat ein be-
sonderes Leiden: Er ist auf
alles allergisch, sogar auf
Licht. Aber statt einem be
herzten Nieser kommt es
bei Nitro gleich zu einer
heftigen Explosion — prak-
tisch um verschlossene
Tiuren zu Offnen oder eine
Horde Monster von der
Plattform zu fegen.

"Wild 9" konfrontiert Euch
mit drei grundverschiede

Monster mit viel Schwung geg

Luftbriicke: Bleibt auf dem Raketenfeld stehen und ruft
den Nachschubhubschrauber.

Produzenten: David Perry, Stuart Roch = Spieldesign: Tom Tanaka = Programmierung: Gavin James, Didier Malenfant, John Alvarado, Malachy Duffin u.a. =
Grafik: Frik Drageset, Jean Michael Ringuet, Klaus Lyngeled, Lloyd Murphy, Brandon Humphreys, Neil Hong = Sound: Tommy Tallarico, Steve Henifin

Volle Deckung: Als Schutz gegen
feindliches MG-Feuer schiebt |lhr eine
massive Steinstatue durch den Level.

nen Spielprinzipien: Auf siechen Planeten
lauft und klettert Thr zum Ziel, vier Level
fordern Euch zu einem Duell auf schwe-
benden Feuerstithlen und zweimal tretet
[hr zu einem halsbrecherischen freien
Fall durch einen Luftschacht an.

Die Jump'n'Run Passagen spielen zwar
in einer 3D-Kulisse, bewegen dirft Thr
Euch aber nur in zwei Dimensionen.
Fiir seine todesmutige Odyssee be-
kommt der humanoide Anfiihrer Wex
(siche Bild ganz links) eine mystische
Waffe: Das ,Rig" ist eine Art Hochspan-
nungslasso, mit dem Wex nach Karns
Monster angelt und sie um die Ecke
bringt. Einmal an der Leine, beutelt Thr
die fiesen Gesellen links und rechts auf
den Boden, bis es sie in ihre Einzelteile

zerlegt. Es gibt noch viel gemeinere
Moglichkeiten, die Gegner zu maltriitie-

(" Um die Gegner nicht nur zu rdsten, sondern die Reklametafel auch umzuwerfen, muB3 das

=n das Schild geschleudert werden.



ren: Schiebt sie in einen der herumste-

henden "Grinder” (ein uberdimensiona-
ler Reifwolf) und zerschreddert sie auf
MolekiilgroBe. Haltet sie in einen Venti
lator und beult Thre Metallschidel ein

oder bratet sie {iber einem Feuer und

Technisch schlagt "Wild 9" die meisten Playstation-Spiele in die
Flucht: Obiger "freier Fall" sieht in Bewegung er:

Auf dem Ricken des Blechsumpfhlpfers kommt Ihr sicher
durch die Simpfe von "Drench”.

wartet, bis sie sich im Qualm zu Tode
gehustet haben. Die Hintergrundele-
mente erlauben jede Menge weitere sa-
distische Foltermethoden — einfach aus-
probieren. Das Rig ist aber nicht nur
Waffe, sondern auch ein praktisches
Kletterseil und
ebenso zum
Herumwuchten
von Kisten ge-
eignet.

Das Joypad
wird geschont:
SWild 9% kommt
mit nur drei
Buttons aus.
Einen Knopf
braucht Thr zum
Springen, den
zweiten fir das
Rig und mit
dem dritten feu-
ert Ihr Spezial-
waffen (Grana

stklassig aus.

Monstermaker: Die unze
Apparatur produziert R

laufenden Band.

ten, Raketen) ab. Stolpert Thr tiber einen
Monstergenerator, konnt Thr sicher sein,
dafd Thr den stindigen Opfernachschub
zum Weiterkommen bendtigt. Knallt
zwei der Schergen auf ein brennendes
Taxi, um das Feuer zu loschen, schubst
sie in Stachelgruben und benutzt sie als
Trampolin tiber die Stahldornen.
Herumliegende Schliisselkisten und
Energiewtirfel tragt [hr mit dem Rig auf
das passende Feld und sperrt so Tore
auf oder bringt einen Riesenventilator
auf Touren, der Euch ein Stockwerk
nach oben blist.

r

David Perry, Chef der Shiny Entertainment
Softwareschmiede, ist ein Garant fiir inno-
vative Spiele mit Witz und exzellenter
Spielbarkeit. Erst ein Shiny Spiel erhielt
eine MAN!AC-Wertung von unter
80% SpielspaB. Wir nutzten
Davids Deutschland-Besuch, um
mit ihm {iber die Zukunft von
Shiny und die Konsolen-Ent-
wicklung zu plaudern.

[75%| Du IABt Dir mit Delnen

' Splelon viel Zslt. Be-
kommst Du keine Probleme
mit Interplay?

David Perry: Interplay 138t mir
alle Freiheiten, da sie wissen,
daB wir die Zeit brauchen, um
das Spiel so hinzubekommen,
daB wir damit zufrieden sind.
Ich bin in der gliicklichen Situation, daB ich
Spiele nicht des Geldes wegen machen

mich reizen - ansonsten wiirden wir gerade
an "Earthworm Jim 5" arbeiten. AuBerdem
ist der Chef von Interplay ein Spielefreak -
er @Bt mich in Ruhe arbeiten.

[7ZZ Tut es Dir nicht im Herzen weh, daB
(jotzt oln anderes Programmlierer Team
an der "EW Jim"-Fortsetzung arbeltet?
Uberhaupt nicht - was Shiny angeht, haben
wir mit Jim abgeschlossen und konzentrie-

.

muB, sondern die Projekte verwirkliche, die

ren uns auf die kommenden Projekte wie
"Messiah". Ubrigens haben wir die Rechte an
Jim nicht verkauft - bevor die N64-Version in
den Handel kommt, muB sie durch meine per-
sbnliche Qualititskontrolle. Was
ich bis jetzt gesehen habe, ge-
féllt mir recht gut - die witzigen
Ideen passen zu Jim.
[~=7| Wird es oin N64 Spilel von
Shiny goben?
Nein - wir werden kein Spiel fiir
das Nintendo 64 produzieren.
Ich glaube nicht mehr an das
64DD, und damit hat Nintendo
ein interessantes Stiick Hard-
ware mit vielseitigen Méglich-
keiten eingestampft.. Ein be-
schreibbares Medium hétte
riesiges Potential eréffnet (z.B.
fiir eine Rollenspielwelt).
[Z7%| Mant Ihr schon Splels fir die kommende
' Konsolen-Generation oder mlissen wir
auch auf das erste Dreamcast-Splel von
Shiny dre! Jahre warten?
ich habe erst mal eine Abneigung gegeniiber
neuen Konsolen. Wir waren immer sehr vor-
sichtig, haben bewuBt abgewartet und die
Entwicklung der Geridte auf dem Markt beo-
bachtet. Darum haben wir nie ein Spiel fiir
das 3DO oder den Jaguar entwickelt. Fiir die
kommende Konsolengeneration planen wir
einen frilheren Einstieg.

interview mit David Perry (Shinyg Entertainment)

[/ Und was fir sin Splel wird uns
é:_?ﬂ erwarten?
Das ist noch geheim. Ich kann nur soviel
sagen, daB wir an unserem ersten Online-
Multiplayer-Projekt arbeiten. Das Spiel
trégt den Titel "Sacrifice".
27| ihr springt auf den Online-Zug? Weiche
Bedeutung hat eine Online-Anbindung
fiir Dich?
Online-Spiele werden eine groBe Bedeutung
haben. Du brauchst Dir ja nur die Entwick-
lung auf dem PC ansehen, kaum ein Spiel
erscheint ohne Internet-Tauglichkeit.
Allerdings wird es mit einer Konsole viel
angenehmer: Mit den acht Knépfen eines
Joypads kannst du schlecht durch das
Internet navigieren, und Konsolenspieler
wollen sich auch nicht mit einer Tastatur
abplagen. Es wird einfach eine Schaltfliche
“Online" geben, und der ganze Internet-
kram lauft fiir den Spieler unsichtbar im
Hintergrund ab.
27| Alle warten auf das Playstation-
é:f'f *Messlah®. Kdnnen wir noch 1998
mit dem Titel rechnen?
Wir verbessern die Engine immer noch, es
ist ein sehr ehrgeiziges Projekt und wird
wohl erst ndchstes Jahr erscheinen.
Trotzdem sind schon jetzt alle begeistert,
die das Spiel gesehen haben. Einige Firmen
haben schon Interesse an einer Lizen-
sierung der Engine bekundet.

sV

Im Rest

der Welt sind die
Folterungen der
Gegner die
zentrale Werbe-
botschaft. In US-
Anzeigen wird auf
die mannigfaltigen
Todesarten ver-
wiesen, in
Deutschland ist
man sensibler:
Kein Wort von
schmerzenden
Torturen und sa-
distischen Qualer-
eien. Hervor-
gehoben werden
nur die techni-
schen Fakten.
Bewult ist sich
Acclaim des Pro-
blems dennoch: In
der Miinchner
Zentrale rechnet
man zwar nicht
mit einer Indi-
zierung, bangt
aber dennoch um
eine ginstige
LUSK-Freigabe.



OKTDBER 98

RAKETENSPRUNG:
Trefft Ihr auf einen
Gegner, dann
bleibt sofort stehen
und wartet, bis er seine
Rakete abfeuert. Springt iiber das anflie-
gende GeschoB und aktiviert im Flug das Rig.
Kaum gelandet, ist der Feind gefesselt.
Stehen zwei Monster hintereinander,
schnappt Euch den ersten und schleudert ihn hinter Euch, weg vom Feuer des zweiten
Gegners. FOLTERKNECHT: Hangt Ihr an einer Stelle fest, sucht nach einem Monster-
Generator. In seiner Ndhe gibt es bestimmt ein Hindernis, das Euch nach einer Fiitterung
mit Feinden den Weg freigibt. Senkrechte Grinder vertilgen drei Gegner, Feuerstellen wer-
den mit zwei Bésewichten ausgeklopft. Nur sachte auf das Hindernis legen, hilft meist
nicht: Erst durch einen kriftigen Schwung fillt z.B. die Reklametafel um. SONDERLEVEL:
Im Rennspiel miiBt Ihr nicht stindig auf dem Gas bleiben, da die Gegner auf Euch warten.
Am besten trefft lhr, wenn der Biker mit etwas Distanz direkt vor Euch fdhrt. Achtung, seid
Ihr zu nahe, feuert Ihr oft daneben. Im freien Fall versucht lhr, den Feind von links oder
uechts hinten zu greifen, auch Abdringen auf Hindernisse ist eine gute Taktik.

Springt Uber die anfliegende Rakete

und aktiviert im Flug Euer "Rig” — bei der
Landung habt Ihr das Monster im Giriff.

J

Entdeckt Thr auf den Gingen ein Rake-
tensymbol, bleibt bitte darauf stehen.
Einen Moment spiter versorgt Euch ein
verbiindeter Helikopter mit Raketen-
nachschub.
Nach Schliisselstellen warten Savepoints, Ritter”,
die auch als Riicksetzpunkte fungieren.
Am Ende jedes Levels kommt's zum
interplay
startet zur
Verdffentlichung
von "Wild 9" die
griBte Marketing-
kampagne in der
Geschichte des
Unternehmens.
Neben den ibli-
chen Werbemit-
tein entsteht der-
zeit sogar eine
professionelle Zei-
chentrickserie.
Nachgedacht wird
auBerdem idber
"Wild 9"-Figuren,
und einen Comic -
sogar das Wort
"Film" ist gefallen.

kriftig Gas: Inspiriert von
Die Rickkehr der Jedi
dist Thr auf einem
Hoverbike blitzschnell Giber
die Oberfliche und jagt ei-

Showdown mit einem
von Kargs Feldherren.
Bertihrt Thr einen
Gegner, wird Euch
wertvolle Lebensener-
gie abgezogen.
Herumschwebende
rote Kreuze bringen
Euren Energiehaushalt
wieder ins Lot. Zum
Sammeln gibt's noch
mehr: Erledigte
Gegner hinterlassen
Energiepillen, mit de
nen Ihr die Reichweite

iy

h —

S

¥

(7

diesem Level Pate stand.

Mitten durchs Geholz: Die Entwickler geben zu, daB "Die Rlckkehr der Jedi Ritter

autr aer oucne

ANDREAS ULRICH

nach neuen

\ v r

|" Drei Gesichter des Todes: Starkstromkabel schmoren die Gegner zu Klump, Decken- !
ventilatoren verbeulen den Schadel und ein Propeller pustet das Monster aus dem Spiel. /

/

Andere Versionen

des Rigs vergrofert 7,
und fiir 100 gesammelte "Wild
9"-Marker gibt's ein Freileben.
Auf vier Planeten gebt Thr

f b - ——

/s

p e

ol L =
Y,
/

{ ( Totalschade gegen
einen Kristall, verliert Ihr ein L N und
muBt den Level emeut starten.

nen der Bosewichte durch Wald- oder
Eisflichen. Mit der X-Taste beschleunigt
[hr, mit Digipad oder Dualshock-Analog-
Stick weicht Thr nach links oder rechts
den heranflicgenden Hindernissen aus.
Unterwegs sammelt Thr Raketen; habt Thr

s\ﬁh]l_'l\', erwischt Thr sogar
£ eine Homing
b Missile, Mit

'_l. ) oezielten
Schiissen driickt
[hr die Energie

7 des Konkurrenten
auf Null. Rauscht Thr

frontal gegen einen

g

Baum, verabschiedet
sich Wex mit einem Ruf
nach seiner Mami®. Etwas r-
gerlich: Der ganze Level muf in die-
sem Fall wieder von CD geladen wer-
den. In anderen Spielstufen stiirzt sich
Wex kopfiiber in einen bodenlosen
Schacht. Begleitet wird er von einem der

Ubeltiter. Segelt Thr mit ihm auf gleicher
Hohe, packt ihn und schleudert ihn ge-
gen die Wand. au

Konserviert: Kommt Wex unter die
', endet er als ‘
machtes.
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INTERPLAY

8 Y8 T E M

PLAYSTATION

2.1 B K-N»'P R E | 3

100 MARK
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O UND

Technisch makelloses Hiipfspiel
mit Renn- und Freiflugeinlagen:
Langanhaltender SpielspaB
ADRY garantiert.
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Es sind keine Umsetzungen geplant.
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Premier Manager 98

Eine reinrassige Manager
Simulation fiir alle Fuiball-
freunde, die Action und
Hektik hassen: Mit wenigen
Knopfdriicken schlendert Thr durch
tibersichtliche Text- und Bildmentis zur
Tabellenspitze der englischen Liga.

einem Match legt Thr die
verbannt schwichelnde Stars auf die
Reservebank und kiimmert Euch um
eine zum jeweiligen Gegner passende
Spieltaktik. Verlat Thr Euch auf Kick &
Rush”-Konter, oder tiberlistet Thr den
Gegner mit geschicktem Kurzpafspiel?

Aufstellung fest,

Je nach Finanzlage des Clubs und Euren

Coaching-

Sportler eine Anzahl von Trainingsein-

heiten zur Verfligung.

Ballunterricht auf neun Fihigkeiten wie

Dribbling,

Dlayer One

Sweeper

Long Ball

Andere Versionen

Fihigkeiten steht jedem
[hr verteilt den
Passen und Torschufi. Vor

Team Tactics

Sollen sich die Verteidiger auf den
Superstiirmer konzentrieren oder den

genauso gut kennt wie die eigene Elf,
trefft Thr die richtigen Entscheidungen.
Nach dem Anpfiff bewundert Ihr die

Highlights des Spiels in

der bewihrten 3D-Ansicht

der Action-Kickerei ,Actua
. diirft aber nicht
aktiv eingreifen. Seid ihr
mit der Leistung eines

Hard Soccer 2¢

Profis unzufrieden, ver-

scheuert Thr die Giberbe
zahlte Niete
Transfermarkt und ersteht
Nachwuchskrifte. Denn
Euer Club lebt von einer
geschickten Einkaufs-
politik, ebenso wie von

auf dem

sportlichen Erfolgen. au

Es sind keine Umsetzungen geplant

XS

Raum decken? Nur wenn Thr den Gegner

= Actua
[J Soccer 2
,, 'f stellt die 30-
- Engine des
"Premier
Manager™
Verfiigung. Das
durchschnittliche
Actiongebolze
wurde in MAN!AL
1/98 mit 59%
SpielspaB bewer-
tet: Nur die flotte
30 Grafik konnte
dberzeugen.

ANDREAS ULRICH

zur

s P AT LN EE N

—_ﬁ
HERSTELLER.

8 Y Sk M

PLAYSTATION

Z 1L R KA - P RE | S

100 MARK
G RAFIK [S OUND,]|
52% 44%
FuBballsimulation fiir die Insel:
Nur Kenner der englischen Liga
haben lhre Freude als Soccer-
Trainer und -Manager.
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. L RS PSX Lenkrad MK I
STee €| . F e Das meistverkaufte
LWE v',/l-{ (= L .
l.J,"J’ r“*Lr— < ’ PSX-Lenkrad jetzt neu
DA mit verbessertem

D\

LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-Te&chnik,
das keine Batterien bendtigt.
Rattelt splrbar starker — fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.
149,95 DM

Ich finde das neue PlayStation- und Nintendo64-Zubehor super und mochte liber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nahe
kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. lIch bestelle:

M Stiick N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt .......... je 149,95 DM Name:

M Stick NG4LXaTremor + IMB.......vvvvenvrnrnnens je 49,95 DM

M Stick PSXLenkrad MK L ......c...vvvvivnnennnsnn je149,95DM PLZ/Ort:............coovviriinirinnn
M Stiick Dual-Analog Joypad ...........cc.cocvnuiinnn. je 49,95 DM

A FA I
LX4 Tremor + 1MB
Das extra-starke
N64-Rumble Pak

mit integrierter

1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien bendtigt.
Komfortable Bedienung
durch Umschaltfunktion
Unverb. Preisempf.

49,95 DM

ihnigen der Ersehunpshemmchiigie

der zwei analogen Mini-Joysticks.

das Joypad fiir jedes PSX-Spiel
verwendbar. Mit zusatzlicher Auto-

SRS, .. o

DalumlUnterschrtft ..............

Handling.
Unverb. Preisempf.
14095 oM ¥

ANALVGUE
JOYPAD

r - Ciabinn
;‘:.’P."&_LJ!cfl’.r

Dual-Analog Joypad
Optimale Spielkontrolle dank

Dank Umschaltfunktion ist

und Turbofeuer-Funktion.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM

Vidis
Electronic
riebs GmbH

Exklusiv-Vertrieb

fiir eamesTer Produkte
v

et
R, wig HaBeN Das
ZEuG Zuh SP'ELVEN



Ohne die

passende Taktik
seid lhr beim
Kampf in Gebau-
den schnell erie-
digt: Gefahrlich
sind Tdren, denn
beim Betreten
eines Raums
eriffnen die
Wachen sofort
das Feuer. Da
Eure Knarre keine
automatische
Zielfunktion hat,
solltet Ihr sofort
nach dem Offnen
einer Tir aus der
SchuBlinie
huschen und Euch
anschlieBend
durch seitliche
Schritte wieder
langsam in die
Gangmitte vorar-
beiten. Wollt thr
um die Ecke
schauen, nutzt lhr
das digitale
Steuerkreuz: Mit
4 und ¥ dreht
Ihr die Kamera
um 90°.

Nachdem lhr eine
TUr gedffnet habt,
weicht |hr seitlich aus
der SchuBlinie.

Entwickler: Infogrames, F

Euer Taschencomputer merkt sich
das Missionsziel, analysiert und
erklart die Ausrtstung.

Kaum ein 64 Bit-Titel wurde
mit vergleichbarer Spannung
erwartet, kaum einer von
mehr organisatorischen
Schwierigkeiten gebeutelt: Als eine der
ersten N64-Ankiindigungen hat sich
"Mission Impossible” drei Jahre Zeit ge-
lassen und mufte sogar die Ubernahme
seines Publishers Ocean durch den Mit-
bewerber Infogrames Giberstehen.
Wihrend dieser Zeit wanderte die Film-
umsetzung von den Hinden angloameri-
kanischer Programmierer unter franzosi-
sche Fuchtel — unser Test klirt, ob sich
die globalen An-
strengungen ge-
lohnt haben.

[hr schlipft in die
Rolle von Ethan
Hawk, der als IMF-
Agent fiinf Missio-
nen (mit insgesamt
20 Levels) zu beste-
hen hat. Nachdem
Thr Euch beim Chef
zum Dienst gemel-
det habt, werdet Thr

~ Simple Jump'n’Run-Einlage:
Uberspringt die unter Strom gesetzten
(roten) Fliesen.

ich bin ihnen ausgeliefert, Ethan! In
diesem Zustand kana ich mich nicht
wehren!

Finaler RettungsschuB: Zielt ein Soldat auf Eure Kollegin, seid Ihr nur noch wenige

Augenblicke vom Game Over entfernt,

folgt dem Fiesling ins sibirische Waffen-
lager, auf vornehme Dinnerpartys und
ins Chemielabor. Im Gegensatz zum
schiefwiitigen James Bond bevorzugt
Ethan unauffillige Operationen: Statt
andauernden Schieflereien schleicht Thr
Euch an patrouil-
lierenden Wachen
vorbei, beseitigt
lastige Verfolger
lautlos auf der
Toilette und streut
Uberldufern
Betiubungsmittel
ins Getrank. Mit
dem Gesichts-
imitator (eine neue
i— Visage in wenigen

(nach alter Tradition) via versteckter
Laptop-Nachricht tiber die neusten Ubel-
taten der Unterwelt informiert: Ein kor-
rupter Sowjet-General verhokert ausran-
gierte Atomraketen an Terroristen! Thr

Nach dreijghriger Entwicklungsz

erwartet: In der Filmumsetzung t

funktioniert erst,

wenn Ihr die

en Polygonruckler ur

Q gefechte im Zug (Rare |1a63t griBen)

Bahnhof - aufgrund dieser

nsetzZung cummel

— Sekunden) schliipft
[hr in die Identitit von Wachoffizieren
und hohen Tieren. So schmuggelt Thr
Euch durch Kontrollen und erfragt wich-
tige Informationen. Auch Datendieb-
stahl, Alarmanlagen-Manipulation und

~ "N Aisairm

1 Vvan IWHSSID

Impossible" e

S . —
rung nIcm

( Cocktail-Empfang der Russen: Lockt Eure 6pfer mit au’rféllig-;én'Befragur‘ngen und verg?fteten Drinks auf's Klo und streckt sie mit Eurer eisernen

Begleitschutz fiir schmiichtige Hacker-
Kollegen zihlen zu Euren Aufgaben.
Nur wer die umfangreiche Missionsakte
studiert, hat Aussicht auf Erfolg: Hier
werden Euch in Wort und Bild alle ver-
fligharen Daten iber Euren Einsatzort,
anwesende Kontaktpersonen und die
(gut versteckte) Spezialausriistung vorge-
stellt. Nachdem Ihr Euch durch dutzende
Bildschirme geklickt und geschmokert
habt, geht's endlich los: Aus der Vogel-
perspektive schlendert, schleicht oder
rennt Thr Giber Dicher, durch Hinterhofe
und Fabriken, hiipft iber Kisten und
Gelinder und untersucht Computer-
anlagen, Schreibtische und Schrinke.
Das Agentenleben verliuft dabei weit
unspektakulirer, als es Euch die Film-
vorlage vorgaukelt: Thr durchstobert
Lagerhallen nach versteckten Schliisseln
sowie elektronischem Agenten-Schnick-
schnack, steckt Rauchbomben in Liif-
tungsschichte und plaudert mit verklei-

(" Die deutschen Texte sind zwar fehler-

frei, saloppe AbkUrzungen passen jedoch
nicht zur trockenen Sprache des CIA. )

\_ Rechten nieder. Leider durft Ihr den Spiegel beim Versteckspiel nicht nutzen — im Glas ist nur grauer Nebel zu erkennen.




(~ Ein Fall fir Profidiebe: Am Seil baumelnd schiagt Ihr Saltos, um g ¥
\ den bewedlichen Laserstrahlen auszuweichen. '

deten Kollegen. Mit Eurem Kommuni-
kator bleibt Thr mit der Einsatzleitung
verbunden, die Euch mit Planinderun-
gen in letzter Minute schockiert, Euch
aber auch mit starken Tips versorgt. Das
Funkgerit dient gleichzeitig als Taschen-
computer, mit dem Ihr selbst im hekti-
schen Feuergefecht alle wichtigen
Missionsdaten auf den Bildschirm ruft.
Entdeckt Euch eine der Wachen, greift
[hr zur Waffe: Mit lautlosen Betiubungs-
pfeilen aus Pistole oder Blasrohr schli-
fert Thr Eure Gegner ein, im Notfall
schiefdt Thr den Feind ganz unfein mit
der Automatik nieder. Der Feuerloscher
verwirrt Eure Feinde und sichert mit
seinem Schaumnebel gleichzeitig Eure
Flucht.

Doch die Munition fiir jede Waffe ist
begrenzt, nur wenige Wachen hinter-
lassen nach dem Ableben ihre Munition.
Schiisse in Arme oder Beine zihlen in

"Mission Impossible” als normale Treffer,

nur bei Kopfschiissen schlagen Eure
Feinde einen Rickwiirtssalto.

Aus der Vogelperspektive feuert Thr
immer in Laufrichtung, mit der R-Taste
schwenkt Thr die Kamera hinter Euren
transparenten Helden und zielt mit dem
Fadenkreuz. Fiir pixelgenaue Schiisse
zoomt Thr mit dem C4-Knopf, mit C¥

" Vom Dach des Zuges
ballert Ihr auf vorbeifahrende

CIA—Cabric_}s

Fitichtet vor dem Scheinwerferkegel:
| Wer ins Licht lauft, 16st sofort den Alarm
\ aus, und die Wachen stlrmen heran.

James Bond laBt griBen: Im Zuglevel ballert Ihr Euch durch _
mehrere Waggons und zerstort die Bremsen.

duckt Ihr Euch vor feindlichem Feuer.
Solange Ihr zielt, diirft Thr jedoch nur
seitliche Schritte wagen: Wer im Zug die
Abteile durchstobert, tastet sich schriig
die Gangwinde entlang,

ich bin ebenfalls in Position.
unser Gast trifft ein
F 4

Als Scharfschitze sucht Ihr Euch im
Bahnhof einen guten Aussichtsplatz und
sichert den Weg Eures Kollegen.

Erst in den héheren Missionen wird’s
spannend: Mit dem Scharfschiitzenge-
wehr schiitzt Thr auf einem tbergelaufe-
nen Bahnhot Euren Kollegen — wenn er
hinter einem Pfeiler verschwindet, hort
[hr vor Aufregung Euer Herz pochen.
Schwindelerregend auch das Abseilen im
Liftungsschacht, wo Thr mit gekonnten
Saltos dem Such-Laser ausweicht.
Verpatzt Thr ein Missionsziel, wird der
N
Drﬁ fﬂi‘iﬂ'll - Erecigt

whie kbnmen wir in nach unten ocken®

Sprecht in jeder Mission
mit allen Passanten, um Eure
\_  Ausrustung zu finden.

5 SperrDereich gelangen Erlecigt

Um Sicherheitsbereiche und Bunker .
zu infiltrieren, kopiert Ihr die Gesichter |
feindlicher Kommandanten.

ich glaube,

Auftrag sofort abgebrochen: Wiiste "Just
for Fun"-Amokliufe sind leider nicht
moglich. Dafiir zeigt Euch eine kurze
Animation Euer peinliches Ende: Gefes-
selt kassiert Thr in einem Hinterzimmer
Hiebe von wiitenden Sol-
daten. Lustig wird's, wenn
[hr eines der Missionsziele
schlichtweg vergeRt: Wer
das Patrouillenboot im U-
Boot-Hafen nicht vermint.
darf sich nur kurz an der

Etwas Geduld bitte: Erst wenn die
Méanner in Schwarz ihre Waffen ziehen,
gelten sie als vogelfrei.

spektakuliren Siegesexplosion und am
Jubel der Verbiindeten erfreuen, bevor
er selbst durchlochert wird.

Die deutschen Bildschirmtexte verdienen
eine lobende Erwihnung, auch wenn
einige umgangssprachliche Abkiirzung
nicht zum trockenen Agentenambiente
passen. Die Sprachsamples wurden neu
eingespielt — mit einem klaren, deut-
schen "Sauber!” lobt Ethan jeden priizi-
sen Schufd. oe

OKTOBER 98

Die
Entwickler
laden Euch zu
einer wisten
Party: Spielt alle
Missionen durch
und wartet nach
dem Abspann auf
die Credits. Wenn
das Infogrames-
Logo erscheint,
driickt lhr auf
keinen Fall eine
Taste, sondern
wartet, bis Ihr in
die Dinner-Raume
der zweiten
Mission gebeamt
werdet. Hier
findet Ihr das ge-
samte "Mission
Impossible”-Team:
Habt lhr Euch mit
allen dber ihre
Aufgaben bei der
Entwicklung un-
terhalten, betre-
ten Ethan und
Candace den
Raum. Die Party
beginnt!

S P I
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NINTENDO 64

Z I RKA-PREIS
130 MARK

Teils atmosphédrisches Action-
Adventure mit 20 Levels. Doofe
Rétsel und mi#Big spannend insze-
nierte SchuBwechsel nerven. #)

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.
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Erste Hilfe:
Stellt den
automatischen
Waffenwechsel
im Optionsmenii
ab. Meistens
geniigt der spar-
same Blaster, um
die Aliens in die
Flucht zu schla-
gen. Oie dicken
Waffen verbrau-
chen nur viel
Energie, die lhr
besser fir die
Endgegner
aufspart.

Die scheinbar
stabilen Wande
gleich zu Beginn
verbergen
Container mit
Waffenupgrades.
Mit ihnen ist der
erste Zwischen-
gegner kein
Prablem.

Um die nervigen
Krabbel-Aliens zu
zerlegen, richtet
Eure Waffe direkt
auf den Boden
und springt senk-
recht in die Luft.

Entwickler: Candle Light, GB

Assaul

Sie kamen im Schutz der

R A Nacht, ihr Angriff war

r & schnell und gnadenlos. Mit
N tiberlegener Feuerkraft legten

die Aliens die Metropole Arcadia in

Schutt und Asche. Monstrose Horden

quollen aus den Landungsschiffen, mit

den veringstigten Zivilisten machten die

[nvasoren kurzen Prozef. Jetzt ruht die

letzte Hoffnung auf den breiten Schul-

tern eines tiberragenden Soldners, der
ein Suizidkommando gegen eklige
Aufserirdische mit einem Erholungs-
urlaub gleichsetzt.

In "Assault" buhlen gleich zwei solcher
Spezialisten um das Joypad des Spiclers:
Sergeant Reno Washington und Major
Kelly Doyle (siche Bild links), ausgebil-
det an allen Waffen und bis auf den
kleinsten Muskel durchtrainiert. Sucht
Euch eine Kampfmaschine aus und werft
Euch dem Feind entgegen.

Obwohl ,Assault* von Konami lediglich
vertriecben, nicht aber entwickelt wurde,
erinnert es an die . Probotector”- Serie.
Im Gegensatz zum Konkurrenztitel .Wild
9 (siehe Test auf Seite 50), bewegt Thr
Euch frei in der dritten Dimension. Be-
sonders gefihrlich wird dadurch das
Balancieren tiber schmale Stege ohne

Ein Freudenfest flr Kopfgeldjager: Um die drei Reptilienhdupter zu erobern, sind gezielte
Schiisse nach oben notwendig. Homing-Missiles erleichtern Euch die Arbeit.

Gelinder. Ein Fehltritt, und der Held
stirzt in den Tod. Eure Bewegungs-
freiheit hat aber auch Vorteile: Stellt Thr
die Steuerung auf den ,Strafe Modus®,
ballert Thr immer in die gleiche Richtung,
weicht den anstiirmenden Horden aber
miihelos mit einem eleganten Schritt zur
Seite aus.

Unbezwingbar sind die
Auferirdischen fiir Euch
folglich nicht: Schon Euer
anfinglicher Laser zerlegt
einen Besatzer mit weni-
gen Treffern. Um aber alle
sechs riesigen Level zu
meistern, mussen durch-
schlagendere Wummen
her. Versteckt in Contai-
nern und Science-Fiction-
Vehikeln warten neue
Waffen und passende

Kameraschwenk: Das Gemetzel im kleinen Raum wird
aus der Vogelperspektive gezeigt.

Upgrades auf Euch. Jede
Laser-Flinte lit sich drei-

riesigen Fleischklumpen problemlos aus dem Weg.

mal verstirken. Den windigen Pulslaser
erginzen drei rotierende Sidekicks, die
kriftig mitfeuern, Renos Blitzschleuder
versengt die Feinde mit einem Energie-
feuerwerk und Kellys Raketenwerfer feu-
ert in der hochsten Stufe drei Homing-
Missiles auf einmal ab. Die Magazine
sind aber nicht unendlich geladen. Eine
Powerleiste sinkt mit jedem Schufd dra-
stisch nach unten. Unterwegs findet Thr
neue Batterien zum flinken Aufladen der
Waffen, denn alte Energiezellen bauen
nur langsam wieder gentigend Spannung
fur eine Salve auf. Verliert Thr ein Leben,
wird die aktive Waffe zudem auf des
Startniveau zurtickgestuft — das freut die
Aliens.

Mit Erste-Hilfe-Koffern stockt Thr Eure
Hitpoints um 40 Punkte auf, iiber 100
Zihler diirfen aber nicht gehamstert wer-
den. Begrenzt sind auch die Extraleben:
Habt Thr bereits neun gesammelt, miift
Ihr die nichsten Freileben zihneknir-
schend zurticklassen.

[n "Probotector"-Manier tragt Thr den
Krieg bis zum Heimatplaneten der
Angreifer. Thr lauft Giber schleimige
Sumpfplaneten, springt tiber zusammen-
brechende Plattformen und hangelt Euch
an der Decke tiber einen bodenlosen
Abgrund. Zwangspausen aufgrund
regelmiigen Nachladens bleiben Euch

Um Gegner auf hGheren Ebenen zu |
treffen, richtet |hr die Waffe mit den [
seitlichen Tastern nach oben.




Per Anhalter durch die Galaxis: Am
Kran baumelnd, kiimmert Ihr Euch um
blockierte Schienen.

erspart: Die Grafikdaten werden (ihnlich
wie in "Need for Speed 3") wihrend des
Spiels stindig von der CD zur Playstation
geschaufelt. Nur die sporadischen Video
sequenzen sorgen flr kurze Pausen.
Davon abgesehen lautet das "Assault"-
Motto "Action nonstop": Stindig werdet
[hr attackiert, insekteniihnliche Riesen:
biester mit spitzen Beinen grabschen
nach Euch, Krebse nagen Euch die
Lebensenergie aus dem Korper, mutierte
Libellen stiirzen sich in geordneten
Formationen auf Euch. Alle paar Meter
wartet ein besonders dicker
Riesenkrabben, Titanen und andere
Alptraumwesen heizen Euch mit un-
barmherzigen Attacken ein. Mit den seit-
lichen Tastern richtet Thr Eure Garbe

Brocken:

nach oben oder unten und setzt so Geg-
ner aufler Schach, die sich auf einer an-
deren Ebene verstecken.

Auch die Kamera nutzt alle drei Dimen-
sionen: Mal zoomt sie nahe ins Gefecht,
dann schwenkt sie steil nach oben und
zeigt das Gemetzel aus einer entfernten

Holzfaller: S&belt mit der Bordkanone
die Baume ab, um den riesigen W
Gegner zu erledigen.

Andere Versionen

Strahlenkéfig: Der Schild schiitzt Euch nur fiir kurze Zeit
vor den feindlichen Waffen.

Id und
dringt in einen Komplex
der Aliens ein. Nur mit
blitzschnellen Reflexen
und einem schnellen
Finger am Abzug kommt
[hr unbeschadet durch die-
sen rasanten Abschnitt.
Ungewohnlich ist die
Speichermechanik: Im
Optionsment muf$ ein
Block auf der Memory
Card freigegeben werden,
auf dem das Spiel selbstin-
dig an unsichtbaren Save
points Daten speichert.

Schlechte Zeiten fir Highscore-Jiger: In
"Assault"

durch einen Wa

Zu spét: Die Station bricht auseinander. Ihr mUBt den
_ganzen Weg so schnell wie méglich zurtcklaufen.

Perspektive. In anderen Spielabschnitten
schwebt Sie hinter Eurem Riicken,

wihrend Thr Euch an der Decke entlang-
hangelt und blutgierige Monster beharkt.

werden keine Punkte verteilt,
es geht nur um die finale Vernichtung
Die beiden Protagonisten unterscheiden der Aliens. au
sich nicht nur duferlich, sie verwenden
auch unterschiedliche Waffen. In der

Feuerkraft sind sich die beiden aber
cbenbiirtig. Spielt Thr simultan zu zweit,
wiihlt Thr eine neue Route zum Ziel.

Als kleine Zugabe erwartet Euch ein
Rennen mit einem Hover-Bike. Auf dem
schwebenden Feuerstuhl rast Thr quer
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Im Blitzgewitter: Flottes
Jump'n'Shoot, das mit sechs
Levels zu kurz geraten ist -
nicht nur fiir Action-Profis.

.

. Stahltrager-Slalom: Nur wenn H r blitz- Fast geschafft: Raumt mit dem Laser
schnell reagiert, findet Ihr durch das

Saulenlabyrinth.

die Fasser aus dem Weg, um zur
Landeplattform zu gnlmur n.

Es sind keine weiteren Umsetzungen geplant.
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Volley: Aus vollem Lauf kdpft der Stirmer den Ball ins lange Eck,
der TorhUter ist chancenlos (Playstation).

Strategie-
flut auf NG64:

Bis zu sechs
verschiedene
Taktiken verteilt
lhr auf das Pad.
Durch Kombina-
tion aus Z-Trigger
und den oberen
Feuerkndpfen diri-
giert Ihr Eure
Mitspieler.

Habt lhr keine
Lust, Euch um die
Traineraufgaben
zu kiitmmern, dann
tberlaft die Ent-
scheidungen der
CPU. Sie wahit
entsprechend der
Situation und des
Spielstandes eine
geeignete Taktik.

Konami schligt zuriick:
Nachdem andere Software-
Firmen ihr FuSballpotential
zur WM ausgeschopft ha-
ben, legen die Japaner end-

Jnternational Superstar
Serie nach. Playstation-
Besitzer haben mehr davon: Thr Inter-
national Superstar Soccer 98 Pro* wurde
radikal (iberarbeitet, um mit fithrenden
Fuball-Simulationen anderer Hersteller
zu konkurrieren.

Im N64-Sequel findet Thr Neuerungen
wiederum nur in den Options- und
Einstellungsmeniis.

Beide Spiele bieten sechs unterschied-
liche Spielmodi: Training, Elfmeter-
schiefen, Freundschaftsspiel, Liga und
Cup. Die beiden Wettbewerbe unter-
scheiden sich in den Teilnehmern und
dem Ausscheidungsmodus.

Soccer”

lich die filligen Updates zur

’ - "N"‘f
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( Ab durch die Mitte: Bis zur zweiten Schwierigkeitsstufe habt Ihr mit Alleingangen noch -

% Torchancen. Verteidiger der Klasse 3 luchsen Euch das Leder abs»f mihelos ab (NB4).

Playstation-Besitzer geniefRen zusitzlich
ein All-Star-Match, Nintendo-Fans freuen
sich tiber einen Szenario-Modus. Dort
werden Euch zehn unterschiedlich
schwere FuSballer-Aufgaben gestellt:
Verteidigt eine Fihrung tiber die letzten
Minuten gegen einen {iberméiichtigen An-
griff oder — fiir deutsche Spieler brand-
aktuell — erringt mit nur zehn Kickern
einen Sieg.

Wie bei den Vorgingern mussen die
Konami-FuRRballspektakel ohne offizielle
Lizenz auskommen. Allerdings diirft Thr
die verfilschten deutschen Namen im
Editor korrigieren. Die Entwickler haben
sich bei der Auswahl der Nationalspieler
nicht an die vergangene WM gehalten,

so landete z.B. .Basmer* im deutschen

( Flr den Kopfball entscheidet sich Euer Stirmer selb‘qtqnmg Relativ zur Perspektive zielt H”"x_
Ihr mit dem Steuerkreuz in den freien Winkel. (Playstation) )

Aufgebot. Fans unserer heimischen Elf
diirfen tibrigens aufatmen: Trotz des ent-
tiuschenden Abschneidens in Frankreich
zihlen die Entwickler die deutschen
Kicker noch zur Weltelite.

Neue Spieler generiert Ihr nur auf der
Nintendo-Plattform. Wiihlt einen Namen,
verpaf8t dem neuen Star eine von 70
Gesichtstexturen, bestimmt Grofie sowie
Gewicht und verteilt Punkte auf Fuft-
ballerfertigkeiten wie Ballkontrolle und
Antritt. Damit der Kicker zum Einsatz
kommt, muf3 er gegen einen der vorge-
fertigten Spieler ausgewechselt werden,
dieser wird auf die Memory-Card-Ersatz-
bank verbannt.

Wihrend auf der Playstation mit Spieler-
wahl, Aufstellung und Taktikmenii die
strategischen Elemente ausgeschopft
sind, beginnt damit auf dem N64 die de-
taillierte Spielplanung. Die EIf teilt sich
in Verteidiger, Mittelfeld und Sturm, jede
Gruppe wird individuell auf dem Spiel-
feld plaziert. Fiir eine perfekte Raum-
aufteilung verschiebt Thr zusitzlich jeden
Kicker auf seiner Position, Verteidigern

Nintendo 64: Das Talent Eures
Keepers konnt lhr in finf Stufen ™
variabel einstellen.




Fairplay beim Einwurf: Bis der Ball bei Eurem I_\Aits_pieler landet, verharren alle
Kicker wie angewurzelt. (Playstation)

werden gezielt gegnerische Stirmer zur
Manndeckung zugewiesen, Mittelfeld-
spieler orientieren sich auf Wunsch mehr
nach vorne und versorgen Eure Stiirmer
mit Flanken. Versteht Thr die englischen
Fachbegriffe nicht, erklirt Euch eine
Hilfefunktion mit Text und Animation,
was Sweeper” oder Stopper* fiir Auf-
gaben tbernehmen.

[n beiden Versionen symbolisieren wie-
der hiipfende Smiley-Billchen die
Tagesform der Profis. Niedergeschlage-
ne, unmotivierte Kicker wechselt Thr vor
dem Anpfiff aus, die treffen selbst ein
Scheunentor nicht.

Die Steuerung dhnelt sich auf beiden
Plattformen: Auf Knopfdruck sprinten
die Kicker tibers Feld; fithren sie dabei
den Ball, legen sie ihn sich weit vor —
ein gefundenes Fressen fir aufmerksame

Verteidiger. Je linger Thr auf den Tor-
schuf3-Button driickt, um so schéirfer
zieht der Stiirmer vom Leder. Auf der
Playstation wird die Schukraft in einer
Powerleiste dargestellt. Mit Joystick oder
Digipad zielt Ihr in die lange oder kurze
Ecke des Kastens.

Auch bei weiten Pissen ist das Kraft-
meter der Playstation-Fassung niitzlich.
Mit ihm laRt sich die Weite eines Zu-
spiels besser abschitzen. Es gibt zwei
Passvarianten: Entweder schiebt Thr den
Ball einem Mitspieler {iber kurze Distanz
flach zu oder leitet mit einem hohen,
weiten Ball einen Fliigelwechsel ein.
Bogenlampen sind ein riskantes Zuspiel,
gegnerische Spieler fangen die hohen
Biille leicht ab. Nintendo-Kicker bekom-
men eine Doppelpaghilfe: Auf Knopf-
druck spielt Thr den Ball zu einem freien

NINTENDO-KICKER

= Frank-
Tivel| '89S '98 | 188 84 | reich ‘08 |
~ Hersteller| Konami _Konami EA Sports
Verdffentlichung 1998 1996 1988
Internat. Cup | Internat. Cup | Weltmeistenr-
____Turniervarianten | World League | World League | schaft 1988
Freundschaftsspiel Ja Ja Ja
~____Trainingsmodus | Ja Ja Ja
~ Versteckte Teams | Nein Nein Ja
__Szenario Modus Ja Nein Nein
S ~ Stadien g 4 10
Kameraperspektiven 18 frei 8
Sonne, Wolken, | Sonne, Woken, | Hei3, Normal,
Wetterbedingungen | Schree, Regen | Schree, Regen | Schnee, Regen
) In-Game-Strategie | Ja Ja Ja
___ Dffizielle Teams / Spieler | Nein Nein Ja
Schwierigkeitsgrade | S 5 3

Grafikauflosung:

Beide ISS laufen in der niedrigen
Auflosung, nur Frankreich ‘98
verwendet die mittlere Aufidsung.

L _ Grafik gut gut sehr gut
___ Spieler-Animationen | gut gut _gut
Spielgeschwindigkeit | sehr gut sehr gut gut
Sound ordentlich ordentlich gut
Kommentar gut maBig gut
— ~ Steuerung sehr gut sehr gut gut
__Vielfalt der Ballmanéver _gut gut perfekt
Intelligenz der Feldspieler gut gut __gut
Intelligenz des Torhiiters gut gut __gut
_Meniifihrung gut ordentlich gut
- Editor sehr gut gut sehr gut

(Y dianry=y _nren

T
« . [

(" Grafische Hilfe:

Mit dem Z-Trigger gebt
| Ihr dem fliegenden Ball
\_ Effet. (Nintendo 64) )

Ir""_ Elfmeter: Driickt Ihr das Steuerkreuz
zu lange in den Ziel-Winkel, bolzt Inr am
Pfosten vorbei. (Playstation)
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«
@
-
*®
@
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Wer tritt den
néchsten Elfmeter? thr
bestimmt die Reihen-

\_ folge der Schitzen. )

Mitspieler, der kickt das Leder sofort
zurtick. Ein Vorteil der N64-Grafik: Ein
Pfeil zeigt stindig an, in welcher Rich-
tung der nichste freie Mitspieler auf ein
Zuspiel wartet. Fur Fallriickzieher und
Flugkoptball entscheiden sich Eure
Stiirmer je nach Situation selbstindig.
Ballzaubereien wie Hackentricks beherr-
schen nur die 64-Bit-Athleten.

Die Verteidiger holen sich das Leder mit
Remplern und Gritschen. Tacklings von
hinten werden vom Schiedsrichter mit

der gelben Karte geahndet, mit dem

roten Karton halten sich die Unpartei-

ischen aber selbst bei klaren Notbremsen

zurtick. Die Umsetzung der Strafstofle ist - :

i i : - (  Zwei der acht In- \

komplett unterschiedlich: Beim Ninten- | Game-Taktiken werden |

do-Elfer zielt Thr mit einem Cursor und | auf die seitiichen Taster
i ; ; o e oy \_des Sony-Pads gelegt. /

variiert die SchuSkraft in zwei Stufen.

Spielt Thr zu zweit, kann die optische

Zielhilfe abgeschaltet werden. Mit dem

Sony-Pad driickt Thr das Steuerkreuz ein-

fach in die gewiinschte Richtung und

donnert den Ball auf den Kasten.

STAR SOCCERSB

verhindert der Torhiter auch ein fast
sicheres Tor. (Nintendo 64) J

In letzter Sekunde: Mit den C-Knépfen }_ll




PLAYSTATION-STURMER

Bei Eckbiillen und Freistofien waren sich
die Entwicklungsteams nicht einig: Auf
der Playstation kickt oder werft Ihr den
Ball immer zum Stirmer in der Mitte des
Bildschirms. Das N64 LiSt Euch zwei
Moglichkeiten: Entweder zielt Thr an
einem Pfeil entlang in die gewiinschte
Richtung und Hohe, oder Thr stellt auf
eine Cursorsteuerung um und sucht
Euch den freien Mitspieler aus. Letztere

Methode erweist sich als erfolgreicher,
die Bille finden sicher zum Ziel.

Der Knackpunkt einer jeden FufSball-
simulation ist der Torhter. Die Leistung
des Nintendo-Schlufmannes it sich va-
riabel in finf Stufen einstellen: Bis zur
zweiten Stufe hat er Probleme, einen
Ball zu sicher zu fangen. Zu viele Ab-
praller werden zum Futter fiir gegneri-
sche Stiirmer. Ab Stufe 3 packt er richtig
zu und ist verldlich.

gegnerische Torhlter keine Chance. (Playstation)

Der Ausgleich: Zieht Ihr im 16-Meter-Raum VOH_EJI'_L hat der

Andere Versionen

e ers habe ich mi
listischen Bewegunge!

kurrenz, nur eine offizielle Lizenz fehlt Konami. Im Vergleich ist die NG4-

vier Spielern ein. Auf der
Playstation wird leider kein Multitap
unterstiitzt, maximal zwei menschliche
Spieler treten an. Ebenfalls Nintendo-on-
ly: Fiir mehr Platz auf dem Feld be-
schrinkt Thr die Spielerzahl pro Team
auf bis zu sicben Kicker.

Die Kommentatoren haben sich auf bei-
den Konsolen stark verbessert. Animier-
ten die alten Quasselstrippen mit ihrem
hektischen Gebriill eher zum Abschalten,
so bleiben die neuen Reporter kiihl und
sachlich. Auf die Playstation-CD wurde
auch ein deutscher Amateur-Sprecher
gebannt. Seine Kommentare konnt Thr

Teel| b - | 'S8 Pro | oS e
Hersteller, Konami Konami EA Sports
Verdffentlichung 1998 1997 1998
Turniervarianten Lgﬁ:s%gr? ' ga. Oup vii:ggf?%g-
Freundschaftsspiel Ja Ja Ja
Trainingsmodus Ja Ja Ja
Versteckte Teams Nein Nein Ja
Szenario Modus Nein Nein Nein
Stadien 9 B 10
Kameraperspektiven 5 4 8
R = Hei3, Normal,
Wetterbedingungen il per. Schree, Regen
In-Game Strategie Ja Ja Ja
Offizielle Teams / Spieler Nein Nein Ja
Selnderipaiagre 2 2 - (’f Mitten im Geschehen: Auch aus néchster Nihe wirken die 4
Grafikauflésung: N64-Polygonkicker noch atemberaubend detailliert. }
Sowohl "ISS Pro ‘98" als auch
“Frankreich ‘98" verwenden die Am Sony-Keeper diirft Tageszeit und Wetterbedingungen lassen
e Ihr nicht schrauben, sei-  sich bei Freundschaftsspielen frei einstel-
) Grafik gut ordentlich sehr gut | ne Leistung ist von den len. Diinner Sony-Nieselregen kostet die
Spieler-Animationen ordentlich ordentlich gut eingetragenen Fihig- Spieler Kraft und Kondition — dafiir habt
Spivignochwinigie i e ordentl_!ch gut keiten abhidngig. Er gibt Ihr hier aber auch die Moglichkeit, in
Sound ordentlich ordentlich gut ] } s Y N S
e e e dortier — e qut sich k.cmc B]ul:»e. Lll‘ld ; einem l.l])t;"ll‘(kl(.‘h[tn hludum anzutreten.
_ Steuerung gut gut gut Lt sich auch mit Schiis-  Auf dem Nintendo 64 behindert Euch
____Vielfalt der Ballmandver ordentlich ordentlich sehr gut | sen aus der zweiten Rei-  sogar dichtes Schneetreiben, aulerdem
Intelligenz der Feldspieler ordentlich ordentlich gut he nicht foppen. bringt die Architektur einen Hauch der
Intelligenz des Torhiiters | __ordentlich ordentlich gut Das N64 Lidt Euch zu vergangenen Weltmeisterschaft ins Spiel:
e gut i = einer FufShallparty mit Drei der N64-Stadien entsprechen fran-
~ Editor nur Namen kein Editor sehr gut ’

zosischen Vorbildern — hoffentlich Lifst
Thr Euch davon nicht deprimieren. au

/" Mitgedacht: Der Torwart kommt aus )
‘ dem Kasten und faustet den Ball aus der

aber getrost vergessen. Gefahrenzone. (Playstation)
sserungen der Playstation-Version sind deutlich: Im Vergleich zum
nrganger muten die Animationen flussiger an, der Rasen scrollt ohne Aussetzer,
auf der hachsten Stufe ist die Spielgeschwindigkeit fast zu flott. Anders auf dem

NB4: AulBer einigen

die Anderungen auf die Stre

-

Version dem Playstation-Pendant haushoch Uberlegen. Wer “ISS 64" schon
in seiner Sammlung hat, der sollte trotz Pradikat erst probespielen und

dann entscheiden, ob sich das Update lohnt.

PLAYSTATION
R KA -PREILS
100 MARK

Actionreiches FuBballgebolze mit
einigen Verbesserungen gegen-
iiber dem Vorginger. Wer von

"FIFA" genug hat, greift zu.

S

frischen Animationen fUr Foulspiel und Torjubel beschranken sich

R KA .PRE
100 MARK

Ausgezeichnete Steuerung und
makellose Grafik machen "ISS 98"
FAER'S zum FuBballfest des Jahres.

(; Wenige Unterschiede zu "ISS 64".

S

Der Playstation-Vorganger "ISS Pro” wurde in MAN!AC 7/97 mit 77% bewertet (abgewertet auf 74%). "ISS 64" erhielt in MAN!AC 6/97 91% (abgewertet auf 89%).



Entwickler: Sales Curve, GB = Produzent: Jay Kendall = Spieldesign: Craig Orchard, Kevin
Hackett u.a. * Programmierung: Steve Haggerty, Jon Court, James Watson, Dave Bowler =
Grafik: Mike Wilson, Dan Knight, Bob Plested, Terry Lee = Sound: Paul Zimmer

Frenzy!

: = Mehr als 1000 Cheats
heillos Uberfor-
ntri ben)

Zu einer Zeit, in der Toaster, | derte

achter:

Win98 und Fernseher noch e
3 IST | rumptt

unbekannt waren, ging das
Leben in Europa seinen geruh-
samen Gang. Doch der griesgrimi

ge Baron Von-to-ten strebt mit seiner
mysteridosen Armee nach Hoherem: Die
ganze Welt soll unterjocht werden und
seinem Erfindergeist Ehrfurcht zollen.

Damit nicht gleich ein weltweiter Krieg

ausbricht, knattert ein Doppeldecker in
die unwegsamen Canyons des Barons

und knopft sich die zusammengewiirfel-
ten Truppen vor. Zu witziger Cartoon Technik hangen die SC begrenzier Munili
Musik bestreicht Thr sowohl Boden Designer dem Action-
truppen als auch Zeppeline mit MG Standard hinterher. Oft PSX XP|0dEI‘ . Rieleviele weitere "
Garben und begrenzten Extrawaffen wie jeht das effektreiche Ge- DM 99.95 . ' ;

Stinkbomben und Zielsuch-Singvogeln. aller in die Knie, statt finde pehelme
LKWSs, Panzer und Flak-Geschiitze flie- mundgerechter Happchen ling versieckie Leve

gen ebenso effektreich in die Luft wie mutet man Eu ertelstl Der XPIDdEI‘ von Blaze
monstrose Dinos und Roboter-Wachen dige Endlos-Kar iden zu iSt dle ultimative Cheat
stets bleiben in den Triimmern Extra- Mt Cartr‘idge fir die Playstation
Kugeln zurtick, die Energie-Einheiten . Erfolg, rea . . A
o g “ Er bietet Speicherkapazitat J
freigeben. Auf dem Weg durch die hnelles Ausweichen ist in fiir iiber 18000 thats .
SC [ T CINC Sen / | i A (Y " I 1ielhaae elten 100 f - _ ‘_. = ; /
chier anlcllr: en Abschnitte legt Th i ugelhage : ist PC-inkfahig ohne 2
sowohl Flugrichtung als auch Angriffs- Warum ich trotzdem grinse? e ‘

M S g e it zusatzliche Hardware £
geschwindigkeit fest. Raketenwerfer- :
‘ . _ o _ : womit Updates und '
Areale durchfliegt Thr rasant im Tiefflug At sphére des Ze 2

B o " T i Screenshots ubertragen

und ohne Aufsehen zu erregen, dann rick-Kriegs: Aufgeregt

e e AR e st B  werden kdnnen.
wieder riuchert Thr gentilich eine per ks Uber Feldweg:

Artilleriestellung aus, um Energie zu tan- X

: AuBerdem im Programm:
weisen den Weg durchs Zickzack- ufgerusteter MG durch e : PSX Scorpion Light Gun
Frontgebiet, cb | SIS DI\ 89.95

S PIELSPASS |51% £ vii qu Jolt Pack

ken. Verirren ist ausgeschlossen: Pleile Srab

ber ka 5glic inkl.1 MB Memory Card
S YSTEM CEECAMUREIEE RN EENERN  Hyper Duo Shock Controlle

PLAYSTATION zu werden). Das Hauptmank ab Sept. im Handel

£ 1 R K'A:- P R RS

o ctlon-Farcm i - PSX Memory Card

[G R AFIK|[S 4 ViB
ab Sept. im Handel

HERSTELLEHR

Copyrights: Gamebuster, N64 und Playstation sind eingetragene \Warenzeichen der jeweiligen Hersteller

Anfangs lustig, spéter frustig:
In den endlosen Frenzy-Canyons
erwarten Euch chaotische

und vieles mehr...

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant

Internet: http://www.blaze.de
e-mail: service@blaze.de




ODOKTODBER LI -

Alle

drei bis vier
Missionen wird
der Kriegsschau-
platz in verwin-
kelte Gebaude-
komplexe verlegt:
Uberlegtes Vor-
gehen hat hier
oberste Prioritat,
da lhr in den
Hallen keine
Miglichkeit habt,
verlorene
Einheiten zu
ersetzen. Nur ein
Spion oder Invator
ist in der Lage,

Flammentirme
aubBer Kraft zu
setzen oder Com-
puter-Terminals
zu knacken. Wird
er getitet, ist
die Mission
gescheitert.

Im unteren Bild
seht lhr die ver-
steckten Missio-
nen mit mutierten
Riesenameisen,
die Ihr erst an-
wahlen dirft,
wenn lhr alle 34
"Gegenschlag™-
Auftrage absol-
viert habt.

Entwicklung: Westwood Studios, USA = Produzent: Brett Sperry = Programmierung: Eric Wang, Adam Isgreen, Steve Wetherill =Sound: Frank Klepacki

Jetzt folgt der dritte Streich:
Aus den beiden PC-Missions-
CDs "Gegenangriff" (16
Missionen) und "Vergeltungs-
schlag" (18 Missionen) bastelte Virgin
den Playstation-exklusiven "Gegen-
schlag". Vier bis fiinf frei anwiihlbare
Einzelmissionen wurden dabei zu je ei-
nem Szenario der Alliierten bzw. Sowjets
zusammengefalt. Wie in "Alarmstufe
Rot" ist der Schauplatz Europa.
Uber das "Warum" des erneuten High-
Tech-Zusammenstoes erfahrt Thr kaum
etwas: Im Vorginger beharkten sich die
Alliierten und die Sowjets unter der Fiih-
rung von Stalin in Europa. Warum in
"Gegenschlag" weiterhin Krieg herrscht,
bleibt wihrend der 34 aktuellen Missio-
nen im Dunkeln. Eure neuen Vorge-
setzten, ein alliierter und ein russischer
General, weisen Euch nur knapp in die
Szenarios ein: Neben der Direktive "Alle
gegnerischen Einheiten und Gebiude
zerstoren" gibt's kaum weitere Erklirun-
gen zum Schlagabtausch.
[hr beginnt im Rang eines "Feldwebel"
und hofft auf Beforderungen nach drei

bis vier Missionen: Erst die Ringe Haupt-

mann, Oberst und Major ermoglichen
den Zugang zu spiteren Szenarios. Thr

<

klickt einen Schauplatz auf der Karte an,

Ein LKW-Konvoi mit "Hydraulikfiiissigkeit” fur Cyborgs darf Euch nicht ent- |
kommen — lhr schlagt mit einem groBen Panzerverband gnadenios zu. /

- Alarmstufe Rot:

Auf 105 Multiplayer-Landkarten '
kampft lhr per Link gegen einen Kumpel
\_  oder bis zu drei Computer-Generdle. )

und los geht's: Nach bekannter "Com-
mand & Conquer"-Manier macht Ihr
Euch an den Aufbau der Basis. Das mo-
bile Baufahrzeug errichtet einen Bauhof
in der Nihe von Erzfeldern ("wertvolle
Mineralien"), dann wird ein Kraftwerk
und eine Erz-Raffinerie gebaut. Spezielle
Sammler bauen die Mineralien ab, brin-
gen sie zur Raffinerie, dort wandelt sich
das Erz in Bargeld. Der weitere Ausbau
Eurer Basis richtet sich nach den jewei-
ligen Anforderungen der Mission: Wird

die Basis schon frith von gegnerischen
Einheiten angegriffen, baut Ihr Bunker
oder Flammentiirme, an denen sich
feindliche Infanterie aufreibt. Daneben
ein paar Geschiitztiirme oder Tesla-

(" Mit einem mobilen Baufahrzeug (links neben dem Maus- L)
\_zeiger) errichtet Ihr eine zweite Basis auf einer entfemten Insel. /

Mit seiner atomaren Ladung macht der

—  neue Sprengwagen eine ganze Basis in

\ Sekundenbruchteilen dem Erdboden gleich. )

Spulen, und die Basis ist gegen Feinde
jeder Groenordnung geschiitzt. Jetzt
lockt das Umland, das anfangs im
Dunkeln liegt und Schritt ftir Schritt von
Euren Truppen erkundet wird. Vielfiltige
Missionsziele erfordern exakte taktische
Planung und prizise Ausfiihrung. Hier
ein paar Beispiele:

Griechenland: Thr schaltet zuerst die
Stromversorgung der feindlichen Tesla-
Spulen mit einem kleinen Trupp aus.
Dadurch kénnen Eure Baufahrzeuge vor-
riicken und schlieRlich die gegnerischen
Ol-Fabriken ibernehmen. Aus vier Stid-
ten evakuiert Thr Zivilisten zu einer na-
hegelegenen Insel: Thr baut eine Werft,
saubert mit Euren Zerstorern die
Gewiisser von der U-Boot-Plage und ver-
schifft die Zivilisten mit Landungsbooten.
Sibirien: Hier kehrt die Einzelkimpferin
Tanya (bekannt aus dem Vorginger) zu
Euch zuriick: Mit Schiissen aus sicherer
Entfernung erledigt sie ihre Gegner, um

OPTIONEN

Spioniert zuerst die feindlichen Stellungen mit einem einzelnen Panzer aus. Danach startet \-
Ihr einen gezielten und zerstorerischen Vormarsch mit einem Trupp Tesla-Panzern. /,




Uberraschungsangriff mit neuen Einheiten: Mit Chrono-
Panzern teleportiert Ihr Euch in die gegnerische Basis.

| 5
i - r‘

- -

Technisch von hoher Qualitat und gewohnt martialisch, lassen die FMV-Sequenzen im

dritten Playstation-"C&C" eine verbindende Hintergrundstory vermissen.

General Stavros aus dem Feindesland
herauszubringen. Aufierdem soll nuklea-
res Material sichergestellt werden.

[n Italien rettet Thr Wissenschaftler aus
einem Forschungslabor, bevor eine be-
schiidigte Chronosphiire explodiert. Da-
nach befreit Thr Tanya und zerstort eine
Produktionsstitte, die neuartige U-Boote
herstellt. Die Unterseeboote kénnen Ra-
keten auf Gebiude und Einheiten abfeu-
ern! In der Ukraine testen die Alliierten
einen neuen MiG-Prototypen mit atoma-
rer Bombenfracht — Prototyp und Basis

I

J
{

miift Ihr zerstoren. In Spanien arbeiten
die "Molotov-Briider" mit den Alliierten
zusammen. Falls Euer Spion das bestitigt
mufdt Thr Verstirkung anfordern und die
Verriter toten.

Zu den aus "Alarmstufe Rot" bekannten
Einheiten kommen in "Gegenschlag" sie-
ben neue Fahrzeuge wie Chrono-Panzer
(teleportieren sich an jeden beliebigen
Punkt) und selbstmorderische M.A.D-
Vehikel, Elektrobots, Tesla-Panzer und
Raketen-U-Boote der Wolf-Klasse hinzu.
Praktisch ist auch der neue Mechaniker,

FEEADY

Kamikaze: Die Schockwelle des
M.A.D.-Panzers zerstort alle
gegnerischen Vehikel und Gebaude. _

der Eure Vehikel ohne Werkstatthbesuch
repariert. Die Bedienung wurde 1:1 von
"Alarmstufe Rot” ibernommen, Generile
mit Maussteuerung sind dabei im Vorteil:
Die Kommandierung Eurer Truppen geht
damit deutlich schneller von der Hand.
Statt Euch Paiworter zu merken, konnt
Thr jetzt nach jeder Mission Eure Fort-
schritte speichern. Es gibt wieder drei
Schwierigkeitsgrade, aber nur 15 Musik-
stiicke, die nicht alle neu sind, sondern
teilweise leicht aufgepeppt von "Alarm-
stufe Rot" iibernommen wurden. Mit
dabei ist auch der Link-Modus: Auf 1035
Multiplayer-Karten schicken zwei
menschliche Sandkasten-Generiile ihre
Streitkrifte an die virtuelle Front. th/wi

TOBER

a8

Bereits ende
dieses Jahres soll
der Nachfolger zu
"Alarmstufe Rot"
fiar den PC er-
scheinen. In "Tibe-
rian Sun" wird fir
den Varspann
erstmals ein "rea-
les" Set verwen-
det: Bisher wur-
den die Schau-
spieler for die
C&C-FMVs vor
Blue- bzw. Green-

"Tiberian Sun"- |
Mime Michael Biehn
(links) mit Westwood-
Produzent Donny Miele.

Screens gefilmt,

die am Computer
generierte Umge-
bung nachtraglich

— —, eingefiagt. Fir

£ - A ihedma
H E R T B L L B R

S YSTEM

PLAYSTATION

Z I RKA-PREIS
100 MA

34 umfangreiche Zusatzmissionen fiir
C&C-Veteranen, leider ohne verbin-
dende Hintergrund-Story. 105 Multi-

e

Die Schreibtisch-Generale haben gut reden, bei der Einsatzbesprechung machen sie
\_ Euch nochmal klar: "Ubrigens, wir sind die Guten!”. Oft muB auch ein Text-Briefing gentigen. )

Andere Versionen

Eine "Command & Conquer"-Version soll 1999 fiir das N64 erscheinen.

player-Maps stimmen versdhnlich. D

E L SPAS sr84% }"Tlherlan Sun”

/
ey

wurde der funf-
minitige Vor-
sSpann von einem
50kdpfigen Film-
team in der Wii-
ste des Red Rock
Canyons, Nevada,
gedreht. In der
Hauptrolle: Micha-
el Biehn ["Termi-
nator”, "Aliens",
"The Abuyss"), der
McNeil, den Hel-
den des Spiels
verkdrpert.




Postfach, 8215

57091 12 * Fax. /8570
an- ‘drns?@cnmpus "Ve.ce
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Ich unll MANAC zum Vorzugspreis von 59.90 Mark [Ausland 19.90 DM)
[) fiir mndestens e Jahr (12 Ausgaben)

abonmeren. Hiindige ich meht rechtzeitig -

sechs Wochen vor Ablauf. verldngert sich

WIDERRUFSRECHT
DIESE BESTELLUNG KANN ICH
INNERHALSB VON ZWET WOCHEN

1 BEIM MANTAC ABO-SERVICE . PAN-
11 DATUM,; UNTERSCHRIFT B£1 MINDERTAHRIGEN DER £RZIEHUNGSBERECHTIGTE ADRESS; POSTFACH, B2SZ PLANEGG
i WIDERRUFENe ZUR WAHRUNG DER

FRIST GENUGT DIE RECHTZEITIGE
i 2o UNTERSCHRIFT DAMIT BESTATIGE ICH DIE ZUR KENNTNISNAHME DES WIDERRUFRECHTS  ARSE NDUNG DES WIDERRUFSe

Ich ull folgenderweise zahlen:

gegen Rechnung bequem per Bankeinzug
(EANKLE ITZAH
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gPSX

Wir reparieren jede PSX zu Superprelse
“Fast jede Reparatur lohnt sich !"
Unsere Spezialitat :

Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern.
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit
speziellen Metalischienen aus. Danach wird
die PSX neu justiert und durchlauft einen 15
Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie. Fiir :

s 49,90

& E-3 Video (Atlanta 98') 24190"
= 4 Stunden, beste Bildqualitat, die letzten...

& Tetris Jr 29,90 90§
= Original Tetris als Schliisselanhanger !

B PSX Dual Analog Controller29,90 90‘!'

= Design wie Original. !
CDRwin /nmp neuer Preis 179,90

i Das ultimative Kopierprogramm fiir Win95 !

Playstick in 4 Farben 19,90
‘i "Das Original® mit echtem Kautschukgummi !

PSX CD-ERSATZLAUFWERK §9,90

= Wie Original mit 6 Monate Garantie

DVD-UMBAU 199,90
= Keine externe Schalter !
19,90

‘! PSX Umbau-Chip 4-pin

= Inkl. Anl. + Kabel, Mengenrabatte !!!

| Ratenzahlung Easy !

iThE Next mp Generatbun,!,
Videospiele, Pc + Zubehdr
Crangerstr. 250

B 45891 Gelsenkirchen=x

= Tel 0209 / 77 88 1l
Internet: tng-. to%

iVon 11-20 Uhr durchgehend geoffnet !

<< <

»ulmnmumu»m
|||¢|mﬁu|ﬁm¢n|ﬁmcmCm

II

0¥
¥
2.4
b4

MAN!IAC
11798

erscheint
am
7.-10.98

Anzeigen-
schiuf3:

2-9-93

Druckunter-
lagen:

Anzeigen-

kontake:

Andreas Knauf
08233/740112

Axel Chalupsky
040/5237196

x
Yo mrs llmw.amu

SONY PLAYSTATION

299,
349,
DT ab 29,95
DT

Grundgeriit (Dual) :;
PS Multinorm + RGB

Memory Card
Apocuﬁ’?g

Duke Raider
Elemental Gear BS
Fluid

F1°98

Fingl Fantasy T8
Final melsy- V

GT
Orgre Battle Tudiu.'

Parasit Eve

Platinum Spiele DT b
Point Blank DT
Road Rash 3D DT
TEKKEN 1I¥ DT
WCW Nifro DT

WWF Warzone DT

NINTENDO 64

Grundgerat

289;5

Pad (alle Farhen) .D‘I‘ 59,95
Adapter (alles liuft) DT 269,95
1080° or 800’5
Banjo & Kazooie DT 99,95
Bio Freaks z 139,95
Diddy Kong T 99,95
F1 World Grand Prix DT i.V.
F-Zero X Us i.V.
Mission Impossible DT 119,95
Nagano W. Games DT 99,95
WWF Warzone DT i.V.
DREAMCAST

Grundgerdt JP 20. Nov.
PDA JP 69,95
Scud Racer JP 20. Nov.

weitere Titel ab Ende September'98

Vorbestellungen erwiinscht!!!
NI TN,

P’Qn‘: =) ¥ 'H'i
i A0 .'n_ e ic,
http://www.primalgames.com

LAUFEND NEUE COOLE
SONY, NINTENDO & DREAMCAST IMPORTE CALL

IHR WOLLT DIE NEUESTEN SPIELE SOFORT MIT-
NEHMEN, DANN SCHAUT IN UNSEREM SHOP
EUROPA-GALERIE
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7

44787 BOCHUM VORBEI.

Dreamcast

L

PlayStation

Versund per Nachnahme, Portofrei ab 250,- DM Software-
bestellung, sonst 10,- DM + NN. Annohmeverweigerung
berechnen wir pauschal mit DM 20,-.

2€9 09 16 :Xvd L£9 09 16 T

ATARI JAGUAR

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

CD Memory Track ................ 59,-
Alien vs. Predator ............... 109,-
Atari Karts ......coocccveeeeeennnnnnn. 99,-
BaldioB G ..o 65,-
Battlemorph CD .............c...... 75,-
BUDBY o it icaiaiiisiimssiansarnit 49,-
Defender 2000 ...................... 75,-
Fever Pitch Soccer ............... 77,-
Fight Tor kil ...ciovinimvemenie: 77,-
FIaBhDBOK .ol dantiderimannists 65,-
Highlander CD ............ccccuuu.. 75,-
Hover Strike CD ................... 65,-
OR SOMNOT ..ot e, 55,-
Iron Soldier I CD ................ 139,-
KasSUMENINIA -..c.ocoevisvannaneionas 45,-
Missile Command 3D ........... 69,-
A e L 75,-
NBRJaM L. E o isan: 79,-
Pinball Fantasies .................. 69,-
S R R N 69,-
Power Drive Rally ................. 75,-
T s T R S 4 49, -
PR e 89,-
Space Ace CD ...........cccevvunen 69,-
Super Burn Out .................... 65,-
Supercross 3D ............cc..... 69,-
SURRHEAI e 69,-
Tempest 2000 ........c.c..ceeuvnen. 49 -
ISR IaIK & s i ovar e 55,-
Ultra Vortek ............coceevvvvee. 69,-
Val d'Isere Skiing ................. 65,-
Worms (NEU!) ... 149,-

ATARI! LYNX

Lynx lI-Konsole inkl. Spiel ab 89,-

S MALS INELR Y o s innnee 79,-
Awesome Golf ..........cooeeee.... 35,-
Battlezone 2000 ................... 55,-
BigeR ORIt ot nalone o S ea el o 39,-
Blue Lightning ...........ccccvne. 59,-
Checkered Flag .................... 69,-
Chip's Challenge .................. 35,-
Pesert Shrike .. fovan s 65,-
5 17 a o SRR DO O (1 49 -
Gates of Zendocon .............. 44 -
Gauntlet - Third Encounter ... 39,-
Hard DOvinG . i vianass 35,-
Jimmy Connors Tennis ........ 44 -
JOUSE 7. st AR IR TN e e 39,-
IR o et R 39,-
L OGS occesinasnnsiiedrarimnasess 77,-
Ms. PacMan hi. b e 39,-
Ninja Gaiden Ill .................... 39.-
P ADBIODNY . ST s 39,-
1017 LI U2 1§ e s 39,-
el 1S S R S 79,-
RAMPBGO viovovercamvvvnsivnesranmis 39,-
Road Blasters ........cccocuu....... 39,-
RobotoN 2084 .. ... oivvvviiins 39,-
Shadow of the Beast ............ 44 -
SRANGRAI e, 44 -
ShmeWetldeT s s 35,-
S. Asteroids/M. Command ... 59,-
e e e o 39,-
3 0 i L ST e s 59,-
Ultimate Chess Challenge .... 44 -
SRR e ik o areoorsanes 29,-

*** weitere Lynx/Jaguar-Spiele erhaitlich! ***

andere Konsoien..

Atari 2600 VCS inkl. Spiel ab 39,-|
VIRTUAL BOY inkl. Spiel ... 159,-
SEGA NOMAD ................... 329,-

The Video Games Source
Wolf R. Grof3, Gummastr. 2, 21335 Luneburg

Tel./Fax: (04131)406278
www.ATARIhqg.de
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Wechselt

den Kampfstil, um
Euren Gegner zu
Uberraschen:

Aus jeder Grund-
stellung sind neue
Moves miglich
(hier Lei)!

Die Kranich-
Technik beeindruckt
mit flinken Kicks und |

direkten Hieben

Mit dem |
Schlangen-Stil nutzt ‘

| Ihr Eure Schnelligkeit |
| fur Combos |

Die Prankenhiebe
des Tigers
kosten Eurem Feind
massig Energie

( Via Trunken-
Technik setzt Ihr L]
' | torkelnd zu '
Drehschlagen an
|
|
|

Jin Kazama entlarven mochte.

Entwickler: Namco, J

Uberraschender Dropkick von Eddy:
‘ Nach Spriingen missen die Kampfer Inr -
\ Gleichgewicht wiederfinden.

ﬁ Zum dritten Mal treffen sich

% Namcos "Tekken"-Schliger
r zur ultimativen Keilerei auf
der Playstation: Gastgeber des

“Iron Fist™-Turniers ist Unterweltkonig
Heihachi Mishima, der im Wettkampf

den geheimen Pakt zwischen dem

Teufel (Devil Kazuya) und seinem

Enkel
Mehr tiber
die "Tekken -Story findet Thr im ausfiihr-
lichen Importtest (MAN!AC 6/98).

Im Vergleich zum Vorginger treten mit
21 Priigelhelden zwei Schliger weniger
zum Kampf an, wobei die spielerisch
identischen Paare (Devil und Angel, Alex
und Roger) des zweiten Teils diesen
Unterschied wieder ausgleichen. Neben
alten Bekannten wie Straenkimpfer
Paul Phonix und Cybermech Jack (als
Gun Jack sowie Jack-2) trefft Thr auch
auf unbekannte Gesichter wie Capeira-
Kimpfer Eddy und Hwoarang-Do-
Experte Hwoarang. Withrend die neuen
Backpfeifenhelden mit exotischen
Kampfsportarten tiberraschen, haben die
bewihrten Fighter ihre Technik verfei-
nert. So beeindruckt Lei mit seinen tieri-
schen Kung-Fu-Stilrichtungen wie
Kranich, Schlange und Tiger, die Euch
aus der entsprechenden Grundstellung

" ist die Playstatio

ns

Allein gegen das Syndikat:
Im "Force”-Modus saubert lhr vier
Gassen vor den Schergen Heihachis.

Andere Versionen

n-Pflichtpr

ausgefallene Moves erméglichen. Auch

das Kontersystem wurde verfeinert: Jeder

Hieb besitzt einen Gegenschlag, selbst
Abwehrgriffe diirft Ihr nun abblocken
oder gar in einen eigenen Aikidogriff
verwandeln. Der Ausfallschritt ist eines
der wichtigsten Elemente in "Tekken 37
Mit ihm weicht Thr nicht nur den An-
griffen des Gegners aus, sondern setzt
zu einer riesigen Palette von Sidestep-
Moves und -Griffen an

Neben den gewohnlichen Arcade- und
Zweispieler-Modi beweist Thr Euch
gegen eine Ubermacht in der Survival-
Arena und sdubert im Priigelscroller-
"Tekken Force” Hinterhofe und
Slums von den Schattenkdmpfern Hei-
hachis. Am Strand trefft Thr Euch aufler-
dem zum "Tekken Ball™: In der Volley-
ball-Variante kostet jeder Bodenkontakt

Modus

wertvolle Lebensenergie.

i Mit seinem Kehlkopfschlag streckt Law jeden Gegner nieder:
Weicht mit einem Seitwértsschritt aus und packt den Feind am Kragen.

%_ach--\fclic:yl'}alf mal anders:
Jeder Bodenkontakt des Balles kostet
wertvolle Lebensenergie.

Wie beim Vorginger hat sich Namco mit
der PAL-Umsetzung (zu) wenig Mihe
gegeben: Eure Schiitzlinge priigeln sich
gut 15% langsamer als in der blitzschnel-
len Importversion, dicke PAL-Balken am
oberen und unteren Bildrand muifdt Thr
ebenfalls hinnehmen. Letzteres kénnt Thr

zihneknirschend verschmerzen, die lah-

men Bewegungen der Helden kosten
aber bei vielen Angriffen den Uber-
raschungsbonus. Besonders betroffen ist
der flinke Akrobat Eddy. oe

Kings Helikopterwuﬁ ist eines der
‘ spektakularsten Manover, der Move dem-
entsprechend kompliziert anzusetzen.

srlsLspassf88%

T E .
PLAYSTATION

Z I R K A
'N'I/\’

Der Kdnig der Priigelspiele ist zu-
riick: Geniale Spielmodi und unzdh-
lige Specials garantieren heiBe
Priigelndchte - trotz ‘PJIL-»ll'emse_.‘lJ

Den ausfuhrlichen Importtest findet Ihr in MANIAC 6/98



JETZT NOCH BESSERI!!

\CHEA T- & LOSUNGSHEFTE

ZUBEHOR

PIayS}atloq PlayStatlon

PSX CHEATPOWER f[psX HEATPOWER 2|| PSX CHEATPOWER 3

Uber Tausend Cheats & Tricks zu ca.
150 PlayStafion Spielen!

- GAME BUSTER
S CODEPOWER

In diesen Hefien finden Sk immer
(e besten und neusten
(Game Buster & X-Ploder Codes,
Die Reihe wird standig erweitert.
JE HEFT 14,80 DM

PLAYSTATION
CHEATPOWER

Hier sind die besien & neusten Cheats,

und Tricks fi hre PiayStation enthalten]

Die Reihe wird standig erweltert.
JE HEFT 14,50 DM

CHEA T HE ¢

Top Aktued - Die besten und aduslisten
Cheals & Trioks 2u ca. 10 PSX Spleten

Hunderte Cheats & Tricks zu ca
100 PlayStation Spieten!

Codes zu

GAME BUSTER
CODEPOWER 1|CODEPOWER 2/CODEPOWER 3 CODEPOWER :

Uber Tausend Game Buster & X-Ploder
ca. 170 PSX Spieten!

GAME BUSTER GAME BUSTER GAME BUSTER

Hunderte Game Buster & X-Ploder

Hunderte Game Buster & X-Ploder neam&:‘ehspue ausende Game|
Codes zu ca. 100 PSX Spigten!

Codes zu ca. 80 PSX Spielen'll Byster & X-Ploder Codes
(Codes nur fir PAL-Versionen ca. 320 PSX Spielen!

Abe's Oddysee
Alien Trilogy
Alundra

Ark of Time
Baphomets Fluch 1

Blazing Dragons

Breath of Fire 3*

Casper

Chron. o.t. Sword
Clock Tower

Cyberia
D

MNoch erhéltlich
Deathrap Dungeon
Diablo

Discworld 1
Discworld 2
Excalibur

Noch erhaltlich
Final Fantasy 7
G-Police

Gex 3D & Rayman
Noch erhiltiich

Kings Field
acy of

Alone In the Dark 1-3

Baphomets Fluch 2

Command & Cong. 1
Command & Cong. 2

LOSUNGSHEFTE
IN DEUTSCH - JE 14,80 DM:

MDK

Men in Black
Noch erhaitlich
Nightmare Creat.

One
22: Corpus ol | X-PLODER 89,- DM
Resident Evil 1 (Die Game Buster Alternative)

Resident Evil DC
Noch erhéltlich

Riven e . ~
Suikoden X-Ploder RGB KABEL 19,00 DM
Syndicate Wars PADVE RLA‘!’*&% 19 DM ’ {Importe laufen in Farba)

The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2

Turok RGB + AUDIO 25 DM
&andal Hearts (Sound Sound Sound)
ild Arms
wanammer: | "L TNKKABEL 19,- DM -
aﬁ:; - (Mehr SpaB beim Spielen) PALi?S?S -;;;La,w
Commander 384 [PAL-BOOSTER 45 DM
Terror from... ARISC >
z

Wl | Heart of Darkness STANDIG NEUHEITEN!
Herc's Adventure  FORDERN SIE UNSERE

NEB4 Cheatheft 1 - 14,80
(inkl. Game Buster Codes)
NB4 Cheatheft 2 - 14,80
{inkl. Game Buster Codes)
Saturn Cheatheft - 14,80
(inkl. Game Buster Codes)

KOSTENLOSE
GESAMTLISTE INFRAROT PAD 59,- DM T T T
e (2 Pads - 1 Station] log-Dual-Shock PSX Joypad 250W
FORDERN SIE UNSERE 42.00 DM (verschiedene Farben)

iMB M M prew
h\?lele veErgh?eclitzreng‘bEn) >“g I,Eflﬂlﬂ;i
MB MEMORY 35 DM

(Viele verschiedene Farben)

24MB MEMORY 55 D

(Viele verschiedene Farben)

PSX BOOTCHIP 19,00 DM
{fir Jap. & US-Spiele)

LIGHTGUN 39,- DM
(Pointer f. Lightgun /-{5 DM)

_.._l
JOYPAD 23,- DM |kl Codeheft 99,00

(Viele verschledene Farben)

UMBAU CHIP 19,- DM
(inkl. Dt. Anle1tung_)______

KOSTENLOSE
GESAMTLISTE ANt

{Transparent & Super Shock)

Schriftliche Bestellungen oder
Anfragen richten Sie an:

CDG MEDIA
AUF DEN SANDBERGEN 5
21337 LUNEBURG
www. spieleloesungen.de

DEUTSCHE LOSUNGSBUCHER IN FARBE:
Banjoo & Kazoie (24,80 DM) Deathrap Dungeon (19,95 DM)
- Final Fantasy 7 (29,80 DM) - Tomb Raider 1 (19,95 DM)
Tomb Raider 2 (19,95 DM) - Yoshi's Story (29,80 DM)

ENGLISCHE LOSUNGSBUCHER ZU 35,00 DM:
Alundra, Breath of Fire 3, Crash Bandicoot 2, Gex 3D,
Mission Impossible, Saga Frontier, Tekken 3

BEBESTELLHOTLINE:
TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

04131 /850610

oder X- Ploder

co odeheﬂ nach WQ

(ohne

9 DM<ge

041 31 / 850620

HANDLERANFRAGEN
WILLKOMMEN!

PORTO: NACHNAHME: 9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!! - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei!

Bonib Kazooie

99,95 89,95 .
B e cice 120,05 Diablo 89.95 Point Blank 89,95/ +Gun 149,95
Blast Corps 99.95 Dead or Alive 89,9 Porsghe Challlenge
i o 80,05 Everybody Golf 79 95 Pro Pinball - Time Shock
Forsaken incl CD 80 o5 g Extreme Snowbreak 89,95l Perfect Weapon
GASP* 139 95 il FIFA 198 - WM Qual, 89,95/ Rayman
o 110 o5 M Fighting Force 89,95l RIsiko
&1 o4 139 o5 I Final Fantasy 7 99,95 Egigm
; . Forsaken 89,95
o, Sup. Soccer 98 109,95l Faniieich 198 29, 6fl RASR e B
Lamborghini 109,95l S©x 3D 69 90Q ~0ed NI B i
NBA Courtside 30 o5 [l Ghost in the Shell 89,95)8 Rock ‘N Roll Racing
NBA Pro 119.95 kgl Solden Goal '98 89,95 4 Sentinel Returns
NFL Quaterback'98 129,95 il ©ran Turismo 99,95 Skul Monkeys
Robotron 64 129.95 Herc's Adventure 89,95 SOUFD‘O??
StarFox/LylatWars 89,95 Hugo® 8995 SO.\”eTVS\J;mie
Tetrisphere 89,95 :nfg 505 del oderbio| ig 3\2 2%2% eigr:j
nt.SupSoc. del oder Pro je 49,
%’g: 5 uiggfgﬁ?'% I ]ggjgg Int.Sup.Soccer Pro '98* 89,95l Starfighter 3000
Wi il Chess 129,95 Ml J. McGrath SupCross 84,95 SfreeTf!ghIer EXPlus
Waialoe Country Golf 119,95 [l Jersey Devil 89,950 Srreetfighter Callection
Wetrix 119.95 Judge Dredd (tiir Geon!) 89,95 SUD@FSOH]C Racers
WCW vs NWO 139,95 Kick Off World 99,95 Track & Field
Yoshis Story 89,95l <1 Arena Fighters i o e rhelbaen
Klonoa ,95 PKRON

R fackonand SR, g 2 49,95 il Tekken 3*

Db Lucky Luke 99,95/l Tomb Raider 1
Alien Tnlogle - uncu’r, e 49,95 Magic the Gathering 89 95 Tomb Raider 2
Alundra 89,95 Marvel Super Heroes 89,95 Touring Car Champ.
Ark of Time 89.95 el Mass Destruction 49,95 Theme Hospital
Auto Destruct 89,95 Maximum Force(fir Geonl) 89,95 Track & Field
Beast - Bloody Roar 79,95 Megaman 8 89 95 True Pinball
Baphomets Fluch 2 89,95 Motoracer 2* 89,95 V Rally
Batman & Robin* 89,95 Motorhead 80.05 Vigilante V8
Biofreaks 89,95 Sl WCW vs The World 99,9588 Warcraft 2
Blast Radius* 89,95 Monopoly 80.95 Wargames
Breath of Fire 3" 99,95/SE 119,95 Micro Machines V3 49,95 WCW Nitro
Bushido Blade 89.95 ANl NASCAR '98 89.95 v Worms
Bust a Move2 49,95 / Tell3 69,95 NBA Pro '98 99,9588 WWF in Your HOW
CART WorldSeries* 89,95 Need for Speed 3 89.95 WWF Warzone
Commé&Conquer 1 49,95 Newman Haas Racing 89,9588 Umbau dt/us/jp in 48h
C&C 2: Gegenschlag® 89,95 Nuclear Strike 79,9548 Chip fiir Selbsteinbau

Constructor*

Courier Crises

Croc

Dark Omen-Warhammer2 89,95

-

Destruction Derby 2 49,95

Deathtrap Dungeon

89,95
69,95
69,95

69,95

Oddworld-Abe's Oddy.
Overblood 89,95 .‘
One 69,958
Parasite Eve C :

Pandemonium 2
Pang Collection

corpiongun
enkraaad, MadCatz 1
| MemoCard 24M/360Bloks 69, 95 Bememte;
X-Ploder Schummelmodul 89,95

4 99,95
49,95

89,95
89,95

49,95 Miaalun. mrua f
79,95
79,95
49,95
89,95
89,95
79,95
49,95
89,95
89,95
89,95
89,95
49,95
49,95
49,95
84,95
39,95
89,95
89,95
49,95

EXPECT '
THEIMPOSSIBLE )

49,95

89,95
49,95
99,95
49,95
89,95
89,95
89,95
49,95
49,95
79,95
89,95
79,95
89.95

- i | B =
L= 5L _ “,.a_-lr
Computer- & Vies
Hermannstr. 214-216, 12049 Berlin

Im Kindi-Boulevard, U-Bhf Boddinstr,

Parkplatze 1h kostenlos!!!
FON: 030-627 09 154 FAX....156
Mo-Fr .30 - 20.00, Sa bis 16.00

yauer Strae
464044 11
18.00, Sa bis 13.30

34,95
89.95

Mao-Fr 10.00 -

39,958 ..und viele andere Titel cuf Anfrage. Drudkfehler und Prelsénderungen vor-
behglten. Wenn nicht anders angegeb It es sich stets um die
9,95 he Version. Versand: Vorkese - DV Porto, NN 9,90 DM
79,958 Kred @90 DM Porto; ab 3 Artikeln ve il Bestellungen bis 1 00
20 o5 Uiif rden noch am selben Tag versickt. Annahmeverw
’ berec auschal mit 20,- DM, Wir haffen nichf flr die Komp me
Spiele oder Zubshorteile, Unfrele en wer nict

angenommen, * Titel war bei AnzelgenschiuB noch nI t erhalfiic
maglich.

Ab 400 D‘Raimkuu!



Mit
Nintendo
verband den

"Buck Bumble"-

Hersteller
Argonaut einst
eine innige Bezie-
hung: Fir den
damaligen Video-
spielmarktfihrer
entwickelten die
3D0-Spezialisten
um Jez San den
SuperFX-Chip und
die Action-Re-
volution "Starfox".

"Starfox 2", die letz-

te Argonaut-Entwicklung

fur Nintendo, wurde nie
veroffentlicht.

Kurz danach be-
gann es jedoch
zwischen dem ja-
panischen Riesen
und seinem eng-
lischen Team zu
kriseln. Das ge-
meinsame Projekt
"Starfox 2" wurde
nicht beendet,
"Starfox 64: Lylat
Wars" wiederum
entwickelte
Nintendo ohne
auf Argonaut-
Knowhow
zuriickzugreifen.
Nachdem sich
Argonaut in den
letzten Jahren um
PC- und Playsta-
tion-Spiele kiim-
merte [und kirz-
lich einen Dream-
cast-Vertrag mit
Sega unter-
schrieb), ist "Buck
Bumble" das seit
langer Zeit erste
Argonaut-Spiel
exklusiv fir eine
Nintendo-Konsole.

trefft Ihr kaum. Neben teils kaum sichtbaren Levelelementen nervt auch das

Entwickler: Argonaut, GB = Produzent: Nick Clarke » Spieldesign: Carl Graham « Programmierung: Carl Graham, Tom Nétﬂeship. Keith Weatherly = Grafik: Simon
Keating, Anna Larke, Adam Hill, John Steals, Oliver Shaw u.a. * Sound: Richard Griffith, Adam Fothergill, Karen Griffin, Justin Scharvona (Musik)

Buck Bumble

Schmackhaft und heilsam: Den aus BlUtenkelchen
tropfenden Honig zapft Ihr im Vorbeiflug ab.

Fette Brummer: Auf Design und Animation der Insekten richteten die Gra-
fiker ihr Hauptaugenmerk. Die Landschaft verschwindet daflir meist im Nebel.

Aufriistung im Reich der
Insekten: "Die Herde", ein

) g Stamm mutierter und von
gefihrlicher Intelligenz gefiihrter
Insekten und Krabbeltiere, rottet harm-
lose Bienen, Ameisen und Libellen aus.
Um die freien Insekten gegen die Ex-
pansionsgeliiste der mutierten Brummer
zu schiitzen, geht das Projekt "Buck" an
den Start: Ein hochgertisteter Bienen-
Cyborg, der mit unverwiistlichem Flug-
verhalten und vielfiltigen Waffensyste-
men der Mutanten-Herde den Chitin-
Panzer verbrennt.

Auf Hightech-Patrouille durch die Welt
der Kleinstlebewesen: Mit 3D-Stick und
einer Feuertaste steuert Ihr Buck in alle
Himmelsrichtungen, mit dem Z-Trigger
spuckt Eure installierte Kanone Tod und
Verderben. Ein gelber Button schaltet
zwischen Euren unterschiedlichen
Kanonen durch, denn wie in einem klas-
sischen Ballerspiel tiberlassen Euch ge-
totete Feinde ihre Waffe, die Thr durch

Uberfliegen aufsammelt und
grafisch sichtbar an Eure
Seiten montiert. Ein Spezial-
mandver haben Bucks Kon-
strukteure wohl mensch-
lichen Fliegervorbildern ab-
geschaut: Driickt Thr den
seitlichen Taster, setzt Buck
zu einer Immelmann-Rolle
an. Eine Wespe, die Euch

gerade noch am Hinterteil

Simple Splitscreen-Action: Im Zweispieler-Modus wéhlt
Ihr zwischen "Buzz Ball"-Turnier und "Buck Battle".

hing, trudelt nun direkt vor
Eurem Fadenkreuz.

Doch nicht nur Killerlibellen und
Hornissen jagen Euch, auch Boden-
einheiten hat der Feind geziichtet und
zwischen Blumenbeeten, Schilf und ver-
rotteten Gartengeriten postiert: Saure-
spuckende Kiifer, Riesenschnecken und
mit doppelliufigen Geschiitzen gertistete
"Killapilla"-Raupen bewachen feindliche
Festungen und Monstergeneratoren.

Die Fauna ist Euer Feind, doch zum
Glick ist Euch zumindest die Flora

Harter Brocken fur Ballerprofis: "Buck Bumble" hat zwar nicht die ldeen und die

Grafikbrillanz eines "Lylat Wars®, ist daflr aber dreimal so lang. Zwanzig Levels - an ei-

nigen sitzt Ihr 30 Minuten. Nachdem originelle Mittelgegner fehlen, dienen die pfiffigen
Missionsziele und die verschiedenen Waffen als Motivationsspender: FUr jede Situation
eine andere Wumme - der taktische Einsatz von Panzerfaust und Schnellifeuerspritze

trége Steigverhalten Eurer Biene - |hr bleibt zwischen Ziegeln hangen, ob- | K
wohl Insekten den Senkrecht-Flug doch beherrschen. Eine sympathische
Spielidee, deren volles Potential Argonaut nicht ausreizt.

Zerstérung am Boden: Krabbelnd
kampft Buck gegen Ameisen und feindliche
Transporter.

Andere Versionen

macht Sinn und erinnert an Setas "Wild Choppers”. Leider ist die schwam- g
mige Steuerung fur Prazisionsschusse nicht geeignet, entfernte Gegner '

WINNIE FORSTER

Abgesoffen: Die Natur ist Buck wohl-
gesonnen, lediglich die Teiche bilden eine
todliche Gefahr flr unseren Helden.

freundlich gesonnen: Aus rotichen

Blumenkelchen tropft goldener Honig,
den Thr Euch im Vorbeiflug einverleibt.
Die Nahrung fiillt Euren Energiebalken,

-

Kein Honigschlecken: Auch im Unrat k
der menschlichen Zivilisation spaht Ihr nach |-

Spannender Insektenkrieg mit fan-
tasievollem Level-Design und vie-

L len Extrawummen. Auf N64 uner-
AEN hért: Der Ska-Breaks-Titeltrack! by

i»

Umsetzungen sind nicht geplant.



der unter Kamikaze-Attacken

und Sdure-Bombardement

leidet. Nach schimmernden
Extra-Sphiren spiht Ihr eben-

falls in Mauernischen und
Ackerfurchen: Neben Punkte-

Boni sind dort Waffen und

Munition versteckt. Bienen-

fleifiges Sammeln lohnt sich

auch dann, wenn Ihr einen

Level fast geschafft habt, denn
Energievorrat und Bewaffnung

nehmt Ihr in die nichste

Mission mit. Ein gutes Auge ist
unerligilich: Viele Extras verbergen sich
in Geheimgingen die Thr freischiefden
miifdt, andere erkennt Thr wegen triib-
nebliger Wetterlage erst, wenn

Ihr schon fast wieder vorbei

seid.

"Buck Bumble", das erste von

Ubisoft selbst entwickelte N64-

Spiel ("F1" wurde in Europa le
diglich modifiziert) unterstiitzt

das Rumble Pack und lockt

Euren Kumpel durch zwei
Duell-Modi ans Joypad: In

"Buzz Ball" tobt Thr Euch

bei einem simplen

Bienenfufball aus, hinter
"Buck Battle" versteckt
sich eine 360°-Ballerei,
bei der sich beide
Spieler um ver-

steckte Ex-

trawaffen

balgen. 1

o
JUUU G151
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BEREIT FUR DRS
£ RBENTEU'EW

Und dazu noch verriickt nach guten Videospielen? Dann
bist Du die/der Richtige fiir uns! Nintendo ist weltweiter
Marktfihrer in Sachen Videospiele. Der Game Boy und das
Nintendo®* sind auf dem gesamten Planeten ein Begriff.
Unser Team braucht dringend Verstarkung. Wir suchen
jemanden, der sich mit Videospielen bestens auskennt und
die journalistischen Fahigkeiten hat, dariiber kompetent
und mitreiBend in unseren verschiedenen Publikationen
zu berichten. Kurzum, wir suchen eine/n

Videospiel-
redakteur/in

Wer auch die schwierigsten Level lachelnd meistert, die
schnellsten Runden mit verbundenen Augen féhrt, vor
dem fiirchterlichsten Endgegner nicht schlapp macht,
praktische Erfahrungen im Journalismus gesammelt hat
und dazu noch englische Sprachkenntnisse besitzt, der
sollte sich schleunigst bei uns bewerben. Als Redakteur
schreibst und redigierst Du Texte fiir das Club Nintendo
Magazin, die Internet Homepage und unsere regelméaBig
erscheinenden Strategy Guides. AuBerdem (ibersetzt Du
Spieleanleitungen und Bildschirmtexte. Diese Aufgabe
verlangt ein hohes MaB an Begeisterung fiir Videospiele
und ein feines Gespiir fiir das, was in der Szene gerade
angesagt ist. Neue Trends, abgefahrene Styles - wir haben
unser Ohr immer am Puls der Zeit.

Interesse? Dann solltest Du uns umgehend Deine
Bewerbungsunterlagen mit Arbeitsproben schicken. Dich
erwarten ein hochmotiviertes Team und ein spannender,
abwechslungsreicher Job. Deine schriftliche Bewerbung
schickst Du bitte an unsere Personalabteilung.

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center
63760 GroBostheim
http://www.nintendo.de




Wer

auf ausgefallene
Spielmodi steht
und neue Wrestler
erspielen michte,
tritt mit den
verschiedenen
Catchern im
Challenge-Modus
("Medium” oder
"Hard”™) an:
Besteht Ihr mit
Kane, locken neue
Kostame im
"Create a
Wrestler”-Menii.
Fir die Madels
Pamela und Sue
tretet lhr erst mit
Owen Hart,
anschilieBend mit
Sue an. Den "Big
Head"-Modus ent-
deckt der Bulidog
und die Status-
Anzeigen schaltet
lhr mit dem
Undertaker aus.
Experimentiert
auch mit den an-
deren Wrestlern,
um geheime
Schlager und Modi
zu erhalten. Einige
Cheats muBt Ihr in
einem speziellen
Menii aktivieren:
Drickt L und R in
der Modus-Wahl.

WWF Warzone

Entwickler: Iguana, USA = Produzent: Mike Arcer = Spieldesign: Tim Huntsman, Clark Westerman, Rich Reagan, Troy Leavitt u.a. = Programmierung: Justin
Towns. Rob Brannon, Daren Smith, Rob Nelson, Scott Pugh, Jeremy Howa u.a. = Seund: Dean "All Night” Morrell, Mark Ganus, Roy Wilkins & Bob Dayley

" |m Waffen-Match keilt Ihr Euch mit Fernsehern, Videokameras \ |

Nach ihrem Playstation-
Besuch keilen sich Acclaims
16 WWF-Recken nun auf
dem N64: Einzelwrestler tre-
ten zum "Challenge™Turnier an, wiiste
Raufbolde nutzen im "Weaponmatch”
Titelgiirtel und Fernseher als Waffe. Bis
zu vier Schliger treffen sich im "Tag
Team"- und "Battle Royal"-Modus.
Neben den vorgegebenen Catchern diirft
[hr obendrein im "Create a Wrestler”-
Menii eigene Helden erstellen und die

WWF Warzone

W,

apture-ivioves

Nendigkeit

sbstimmen

HexenschuB "\.
| vorprogrammiert: Johnson |
\__setzt zur Powerbomb an. /

K_ar‘npi im stahlernen Kéfig: N

hat das Match gewonnen.

und Meistergtirteln: Bei jeden Treffer spritzt das Blut,

Wer ungehindert iber das Gitter Klettert, |

Zum "Royal Rumble” gesellt sich alle zwei Minuten ein neuer
Schlager, doch nur vier Catcher stehen gleichzeitig im Ring.

geheimen Kimpfer der Liga erspielen.
Die Steuerung ist komplizierter als bei
der WCW-Konkurrenz: Mit A und B teilt
Hiebe und Tritte aus, die Thr mit dem
Steuerkreuz zu durchschlagkriftigen
Dropkicks und Shoulderblocks variiert.
Mit den gelben Buttons rennt und blockt
[hr und wendet Euch verschiedenen
Gegnern zu. Mit C4= geht Thr in den
Clinch (von vorn und hinten), die
Ausgangsposition fiir Wiirfe und Griffe
wie Backsupplex, Atomic Drop und

estlingfans durch st

Im Wrestlereditor weist
lhr Eurem Schutzling ein
Mandversortiment zu

l

” Im Tag-Team-Modus keilt Ihr Euch zu
‘ viert in zwei Teams: Nur wenn'’s brenzlig
wird, darf Euer Kollege eingreifen.

Gorilla Press. Fir jedes Mandver muifst
[hr eine spezielle Tastenkombination
(z.B. == e+A) auswendig lernen, neu
herausgefundene Specials werden in der
eingebauten Move-Liste verewigt. Im
Clinch schubst Thr den Feind mit der
Sprinttaste ins Seil — mit dem Block
wehrt Thr Hiebe ab und setzt bei Wiirfen
zu einem Gegengriff ("Reversal”) an.
Auch Combo-Grabs beherrschen die
Ringmonster: Setzt Euch auf die Brust
des Gegners und bearbeitet seine Visage
mit einer Serie von Faustschligen! Nach
besonders harten Treffern taumelt Euer
Schiitzling benommen durch die Arena:
Nach ein paar Sekunden (oder weiteren
Hieben) seid Thr jedoch wieder putz-
munter. Diesen Augenblick der Besin-
nungslosigkeit nutzt der Feind meist fiir
seinen Finishingmove mit anschlie3en-
dem Pin — nach drei Sekunden auf dem
Boden beendet ein unsichtbarer Schieds-
richter das Match.

Fiir eine authentische Hallenatmosphiire
sorgen das digitale Ringsprecherduo so-
wie die kreischenden Zuschauer. Die
Titelmelodie Eures Schiitzlings wird nur
beim Einmarsch gespielt. Dafiir ver-
wohnt Euch die Interlaced-Grafik mit
sagenhaften 640x480 Pixeln. oe

e sf”ggo/i

S P | E

H ERSTELLER

ACCLAIM

8 YSTEM

NINTENDO 64

Z1IRKA.-PRELIS
130 MARK

F S O N D

Spielt sich nicht so fliissig wie die
Konkurrenz: Grafisch beeindruk-
kende Rauferei mit Wrestler-Editor,
' 9 massig Spielmodi und Moves.

_ib

Andere Versionen

Fiir die Playstation ist "WWF Warzone" bereits erschienen (Test MAN!AC 9/98), eine Game Boy-Version ist in Vorbereitung.



PSX Umbauset
Multinormchip incl.
RGB-Kabel und
15 Block Memory Card

OFTkoM

Unte a!rungsee romk
Vermeb

-
| \ﬂ 34,95
| Tel,: 0231544540

Fax: 0231-44

e-mail: Sofi‘Com?a @aol.com PSX-Platinum

Tekken 2, Tomb Raider,

Soul Blade und

ind % Resident Evil

s alle weiteren
42,00

Play

Weitere Titel giinstiq ab Lager lieferbar

‘Jersundkusien 6,90 DM zzgl. Nu:hnohme

Annahmeverweigerung wird pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von 20 DM berechnet.
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Video Game Express Versand

 07761/59953

e Fax : 07761/57014
Schaffhauserstr, 55

Versandhandel von PC /Vldeogcrnes & Zubehor

MJE‘: [}@lm Tel: 0049 7761 919897

emall: gpch@gmx.net hitp://www.mega-star.de/gamepoint

Geodffnet von MO - SA
von 10 - 20 Uhr.

Raiffeisenstr. 23
39112 Magdeburg

REGIO DISC

Ver!elh & Verkauf

ideogames Audio CD S

Importe

Hauptstrasse 339
79576 Weil am Rhein
Tel.: 07621 76830
Fax.: 07621 791925

Schaffhausersir. 49 CH- 4332 Stein |

MEG/ -TAND s, TEL:0391/6212347 7
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ame [t

0180/522 5300

0831/57 51 57
@ Telefax: 0831 / 57 51 555
) Internet: http: ww.gameit.de
email info@gameit.com
T-Online: *hameﬁ#
! Game It! - D-87488 Be

Titel des Monats

September (PSX):

Breath of Fire 3
87,99

Knallhart kalkuliert
Unsere

PSX TOP 10

Preise gelten meist flir die deutsche Version incl. Eilservice . %
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Wer den
teuren Boliden in
die Leitplanken
setzt oder dem
Vordermann hin-
ten auffahrt,
fliegt zwar nicht
aus dem Rennen
und bekommt
auch keine Punkte
in Flensburg.
ruiniert aber das
Fahrverhalten sei-
nes Fil-Flitzers.
Die Reifenauf-
hangung verbiegt
sich, die
Steuerung hakt.
Rote Warnleuch-
ten zeigen Euch
am rechten
Bildrand, welches
Bauteil als nach-
stes den Geist
aufgibt. Fangen
die Lampen an zu
blinken, wird es
Zeit fiar einen
Boxenstop.
Bleibt lhr dennoch
auf der Piste und
donnert abermais
in ein Hindernis,
fliegen Euch die
eigenen Reifen um
die Ohren - jetzt
erst ist das
Rennen fir Euch
gelaufen.

Entwickler: Paradigm, USA
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- Zeitkritische Boxenstops: _ \
‘ Entscheidet schnell, welche Teile lhr
\ auswechselt — die Uhr 1&uft! J

Mit Vollgas durch die ver-
gangene Saison: Da sich
Psygnosis die 98er FIA-
Lizenz exklusiv unter den
Nagel ri3, blieb Nintendo nichts anderes
tibrig, als das N64-Rennspektakel mit
den 97er-Daten zu fiittern. 3D-Entwickler
Paradigm beweist, daf8 das nicht unbe-
dingt ein Nachteil ist: Alle Grand-Prix-
Liufe der abgeschlossenen Saison wur-
den penibel analysiert, die gewonnenen
Daten wanderten aufs 128-Mbit-Modul.
Erinnert Thr Euch noch an die haarstriu-
benden Ausfille von Schuhmacher? Hef-
tet Euch via N64 an seinen Auspuff, und
[hr seid live dabei, wenn er in der ent-
scheidenden Runde wegen Motor-
schaden aus dem
Rennen fliegt.
Falls es Euch
nicht gelingt,
einen Startplatz
in der vorderen
Reihe zu ergat-
tern, greift Thr auf
die akkurate
Startaufstellung
des jeweiligen
O7er-Rennens
zuriick. Ebenso
richtet sich das
Wetter nach den
Bedingungen der
letzten Saison —
wollt Thr Uberra-
schungen, stellt
Thr den Klima-

ilt‘l#‘lk‘[‘ n

P. DINIZ ©
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World Grand Prix

Die Rennstille und ihre Autos unter-
scheiden sich in Aerodynamik (sogar

die mittlerweile verbotenen Tyrell-Tower
sind noch montiert), Motorleistung und
Verlifllichkeit. Die Piloten werden mit
Werten in Geschwindigkeit, Kurven-
fahren, Aggressivitit und Regenbeherr-
schung charakterisiert — Schumacher
rangiert dabei nattirlich im Vorderfeld.

Realismus im
Optionsmenti ab.

( Die StraBen von Monte Carlo: Den
engen Stadtkurs meistert Ihr mit prazisen
. Brems- und Beschleunigungsmanovern.

Bis die Ampel auf

Griin schaltet, tuftelt Thr an Team- und
Motor-Einstellungen. Zuerst entscheidet
Ihr Euch fiir einen der 22 Formel-1-Profis
und den dazugehorigen Boliden. Im
damals blauen Williams rohrt noch das
Renault-Triebwerk, mit den routinierten
Piloten Frentzen und ,Willi On*“ habt Thr
beste Chancen auf den Pokal. ,Willi On*
kennt [hr nicht? Da Formel-1-Exzentriker

Jacques Villeneuve sein eigenes Lizenz- .

Stippchen kocht und dem N64-Renn-
zirkus fernbleibt, ist \Willi On“ der einzi-
ge Pilot, dessen Namen lhr beliebig dn-
dern diirft.

In vier unter-
schiedlichen
Rennmodi geht Thr
an den Start: Im
Schaurennen spult
[hr Eure Runden
auf einem beliebi-
gen der 17 Kurse
ab, im Zeitrennen
tretet Ihr gegen
den Ghost-Fahrer
der schnellsten

0:35.88

R. SCHUMACHER (D
JORDAN

( " McLaren-Desaster: Nach einem ungestiimen Uberholmandver landet David Coulthard im
\ Reifenstapel, die griinen Pneus lésen sich aber sofort wieder in Luft auf.

Ihr die Hirte einer kompletten Saison
aus der Fahrerperspektive. Freies
Training, Freitags-Training, Qualifying,
Warmup und (wenn Thr wollt) die volle
Rundendistanz der Rennstrecke erwarten
Euch.

Je nach eingestelltem Schwierigkeitsgrad

fillt das Zusammenspiel von Gas und
Bremse aus: Anfinger werden durch
Bremshilfe und
Spurkontrolle vor
Botanik-Ausfliigen
bewahrt, nur Profis
oder Champions ist
es nicht erlaubt, auf
elektronische Hilfen
zurtiickzugreifen.

Fiir die Steuerung der
Boliden bendtigt Thr
alle Feuerknopfe: Mit
dem A-Button gebt
[hr ordentlich Gas,
der B-Knopf simuliert
das Bremspedal, der
Analogstick das Lenk-
rad. Dabei gibt es ei-
ne Besonderheit: Um
mit dem Boliden ge-

-

Runde an. unter | Bleib auf dem Boden: IDonlnen lhr zu u_pgesmm ('Jtucar die \
Randsteine, verliert Ihr die Kontrolle (iber den Flitzer. /

.Grand Prix* erlebt
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i/ Wahlweise horizontaler oder vertikaler b
|  Splitscreen: Zu zweit diist Inr ohne CPU-
\ Konkurrenz tber die Piste. /

wagt um die Schikanen zu driften, zieht
Ihr den Kniippel beim Lenken gleichzei-
tig nach hinten. Aber Vorsicht — die PS-
Protze brechen bei solch gewagten
Manovern unkontrolliert aus und krei-
seln nicht selten von der Fahrbahn.

Mit den gelben Knopfen werft Thr einen
Blick in die Riickspiegel oder wechselt
zwischen den sechs unterschiedlichen
Perspektiven. Statt einem quasselnden
Moderator hort Thr den Boxenfunk ab.
Euer Team informiert Euch stindig iiber
die Positionen, welchen Riickstand und
welchen Vorsprung Thr habt und kom-
mandiert Euch rechtzeitig zum Tanken
und Reifenwechseln in die Boxengasse.
Seid Ihr in der Einfahrt iiber den weiflen
Strich der Geschwindigkeitsbegrenzung

. HILL €
ARROWS @
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. Harte Fakten: )
Zu jedem Kurs ruft Ihr Informationen
\__(Lange, Rundenzahl und Rekorde) ab.

gerollt, tibernimmt die CPU die Steue-
rung tiber den Wagen. Ihr gebt den
Mechanikern Anweisungen, welche Rei-
fen an die Naben geschraubt werden
sollen, wieviel Sprit in den Tank ge-
pumpt wird, und ob der Anstellwinkel
der Fliigel verindert werden soll.
Genauso akribisch wie die Fahrerdaten

>

WILLY ON
G:31.38

BERGER
0:36.96

|/ Kleine Fahrfehler bestraft die Flishkraft: Wer zu schnell in die Kurven einbiegt landet in der ).

-~

_ Botanik. Zum Gliick haben alle N64-Boliden einen Riickwartsgang. _ .J

furchtete Nebel rlckt nur

wahrend Regenrennen nahe ar

Endlich: Die 3D-Rautiniers Paradigm ("Pilotwings®, "Aercfighter’'s Assault’) realisierten

lange Uberféllige F1-Spiel firs N64 und machen dabei kaum einen Fehler. Der ge-

1S Lockpit, sonst bleibt der

Grauschleier auf Distanz. Die gute Fernsicht hat ihren Preis, denn absolut flissig zoo-

men die etwas eckigen Kurse nicht Uber.den Bildschirm. Angesichts des anspruchsvol-
len Fahrverhaltens sind Ruckler und gelegentliche Pop-Ups aber nur Mini- _
Mankos die mir den Rennspall nicht vergallen. Die detaillierte Umsetzung /

der B7er-Saison und der motivierende Szenario-Maode halten

Wochen am Joypad. Dank Brems- und

gute Zeiten. Fair auch die CPU-Gegner: Stecht Ihr als Erster in die Kurve, |

bremsen sie, statt gnadenlos zu rempeln.

Andere Versionen

Spurhilfe schaffen auch Einsteiger

0 29.68

13 iR

[’/ Schlechte Sicht: Nur wegen des einset- J

zenden Regens kommt die geflirchtete
\_ N64-Nebelwand naher.

wurden auch die Strecken umgesetzt:
Jede Kurve, jede Schikane und jeder
Abschleppkran steht an der authen-
tischen Stelle. Selbst die gefiirchteten
Bodenwellen asphaltierten die Paradigm-
Designer auf die Straffen von Monte
Carlo.

Erfahrene Formel-1-Piloten finden im
"Challenge"-Modus die ultimative Renn-
herausforderung: 15 kritische Situationen
der 97er-Saison sind zu meistern. Als
Michael Schumacher lautet z.B. Eure
Aufgabe, im Grand Prix von Belgien die
ersten Runden mit den Intermediate-
Reifen auf der pitschnassen Piste zu
tiberstehen und wihrend der Trocken-
phase auf den ersten Platz zu preschen.
Je nachdem wie gut Ihr die Aufgabe er-
ledigt werden Euch bis zu fiinf Punkte
gutgeschrieben.

Wie "Pilotwings", das erste N64-Spiel von
Paradigm, ist auch ,F1 World Grand
Prix* kein unkontrollierter Action-SpaR,
sondern ein Titel mit ernsthaften
Simulations-Ambitionen. Nur mit viel
Training und Konzentration bringt Thr
Euren 3D-Flitzer unbeschadet iiber die
Runden. Wer nicht jede Kurve beim
Vornamen kennt, sollte von der "Profi"-
und "Champion"-Einstellung die Finger
lassen und zuerst mit aktivierten
Hilfsfunktionen tiben. au

Umsetzung der F1-Saison 1997:
Rennen, Lizenz und realistisches
Fahrverhalten begeistern jeden

AR Fan der PS-Kdnigsklasse.

J

{»

Es sind keine Umsetzungen geplant.

Mechaniker
mibt thr nicht
sein, um das rich-
tige Setup fir den
Boliden zu finden
- aber es hilft.
Wahrend lhr Euer
Fahrzeug tech-

" F1-Fachleute nicken
wissend: Telemetriedaten
geben Auskunft Uber die

letzte Runde.

nisch modifiziert,
zeigen Euch Bal-
kendiagramme,
wie sich die Ein-
stellungen auf
Grip. Geschwin-
digkeit, Beschleu-
nigung und Brems-
kraft auswirken.
Geschraubt wird
an Spoilern,
Getriebe, Stof-
dampfern und
Lenkung. Zusatz-
lichen EinfluB auf
das Fahrverhalten
hat natirlich die
Wahl! der Reifen,

[ Uber Schiebe-
regler paBt lhr das |

Wagen-Setup an die

\__ Rennstreckean )

Tankvolumen und
Tankfillung.
Sechs indivi-
duelle Setups

werden im Madul-

speicher abgelegt
und stehen Euch
so immer zur

Verfilgung.

Wer sich fir den

technischen Kram

nicht interessiert,
wahit fiir jeden

Kurs die Stan-

dardvorgabe von

Nintendo.



Die
Automap
von "Deep Fear”

ist gegeniiber
"Resident Evil" die
einzige spiele-
rische Verbes-
serung: Ein geren-
dertes Panorama
zeigt die gesamte

Komfortable 1 ‘
[ Automap: Von der 3D- |

| Ubersicht Klickt Ihr

\ Euch...

Spielwelt [diverse
Stationen und das
U-Boot "Seafox")
- aus dieser
Ansicht pickt Ihr
Euch den rele-
vanten Bereich
heraus.

1908 MAP

MYSYCAL . | -ARER IF

...in die GrundriB3-
darstellung aller Génge |

und Raume von '
"Deep Fear".

Auch auf den
sachlichen Level-
Grundrissen ein-
zelner Stock-
werke klickt fhr
Euch von Raum zu
Raum und checkt
den Sauerstoff-
vorrat und
Flutungsstand
jedes Gangways.
Deutlich einge-
zeichnet sind
Speicherpunkte
sowie Schieusen,
die einzelne
Abschnitte der
Station miteinan-
der verbinden.
Wer sich ange-
sichts des karto-
graphischen Luxus
verlauft, ist sel-
ber schuid.

Alles Gute kommt von oben: Wie "Resident Evil" setzt Segas "Deep Fear" auf Schock-

ARMS & ANMMUMNITION

momente in klaustrophobischer Umgebung. Auch andere |deen sind bei Capcom entliehen.

Sang- und klanglos mochte
" Sega Europa sein daturn-

stattdessen trostet Euch der Her-
steller mit einer aufwendigen Inhouse
Produktion tiber das Begriibnis seiner
gliicklosen 32-Bit-Konsole hinweg: Auf
zwei CDs inszeniert das japanische Ent-
wickler-Team einen "Resident Evil"-
Clone, der das Grauen unter den
Meeresspicegel verlegt. Die Enge einer

Unterwasserstation eignet sich glinzend

fiir einen klaustrophobischen Science-
fiction-Thriller im Stil von "Das Ding"
oder "Alien" - dank tberschaubarer An-
zahl von Protagonisten, klar abgesteck-
tem Areal und dem Gefiihl, in einem
Alptraum gefangen zu sein.

Lagebesprechung im Chefzimmer: Zu Beginn tummeln |
_sich Kollegen auf der Station, spater lichten sich die Reihen... /

Andere Versionen

Engagement nicht aufgeben,

Als eine menschliche Raumsonde nach

Jahrzehnten zur Erde zurtickkehrt, landet

sie nahe der Meeresstation, auf der ihr
Euren Dienst verrichtet. Der Rest ist
schnell erzihlt: Ein
mysterioser Virus
aus dem All dezi-
miert Eure Kollegen
und verwandelt sie
in grauenvoll mu-
tierte Tentakelwe-
sen. Mit Hilfe einer
Wissenschaftlerin
und unerschrocke-
ner Gefihrten

heimnis der Astro-
seuche in kurzer Zeit auf die Spur.

Neben Informationen und
den Auftrigen Eures Chefs
benotigt Thr Waffen, Code-
Karten und Sauerstoft-
tanks, um entlegene Win-
kel der Station oder z.B.
das Amok-laufende U-
Boot "Seafox" zu errei-
chen. Trefft Thr auf
Schliisselpersonen, wird
eine Filmsequenz geladen,
die Euch detailliert in

ein schockierendes Ereig-
nis auf den Bildschirm

Gespriche einbezieht oder

Monster‘dl.l_ell in kahler Umgebung: k'
Wandschmuck wie die Digi-Pinups findet
Ibr in den "Deep Fear"-Stationen selten. )

- Showdown: Um den atomaren
‘ Meltdown zu verhindern, schilipft Ihr in -
den Taucheranzug "Big Jim". /

holt. Auch in den von Euch gesteuerten
Echtzeit-Parts lauscht Thr englischer
Sprachausgabe statt lediglich Texte ab-
zulesen. Zwischen verschiedenen Ant-
worten wihlen
konnt Thr im Ge-
gensatz zu anderen
Adventures jedoch
nicht.

Neben dem gedul-
digen Suchen ste-
hen die Kimpfe mit
der mutierten Be-
satzung im Vorder-
grund: Thr wiihlt
zwischen unter-
schiedlichen Waffen
und blast den Ekelklumpen das Resthirn
aus dem schleimigen Korper. Werdet Thr
getroffen (oder haltet Euch zulange in
einem Raum ohne Sauerstoff auf),
schrumpft der Energiebanken. Dann hilft
nur noch ein Erste-Hilfe-Paket, das Thr
mit aus Eurem Inventory zaubert. wi

Yellow Submarine: Die Unter- "'|
kommt Thr dem Ge- ‘ wasserreisen von Station zu Station erlebt
\ Ihr in "Deep Fear" als FMV-Filmchen.

HERSTELLLIER

SEGA

S YSTEM
SATURN
Z 1 R KA -PRE

100 MARK

Klaustrophobie und Monsterpanik
auf dem Meeresboden: Dreister
"RE"-Clone in der sterilen Um-
gebung einer Forschungsstation
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Dreamcast (erwarteter Preis) ........ccccoeuenn.. DM 460,-
N64 (HK Version) .......cccceeeeecvcvumeerersessnsesseens DM 165,-

Japanisches N64/PS/Saturn Original ...... 4 DM 90,— D rea mca St
128 M RamM-Card ..........ceceueecurmrceresecesesnnnns DM 90,- ™
DX256 «...vvooereerensmsssesssssensaseemsssseesssesesessssenes DM 60, SO BESTELLEN SIE:
Die Preise gelten fiir jedermann.

DB 1 e b srmssssnmmtmsmmsnss DM 60,- Versandkosten sind nicht enthalten.
PSX VCD Adapter .......cccccoeeeeeemmmererereesersranes DM 65, Zahlung im Voraus.
PSX TurboGun (guncom) ........cccocevemmrrerennns DM 35,- NACHNAHME-BESTELLUNG:
PSX Colour Dual ShOoCK .....ccsssssesssssisssssens DM 45,- Verdoppeln Sie den jeweiligen Preis aus unserer Preisliste.

5= Dies ist der NACHNAHME-Preis inklusive Versandkosten — egal
POX RGB Kabel ... st DM 4, wohin auf der Welt. Beispiel: Ein N64-Spiel verkaufen wir
N cisncnsssanmumsnssismsimsisst DM 15— normalerweise fiir DM 90,- und per Nachnahme zahlen Sie
PSX 250 Block Memory Card .................... DM 31,50 inklusive Versand DM 180,-.
PSX Action Replay...cussisnmsmsssssssssssss DM 6,- Mindestbestellwert per Nachnahme: DM 80,-

Tel.: 00 852 26762382
Fax.: 00 852 26691375

Email: runpac@hkstar.com
ICQ: 13640336
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PLAYSTATION IMPORT  spvROTHEDRAGON 99,80  RADIANT SIVERGUN JP 12980

METALGEARSOLD JP IV,  GRAN TURISMO 9980  CASTLEVANIA X P 119,80
BREATH OF FRE3  US 129,80  COLIN MCRAE 9980  LUNAR 2 P 149,80 NEO -G EO
GRANDSTREAM SAGA US 129,80  BREATHOFFIRE3 DT 99,80 CAPCOMGENERATIONS JP  LV.  METALSLUG 2 <D 99,80
BRAVE FENCER+FF8 DEMOUS IV,  WILD ARMS DT 9980 SHININGFORCE3E.3JP V. REALBOUTSPECIAL2 11980
PARASITE EVE US LV, BATMAN & ROBIN 99,80  STRIKERS 1945VOL 2 P LV.
XENOGEARS US LV, TOMBI DT 9980  SEGA AGES GAME BOY - WIEDER LIEFERBAR:
LUNAR COMPLETE US|V,  AZURE DREAMS DT IV.  MICKEY+DONALD LV.  FINAL FANTASY ADV/
TALESOF DESTNY  US V.  TEKKEN 3 109,80  DREAMCAST VMS LV.  LEGEND 1-3 E 89,80
RIVAL SCHOOLS P 15980  WWF WARZONE 99,80 HINTBOOKS
STAR OCEAN 2 JP 15980  UND VIELE MEHR... NINTENDO 64 ¢ 1actics/iactics ocre/
R-TYPE DELTA JP 149,80 WWF WARZONE 129,80  TEKKEN 3/BREATH OF FIRE 3/
GUILTY GEAR JP 139,80 SATURN IGGY'S RECKING BALLS 129,80  GRANSTREAM SAGA UVM JE 34 80
UND VIELE MEHR.... DEEP FEAR PAL 99,80  BANJO KAZOOIE 99,80  ACTIONFIGUREN
PANZER SAGA PAL 99,80  F1 WORLD GRAND PRIX 99,80  FINAL FANTASY US Assortment

PLAYSTATION PAL  SHININGFORCE3  PAL 9980  TUROK 2 LV.  mit 4 Figuren: Aerith, Tifa, Cloud,
ABE'SEXODDUS DT 9980  RIVEN PAL 9980 1SS 98 LV.  Barett, Chocobo, Frosch 9980
NINJA V. BURNING FORCE3  PAL 99.80  MISSION IMPOSSIBLE LV.  FF7 EINZELFIGUREN JP  JE 39,80
1SS PRO 98 V. MAGIC KNIGHT RAYEARTH |V,  F ZERO X LV.  RE Figuren jetzt lieferbar JE 39,80
CONTRA ADVENTURE V. GUARDINFORCE  JP 129,80  HOLY MAGIC CENTURY 14980
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Langsam, aber
sicher flllt |hr die leeren |
Hardware-Facher
mit Extras. y
Bargeld-Packchen
zum Preisgeld auf
und lotsen Euch

zur Toyota-
Werkstatt (oben).
Hier investiert lhr
die Kohle in
Beschlieunigung.,
Geschwindigkeit,
Nitro-Ausnutzung
oder Federung.
Jeder Kauf er-
leuchtet ein rotes
Feld in der Telle-
Tabelle. Bis lhr
alle Felder akti-
viert habt, ist
Ausdauer gefragt:
Ein einzelnes
Beschlieuniger-
Extra schlagt mit
satten 100.000
Krediten zu Buche
- fOr soviel Geld
muflt lhr einen
Sieg erringen!

Nach

jedem Rennen
summieren nette
Midway-Madels
Eure gefundenen

Spart Euch mindestens einen Nitro- ,
| Boost fir die Zielgerade: Unfaire CPU %
Trucks Uberholen gere am SchiuB! )

Y

Frusten Euch bei jeder "V-
Rally” mehrfache Uberschla-
W ge? Knallt Thr als Mochte-
gcm- "Colin McRae” dauernd in
die Mauer? Dann steigt beim "Offroad
Challenge” ein! Diese kompromifSlose
Bleifufd-Rally schickt Euch auf ereignis-
reiche, kilometerlange Siidstaaten-

Rennen — garantiert ohne folgenschwere
Fahrzeug-Beschiadigungen. Auch Siege
sind hier kein Muf: In der Anfinger-Liga
reicht schon ein vierter Platz zur Quali-
fikation fiir's nichste Rennen. Das stellt
selbst fiir Allrad-Amateure kein Problem
dar, da sich eh’ nur acht Trucks auf die
staubigen Pisten wagen. Die vier Stan-
dard-Modelle Toyota Trophy Truck,
Class 10-Heavy-Metal, Baja Buggy und

/" Auf dem Radar links unten erkennt Ihr
den Ernst der Lage: Als SchluBlicht solltet Ihr

\_ schleunigst einige Nitros finden & ziinden! )

Class 8 Mini-Metal unterscheiden sich in
Geschwindigkeit, Beschleunigung und
Masse — letztere nutzt Thr, um mit herz-
haften Remplern andere Buggies aus der
Kurve zu driicken. Fahrerische Finessen
interessieren bei der rumpelnden Fahrt
durch Minenstollen, Canyons, Wistenge-
biete und Militirbasen keinen Menschen.
Driickt stattdessen das Gaspedal durch

Kaum Gags, kaum SpielfluB: Der Split-Screen leidet
*._\_ unter Ruckeln und trager Steuerung.

und konzentriert Euch auf
das Sammeln witziger
Extras: Nitro-Beschleuniger
in zwei Ausfithrungen
schiefen Euch per Knopf-
druck an der Gegnermeute
vorbei, Sturzhelme verhin-
dern fiir kurze Zeit Dreher
bei Karambolagen und her-
renlose Bargeld-Biindel
bendtigt Thr zum Aufriisten
nach der Etappe. Nach der
Auszahlung des Preisgeldes
macht Thr Euch ndmlich
fachkundig tiber Euren

Ahwechslung ist Trumpf In alten Minenstollen (links) und Geisterstadten fM:tte} kampift Ihr

|.‘_ ebenso wie in der "Area 517, Rechts

Andere Versionen

wht lhr eine der haufigen, meilenweiten Sprungeinlagen. _,-'_

Truck her Lmd versorgt ihn mit Lh ‘N neu-
esten Ersatzteilen: Superhaftreifen sorgen
fiir Grip, eine weiche Federung verhin-
dert das Kippen und neue Motor-Teile
bringen den Allrader schneller auf
Touren. Nur mit regelmifigen Updates
bleibt Thr innerhalb der spannenden
Meisterschaften am Ball — die Konkur
renz schlift nicht!

Eine gesunde Portion Humor solltet Thr
mitbringen, um haarstriubende Ereig-
nisse wihrend der Rennen zu geniefSen:
Es kommt schon mal vor dafl unvorsich-
tigen Raser vor Euch in einen kreuzen-
den D-Zug knallen und die davonstie-
benden Waggons knapp an Euch vor-
beifliegen. In der Nihe von "Area 517
hingegen beobachtet Thr erstaunt, wie
eine Staffel der US-Airforce UFOs ver-
folgt, und der rote Baron legt mit seinem
Dreidecker eine astreine Bruchlandung
in einem Waldgebiet hin. Im Zwei-
spieler-Modus verzichtet Thr auf landes-
typische Schunkelmusik und Cartoon-
Events: Das Scrolling kommt noch mehr
als im Einspieler-Modus aus dem Takt
und Pop-Up erschwert die Sicht. cb
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Wenig durchdachte Rally aus der
Spielhalle: Im Grafik-Geruckel
leidet die Steuerung, kurzfristig
"ADPY trotzdem ein abgedrehter SpaB.
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iir bare Miinze gibt’s in Japan be-
kanntlich alles, der flichendecken-
de Einsatz von "Vending Machines” ist
dort gang und gibe: Automaten, die
Euch mit Limo und Kaffee, Suppen und
Schokolade versorgen. Ebenso beliebt
wie Erfrischungs- oder Spielautomaten
sind die urspriinglich von Sega und Atlus
erdachten "Print Club"-Maschinen, eine
Mischung aus Foto-Kabine und Visiten-
kartendrucker. Neue Varianten wie SNKs
"Hyper-Print” verkniipft den Foto-Sofort-
SpaR eines Portrait-Automaten mit dem
magischen Reiz von Aufklebern. Konami
ging kiirzlich noch einen Schritt weiter
und ergianzt mit "Puri Puri Canvas’™-
Maschinen das Vergniigen durch digitale
Gestaltungsmoglichkeiten a la
Gameboy-Camera. Die
Automaten gibt’s nun auch in
Deutschland: Nach dem
Einwurf eines Fliinfmark-
stiicks laft Thr Euch dreimal
ablichten und seht den
Schnappschuf auf dem Moni-
tor. Jetzt wihlt Thr einen von
iiber 40 bunten Rahmen und
beginnt, mit einem elekroni-
schen Stift allerlei Unfug an-
zurichten. Lafdt den Kiinstler
in Euch walten und verindert
das Bild auf unendlich viele

rimassen-Drucker

/" Gruppenbild mit Damen, Kritzeleien und schrégen Be- X
\ merkungen: "Puri Puri” begeistert nicht nur Japanerinnen! )—

Arcade News: =

4 | 11\ L‘
..,.“" ktihlt im Seku
zwingt Euch zu

einen von vier |.'_:

"s!:Ll'! Hits konkurrie _ist aber au

tuellen ren

gedrehter Comic U'

LENKER-CHAMP: D

11 % o B T
nandie Lnamp

Suchtpotential nur beim Spiel Ll-"q“.l einen Kumpel: In Uiber 40 aberw
gen Mini wpt-‘fL hen 1-.-_-:1‘3[;'“1 Ihr "Point Blank"-ahnlich gegen Qualinkat
limits. Alle Aktionen werden per Lenkrad und Gaspedal koor i |

Takt e rucks vom

Hoch

gern;
trotz

Arten: Ein Liebesgestindnis prangt am
Bildnis fiir die Angebetete, dagegen
schickt Thr an Mutti einen seriosen Ur-
laubsgruf8. Verfeinert das Kunstwerk an-
schlieRend durch grafische Elemente wie
Cartoon-Figuren, Totenschidel oder Erd-
beeren. Ausgedruckt werden nach der
Bearbeitungszeit von etwa 90 Sekunden
zwei grofere und acht Mini-Aufkleber,
besonders gelungene Kreationen werden
durch weiteren Miinzeinwurf zweimal
ausgeworfen. Die Aufstellorte sind tibri-
gens nicht auf "Ab 18"-Spiclhallen be-
grenzt: Nach deutschem Recht diirfen

diese ’ \crk;luls‘s_r,cmlu‘ auch in Einkaufs-
zentren und Warenhiusern fiir Spaf und
Kurzweil sorgen. Unbedingt testen! cb

, ! SO

2 dam prr nde Pizza auf

ndentakt ab,

CPU-Konkurrenten nutzt lhr Abktirzur
Entwicklung des st
Gaelco kann techni

fgrund der |

sines trommelnden Affen Eure Obst-Portion, schubst Trucks
8l bardie

Steinriesen mit Sumo

Riesenspaf
Auswahl der Spiele).

e

I'J”\

PIZZA- PANIK

dical rl'}n’ <" seid lhr

Eurem L..“‘[:Ilrk’ i\. H |

b, und der Feierabendverkehr

Slalom-Manovern. Anfangs wahit Ihr

st-Food-Lieferanten, bei der Jagd gegen

yausdach oder bom
rt per Kanone eine
Rin
"Handle Champ” ist
32-Bit-Technik ein
(links

eine

Herstelier NAMCO

- Mit dem effektreichen Schwert-

gemetzel "Soul Calibur” fiihrt
Namco den erfolgreichen Fantasy-
Priigler "Soul Edge” (alias "Soul
Blade”) fort. Im Gegensatz zur
rundum verfeinerten Optik setzt
die Story nahtlos am Vorgdnger
an: Der Piratenkapitdn Cervantes
mutiert durch die méachtigen
"Edge”-Schwerter zur Furie und
schlachtet seine eigene Mann-
schaft ab. Doch den finalen Kampf
gegen die Matadore Siegfried,
Sophitia und Taki verliert er, eines
der zwei Schwerter zerbricht. In
der zweiten Klinge materialisiert
sich prompt das pure Bise - die
Glut des Héllenfeuers schmiedet
das "Evil Seed”. Zehn klingenbe-
wehrte Kampfer treten im Sequel
an, darunter bekannte Fighter wie
Mitsurugi und Voldo, aber auch
unheimliche neue Haudegen wie
Astaroth und nghtmare.

E 2 AW

Unterhaltsames Rahmennrogramr"n Neben diesen vier Umrandungs-Sets steht auch
ein "Mystery”-Feld fiir Uberraschungen zur Wah!.

¢
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Kompatibel?

" st es moglich, Playstation-Spiele

' durch irgendeinen Umbau auf dem
Saturn zu spielen? Wenn nicht, warum?
Und: Gibt es fiir den Sega Saturn eigent-
lich noch neue Spiele — ich habe mir die
Konsole niamlich vor kurzem gekauft.
AuRerdem habe ich neulich gelesen, daf3
man mit dem Dreamcast eventuell DVDs
abspielen kann. Geht das auch mit dem
Saturn?

Sebastian Hartmann, Gorlitz

Kein Umbau der Welt ermoglicht Dir das Abspielen
von Playstation-CDs auf Deinem Saturn. Warum?
Ganz einfach: In ihrer Hardware-Architektur unter-
scheiden sich die beiden 32-Bitter enorm, jeder
Programmteil muB umgeschrieben werden, um
eventuell auf der Sega-Konsole zu laufen. Flr eine
solche Konvertierung brauchen professionelle
Programmierer Monate, ein Umbau hilft da nix.
Unmaglich auch, DVDs auf dem Saturn abzuspie-
len: Zwar schluckt die Sega-Konsole dank zusatz-
lichem MPEG-1-Modul die altmodischen “Digital-
Video"-Scheiben, auf das neue Format "DVD" sind
aber weder das Saturn-Laufwerk, noch die Chips
der Sega-Konsole eingestellt. Ubrigens wird auch
das Dreamcast mit DVDs nichts anfangen konnen,
stattdessen verwendet Sega voraussichtlich ein
eigenes CD-Format.

Mit dem 3D-Action-Adventure "Deep Fear” erscheint
n diesen Tagen das letzte Saturn-Spiel in Deutsch-
“fand. In Japan wird die Konsole aber noch von
vielen Herstellern unterstiitzt, dort kommen jeden
Monat neue Action-, Strategie- und Rollenspiele in
die Laden. Besorg' Dir also einen Adapter und eine
kompetente Importspielquelle.

Ich will online!

n alle, die in Eurer Internet-Umfra-
== ge¢ (MAN!AC 7/98 und 8/98) "Nein"
k)}uz{en Uberlegt Euch gut, ob IThr
ne Konsolenmodem und Internet-
S Anbindung nicht etwas verpafit! Internet

Ralf Niedzwietz, Kalkreuth

bedeutet nicht nur, schnell
an wichtige Informationen
zu kommen (auch wenn ich
kiirzlich bei einem Wetthe-
werb die richtige Antwort

. nicht im Lexikon, wohl aber
~ im WWW fand und eine
Surround-Anlage fiir 3.000
Mark gewonnen habe) bzw.
P regelmiiRig auf die Seiten

= der Spielehersteller und zu

. MAN!AC online zu surfen.
Das Internet bedeutet dank
eMail auch die unkompli-
zierte Kommunikation mit
Personen aus aller Welt. Via
' eMail habe ich Freunde in
Japan und in den USA
gewonnen — der beste Weg,
um giinstig an NTSC-Spiele
B 7u kommen. Doch das
wichtigste Argument fiir ein
Modem heifSt "Multiplayer":
Ich denke, Sega-Titel wie "Scud Race"
wiren optimal fiir Internet-Wetthbewerbe,
aber auch Ego-Shooter, "Worms", "Bom-
berman" und "Micromachines", ja sogar
Priigelspiele. Mir war es einfach zu
dumm, jeden Tag in die Spielhalle zu
latschen und nach sieben Typen zu
suchen, die bereit waren, mit mir gleich-
zeitig "Daytona” zu zocken. (...)

Die Telefonkosten beim Online-Spielen
sind garantiert durch den Bruchteil eines
Ferienjobs wieder hereingeholt. Oder
schliefit mit Euren Eltern einen Kom-
promif: Thr zahlt jeden Monat einen Teil
der Rechnung, Eure Alten den Rest. Be-
sonders gut kommt's, wenn Ihr diesen
Wunsch an Weihnachten oder am
Geburtstag duflert. Noch einige Fragen:
I. Da meinen Kumpels das Hobby PC
langsam zu teuer wird, mochte ich gerne
wissen, ob sich das Dreamcast-Modem
auch als Netzwerkkarte verwenden lafdt?
2. Ich besitze zwei Fernseher. Hat das
Dreamcast mehrere TV-Ausginge, so
daR ein Splitscreen tberfliissig wird?

3. Wird ein Fernseher je die Auflosung
eines PC-Monitors erreichen?

Simon Pendzich, Aidenried

Dreamcast-Modem als Netzkarte? Noch ist nicht
ginmal bekannt, ob das Modem als Software oder
als Hardware-Add-On (sprich: Steckmodul) in das
Gerat integriert wird, ob es zum Lieferumfang der
Konsole gehort oder dazu gekauft werden muB.
AuBerdem griibelt Sega fiir jeden Markt (Japan,
USA und Europa) iiber eine eigene, ideale Losung
nach; so ist z.B. fiir Deutschland ein ISDN-Modem
moglich — auf Facts zu diesem Thema hat sich das
Sega-Management aber noch nicht festgelegt.
Auch tber die Link-Mdglichkeiten ist noch nichts
bekannt, mehrere TV-Ausgange sind jedoch die
unwahrscheinlichste Option.

Die Aufldsung herkommlicher Fernseher wird sich
wohl erst mit der flichendeckenden Einfiihrung von
HDTV oder einer ahnlichen Technologie verbessern

~ bis ins ndchste Jahrtausend bleibt das aber
Zukunftsmusik.

Scheitert
Sega®?

' acht nicht den Fehler wie alle

| anderen Magazine und hebt jede
neu vorgestellte Konsole gleich in den
siebten Himmel. Denn im Bezug auf
Segas Dreamcast habe ich aus sicherer
Quelle erfahren, dafl das Gerit bei
Farben und Texturdarstellungen nicht
Model-3-Niveau erreicht. Auch Spiele fiir
Segas brandneue "Naomi"-Hardware las-
sen sich nicht ohne weiteres umsetzen,
da diese neue Automatenplatine tiber
vier parallel geschaltete PowerVR-Grafik-
chips verfiigt. Im Klartext: Dreamcast
bringt weder die Leistung vom alten,
noch vom neuen Sega-Arcade-Board und
ist somit von Anfang an zum Scheitern
verurteilt. Die nidchste Runde wird erst
mit der PSX 2 eingelidutet. Ich glaube,
die Spieler wollen keine PC-Konsole,
sondern endlich eine leistungsstarke
Hardware, die echte Automantenqualitit
bringt.

Robert Miiller, Berlin

Keine Panik: DaB Dreamcast Model-3-Perfomance a la
"Scud Race', “Le Mans" & Co. ins Wohnzimmer bringt
(wie es andere Magazine gerne behaupten), haben wir
bisher bewuBt nicht bestatigt. Wir warten lieber ab, bis
diese Vorgabe durch Echtzeit-Demos oder fertige Spiele
definitv bewiesen wird. Trotzdem ist Deine Aussage
*Scheitern, da keine Spiethallenqualitat’ nicht richtig: Dal
Arcade-Maschinen der entsprechenden Heim-Software
um drei bis fiinf Jahre voraus sind, ist und bleibt ein
eisernes Gesetz der Spielebranche. Bislang hat diese Tat-
sache aber noch keiner Konsoleneinfiihrung geschadet:
Auch ohne aktuelle Arcade-Power konnten sich NES und
Super NES, Game Boy, Mega Drive und Playstation welt-
weit etablieren. Naomi machtiger als Dreamcast? Und
wenn schon: Die Spielhalle lebt davon, mehr zu bieten als
jede PC- oder Konsoleninstallation und fasziniert
MAN!ACs als technisches Fenster in die Zukunft. Doch
trotz eventueller Leistungsunterschiede ist Naomi fir den
Dreamcast-Heimmarkt nitzlich: Durch die verwandte
Grafik-Hardware werden Umsetzungen erleichtert, kon-
nen erfolgreiche Arcade-Konzepte schneller denn je fir
den Heimmarkt konvertiert werden. Wieviel Qualitat dabei
auf der Strecke bleibt, wird sich zeigen.

Square-Genufl

.‘n ie neue MAN!AC 9/98 ist wirklich
' super! Besonders gut haben mir
der "Final Fantasy 8"-Preview und das
"Mission Impossible"-Poster gefallen.
"Brave Fencer Musashinden" habe ich
mir soeben zugelegt — das Action-
Adventure ist total japanisch, aber geil.
(...) Kann ich auch Squares "Xenogears"
als Nicht-Japaner spielen? Und wann
kommen die angekiindigten US-Ver-
sionen von "Xenogears" und "Parasite
Eve" in den Handel?

Ben Sattelmeyer, Monchengladbach



Spielbar ist das japanische Rollenspiel “Xenogears
fir Deutsche schon, doch massig unverstandlicher
Text verzdgert Euer Vorankommen und beschneidet
den SpielspaB, denn Square legt bekanntlich viel
Wert auf eine ausgefeilte Story. Warte besser auf
die US-Variante, die voraussichtlich Ende Oktober
erscheint. Davor vergniigst Du Dich mit der eng-
lischsprachigen Version des gruseligen Rollenspiel-
Adventures "Parasite Eve’, das in der zweiten
September-Woche in den USA ausgeliefert wird.

MAN!AC-Moral

ber Eure Wertevorstellung muf ich
@ mich wundern: Es betrifft das Spiel
"Global Domination", das als nanoklei-
nes Bild in den Spiele-News auftaucht.
Dazu schreibt Thr, daR diesen Titel kein
MANI!AC so richtig mag. Weil es ein
kritisches Thema anspricht, das uns alle
betrifft? Haltet Ihr es fiir pervers, ver-
rickt, unrealistisch oder wollt Thr mit so
etwas nichts zu tun haben und weiter in
Eurer heilen Welt der Trolle, Elfen und
Blumen leben? Eigentlich miifétet Thr
dann auf "Resident Evil" noch viel abge-
stofiener reagieren. Dessen Thema liegt
wohl nicht so nahe wie das Szenario der
auf unserer Erde stationierten Nuklear-
waffen, deren Kapazitit ausreicht, um
den blauen Planeten zwanzigmal zu zer-
storen! Wie kann man einem solchen
Thema denn bereits im Preview so
intolerant begegnen? AuRerdem
wire es nicht schlecht, die ganzen
Splatter-Kids mal mit einem ernste-
ren Thema zu konfrontieren als mit
Spielen wie "Thrill Kill", Was ist
schon dabei, einmal den 3. Welt-
krieg zu spielen? Spielt also bitte
nicht die Moralapostel mit dem erho-
benen Zeigefinger und berichtet gleich-
zeitig tiber Sachen wie "Thrill Kill",

Jan-Martin Hemmer, Malmsheim

Gutes Auge (auch fiir "nanokleine Bilder") und kritischer
Verstand zeichnen einen echten MAN!AC aus, trotzdem
miissen wir Deinem Protest widersprechen: “Global
Domination” als gelungenes Beispiel der Auseinan-
dersetzung mit einem “ernsten” Thema hochzu-
stilisieren, ist angesichts der kruden Spiel-
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mechanik unserer Yorabversion etwas iber- \ \

trieben. Klar sollten sich auch Videospieler mit der aktu-
ellen wirtschaftlichen, politischen und militarischen Lage
unserer Erde auseinandersetzen. Zu diesem Zweck ent-

stehen in den USA und Japan seit den 80er-Jahren ernst-
hafte, teils sehr komplexe, globale Simulationen (z.8.
Balance of Power’), aber auch krass-satirische Interpre-
tationen des Themas wie das berlichtigte "Nuclear War",
Auch viele militarische Strategiespiele setzen sich mit der
Maglichkeit eines dritten Weltkriegs auseinander und ver-
wenden dazu exakt recherchierte Daten. Authentizitit und
Realismus konnten wir wiederum in der friihen “Global
Domination™-Fassung nicht entdecken

Grundsétzlich machen wir bei unserer Berichterstattung
keinen Unterschied zwischen friedlichen Marchenspielen
und brutalen Splattereien,

tasy bis zum EHLIE-[—TIL"IlIE’-r -

1 jedes Genre — von Fan-
besitzt spannende und
nervorragend umgesetzte Vertreter. Geht Brutalitat aber
mit schwachsinniger Spielmechanik, lumpiger Grafik und
konfuser Steuerung einher, fallt iberzogene und zynische
Gewaltdarstellung gleich doppelt unangenehm auf; Hof-
fen die Entwickler etwa, mit sadistischen Themen von
Design-
Im Falle von "Global Domination” haben wir nur unseren
geschildert. Ob "Global Domination” das
um Playstation-Hit hat oder in der Masse der Vor-

und Programm-Murks abzulenken?

ersten Eindruck
Zeug z
weihnachtsneuheiten untergeht, werden wir erst mit der
fertigen Testversion wissen. Dann entscheidet sich, ob

der MAN!AC-Tester geniigend Platz hat fiir moralische
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UPDATE: Zum Fall "R. Niedz- [’
wietz gegen GT Elektronik" #

(MAN!AC-MAIL 8/98) bat uns "
der Schweizer Umbauspezialist
um den Abdruck des folgenden
Statements: "Uber den Leser-
brief haben wir uns gedr- .
gert, zumal wir Herrn Niedz-
<) wietz sogar zwei Shifter zu-
sandten. Ob diese ]
2w angekommen sind,
™\ sei in den Wind ge-
stellt. Wegen 20 A
Mark zu betrigen,
haben wir gewiB I
nicht nétig. Damit sich Herr
Niedzwietz nicht betrogen
fihit, zahlen wir ihm DM 20 &
DM 30 fiir Telefonspesen. Den
Betrag von DM 50 werden wir
eingeschrieben und mit Riick-
schein senden, damit es nicht zu
Unklarheiten kommt." Wie Ralf
Niedzwietz inzwischen besti-
tigte, ist der Streit beigelegt.
UPDATE: Der Exklusivver-
trieb fir die Analog-Pads von
Joytech (8/98, Seite 34)
liegt bei Dynatex, Dortmund.
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Exkurse, oder das Spiel so viele brillante Einfélle enthalt,
daB wir gar nicht dazukommen, unseren Zeigefinger ob
der zynischen Thematik tadelnd zu erheben.

Unbestechlich

rinnert Thr Euch noch? Vor gut vier
E Jahren habe ich Euch in einem
Leserbrief unterstellt, Thr wiirdet wichti-
gen Anzeigenkunden als Gegenleistung
aufgemdbelte Wertungen und markige
Zitate liefern. Diese Behauptung ziehe
ich hiermit — wenn auch recht spiit -
unter groffem Bedauern zuriick.
Denn dariiber, die niedrigste Wertung im
ganzen Heft zu erhalten, ist der Anzei-
genkunde, der Euch in MANIAC 8/98 die
ersten beiden Seiten abkaufte, bestimmt
nicht gliicklich. Als Leser kann man sich
tiber ein derart unbestechliches Verhal-
ten Eurerseits nur freuen — im Grunde
diirften Hersteller — soweit sie auch gute
Spiele im Programm haben — nur davon
profitieren, wenn ihre paar Nieten ent-
sprechend schlecht abschneiden.
So, ich hoffe Thr nehmt mich jetzt wieder
von Eurer Terrorliste runter, und ich
kann wieder bei Tageslicht das Haus
verlassen.
Sucht Ihr eigentlich immer noch nach
einem neuen Thema fiir Berichte Giber
die gute alte Zeit der Videospielanfinge?
Wie gefillt Euch die Idee, die Geschichte
des Videospiels einmal chronologisch
aufzurollen? Oder stellt doch einmal
bekannte und weniger bekannte Perso-
nen aus den Griinderjahren ausfiihrlich
vor. Baer, Bushnell & Co...
Ralf Dohr, Herford

Danke fir die spate Entschuldigung und Deine Artikel-
vorschlage: Um den monatlichen Wertungs-Trouble mit
unseren "wichtigen Anzeigenkunden® zu entgehen, wiare
es vielleicht das beste, ausschlieBlich iiber Spiele-Oldies
und die Anfange des Hobbys zu berichten...

SpaB beiseite: Um ausgelaufene Retro-Rubriken wie
"8-Bit-Replay” und "Hero® zu kompensieren, werden wir
regelmaBig in Form von Schwerpunktartikeln iber Oldie-
Themen berichten. Unser ausfiihrliches "Jager & Samm-
ler'-Feature (ab Seite 38) macht in dieser Ausgabe den
Anfang - verratet uns, was Ihr von solch "ollen Kamellen
haltet!




Diesen Monat sind mir einige

Kleinanzeigen auf den Tisch ge-

flattert, die zwar eine Zeit fur

Anrufe angegeben. aber ihre

Telefonnummer vergessen hat-

ten. Bitte achtet deshalbh genau

darauf. daf lhr auf dem Coupon

alle gewunschten Adressdaten

mitteilt - falls sie gedruckt werden sollen. Spatere.

telefonische Korrekturen sind fast unmoglich.

zumal die Umschiage gleich nach dem Offnen

entsorgt werden. Ein glickliches Handchen beirm

Schnappchenkauf wanscht. .. Euer Ulrich.
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NINTENDO

N64-Games (nur us): Banjo-
Kazooie, Mission: Impossible, F-
ZeroX, 15598, PS: Colin McRae
Rally, Kula World, verkaufe: 1SS64
(us) 40 DM, nur Original und kom-
plett, nur per NN, kein Tausch!

Tel. 09191/4784 (Michael)

Bastler sucht defekte Playstation
zwecks Ersatzteilgewinnung.
Markus Kotthoff, Elztal14, 56254
Moselkern

1 PAL-Gerit Playstation mit ein paar
Spielen fiir 300 DM.

Daniel Gienger, Ulmerstr. 20, 89275
Elchingen

Suche die SNES-Spiele Ogre Battle
(us) und Front Mission (us).

Tel. 07251/82205

(Alex, Mo-Fr zwischen 12:35-13
Uhr, Wochenende bis 14 Uhr)

Suche fiir SNES Royal Rumble und
Super Castlevaniad, zahle pro Spiel
50 DM.

Tel. 06103/602916

(Sascha, ab 17 Uhr)

Tausche/kaufe/verkaufe alles ums
N64 us/jp/PAL, habe Starfox (jp),
Extreme-G (PAL), Turok (us) usw.,
suche NHL Breakaway98 und samt-
liche Neuheiten, Rumble Pak und 4x
Memory Card, Postweg 100% zu-
verlassig

Tel. 08331/7630 (Chris, bis 24 Uhr) |

Suche Secret of Mana2 und Secret
of the Stars, beides PAL-Versionen,
Preis auf VB.

Tel, 0203/466705

Suche: Final Fantasy Legend1-3,
Sword of Hope?2 fiir Game Boy, Final
Fantasy3-5 fiir SNES, alle mit
Anleitung. Zahle gut, wenn gut er-
halten.

Tel. 0172/8583308

(Dieter, ab 18 Uhr)

Tauschpartner fiir 1:1-Tausch, Biete
Nintendo64 + Mario64 + 2 Pads und
Memory Card (4x), suche Sega
Saturn mit Spiel und 2 Pads.

Tel. 0211/2293056

Suche fiir Saturn Panzer Dragoon
Saga (PAL) und Albert Odyssey
(us), tausche gegen D und Enemy
Zero (jp).

Tel. 030/92791590 (Toni)

Suche fiir Saturn: Terra Phantastica,
Magic Knight Rayearth, Beyond
Oasis, fiilr SNES: Hanyuku Hero
(Square), Super Mario RPG (us).
Tel. 03445/200840 (Uwe)

PLAYSTATION
Resident Evil1 (jp).

Michael Stapp, Hainer Weg 12,
63303 Dreieich-Gotzenhain

Ich repariere preiswert Ihre
Playstation und baue fachgerecht ei-
nen Multinorm-Chip ein. Kaufe ge-
brauchte und kaputte Playstation-
Konsolen.

Marco Soer, Meisenhofweg 5,
56170 Bendorf

Tel. 02622/167848

Suche dringend Komplettidsung fir
Baphomets Fluch1+2.
Tel. 09270/5803 (Eric)

Suche Frankreich98, Nagano Winter
0l., WCW Nitro, Road Rash3D, One,
Vigilante8, biete TR2, Gran Turismo,
F1'97, DW2, C&C2 und Risiko (kei-
ne Sammlungen, nur einzeln).
Tel. 035771/69214 (ab 13 Uhr)

Suche dringend Metal Slug fiir PSX.
Tel. 06623/919300,
Fax. 06623/919301 (Joachim)

Gran Turismo 35 DM, Skullmonkeys
25 DM, Test Drive4 40 DM, Spawn
25 DM, nur Top-Zustand.

Tel. 08247/34976 (Patrick)

Suche Moto Racer, Theme Hospital,
Horrorspiel und Gran Turismo. Biete
zum Tausch Tomb Raider2, Fifa98,
NBA97, V-Rally.

Tel. 02352/52088 (Tim, 16-18 Uhr)

EXOTEN

Suche PC-Engine mit CD-Rom-
Laufwerk. Moglichst das kultige
weiBe Modell mit Zubehdr. Zahle fai-
ren Preis!

Tel. 0228/239719 (Markus)

Suche Spiele fiir Atari Lynx2.
Einfach alles anbieten, bevorzugt mit
Verpackung und Anleitung. Suche
auch Cheats fiir Lynx-Spiele.
Thomas Tempel, Wartemfels 163b,
85355 Presseck (bitte Telefon ange-
ben)

Stop! Suche standig neue und alte
Neo Geo-Module und CDs. Kaufe
auch komplette Sammlungen!
Suche z.B. Sam. Sho.2+4,
Kof95+97, Windjammer und viele
andere, auch Tausch maéglich.
Suche 2-3 MemCards + Joyboards.
Tel. 08431/41991 od. 2564

Tausche/verkaufe aktuelle PS und
N64 PAL-Spiele. Suche z.B. Heart of
Darkness, Timeshock, N20, Alundra,
Snowboard Kids u.v.m.

Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr)

Raritdt zu tauschen: GB-Spiele Final
Fantasy1-3 gegen SNES-Spiele
Sailor Moon, Star Ocean und
Rodra's Treasure, nur Berlin.

Tel. 030/6021566 (Hanni)
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Suche Game Buster-Codes fir
Horrorspiel (PAL), Belohnung!
Verkaufe auBerdem Spiele-Magazine
zu Top-Preisen!
Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

Saturn MPEG-Karte (60 DM), Video-
CDs (bis 15 DM), Game Boy Spiele
(bis 15 DM), Saturn Arcade Racer
(35 DM), Preise nach Attraktivitat!
Falko Kuschel, Waldesruh 35, 58579
Schalksmiihle (nur schriftlich)

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle maoglichen
Systeme. Kaufe und tausche auch
ganze Sammilungen. Verk. Vectrex +
15 Spiele (neuwertig).

Tel. 089/1403732 oder
0177/3733556

Gesucht: Du. Falls Du zwischen 12
und 16 bist und die Nerven hast,
Trendscout zu werden im internet.
Das Trendforschungsinstitut CMore
riickt als Honorar McDonalds-
Gutscheine raus.
hitp:/ftrends.cmore.de

VERK AUFE =

NINTENDO

Verkaufe N64 + 3 Joypads +
Memory Card + Rumble Pak + US-
Spieleadapter + Ego-Shooter (us) +
Diddy Kong Racing + 1SS64 + NBA
Courtside fiir 550 DM.

Tel. 0241/154575

Fiir SNES: ISS Deluxe 35 DM,
Theme Park (0.Anl.) 25 DM, Batman
Returns (0.Anl.) 15 DM, Fifa97 45
DM, Secret of Mana 30 DM, Set flir
120 DM oder Tausch 2:1 bzw. 3:1
gegen PSX-Spiele: Tekken2,
Horrorspiel.

Tel. 0177/4333513 (Lars)

Verkaufe, kaufe und tausche alle
Spiele fir N64, auch Zubehor.
Tel. 05571/912087

Verkaufe fiir Nintendo64 Turok 70
DM, 18564 80 DM und Mario64 60
DM, alle noch in Top-Zustand mit
Hille.

Soren Lorenz, Larchenweg 5, 21447
Handorf. Tel. 04133/7296

Verkaufe fiir N64: Forsaken 100 DM,
Ego-Shooter 70 DM, Priigelspiel 70
DM, habe auBerdem verschiedene
SNES- und Gameboy-Spiele billig
abzugeben.

Tel. 09627/341

SNES mit 11 Spielen (DKC1-3,
Secret of Mana, Super Mario1+2,
Prince of Persia, Super Mario All-
Stars, Soulblazer, Young Merlin,
Secret of Evermore) und Super
Game Boy fiir 420 DM.

Tel. 07364/6594

Fiir N64 (PAL): Blastcorps, Lylat
Wars, MRC je 60 DM, Bomberman,
Diddy Kong Racing je 50 DM, PSX
(PAL): Exhumed, Rosco McQueen,
Abe's Oddysey je 50 DM.

Tel./Fax. 08466/741

Verkaufe fiir SNES Breath of Fire2
(us) fiir 40 DM.
Tel. 02473/8234

Verkaufe Mario64 (jap) 40 DM,
1080° 100 DM, Yoshi‘s Story 100
DM, 2 Pads griin und gelb fiir 80
DM. Tel. 0731/713323

Biete N64, 2 Pads, Memory Card, 6
Spiele, alles neuwertig + originalver-
packt, nur komplett, VB 540 DM.
Tel. 05661/1720 (tagsiiber) od.
0172/2764868 (abends)

N64 + Controller + Memory-Card +
Spiele (Wave Race, Blastcorps,
Turok, Star Wars) VB 350 DM.

Tel. 06553/3241 (16-20 Uhr)

Verk: SNES + 2 Joypads + 6 Spiele
(RAW, F-Zero, Royal R., Fifa96,
Starwing, SF2 Turbo) fiir 300 DM.
Daniel Meier, Alter Hellweg 4, 33106
Paderborn

SNES + Mega Drive mit 12-15
Spielen fiir 250-300 DM.
Tel. 05725/7488

N64 (us) + 1 Pad fiir 3750 DM,
Starfox64 2545 DM, 1S564 2605
DM, Ego-Shooter 2350 DM oder al-
les zusammen fiir 290 DM.

Tel. 08071/8183

Super NES (us) + FF3 + Chrono Tr.
+ Br. of Fire1+2 + Secret of
Mana/Evermore + Lufial+2 + Front
Mission + Illusion of Gaia +
Civilization + Maus + Super Mario
Kart + 13 weitere Spiele + Zubehor
950 DM. Tel. 02382/3437

N64 + Zubehor + 11 Spiele: 3 Eno-
Shooter, Blastcorps, Tetrisphere u.a.
Anrufen und Nachricht hinterlassen
unter Tel. 0171/9015872 (Niels)

Verkaufe Fighters Destiny 90 DM in-
kl. Porto & NN. Suche Extreme-G,
Turok (engl), Forsaken, Banjo-
Kazooie, Ego-Shooter, Priigelspiel,
alles PAL & 100% OK, zahle 60-100
DM je Spiel.

Tel. 0641/9716678

Verkaufe N64 + 2 Controller +
Memory Card + RGB-Kabel mit
StereoanschluB fir 265 DM, NHL
Breakaway98 + Forsaken fiir zusam-
men 170 DM, nur komplett.

Tel. 04932/81930

N64-Spiel: Ego-Shooter, noch nie
benutzt, VB 98 DM.

Tel. 06105/24450 (Sebastian, ab 14
Uhr) od. 0172/6727548

Nintendo64 (us), 2 Joypads,
Rumble Pak, 10 Importspiele,
Adpater fiir deutsche Spiele VB 750
DM. Spiele auch einzeln, z.B. Starfox
(jp) 50 DM, Turok (us) 80 DM,
Mario 50 DM usw.

Tel. 06894/384305 (ab 16 Uhr)

Verkaufe N64-Spiele. Wave Race64
60 DM, Mario Kart64 50 DM, Super
Mario64 45 DM. Tel. 03571/417761
Verkaufe N64 mit 7 Spielen. N64 fur
200 DM, jedes Spiel 83 DM, zusam-
men nur 782 DM.

Tel. 08232/2220 (Ingo, ab 15 Uhr)

SNES + 2 Pads + Super Game Boy +
10 Spiele fiir 300 DM, Ego-Shooter
fiir PSX 90 DM. Tel. 05171/25928

Verkaufe fiir Saturn: Tomb Raider,
C&C, Gex, Sega Rally, Virtua
Fighter1+2, Story of Thor2, Fighting
Vipers etc. ab 20 DM.

Michael Rille, Nordracherstr. 18a,
77736 Zell a.H.

Tel./Fax. 07835/3184

Verkaufe Mega Drive mit 12
Spielen + Mega-CD + 9 Spiele und
Lightgun, alles in Top-Zustand.

Tel. 0611/812255 (Pierre)




Verkaufe Sega Saturn + 10 Spiele
(z.B. C&C, Tomb Raider usw.) + 8
Demo_CDs + Christmas Nights + 2
Pads + Lightgun mit Spiel + Scart-
RGB- Kabel, originalverpackt fiir 600
DM. Tel. 07243/374039

Mega Drive mit 24 Spielen und
Pad, davon 5 Spiele fiir Mega-CD2.
Tel. 03904/49605 (ab 19 Uhr)

7 Playstation-Spiele, auf Wunsch
mit Demos von Forsaken, Street
Fighter EX, Pandemonium1,
Command & Conquer und einem
orig. Sony PSC-Controller, Preis
nach Vereinbarung.

Tel. 07157/9344 (Fabian)

Verkaufe Sega Saturn mit 5 Spielen
und einer Demo-CD + Tips und
Tricks-Buch, alles ca. 1 Jahr alt fiir
400 DM.

Tel. 03737/45165

(Arthur, nach 20 Uhr)

Timeshock + Newman Haas Racing
je 50 DM, Air Combat1 30 DM,
Tomb Raider 40 DM, Chronicles of
the Sword (2CDs) 40 DM, Legacy of
Kain 40 DM.

Hans Hertlein, Jdgerpfad 4, 69118
Heidelberg, Tel. 06221/805326

Saturn, 2 Pads (1 analog) und 9
Spiele fiir 390 DM (VB) und Mega
Drive, 3 Pads, 17 Spiele fiir 180 DM
(VB), auch einzeln. Alles in Top-
Zustand, keine Spielegurken.

Tel. 02506/3219 (Felix)

Diverse Action-Adventures, z.B.
Nightmare Creatures, Excalibur und
andere + diverse Arcade-
Priigelspiele.

Tel. 04221/22557 0. 04221/809103
(Andreas, Mo-Fr ab 18 Uhr)

Spielesammlung fiir Saturn:
PD142, Sega Rally, VF Remix, Last
Bronx, Ego-Shooter, Manx TT,
Daytona1+2 und mehr, 500 DM.

Tel. 03672/350256

PSX +2 Pads + 2 Memory Cards +
12 Spiele (u.a. C&C1+2, Tekken1+2,
Res. Evil, Tomb Raider1+2 (mit
Lsg.), Suikoden, FF7 (mit Lsg.)),
verkaufe auch einzeln, Preis VB.

Tel. 030/6822606 (Patrick)

PLAYSTATION

Sony PSX mit 1 Analog-Joypad +
Fifa98, Fifa97, F1 ‘97, Star-
fighter3000, Road Rash, Timeshock,
Porsche Challenge, Newman Haas
Racing, Ace Combat2. Alles PAL,
Verkauf auch einzeln.

Tel. 07151/24961

Final Fantasy7 (jp) 125 DM, G-
Police (us) 85 DM, Hot Blood Family
(jp) 85 DM, In the Hunt (us) 65 DM,
Snatcher (jp) 85 DM, Suikoden (us)
65 DM, Saturn: Steamgear Mash
(jp) 65 DM, Street Fighter Coll. 85
Dm, alles inkl. Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe PSX, 2 Analog, 2 normale
Controller, 2 Memory Cards, Maus +
Pad, 25 Demo-CDs, 14 Spiele mit
Losung, z.B. Resident Evil1, Baph.
Fluch, Tomb Raider, Discworld,
Blazing Dragons, Myst, F1 97 usw.
fir nur 1000 DM.

Tel. 07731/60104

Verkaufe: Tomb Raider2, Gran
Turismo (ntsc), Crash Bandicoot2
(ntsc), Mario64 (jap), Wave Race64,
Pilotwings64 (jap), Turok (us) je 50
DM. Tel. 02241/405017 (ab 18 Uhr)

Verkaufe Horrorspiel 70 DM. Suche
Alundra, auch Tausch.
Tel. 07621/53935

EXOTEN

Verk./tausche/kaufe Gerate u. Spiele
fir PC-Engine, Neo Geo, 3DO,
Master System, Mega Drive, Saturn,
Nomad, NES, SNES, N64, GB...
Matthias Zenner, Soutyhofstr. 1,
66740 Saarlouis,

Tel. 06831/461192

Verkaufe Spiele fiir Neo Geo-CD,
PC-Engine, Mega Drive (z.B. Musha
Aleste (jp), Devil Crush (jp)), Super
Famicom-Rollenspiele (jp): Seiken
Densezu3 (Secret of Mana2), Final
Fantasys.

Tel. 040/6793450,

Fax. 040/6781795

PSX-Spiele: Colony Wars 65 DM,
Warcraft2 65 DM, Crash Bandicoot
35 DM,

Tel. 03671/610784

Spiele: Hercules, Monster Trucks,
Destruction Derby, Starwinder,
Stadt der verlorenen Kinder, Alien
Trilogy, Tomb Raider fiir giinstige
Preise. Memory Card fiir 20 DM.
Tel. 08639/708947 (Anatoli)

Nuclear Strike 40 DM, Resident
Evil1 40 DM, Diablo 70 DM, Final
Fantasy7 60 DM, Lylat Wars 50 DM,
Hexen64 35 DM. Tausche gegen:
Gran Turismo, SimCity2000, Crash
Bandicoot1+2, Tomb Raider1.

Tel. 09072/4312

Ego-Shooter (us) + Rebel Assault
(us) je 55 DM, Namco Museum2+3
je 35 DM, Jumping Flash +
Auquanauts's Holiday + Toshinden
zusammen 110 DM, Star Gladiator
(us) 45 DM.

Tel. 0431/391036 (Christoph)

Div. Action-Adventures, z.B.
Nightmare Creatures, Excalibur und
andere + div. Arcade-Prilgelspiele
Tel. 04221/22557 0. 04221/809103
(Andreas, Mo-Fr ab 18 Uhr)

16 PS-Spiele (Gun-Shooter mit Gun
+ Abe + T2 + Rage Racer + Bloody
Roar + A4 + GTA+ TOCA u.v.m), nur
komplett abzugeben VB 600 DM.
Tel. 02203/83632 0. 0177/4612148

Soukaigi (jp) 95 DM, Bushido
Blade2 (jp) 70 DM. Suche Densha
de Go! (jp).

Tel. 02064/12201 (ab 18 Uhr)

Heart of Darkness 70 DM, Forsaken,
Gex 3D 65 DM, Abe‘s Oddysee,
C&C2, The Note, Little Big
Adventure je 50 DM, MDK 40 DM,
Spider, Magic Carpet, Bust-A-Move?2
je 30 DM, stdndig wechselnde
Angebote.

Tel. 0711/4792821 (Andy)

Fifa98 50 DM, TR2 50 DM, Legacy
of Kain 40 DM, Battlestations 30
DM, FF7 70 DM, F1 ‘97 50 DM, V-
Rally 50 DM.

Tel. 02772/43422 (Stephan)

Baue giinstig PSX um (mit RGB-
Kabel 45 DM, ohne 35 DM),
Verkaufe: FF Tactics (us), Battle
Ogre (us), Tenchu (jp), Samurai
Shodown4 Special (jp) alle 60 DM.
Tel. 05234/1673 (Viktor)

Spiele (dt): FF7, Vandal Hearls je 70
DM, Lost World 60 DM, Platinum:
Rayman, Destruction Derby, Ridge
Racer, Crash Band. 30 DM (alle VB).
Tel. 09441/5451

(Doris Kdrner, ab 18 Uhr)

Verkaufe/tausche Spiele fiir PSX:
RPG, Str., Jump, Action. Habe auch
SNES, MD, SAT. Suche auch dafiir
RPGs und Strat., auch Imprt (us/jp),
suche bes. RPG-Importe fiir PSX.
Tel. 03332/412451

(Frank, nur Fr-So)

Verkaufe: Horrorspiel + Final
Fantasy7.
Tel. 0251/795988 (ab 18 Uhr)

Verkaufe Neo Geo-CD + 7 Games
490 DM, ca. 20 Neo Geo-Module ab
40 DM, PC-Engine + 12 Games fiir
750 DM, MAK + 3 Games fiir 400
DM, N64-Games.

Tel. 0172/3435688

Verkaufe Neo Geo-CD, RGB-Umbau,
7 Spiele 550 DM, Sega Nomad neu
250 DM, Tristar-Adapter 150 DM.
Tausche Wonder 3 Arcade Gears
Sega Saturn, Game Gear + Zubehor
neu 60 DM.

Tel. 030/6262268 (ab 20 Uhr)

Verkaufe Vectrex + 5 Spiele (0.
Verp., alle Scheiben) VB 280 DM,
Atari7800 0. Pads + 9 Spiele VB 300
DM, SF2-Platine 220 DM, 2 MAKs je
160 DM. Suche NG-Modul Top Hun-
ter, tausche Alpha M.2 + Mut. Nat.
Tel. 07138/7774

(Matthias, ab 18 Uhr)

Verkaufe fiir PSX MDK, Horrorspiel
je 55 DM, Tunnel B1 35 DM, Colony
Wars 60 DM, fiir N64 Extreme-G 80
DM, Blastcorps 65 DM, F1 Pole
Position 80 DM. Suche: Baphomets
Fluch2 bis 50 DM, Diablo bis 60
DM, One bis 55 DM.

Tel. 03334/285680

Verkaufe Wing Commander3 (4CDs
35 DM), Fifa97 (30 DM), Myst (30
DM), AIV Evolution Global (30 DM).
Tausche auch gegen Fifa98 oder
Gran Turismo (PAL).

Tel. 06164/3819 (Gregor, ab 15 h)

e Das Colecovision von CBS er-
4 schien Ende 1982 und war dem
Atari VIS und dem Intallivision
uberlegen.
d Zudem konnte CBS als einziger
Hersteller Spitzentitel von Sega ["Zaxxon™, "Turbo”™) und
ANintendo [("Donkey Kong~) aufbieten. Die interes-
4 canteste Zusatzhardware war neben Lenkrad und Pedal

1 technisch klar

Verkaufe Neo Geo-Sammlung: 31
Spiele + 1 Konsole mit 4 Pads + 1
Board fiir 3000 DM, nur komplett,
G7000 + 11 Spiele 100 DM, Atari
Jaguar + 3 Spiele 250 DM.

Tel. 06825/48560

OLE) IS

Neo Geo-Module: Andro Dunos,
Aerofighters2, Sengoku1+2, Saturn:
Albert Odyssey, Terra Diver, Enemy
Zero, Gun Frontier. Bearbeite
Suchlisten fiir alle Systeme.

Tel. 04506/694 (Lars)

gin Adaptrer, mit dem Atari-VLS-Module gespielt werden konn-
ten. Trotz seiner Dualitaten blieb jedoch auch das Colecovision
nicht vom Videospiele-Crash i Jahr 1984 verschont.

o
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Final Fantasy Legend fiir Game Boy
nach Gebot, Nintendo64-Spiele:
Mario, San Francisco Rush, Fighters
Destiny, NBA, Diddy Kong, PSX-
Spiele: Frankreich98, NHL98,
Horrorspiel und viele mehr, Tausch
moglich.

Tel. 0202/506104

Verkaufe Atari VCS mit 6 Con-
trollern + Spielen; Defender, Bow-
ling, Golf, Night Driver, Donkey
Kong, Video Chess, Pac-Man,
Concentr., ohne Anl. Alles 50 DM,
Sascha Dittmer, Am Welschenhof
89, 47138 Duisburg

== CBS Colecovision mit Atari-
QAdapter, Lenkrad + 8 Spielen fiir
250 DM, Interton VC4000 + 5
i Spiele (mit Verpackung) 95 DM,
Saba Videoplay 50 DM, Spiele 10
DM, Vectrex-Spiele ab 25 DM.
Tel. 02156/77827

SONSTIGES

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme. Kaufe
und tausche auch ganze
Sammlungen. Habe auch Oldie-
Spiele, Konsolen. Verkaufe Vectrex
+15 Spiele.

Tel. 089/1403732 0. 0177/3733556

Tausche/verkaufe Nintendo64-Spiele
(us), Playstation (PAL, us) und
3DO0-Spiele, kaufe auch 3D0-Spiele.
Tel. 0911/809355

Verkaufe SNES mit Zubehdr und
Spielen fiir VB 250 DM, verkaufe
auch einzeln. Suche Atari Jaguar mit
Spielen und Zubehor.

Tel. 06421/21215 (Frank)

Nintendo Game & Watch-Spiele:
Octopus, Gold Cliff, Mario Bros,
Donkey Kong, DK2, DK Jr., Snoopy
Tennis, Oil Panic, Fire, Manhole.
Verk. Auch Sega Nomad fiir 260 DM
und Turbo Express fiir 400 DM.

Tel. 02156/77827

N64 + Spiele + 4 Pads + 2 Rumble
Paks + Memory Card, Sega Saturn +
6 Spiele (Nights + Pad, Iron Storm,
Sega Rally, Guard. Heroes, Athl.
Kings, NBA Jam) + Pads + Game
Buster, zusammen 800 DM VB, alles
auch einzeln erhaltlich.

Tel. 02366/38287

Verkaufe: Fiir N64 Yoshi‘s Story (jp)
80 DM, 1SS64 (PAL) 70 DM, Starfox
(us) 80 DM, alle Spiele wie neu.
Gebe auch giinstig Mangas ab, zwi-
schen 7 und 20 DM, suche 1080°
(NTSC).

Tel. 02153/72761 (Martin)
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Xplnde-\/erlnsung

In Zusammenarbeit mit Blaze verlost MAN!AC auch in
Z#diesem Monat zehn "Xploder®"-Module fiir Eure Play-
station. Um zu gewinnen, beantwortet Ihr unten-
stehende Frage und schickt uns eine Postkarte mit et

zode V1.88

Hhen This Address

is

Value

This

Then Modify this Address
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A) Schummelcode-Generator
B) Virenscanner
C) Memory-Card-Manager

der 15, Oktober '98

samt X-Link?

ach unserem Hiirtetest des
"Game Buster”-Konkurrenten
"Xploder” in der letzten Aus-
gabe, nimmt das MAN!AC-Labor diesen
Monat die dazugehorige Schummelsoft-
ware "Xlink” unter die Lupe.
Ab Mitte September liegt das
Paket jedem Modul bei, die
neueste Version (im Augen-
blick 1.08) findet Thr im
Internet unter der Adresse
www.blaze.de.
Systemvoraussetzungen:
Um Euren PC mit dem
"Xploder” zu koppeln, bend-
tigt Thr keinen Pentium, ein
486er mit acht Megabyte RAM
geniigt. Etwas mehr Haupt-
speicher ist jedoch empfeh-
lenswert, denn die aktuelle
Version von "Xlink” quittiert
schon bei einem Minimum an installier-
ten Treibern den Dienst. Die
Mogelsoftware arbeitet mit Win95 und
MS-DOS, zum Fachhindler miift Thr nur
wegen des Verbindungskabels: Um
Rechner und "Xploder” miteinander zu
koppeln, bendtigt Thr ein 21poliges
Parallelport-Verlingerungskabel.
Features: Mit "Xlink” steht Euch eine
reichhaltige Auswahl an Schummelop-
tionen offen. Wie bei Dataflashs Mogel-
modul diirft Thr durch miihseliges Her-
ausfiltern eigene "Game Buster”-Codes

Welche Features bietet der Xploder

Cybermedia
Verlag
Kennwort:
XLINK
Wallbergstr.10
86415 Mering

Our He t!rll-n I
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erstellen, erginzt durch die optionale
Eingabe von eigenen Werten.

Mit dem "Memory Card Manager" kopiert
[hr Eure Spielstinde auf die Festplatte,
bearbeiten konnt Thr sie jedoch nicht.
Ein einfacher Hexeditor fiir PC-Program-

me 10st das Problem, die
meisten Spielstinde sind
jedoch mit priifsummen-
gesichert.

Wie Dataflashs "Comms-
Link” stellt "Xlink” einen
Speichereditor zur Verfi-
gung, mit dem Ihr das kom-
plette Playstation-RAM
durchsuchen und bearbei-
ten konnt. Hobby-Program-
mierer nutzen den einge-
bauten R3000-Disassembler,
der den Code in verstind-
liche Befehle (Maschinen-
sprache) tibersetzt.
Mit dem Bildbetrachter spei-

chert Thr Spielebilder im PCX-Format auf
Festplatte. Da Thr hierfiir jedoch die

Eure
Reset-Taste driicken miifSt, geht Euer
Spielstand floten, Bilderserien sind somit
nicht moglich. Der klare Vorteil zur
"Game Buster”-Software liegt im Code-
Generator: Hier erstellt [hr mit gesam-
melten Informationen aus dem RAM
eigene Mogelcodes.

Erstellen von Megacodes: Der "Xplo-
der” unterscheidet vier Megacode-Vari-

i Nur fur Profis:
Joker

Mit dem Speichereditor habt Ihr direkten Zugriff auf das Playstation-BAM: Der Hexeditor
(links) zeigt Euch die Speicherinhalte als Hexzahlen und Zeichen (Buchstabenwirrwarr oder
Spieletexte), der Disassembler (links) setzt den Maschinencode in Befehle um.

[

Hith this Value

Mit dem Code-Generator erstellt Ihr eigene
Slide-, Slip- und Stringcodes. J

anten. Beim Jokercode (oben) wartet das
Modul auf einen Wert in einer bestimm-
ten Speicheradresse (z.B. Zeit-Counter
auf Null) und beschreibt dann eine wei-
tere mit einem beliebigen Wert — Ihr
konnt z.B. bei einem "Time Out” Eure
Lebenszahl erhbhen und so nur bei
knappem Zeitlimit schummeln. Der
Slicecode beschreibt einen Speicher-
bereich (auch in Abstinden) mit einer
Zahl, ideal fir die Item-Liste in einem
Rollenspiel. Der Slipcode erhoht oder
verringert eine Speicherstelle nur bei
festgesetzten Joypad-Aktionen: So erhiilt
z.B. Rayman bei jedem Druck auf die
R2-Taste ein weiteres Leben.

Der Stringcode ist fiir Anfinger zunichst
die einfachste Variante zum Herumpro-
bieren. Mit ihm schreibt Ihr einen kurzen
Text von maximal 24 Zeichen in den
Speicher. Mit der simplen Suchfunktion
des Hexeditors findet Thr im Speicher
z.B. den Namen Eures Priigelhelden und
notiert Euch die danebenstehende
Adresse. Im Code-Generator gebt Thr sie
zusammen mit dem Ersatzwort ein, und
schon tritt "Tekken"-Hwoarang unter
Eurem Namen an.

Probleme: Wenn Thr wihrend der
Kommunikation zwischen PC und
Mogelmodul (z.B. bei der Code-Suche)
eine Joypadtaste driickt, verweigert die
Playstation gelegentlich den Dienst —
besonders Analogpads sind empfindlich
und sorgen schon bei geringer Er-
schiitterung flir einen Ausstieg! oe

BENORER

Spicl starten

>
>

Um einen Spielebildschirm als Bild
zu speichern ("grabben”), drlickt Ihr den
\ _Resetknopf und wahit den Bildbetrachter. /
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Fliegen: [hr wollt gemiit-

lich durch die Luft gleiten

_ und alle Sorgen hinter Euch

= lassen? Wechselt ins Hauptmenii
und gebt die untenstehende Kom-

.~ bination ein. Nun beginnt Ihr ein neues
& Spiel und Ihr diist hoch in die Liifte!
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. Alle Wagen & Strecken: |hr wollt sofort die
schwierigsten Strecken begutachten und van
Beginn an alle Flitzer zur Auswahl haben? Kein
Problem mit unserem Cheatcode: Wechselt in die
Modus-Auswahl und drickt die folgende Kaombination. -
LZRC4C¥ Ce L= START

vy

' Lackierung: Das schonste Fahrzeug sieht wie die letzte
Schmuddelkiste aus. wenn es Zahnbelag-gelb ge-
strichen ist. Mit einem einfachen Trick verpat Ihr
Eurem Bleiter eine neue Lackierung: Wahlt einen Flitzer
aus und drackt in der Werkstatt [GBeschwindigkeits- &
Beschleunigungseinstellung)] die R-Taste.

Miniwagen: |hr wollt Euch durch die Gegner hindurch-
schlangeln. aber Euer sperriger Renner eckt bei jeder
Gelegenheit an Leitplanke und Feind an? Um alle an-
wahlbaren Flitzer einzuschrumpfen haltet lhr in der
Wagenauswahl die Tasten R und L gedriickt. Mit den
Knapfen C< und C¥ reguliert |hr nun die GraBe der
esamten Liga.
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ARKANOID
RETURNS

Level Select: Manche

Arkanoid-Zone bringt Euch .

ganz schon ins Schwitzen. B

“Markus Epper aus Duisburg

weill, wie [hr die Levels direkt an-

wihlt: Geht im Hauptmenti auf "Con-

tinue” und driickt die Tasten

xX+0

A% S Y

¥ a
e

Gott-Modus: Die Aliens
pumpen Euch voll Blei und
[hr habt keine Chance gegen
die Ubermacht? Unser Cheat ver-
sorgt Euch mit unbegrenztem Ener-

gie- und Munitionsvorrat: Geht im Spiel
in den Pause-Modus und driickt die fol-
gende Tastenkombination

¥ L1 4 B START START
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Cybermedia Verlag
Kennwort: TIPSTEUFEL
oo @@ Wallbergstr.10 + 86415 Mering ’

gédngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei
uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
unter die Leute. Diesmal locken "Bug
"Iron Man" und "Bust a Move 2
Arcade Edition"! Der Rechtsweg ist
natiirlich ausgeschlossen.

‘m
pPlaystation

..‘

, Unbesiegbarkeit: [hr 7
g r =y wollt zum unbesiegbaren
~ _. Superfighter mutieren? Driickt
¥%  im Hauptmentii (mit den drei
Totenkopfen) die folgenden Tasten:
tedt«{LiRI»> § >

Level Select: Halten Euch ein
o paar Biester linger als notig in einem
@ Kerker auf? Driickt im Titelbild
LIRTAANORILI
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und wiihlt den Meniipunkt "Load Game” ,.f.,
!.
um die Dungecmh dlrekt anzuwihlen.
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AIR RALE

Geheimflieger: Julia
Pfeifer aus Erback kennt sich
‘ im Luftraum aus. Mit Threm
&% " “Cheat schaltet Thr die zwei gehei-

men Jiger F16 und Stealth Fighter
frei. Geht im Titelbildschirm auf "1 Pla-
yer” und haltet die Tasten R1 und L2 auf
dem zweiten Pad gedriickt. Nun him-
mert Ihr 20 Mal blitzschnell auf die
Select-Taste — wenn Thr zu langsam seid,
erscheint nun die Punkteliste.

Pafiwarter: Zerfetzen
Euch die fiesen Aliens in die

W Luft? Mit unseren Codes tber-

¥%. “springt Thr einfach schwierige
Levels!

LEVEL CODE

@z OXXXEONX
@3 OXOOMAX A
04 P9 AGALAGHEE
05 HABNANRAA®
@6 HBEHOHEAXAX
07 XAODHEHX AO® A
@8 HOoOAAENABR
@9 HOXANEX®
10 XAHOAXRR
11 OHANOANEA
12 ORNKNNXANRE
13 HAAOGOOXOO®
14 EEA®OAOX
15 @AXEO A A A
16 oNAXOOON
Y XO0oAXEEERS®
18 AP ABREXR
19 EXOHO XX A
20 eNANERER
21 P09 OARAD
22 OXOAXOAN
23 EEHA®AXO® A
24 SONH AN A AN
25 ORXAXEAXS®
26 HoOoOXOXNR
27 EEAOXXHEA

OLYMPIC HOCKEY
NAGANO ‘98

Priigeicode: Wechselt in
L/i| das Optionsmenti, geht auf
"W den Meniipunkt "Fighting”
und haltet die L-Taste gedriickt.
Nun betitigt Thr die Knopfe
CHPCeCeC+CICACACHCe
C2C»CeC»Ce
Es erscheint ein Geheimcode, den Thr
vor jeder Spielperiode eingeben solltet,
denn er 16st bei jedem Check einen
Kampf aus!

. Erweiterte Optionen: Haltet in

den Optionen C ¥ gedriickt und Thr ge-
langt in ein neues Menii. Hier niitzt Thr
die untenstehenden Kombinationen.

Karpergrifie
haltet Ce= und driickt R
Kapfgrofie

- <3 Bt C4 und drickt R

Namen "MUSIC/ON” ein

auf Ken und betatigt =».

LY — e
Bonus Charakter: Auch auf dem Saturn ver- [
stecken sich Schonling Dan und Schatten-
kampfer Gouki unter der kunterbunten Pragel-

cligue. Um Oan anzuwahlen geht Ihr in der Helden-
auswah! auf Ryu und drickt <. Fur Gouki wechselt Ihr

Soundwechsel: Wer die Abspanne schon in- und auswen-
dig kennt. kann den Sound gegen die Intromelodie aus-
tauschen. Haltet kurz vor dem Ending B + C gedrickt!

3

E ALY

o,

-, |

4 L A m>

WAR GAMES:
I]EFI:DI\I 1

Video: Wer alle FMV-
h Sequenzen betrachten moch-
" @Wte, aber zu faul zu spielen ist,
«®. " “niitzt einfach unseren Cheat.
Haltet vor dem Titelbild die R2-Taste
gedriickt und betitigt den Start-Knopf.

Pafiwidrter: Mit unseren Levelcodes
stehen Fuch alle Missionen zur freien
Anwahl bereit!

NDRAD MISSIONS

02 OXO OXX ONO
03 ARG XXX XOO
04 OHEHX 00 A OXN
@5 AXO OXX HAO®
06 AG® AOX RXOX
07 EX% X0OEN OxMW
08 OOX HE A ENO
29 EE® A® A %XAA
10 XAO HOO OXNE
11 OHA XNA AAN
12 AN® XA OXNE
13 EEA NAN AXA
14 XNO AXA EXE
15 OHO XEX AOX

W.0.P.R. MISSIONS

02 OXO OXO® XXO
03 HAX AXO EXA
04 XA XXO 00A
05 OON HOX AXX
06 XOX AAN ORA
07 AAX XEE XXO
28 EXO AXX HOA
@9 HOA AXO XXO
10 ROM AOX HXA

OGRE BATTLE
LIMITED EDITION

Bonuskampf: Die nor-
malen Monster sind Euch zu
) - & langweilig, Thr benotigt eine
¥*. " echte Herausforderung? Um ge-
gen eine Monsterarmee anzutreten
startet Thr ein neues Spiel und gebt als
Namen "FIRESEAL" ein.

Fast-Modus: Fir einen schnelleren
Spielablauf beginnt Ihr ein neues Spiel
und gebt Euch als "GOTOHELL" aus.

Killersound: Sabbernden Monster-
schlichtern ist das Flotengedudel ein
Greuel, Um echte Killersounds zu
geniefen gebt Thr zu Spielbeginn den

—

WIPEOUT 2097

Alle Strecken: Um lber
alle Bahnen zu diisen geht
Thr im Hauptmenii auf die
Option "Class and Track”. Nun haltet
Ihr die Tasten L + R + ¥ gedriickt und
betitigt

XXYYZZ

Phantom Class: [hr wollt die
geheime Liga freischalten? Geht im
Hauptmenti auf die Option "Class and
Track” und haltet L + R + ¥ gedriickt.
Nun betitigt Thr

AABBCC

Piranha-Team: Mit dem geheimen

Flitzer seid Thr unschlagbar. Im Haupt-

menii wihlt Thr die Option "Team” und

haltet L + R + ¥ gedriickt. Betitigt nun
AXBYCZ

Cheats: Fir alle weiteren Cheats
haltet Thr wihrend dem Spiel die Knopfe
L+ R+ ¥ gedriickt und betitigt die
untenstehenden Tasten.

Maschinengewehr
XX
Unbegrenzt Autopilot
XYZXYZXYZ
Unbegrenzt Energie
BB
Unbegrenzt Zeit
CC
Unbegrenzt Munition
AA
Wire Frame-Maodus
ZZ

SAGA FRONTIER

Combos: Um im Kampf
Eure Angriffe zu einem Com-
bo zu vereinen, niitzt Thr

#* " eine der vier Moglichkeiten.

1) Greift mit einer Charging-Attacke
(z.B. "NoMoment"), dann mit einem
normalen Hieb (z.B. "Doubleslash”) an.
2) Kombiniert Zauber gegensiitzlicher
Elemente.

3) Fuhrt die selbe Attacke oder Magie
zwei Mal (oder ofter) nacheinander aus.
4) Nutzt fertige Combos, "Turbid Cur-
rent” als Eroffnung und "Life Sprinkler”
als Linker!
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COURIER CRISIS '*)

Cheatcodes: Tips-Expertin Birgit Sommerer aus

Bayreuth sind die Levelcodes nicht genug — mit
R Ihren Cheats zaubert sie grine Aliens und fette ¢
% Affen auf den Bildschirm. Gebt ihre Codes als Pafi- ﬁ

die Levels.

Griine Aliens

warter ein und dust unbesiegbar im "Freemode” durch ]

Fette Affen

XFIFTYONEX SAVAGBEAPES e
Pantera Zaskar

KFKFKFOEKY FOFKFKHLCYK ‘;
Freemode ¥
HANOILBKYO

L/ S e Wk SR 3 ol A F .- I_B'f/

CARDINAL SYN

Geheimschilager:
M Neben den "Courier Crisis™
58 Cheats verrit Euch Birgit

¥ Sommerer aus Bayreuth oben-

drein, wie Ihr die geheimen Kampfer
in "Cardinal Syn” anwiihlt. Gebt die fol-
genden Tastenkombinationen im Titel-
bild ein, wihrend der Schriftzug "Press
Start” erscheint.

Bimorphia
> 40
Juni
teetn
Kahn
4+
Moloch
t=» 4 «N
Mougwan
\A RSN
Redemtor
tVe>0
Stygian
- ¢ A
Vodu
et o

STEEP SLOPE
SLIDERS

Full Screen: Die listigen
Statusanzeigen stehen Euch
im Weg? Driickt einfach

Z+ 4
und sie verschwinden. Bei erneutem
Betitigen der Kombination erscheinen
die Anzeigen wieder.

Klamotten: Auf der Piste herrscht
der Modewahn — nur cool bekleideten
Pistenrouwdies jubeln die Midels zu.
Um Euren Schiitzlingen fetzige Outfits zu
verpassen, haltet Thr in der Charakter-
auswahl die Tasten X +Y + Z gedriickt
und klickt den Schneehasen wahlweise
mit A oder C an.

Freier Pausenbildschirm:

Thr wollt im Pausenmodus die Anzeigen
wegklicken? Kein Problem mit unserem
Cheat: Betitigt kurz die Knopfe
X+¥+Z
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CART WORLD
SERIES

Cheatcodes: [hr wollt
zusitzliche Strecken und
Wagen freischalten oder jede
¥ "Season gewinnen? Die unten-
stehenden Cheats gebt Thr als Namen
im "Create a Driver’-Ment ein.

Bonuswagen
PUSHBUTT
Bonusstrecken
EPILEPTI
Halbe Anziehungskraft
FLOAT
Drittel Anziehungskraft
FEATURE
Gegneranzahl [(0-9 fir " 47)
MAXCARS#

Hohe Anziehungskraft
RADBRAD
Keine Kollision
BANZAI
Rad-Maodus
WHEELS
Riesenrader
FAT TIRES
Season gewinnen
WTFIN
Unsterblichkeit [(Sim-Modus)
IMMORTAL
Zwei Runden bei Season
GEK
Sunset-Strecken
SUNNYSKY
Nachtstrecken
NIGHTRID
Space-Strecken
SPACERID

LANGRISSER 5

All Items: Wer alle Ge-
genstinde aus allen Liden
freischalten mochte, geht im
Einkaufsment auf "Buy” und driickt
R¥LYXBA

Level Select: [hr wollt eine bereits
geschaffte Mission ein zweites Mal be-
streiten? Driickt im "Load Game™-Menii
folgende Tasten:
AdRZVYZC

IMPOSSIBLE

) . Cheats: Auch Ethan mo-
b gelt sich gelegentlich durch
seine Agentenmissionen.

Gebt die untenstehenden Cheat-

codes im "Level Select”™-Menii ein und
Ethan bestitigt via Digisample.

7.65 Schalldampferpistole
C4LCeC»C4
Uzi (3D Schiisse)
C» CeC»C¥R
9 mm-Pistole
RLC¥ C4C4
Miniraketenwerfer
RLCeC» Ce
Big Feet-Modus
C¥RZC» Ce
Kids-Modus
C¥ C4RLZ
Turbo-Modus
CZCo7ZCH

Piano-Uberflieger: Ihr wollt den
Pianospieler beim Russenempfang flie-
gen sehen? Holt Euch per Cheat den
Miniraketenwerfer und plittet beim
Cocktail-Empfang alle Wachen. Nun eilt
Thr zum Klavierspieler und vermobelt
ihn mit harten Faustschligen: Er fillt
vom Stuhl und schwebt benommen in
der Luft (sitzend!).

NHL
BREAKAWAY ‘98

Geheimteams: Wer die

drei geheimen Teams New

) 4 York Sports (94 Punkte), Salt
«%. " “Lake Frosties (94 Punkte) und
Canton MI Ratpack (82 Punkte) frei-

schalten mochte, wechselt in die Mann-

schaftsauswahl und betitigt

L1 12 N

Klamotten: [hr wollt in das Outfit
Eurer Feinde schliipfen? Geht in der
Teamauswahl auf Eure Lieblingsmann-
schaft und gebt die Codes ein.

Cileveland Barons
R1 R1 @
Toronto St. Pats
L1L1®
ODakland Seals
1212 @
Kansas (City Scouts
R2 R2 B
Montreal Maroons
L1 R1 N
Paortland Rosebuds
L2 R2 W
New York Americans
Rl .20
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Filr die Last-
Resort-Rubrik
gelten die glei-

fir die Klein-
anzeigen: Tips
und Cheats zu
indizierten
Spielen druck
wir nicht ab!
Eure Einsen-
dungen zu die-
sen Spielen
nehmen deshalb
auch nicht an
der Verlosung
teil.




"BREATH OF FIRE 3

KOMPLETTLOSUNG, TEIL 2: DIE GLADIATOREN

Nachdem wir Euch in der
letzten MAN!AC bis zu dem
<, scheuglichen Monster Amal-
“%  gan in McNeil's Anwesen gefithrt
haben, verraten wir Fuch in diesem
Monat den Weg nach Rhapala! oe

Verfolgungsjagd: Amalgan ist
einfach zu besiegen, wenn IThr nur auf
Magieattacken verzichtet. Seine Hiebe
kosten Euch viel Energie, er selbst kann
jedoch nur wenig einstecken. Niitzt die
Sprungattacke! Nach dem Kampf klaut
[hr McNeil's Moneten und verteilt sie
anschliefend im Dorf. Leider geben die
verangstigten Bauern dem Lehnsherrn
sein Geld zurtick. Eilt zu Loki auf dem
Feld, der sich mit Euch in seiner Hiitte
treffen mochte. Statt seiner erscheint Bu-
nyan, der Euch vor McNeil's Mafia warnt!
Sprintet zuriick zu Eurem Riauberquartier
und nehmt Rei und Teepo vor der An-
kunft (im Wald) alle Waffen und Klamot-
ten ab. Vor der Hiitte erwarten Euch die
finsteren Raufpferde Balion und Sunder,
die Euch sofort angreifen: Thr konnt sie
nicht besiegen, laft Euch vermobeln!
Allein erwacht Thr (Ryu) in Bunyans
Haus — plaudert mit ihm und besorgt
Euch anschlieRend im Dorf Heilkriuter,
Ammoniak und einen reichen Vorrat an
Molotov-Cocktails. Beim Magiermeister
Mygas (Yggdrasil-Lichtung) konnt Thr
Euch jetzt den Frostzauber abholen. Nun
seid Thr geriistet fiir den Marsch durch
die Myrneg-Berge nach Wyndia, denn
die Tarmen-Monster konnt Thr nur mit
dem Eiszauber besiegen. Sucht alle
Schiitze (z.B. Fledermausamulett). Auf
dem Gipfel erwischen Euch Balio und
Sunder, die Eure Drachenkrifte ent-
decken und Euch sofort zum Konig von
Wyndia zerren. Dieser wirft alle drei in
den Kerker (nebenan sitzt Frosch Jean
aus "Breath of Fire 2"), Prinzessin Nina
rettet jedoch die beiden Pferde und wird
sofort gekidnappt. Brecht die Tiir auf,
schnappt Euch die Zaubertinte und spei-
chert den Spielstand. Verfolgt die Ent-

fiihrer und stellt sie: Thr kénnt Balio und
Sunder abermals nicht besiegen. Nina er-
weckt Euch nach der Niederlage wieder
zum Leben und schliefdt sich dem Aben-
teuer an: Das Midel ist eine exzellente
Zauberin! Geht die Treppe nach unten in
die Hohlen und laRt Nina im Kampf die
Nufkrieger beobachten: Sie lernt den
Doppelschlag! Sammelt mit Nina Kampf-
erfahrung, bis Thr den Simoon-Spruch
gelernt habt. Nun kraxelt Thr auf alle
siecben Grabsteine, withlt die griin ge-
schriebenen Antworten und notiert die
roten Worter. Eilt zum Grabstein auf der
Plattform ganz links und driickt auf die
Nummer sieben: Thr poltert eine Etage
nach unten. Plindert die Schatztruhe,
klettert die Leiter hoch und krallt Euch
das Glasdomino. Geht zum Grabstein
rechts unten (ohne farbige Worter) und
untersucht ihn: Nun kommen die roten
Worte der anderen Inschriften zum Ein-
satz und Ihr purzelt eine weitere Etage
nach unten. Dort sucht Thr den dunklen
Fleck am Boden und Thr findet Euch
nach einem weiteren Freiflug in der
Wyndia-Gruft wieder. Von hier gelangt
Thr nach Wyndia: Erforscht die Stadt und
kauft ordentlich ein. Thr solltet auf jeden
Fall im Wirtshaus ein Nickerchen
machen: Stirbt einer Eurer Schiitzlinge,
wird seine maximale Lebensenergie nach
der Wiederbelebung beschnitten — nur
im Wirtshaus bekommt Thr die komplette
Lebensenergie zuriick! Mit den Immun-
spritzen im Krankenhaus solltet Ihr kein
Geld verschwenden. Spielt mit den
Kindern rechts unten Verstecken: Thr fin-
det sie links unten beim Eingang. hinter
dem Waffenladen (zwei Kinder) und
hinter einem Baum im Freiluftkaffee. Die
Kids verraten Euch einen Tip tiber
Teepos Aufenthaltsort: Durchsucht vor
Eurer Abreise die Schrinke der Bickerei
im oberen Teil von Wyndia! Vor den
Stadttoren stobert Thr in den Griben
zwischen den Burgmauern (Frage-
zeichenfelder): Thr findet einen weiteren
Zaubermeister sowie einen Schatz!

Sprintet den Weg stidlich von Wyndia
entlang und Nina fiihrt Euch in die Hiitte
am Wegrand. Drinnen hort Thr einen
Schrei: Balio und Sunder sind zuriickge-
kehrt! Nachdem sie Euch ein weiteres
mal den Hosenhoden versohlt haben,
schleppen sie Euch in die Wiistenstadt
Genmel. Hier treffen BoF-Kenner Bow
und Sten ("BoF2") sowie Ox wieder!
Links unten reicht Euch ein Fischmann
(dreht die Kamera) einen Flyer, mit dem
[hr im Warenhaus von Genmel einen
PreisnachlaR von 20 bis 30 Prozent er-
haltet. Vor der Stadt schlagt Ihr Euer Zelt
auf: Hier konnt Thr mit der Zaubertinte
erlernte Attacken von Rei und Teepo auf
Eure aktuellen Kimpfer tibertragen.
Weiter geht's nordostlich in die Bou-
more-Berge: Pliindert die Kiste und
sucht den Beutel am Wegrand. Auf dem
Gipfel holt Thr Euch den Schatz, bevor
Thr die zwei Jungs ansprecht. Die hinter-
listigen Kerle bieten Euch ein Zimmer
fiir die Nacht an und sperren Euch darin
ein! Am nichsten Morgen klettert Thr
durch den zweiten Ausgang zum Lift
und aktiviert ihn mit Ninas Zauberstab.
Thr fliichtet vor den Augen Sunders auf
cinen zweiten Berg, wo ein versteckter
Beutel liegt. Auf der Bergspitze stellt
Euch Sunder ein zweites mal, doch Thr
springt in die Tiefe und stibitzt den
Verteidigungskristall. Verlat die Berge
und sucht das Fragezeichenfeld, wo Thr
den Gegenschlagkristall entdeckt.

Der Turm: Nach einer kleinen An-
gelpause betretet Thr den Turm nordost-
lich. Kauft massig Heilkriuter und nehmt
die unterste Tiir links. Beim Kristall an-
gekommen nutzt Thr Nina's Zauberstab
und rennt unter Zeitdruck um die Laser-
schranken herum in den Garten — rich-
tig, das ist der lange Weg! Im Garten ak-
tiviert Thr die vier Kristalle, damit das
Wasser im Pool ausliuft. Bleiben mehr
als sechs Sekunden tibrig, befindet sich
der Eisring in der Schatztruhe. Fir finf
bis sechs Sekunden erntet Thr eine Wis-

Uber dem Café trefft Ihr auf eine Zauberin, die Euch bereitwillig
in ihrer Kunst unterrichtet.

Der Ammoniakgestank erweckt Tote: Das teure Slppchen lohnt
sich besonders zum aufputschen von unerfahrenen Weggefahrten.
2 2 1
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sensfrucht und darunter ein Multivitamin.
Versucht's ruhig ein paar Mal! Anschlie-
Rend verlaBt Thr den Turm und legt eine
Schlafpause ein. Wieder im Kerker klet-
tert Thr bis zu der kleinen Biicherei mit
dem Speicherplatz empor. Lest die
Biicher und wandert weiter nach oben
zur groflen Halle, wo Euch eine Ex-
plosion erschreckt. Nehmt die erste Tiir,
trefft Thr auf Momo, die sich nach einer
langen Diskussion Eurem Abenteuer
anschliet. Eine Tur weiter befindet sich
eine Plattform von 16 Fliesen. Thr miifit
alle erleuchten, um die Tiir zu 6ffnen —
das Ratsel 16st Thr am einfachsten mit
herumprobieren. Einen Raum weiter
schnappt Thr Euch die Schitze. Eilt die
Treppe hoch, wo Euch die Wolken-
monster erwarten: Euer Blitzzauber heilt
die Finsterlinge! Im Raum mit den Wiir-
feln dreht Thr den zweiten und vierten
von links. Einen Raum weiter betitigt Thr
den blauen Schalter und holt Euch hinter
der Tir rechts 800 Zenny. Bei der
nichsten Schaltergruppe driickt Thr den
roten und nehmt die Treppe links.
Schnappt Euch die Mondtrine und geht
im Schalterraum die Treppe nach oben.
Im nichsten Raum erwartet Euch eine
fliegende Plattform mit einem Kristall als
Weichenschalter. Diist mit folgenden
Einstellungen (Reihenfolge!) zu den
Schitzen: Zwei Hiebe, sechs Hiebe und
elf Hiebe. Uber die Treppe geht's weiter
bis zu einer Tiir, hinter der sich eine
neue Angel befindet. Rennt weiter und
[hr gelangt zu einem Laserstrahl, den Thr
durch Schiisse (Nina) auf Kristalle be-
wegt. Arbeitet Euch durch die Barrieren
nach oben zum Raum mit den Regalen.
Untersucht sie und Ihr findet den
Schalter fiir die Fluchtrakete. Nach dem
peinlichen Crash schnappt Thr Euch an
der Absturzstelle den nichsten Drachen-
kristall. Legt Euch eine Runde auf's Ohr
und wandert nordwestlich zum Café. Thr
trefft einen Bekannten von Momo, der
Euch zur Gemiisezucht stiidwestlich
schickt. Uber dem Café wartet {ibrigens
die Zauberin D'lonzo auf Euch - Sie gibt
[hre Kiinste jedoch nur preis, wenn Thr
mindestens 16 verschiedene Waffen mit
Euch fiihrt.

Rundgang: Bevor Ihr zur Gemiise-
zucht wandert, besichtigt Thr alle erreich-
baren Sehenswiirdigkeiten. Im Gebiude
nordlich des Cafés solltet Thr die Schriin-
ke durchstébern, in den Wildern findet
[hr ein michtiges Schwert und einen
Geldsack. Proteine entdeckt Thr hinter
den Biischen, die Thr mit Ryu’s Schwert
zerhexelt. Weit im Westen findet Thr
einen Angelplatz, probiert Eure neue
Rute aus und zieht die grofen Brocken
aus dem Wasser! Beim Yggdrasil-Baum
gibt's vorerst nichts zu entdecken, die
Optik und Musik sind jedoch brillant.

Heldenhaftes Gemiise: Auf der
Gemiisefarm sucht Thr den Weg zur zen-
tralen Plattform. Nehmt die Rolltreppen
und wechselt bei Bedarf via Schalter die
Fahrtrichtung: Der blaue Knopf steht fiir
alle grauen Treppen, der rote fiir alle
braunen. Sprecht mit dem Wissenschaft-
ler im Zentrum, der Euch zur Lavahohle
westlich der Farm schickt. Dort ange-
kommen eilt Thr nach Siiden und geht
im Kreis zum blauen Schalter, den Thr
zweimal betitigt. Von den Eve-Monstern

Heizt Emitai ordentlich ein: Statt
Zaubersprlichen nitzt lhr im zweiten
Arenaduell Ryu's Drachenverwandlung.

lernt Nina den praktischen Heilzauber.
Zuriick beim Eingang pirscht Thr Euch
nach Norden und schnappt Euch den
Schatz. Geht wieder nach unten und
durch zwei Tiiren zum Obermotz Mu-
tant: Vermobelt ihn, er ist ein einfacher
Gegner. Nach dem Sieg brutzelt Thr ihn
in der Lava und pliindert die Kiste rechts
unten. Via Schalter und beweglichem
Steinquader gelangt Thr zur Kiste auf der
Plattform. Kehrt zum Wissenschaftler
Palet auf der Gemiiseplantage zuriick
und berichtet von Eurem Abenteuer.
Zum Dank diirft Thr im Wirtshaus gratis
tibernachten und Euch in einer Kiste
nach Wyndia schmuggeln. Doch Palet
entpuppt sich als Verbiindeter von Balio
und Sunder - Ihr landet zusammen mit
der lebenden Zwiebel Peco in der Gla-
diatorenarena von Wyndia. Nur als
Champion diirft Thr das Gebiude lebend
verlassen, eine Geisel behalten die Wiist-
linge als Sicherheit: Wihlt Peco, er beno-
tigt noch viel Training zum erfolgreichen
Kdmpfer. In Eurem Zimmer solltet Thr
das Geldstiick im Spind mitnehmen, Thr
braucht es beim Manillo-Fischen. Jeder
der drei Kimpfe hat seine eigenen
Regeln, studiert aufmerksam dje Tips der
Wachen. Speichert vor jedem Duell den
Spielstand und Thr kénnt die Feinde aus-
testen. Das erste Duell findet in der
Feuerhalle statt, vermobelt nur den Dieb!
In der Schlachthalle stellt sich Euch der
Magier Cawer und Dodai in den Weg:
Vermabelt Dodai, bis er sich in einen
Menschen verwandelt, anschlieSend
nehmt Thr Euch den Magier vor. Stirbt
einer Eurer Helden, riickt der nichste
nach. Im zweiten Duell steht Thr Emitai

und seinen zwei Golems gegeniiber,
leider sind in diesem Match Zauber-
spriiche verboten. Verwandelt Ryu in
einen Drachen und speit Feuer. Die
Kollegen konzentrieren sich dabei je-
weils auf einen Golem, zum Schlus ist
der wehrlose Emitai an der Reihe. Nach
dem Sieg eilt Thr in Emitai's Raum und
erfahrt wichtige Hintergrundinformatio-
nen. Das Championmatch findet in der
Halle der Konige statt: Garr ist anfangs
keine groRe Bedrohung, doch nach ein
paar Runden siegt er mit
mehreren Gliickstreffern!
Als Belohnung wiinscht er
sich jedoch Eure Freiheit
und lddt Euch in den
Engelsturm 6stlich von
Wyndia ein. Dort sollt Thr

Irrfahrt auf mehreren Ebenen: Um die
Richtung der Rolltreppen zu &ndemn,
\___ betatigt Ihr die entlegenen Schalter.

mehr tiber die Brut erfahren, die letzten
Uberlebenden der Drachenrasse. Nach
ausgiebigem Shopping verlafét Thr die
Arena: Perfektionisten trainieren nun den
kleinen Peco, der sich in hoheren Levels
zum besten Schliger des Abenteuers
mausert! Wer sich die Miihe macht, kehrt
auch zum Turm zurtick: Die Orcs lehren
Peco einen Zauberspruch. Eilt nach
Maekyss, auf der Briicke tapst Thr in
einen Hinterhalt von Balio und Sunder.
Nachdem Ihr drei ihrer Schergen aus
dem Weg geriumt habt, eilt Euch Garr
zur Hilfe. Mit ihm vermobelt Thr Balio
und Sunder, die sich vorsichtshalber zu
einem Superhengst vereinen. Falls einer
Eurer Helden im Kampf fillt, hat es kei-
nen Sinn, ihn wiederzubeleben. Nach
dem Sieg nehmt Ihr den Weg links zum
Haus des Froschmanns. Im Garten findet
Ihr den niichsten Drachenkristall. Nun
solltet Thr die letzten Ritsel dieser Re-
gion losen: Besorgt Euch 16 Waffen fiir

Balio und Sunder vereinen sich
zum Superhengst: Nur in dieser Form
konnt Ihr sie besiegen.

Wer den -
kleine Peco 5
oder einen an-

deren Neuling r
im Abenteurer- H
gewerbe trai- |
nieren méchte, ‘ J
natzt die zufal-
ligen Ausrufe-
zeichenfelder in ;
der Oberwelt: ‘ ‘
Hier sind die _
Gegner leicht 1%
zu besiegen ' :
und kénnen '
Eurem Nach-
wuchs nichts

anhaben - nur
ein Uberleben- ‘l
der kassiert 3
nach dem 37
Kampf Erfah- ‘,"
rungspunkte! X
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Nach dem Festtagsschmaus mit dem Koénig reisen unsere Helden ab und lassen Nina
allein im SchioB zurtick: In dem putzigen Nebenepiscde jagt Ihr Eure Ratte Mausi durch’s
SchioB und purzelt schlieBlich von den Zinnen in die Freiheit.

die Zauberin und sucht in den Wildern
nordlich des Raketenabsturzes nach
Steinen im Boden: Peco kann sie zur
Seite schieben und Thr findet unter
andefem den Falkenring,

Mausi die Ratte: Wihlt Nina als
Gruppenfiithrer und eilt in den oberen
Teil von Wyndia. Es geht das Geriicht
um, Nina sei gekidnappt! Die Wachen
freuen sich tiber Eure Wiederkehr und
lassen Euch bereitwillig ins Schlof. Nach
dem koniglichen Dinner verabschieden
sich unsere Helden von Nina und reisen
nach Osten. Als Nina erforscht Thr das
Schlof® und untersucht alle Regale.
Sprecht mit dem Zimmermiidchen bei
der zerbrochenen Platte und schnappt
Euch das zweite Geldstiick aus dem
Schrank von Sheila’s Geméichern. Spurtet
nun in den Weinkeller und sucht hinter
den Mauervorspriingen (in der Nihe der
Alkoholleiche) die Ratte Mausi, die in
der englischen Version tibrigens "Honey”
(Liebling) heift. Sprecht mit Thr und sie
fliichtet. Kehrt zu Ninas Schlafgemach
zuriick und nehmt den Ausgang auf die
Terrasse. Dort findet Thr Mausi, doch
beim Versuch sie zu fangen stiirzt Ihr in
die Tiefe.

Hafenschldager: Nina erreicht das
Lager der iibrigen Helden und legt sich
gemeinsam mit ihnen auf's Ohr, Wandert
zum Grenzposten norddstlich des Cafés
und Garr fithrt Euch iiber eine wacklige
Briicke in die Rhapala-Region. Geht
nach Norden und schnappt Euch die
Schiitze in der Hutte (u.a. ein Drachen-
kristall!), legt bei Bedarf eine Angelpause
ein und trefft Meister Giotto am Strand.
Nur wer ausreichend Angelpunkte sam-
melt, darf seinen weisen Worten lau-
schen. Nun erforscht Thr die Stadt von
Rhapala, im Waffenladen ersteht Ihr
miéchtige Klingen. Tragt Thr nicht genug
Geld bei Euch, diirft Thr Ryu'’s alte
Ausriistung nicht verkaufen — Thr werdet
sie in wenigen Minuten brauchen. Eilt
ins Wirtshaus und sprecht im Keller mit
dem Gildenmeister Sinkar, der Euch zu
seiner Tochter Shardis schickt. Thr findet
sie rechts oben am Hafen: Nach einem
Plausch mit ihr und Pierarbeiter Beyd
fliichtet sie zum Hafeneingang, Von dort
schickt sie Euch wieder zurlick zu ihrem
Vater. Der erzihlt Euch von dem

' schrecklichen Vulkan, der eine Abreise
'~ verhindert. Nach einer Miitze Schlaf

echt 1hr mit Beyd: Verfolgt ihn und

g i - e b

unterhaltet Euch ein zweites Mal. Er bit-
tet Euch um Eure Hilfe gegen cinen wii-
sten Hafenschliger und tibergibt Euch
1000 Zenny fiir eine stimmige Riistung.
Geizkragen drehen ihm nun Ryu’s alte
Klamotten an: Sprecht erneut mit ihm
und Thr trefft Euch fiir eine Trainings-
stunde um Mitternacht auf dem Dorf-
platz: Beyd erklart Euch, wie er im
Kampf am meisten dazulernt. Ristet ihn
gut aus und legt Eure eigenen Waffen
und Panzer ab! Zwanzig Runden dauert
eine Trainingseinheit, bei der Thr Beyd
abwechselnd vermobelt und heilt, Nach
ein paar Kimpfen wird er ein starker
Krieger: Rustet ihn bestmoglich aus
(auch mit Ryu’s Klamotten), speichert
den Spielstand und stellt Euch dem

Beyd kassiert Priigel vom Dorfpunk Zig:
Um Shadis flUr sich zu gewinnen, bittet er
um Eure Hilfe beim Kampftraining.

Kampf mit Zig. Greift auf keinen Fall in
den Kampf ein (Verteidigen) oder Beyd
verliert! Nur wenn Zig lechzend zu Shar-
dis blinzelt, heilt Thr heimlich Beyd mit
einem Zauberspruch! Nach dem Kampf
sucht Thr Beyd am Hafen auf und er
schenkt Euch die Gildenplakette: Mit Thr
diirft Thr in den Leuchtturm.

Der Leuchtturm: Stockt Euren
Bestand an Vitaminen und Ammoniak
auf und nehmt den nordwestlichen Aus-
gang des Hafens zum Leuchtturm. Steigt

Im Kontrollraum miiBt Ihr den Feuer-
knopf genau in dem Augenblick betatigen,
in dem die vier Randmarkierungen blitzen!

alle Treppen hoch zur Kiste mit dem
Geldstiick, unterwegs lernt Ihr die Spe-
zialattacke der Bombermonster, Habt Thr
die Miinze eingesackt, eilt Thr eine Etage
tiefer und anschlieend nach rechts. Der
Weg fiihrt Euch an zwei versteckten
Schitzen vorbei zum Eingang des
Leuchtturms. Dort angekommen sprintet
lhr rechts die Treppe nach unten und
betitigt die beiden blauen Schalter. In
einer versteckten Kiste findet Thr den
Traumring. Nehmt den Ausgang links
unten und offnet im Hof die drei Kisten
mit den Feuerkristallen. Spurtet weiter
zum Kontrollraum und werft den ersten
in die Klappe mit dem Pfeil. Nun betitigt
[hr den Schalter und eine Schwingungs-
anzeige erscheint auf dem Bildschirm:
Richtig, Euch bleiben nur drei Versuche
(Feuerkristalle), die Apparatur korrekt in
Gang zu setzen! Wer versagt, mufs im
Waffenladen neue Steine nachkaufen.
Wartet bis die vier Randmarkierungen
der Anzeige aufleuchten — genau in die-
sem Augenblick solltet Thr den Feuer-
knopf driicken. Hat's geklappt, beginnt
der Generator mit der
Stromerzeugung: Die
Lichter an den Leitungen
signalisieren Euch den
Stromflufl. Kehrt zum
Eingang zurtick und
betitigt die Schalter, falls

>y

Wenn Beyd sich verteidigt, muft Ihr ihm

(' Starkt besonders die Abwehrkrifte:
maoglichst effektiv treffen. Y,

der Strom nicht in die obere Etage fliefst.
Beim Eingang trefft Thr auf ein kopfloses
Wesen: Steigt ein paar Stufen die Treppe
nach oben und ein riesiger Augenkopf
poltert auf den stummen Rumpf! Dieser
Obermotz ist ein duRerst gefihrliches
Biest — wie Thr ihn besiegt und welche
Gefahren der Leuchtturm sonst noch
birgt, erfahrt Thr nichsten Monat. oe

Das geht garantiert ins Auge:
Brutzelt das méchtige Leuchtturmmonster

- mit Ryu's Flammenatem. J
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Ob massenweise Leben.

einen gefullten Geldbeutel oder unbe-
grulzzt Zeit — via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere Game-
Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem Game Buster
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BACKSEAT

BLANCMANGE

BUTTONBASH

DIRECTORCUT
FORKLIFT

L T ST W

HELIUMNICK
KITCAR

MOREOOMPH
PEASOUPER
TROLLEY

Flir einsam tiber die Pisten
brausende Rally-Piloten
hiillt Codemasters einige
Uberraschungen bereit: Extra-
Autos und -Strecken koénnt Thr Euch
bei "Colin McRae Rally”

CODE BEMERKUNG

————

COLIN MCRAE RALLY

zwar nicht per

Wenn Thr Euch etwas ausruhen w
der richtige Code: Co-Pilot Ni
tibernimmt das Lenkrad.

Neues Design filiir Euer Auto:

und "TOCA

oldt,. ist
cky Grist

Cheat freischalten, diese miifdt Ihr Euch
regulir erspielen. Dafiir haben die
Programmierer aber wie schon bei
"Micro Machines V3"
ring Car Championship” eine Reihe
witziger Gags und Effekte eingebaut.

Tou-

das

Die Karosserie

wird zum wabbelnden grinen Wackelpudding.

Ihr beschleunigt nach "Track &

Field”-A

Driickt abwechselnd auf X und 0.

Ihr kénnt die Rennwiederholung beeinflussen.
Ihr lenkt mit den Hinterrddern:

sehr gewdhnungsbedirftig!
Nicky Grist spricht mit hoher
Ihr bekommt einen Energie-Balk
voll, macht der Wagen per "SEL
médchtigen Satz.

Stimme.
en:
6 [

e

Achtung,

Ist er
einen

Euer Auto beschleunigt deutlich flotter.
ter Nebel.

Uber allen Strecken liegt dich
Euer Wagen fdhrt mit Allrad-Le

nkung.

00:23.10

00:17.75

MANI!AC zeigt
Euch, wie Ihr Eure
Trips durch regnerische
Tropenwiilder und tiber vereiste
Feldwege abwechslungsreicher gestal-
ten konnt. us

Die Cheats aktiviert Inr wahrend der
Namenseingabe. Habt Ihr den Code kor-
rekt eingegeben, ertdnt eine akustische

Bestatigung. Ihr kdnnt auch mehrere
Cheats zugleich aktivieren oder sie durch

erneute Eingabe wieder abschalten.

Eine Auswahl| der "Colin McRae Rally"-Gags (von links): Nicky Grist Ubernimmt die Kontrolle (BACKSEAT), Ihr fahrt durch dichte Nebel-
schwaden (PEASOUPER), daneben braust Ihr als Wackelpudding durch die Gegend (BLANCMANGE) oder vollfuhrt Luftspriinge (KITCAR).

1L AL T e

Die zwei I £
Versionen im
Game Buster- i‘
Kasten von 3
"Diddy Kaong
Racing” haben faol-
gende Bedeutung:
Von Rares knudd-
ligem Rennspiel
gibt es zwei ver-
schiedene PAL-
Fassungen, die
sich inhaltlic
nicht unter-
scheiden. ahe
jeweils elgene*
Game-Buster-
Codes erfordern.
Probiert also ﬂ.iln.:i
fach die ersten
Codes aus; falls
diese nicht funk-
tionieren, nehmt
ihr die zweiten.
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"ALUNDRA

Mit unserem dritten Teil der
"Alundra”-Komplettlosung be-
B enden wir das Abenteuer um
Didmon Melzas und die Traum-
wandler: Henry LaPierres Tips waren
dabei sehr hilfreich. oe

,
“"\-‘
#

Die Festung Nirude: In der letz-
ten MANIAC begleiteten wir Euch durch
die Nirude-Festung bis zum Raum mit
den vier Gnomen, die via Schalter einige
Monster zur Hilfe holen. Verlafdt den
Raum und geht wieder hinein: Die
Gnome fliichten tiber eine Treppe. Folgt
ihnen und hiipft im nichsten Raum auf
den Schalter. Mit der auftauchenden
“Tonne springt Ihr iiber die Felsen unten.
In der folgenden Kammer schiebt Thr die

. Statuen auf die Schalter — das Ritsel ist

einfach. Eine Halle weiter holt Thr Euch
den Schliissel aus der Kiste, die andere
enthilt Heilkriuter, Kehrt zum Raum mit
den vier Gnomen zuriick und offnet die
verschlossene Tiir. Nutzt den Speicher-
platz und schiebt die rechte Statue nach
links. Klettert ganz nach oben und
springt zum Schalter auf dem Absatz.
Klettert nach rechts oben, vermobelt den
Steinkopf und weiter geht's in den nich-
sten Raum: Schiebt die mittlere Figur in
das Loch und springt hinterher! In der
Halle darunter schiebt Ihr die Statue bei-
seite und eilt ein Gewolbe weiter. Hier
lest Thr das Schild und schiebt die linke
Statue nach links und die rechts nach
rechts. Die vier Schalter 6ffnen den
Zugang zu zwei Treppen: Nehmt eine

~ nach unten in den Maschinenraum und

hiipft auf die beiden Schalter in folgen-
der Reihenfolge: Links, rechts, links,
links, rechts und rechts. Nachdem Ihr
den Generator angeworfen habt, kehrt
Thr zum Raum mit dem Riesenloch und
den Siulen zuriick. Dort nehmt Ihr die
Treppe links. Mit der fliegenden Platt-
form kommt [hr zum Tor oben und eilt

\

| KOMPLETTLOSUNG, TEIL 3

an den Morgensternen vorbei zur Treppe
links. Im nichsten Raum schiebt Thr die
Statue unten nach links und nehmt den
Ausgang dahinter. Dort erwartet Euch
ein Gnom, der Euch den Weg mit einem
Gitter versperrt. Kehrt zum Raum mit der
fliegenden Plattform und den Morgen-
sternen zuriick. Dort hiipft Thr nach
rechts, krallt Euch die Heilkriuter und
geht durch die Tiir rechts oben. Im
Raum dahinter verpriigelt Thr die Gnome
und sackt den Schliissel in der herabfal-
lenden Kiste ein. Kehrt in den Raum da-
vor zurtick und zerstort den schiefenden
Steinkopf mit dem Bogen. Hiipft nach
oben und nehmt die fliegenden Platt-
formen im nidchsten Raum zur Tir links
oben. Offnet das Gitter und geht nach
unten: Ein Gnom sperrt Euch via
Schalter ein! Mit dem Krafthandschuh
schiebt Thr die vier Schalter nach unten
und hiipft Giber den herunterfallenden
Fels iber das Gitter. Kehrt zum Speicher-
platz zuriick und verlafit die Festung.
Geht die duBere Treppe nach oben und
hiipft Giber die linke Steinhand zur Kiste
mit dem Erdbuch - ein gewaltiger Zau-
ber! Steigt die Treppe weiter nach oben
und nehmt das Tor unter dem Steinkopf
der Festung. Drinnen zerlegt Thr die flinf
Steinkopfe und geht durch die Tiir
rechts. Im Raum dahinter schiebt Thr die
Statuen beiseite und hiipft dem Gnom
hinterher. Vermobelt die sieben Stein-
kopfe (es ist immer nur einer verwund-
bar!), schnappt Euch den Schliissel und
nehmt den Aufzug nach oben. Hier geht
Thr durch die Tir links und dann wieder
nach drauffen. Nehmt die Treppe zur
Schulter der Nirude-Festung und offnet
dort das Tor. Im Inneren der Festung
springt Ihr flink auf den Absatz links
und weiter zum Schalter, um die Decke
zuriickzufahren. Eine Halle spiiter
schiebt Ihr die Statuen nach links und
driickt den Schalter darunter. Uber die

LY b i <o iy el 8

Treppe geht Thr weiter in den niichsten
Raum. Klettert in die Mitte des Raums
und beseitigt die vier Gnome, anschlie-
Rend untersucht Thr die Statue oben.
Krallt Euch die Schitze und nehmt die
Treppe unten rechts. Dort stellt sich
Euch ein riesiges Steingott zum Kampf:
Statt ihn zu verletzten, mafdt Thr flink
nach unten flicchten! Nachdem Thr einige
Schiitze erhalten habt, macht Thr Euch
auf zum Teich tiber der Inoa-Mine.

Der Unterwasserkerker:
Springt in den Teich und schwimmt die
Fille nach unten in den ersten Strudel.
Dieser fithrt Euch zu einem noch gewal-
tigeren, der Euch in den Unterwasser-
kerker befordert. Eilt den Gang rechts
entlang, hiipft ins tiefe Wasser und
schwimmt zum Teleporter. Dieser befor-
dert Euch zum Riff, wo Ihr nach unten
hiipft, die beiden Kisten 6ffnet und den
Schalter betitigt. Uber den Teleporter
oben gelangt Thr zurtick. Eilt zum Gang
unten rechts, der vorher von Felsen
blockiert war und nehmt dort den Tele-
porter. Im Aquarium schiebt Ihr den
Felsen nach unten und kehrt via Tele-
port in den vorherigen Raum zurtick. Eilt
nun zur Treppe rechts oben und nehmt
den dritten Teleporter. Hiipft von Fels
zu Fels nach unten zum niichsten Tele-
porter. Beim Wasserfall bahnt Ihr Euch
einen weg nach unten zum Teleporter.
In diesem Aquarium nutzt Ihr die Blasen,
um zum Schalter rechts oben zu gelan-
gen. Nehmt den Teleporter daneben.
Schwimmt an den Morgensternen vorbei
nach oben und geht durch das Tor.
Nach einem Plausch mit Steina krallt Thr
Euch das Schwert in der Truhe und
verlalt die einstiirzenden Gewdalbe.

Elenes Alptraum: Zuriick in Inoa
eilt Thr in Lutas Haus (links neben der
Wahrsagerin) und sprecht mit ihm.
Draufden erwartet Euch Maia, folgt Thr
zum Friedhof. Geht in die Kirche und
redet mit Ronan, Eilt zu Jess, redet mit
ihm und legt Euch ins Bett. Am niichsten
Morgen ist Jess tot — nehmt an seiner
Beerdigung teil. Mit Septimus’ Schliissel

Teleporter

Inoa

Tarn-Anwesen
Inoa-Mine

Kirche & Friedhof
Cliffs of Madness
Wiste &
Strandkerker
Echsenhdhle
Magyscar
Spielhtlle
Mavericks Laden
Navas Haus
Wassermiihle
Torlaberge
Nirude-Festung
Murgg-Wdlder
Murgg-Festurig
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offnet Thr die blaue Kiste, in der Thr
einen Brief von Jess und die zerbroche-
ne Riistung findet. Gegen ein saftiges
Entgelt konnt Thr sie in Lurvys Laden
(ganz rechts unten) reparieren lassen!
Am nichsten Morgen trefft [hr Gustav.
Geht zu seinem Haus und sprecht mit al-
len Anwesenden: Thr beamt Euch zusam-
men mit Meia in Elenes Alptraum.

Dort angekommen nehmt Thr den Tele-
porter zum Raum mit den riesigen Stu-
fen. Hiipft auf den Schalter und weiter
zur Kiste. Springt auf die lange Plattform
und Maia sprintet zu einem Teleporter.
Nehmt den Teleporter oben und hiipft
im nidchsten Raum auf den Schalter.
Springt tiber die Mauer und nehmt den
nichsten Teleporter, Maia erscheint wie-
der und eilt weiter, Hiipft zu dem Tele-
porter, den sie zuerst nahm — dann trefft
Ihr im niichsten Raum wieder auf sie.
Springt auf den Schalter und folgt Maia
zu einem weiteren Teleporter. Im niéch-
sten Raum hipft Thr zum Schalter und
kehrt via Teleporter zum ersten Raum
zurlick — dort erreicht lhr einen neuen
Teleporter. Unter dem Wasserpool sucht
Thr die geheimen Schatztruhen und eilt
zum Absatz mit dem Schalter. Driickt
drauf und hiipft tiber den Steinschlag
zum nichsten Teleporter. Im Raum da-
nach hiipft Thr iber Maias Kopf zum
Schalter und betitigt ihn. Mit der Tonne
gelangt Thr zum Schliissel in der Kiste
links. Damit offnet Thr das Tor zum
nichsten Teleporter. Thr gelangt zu ei-
nem Raum mit finf Kristallen: Die vier
dufSeren mit den Symbolen blockieren je
einen Teleporter, der mittlere wechselt
sein Symbol. Jeder Teleporter fiihrt Euch
in einen Unterlevel, die Reihenfolge be-
stimmt Ihr selbst: Zerschlagt den mittle-
ren Kristall, withrend ein beliebiges
Symbol erscheint, und der erste
Teleporter ist frei. Die Ritsel sind nicht
besonders schwierig, wir fassen die vier
Kerker zusammen:

Im Wasserkerker hiipft [hr von
Plattform zu Plattform und driickt die
zehn erscheinenden Schalter. Holt den
Schliissel, hiipft mit Maia tiber die Schal-
ter und Ihr findet Elene. Vermobelt die
Schleimhaufen (schlagt auf das Auge!)
und kehrt zum Hauptraum zuriick.

Im Feuerkerker driickt Thr die Schalter
in folgender Reihenfolge: Unten, oben,
Pause und oben. Schnappt Euch den
Schliissel und stellt die Tonnen im
Vulkanraum auf die vier grofiten
Feuerlocher. Thr findet Elene und ver-
mobelt die Schleimhaufen.

Der Eiskerker ist ziemlich rutschig: Holt
Euch den Energiekristall und den Schliis-
sel. Im groRen Labyrinth schiebt Thr die
Eissdulen auf der Mauer nach unten, so
dag Ihr alle Schalter erreichen konnt. Ein
paar Hiebe auf’s Auge und der niichste
Teleporter ist frei.

Im Sandkerker hiipft Thr mit Maia tiber
Alundras Kopf zu den beiden Schaltern.
Holt Euch den Schliissel und kehrt zum
Raum zuriick, wo Thr Maia gesteuert
habt. Dort nehmt Thr den Teleporter
oben und besiegt die Sandwiirmer.
Nach dem letzten Kampf verlat Thr den
Alptraum automatisch.

Kampf mit den Murggs: Kisha
und Septimus wecken Euch mitten in
der Nacht. Geht zu Kisha und Giles Haus
und sprecht mit allen Anwesenden. Ver-
mobelt die vier Murggs draufen und
holt Kisha und Septimus. Am nichsten
Morgen geht Thr wieder in Kishas Haus
und sprecht mit Maia, die Euch eine
neue Bombe tiberreicht. Damit sprengt
[hr den Eingang zu den Murgg-Wildern
nordwestlich von Inoa. Um dorthin zu
gelangen, miiRt Thr erst an die westliche
Grenze der Oberwelt gehen und dann
nach oben hiipfen. Schaut bei den
Ruinen vorbei: In einer Hohle findet

Ihr einen Energiekristall und weitere
Schitze! Habt Thr das Eingangstor zum
Wald gesprengt, haltet Euch rechts und
schubst den Felsen nach unten auf dem
anderen: Ein weiterer Eingang zu den
Wiildern ist frei. In den Wildern findet
Thr massig kleine Nebenhohlen, die alle
zu einem Raum fithren: Hier befinden
sich sechs Schalter und drei Steinquader,
die als Briicke zu einem Teleporter fun-
gieren. Erforscht alle Ginge und zerlegt
das Steinmonster: Die Ritsel sind simpel,
unterwegs findet Thr einen neuen Bogen.
Die Schalter muft IThr in folgender
Reihenfolge driicken, um alle Briicken
freizuschalten: Rechts unten, rechts
oben, Mitte unten, Mitte oben, links un-
ten und links oben.

Die Murgg-Kolonie: Uber den
Teleporter gelangt Thr zum oberen Teil
der Murgg-Wiilder. Schnappt Euch den
goldenen Falken und hiipft nach oben
zur Murgg-Kolonie, wo Euch die Murggs
sofort gefangen nehmen. Im Knast
sprecht Thr mit Eurem Zellennachbarn
und sprengt die brocklige Mauer oben.
Folgt den Gingen zur Treppe rechts und
beseitigt die drei Murggs im niichsten
Raum: Das Tor oben offnet sich. Im fol-
genden Raum weicht Thr den Morgen-
sternen aus, pliindert die Kiste und eilt
weiter durch die offene Tir nach drau-
Ben. Am Fufle des Riesenbaumes geht
Ihr nach rechts in den Kerker. Klettert
zur oberen Etage und pliindert die Kiste
in der Mitte: Die Tore schliefen sich und
einige Murggs stellen sich zum Kampf.
Nach dem Sieg tiber die fiinf Murggs
nehmt Thr die Treppe. Im nidchsten
Raum vermobelt Thr die Murggs und eilt
eine Halle weiter zum Schalter links,
Dieser offnet Euch die Tore. Geht nach
rechts unten zur Treppe und durch das‘
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Tor auf der erhohten Plattform. Hiipft in
den Flur neben der Schalterplatte und
eilt nach oben zum Schalter. Der zweite
Knopf aktiviert die fliegenden Platt-
formen: Hiipft auf die Schalterplatte und
tiber den Aufzug zum Absatz rechts.
Marschiert zum Raum tiber der Halle mit
den riesigen Morgensternen, wo Euch
drei Murggs erwarten. Verprigelt sie und
geht weiter nach oben. Plittet die Mon-
sterkiste und sie wird durch eine Schatz-
kiste ersetzt. Nehmt die Treppen oben
links, eilt durch die Riume und Korri-
dore nach rechts unten und Ihr gelangt
in einen Raum mit finf Murggs. Riumt
sie aus dem Weg und eilt zum Ausgang
ganz rechts unten. Auf der Terrasse geht
[hr nach links und hiipft tiber das Loch
in der Briistung auf den unteren Balkon.
Geht weiter nach links und hiipft in den
Kamin des Hauses neben dem Riesen-
baum. Nehmt die Freppe links und Thr
gelangt in den Murgg-Knast. Wandert
nach rechts oben und vermobelt die
Murggs. Nun last [hr Euren Zellenge-
nossen frei und folgt ihm zum groRen
Eingang. Nehmt den mittleren Eingang
zum Baum (im Eingang links unten be-
findet sich ein Speicherplatz) und unter-
sucht das obere Tor in der Eingangs-
halle. Holt den Zellengenossen und be-
seitigt die Murggs in der Halle — das Tor
wird geoffnet. Im niichsten Raum fahrt
Thr mit dem Aufzug nach oben und geht
in den Raum unten rechts (nach der
Schuvorrichtung). Riumt den Weg links
frei und benutzt im nidchsten Raum den
Ausgang nach unten auf die Terrasse.
Pliindert die Kiste rechts oben und hiipft
auf den Schalter unten. Geht nun nach
ganz links in die Hohle. Dort eilt Thr
nach ganz rechts auf der vorderen Etage
und hiipft nach unten. Krallt Euch den
Energiekristall und nehmt das Tor unten.
Hiipft nach unten und nehmt die Leiter
in den Raum, in dem Thr zuerst runter-
gesprungen seid. Dank der fliegenden
Plattformen kommt Thr durch den Raum
mit den Morgensternen nach oben.

Geht nach links und verriumt die acht
Murggs; anschlieBend pliindert Thr die
Kisten. Sprengt den Fels links oben und
hiipft in das Loch darunter. Plindert die
vier Kisten (zwei weitere sind Monster)
und geht nach unten. Nachdem Thr drei
weitere Murggs vermobelt habt, hiipft
Thr tiber die fliegenden Plattformen zum
Schalter links unten. Geht nach drauen
und krallt Euch den Schatz links: Wieder
im Baum nehmt Thr das Tor rechts. Uber
die Treppe gelangt Thr in einen Raum
mit zwei Murggs — verpriigelt sie und
weiter geht's durch die Tiir oben. Links
hiipft Thr am Ende des Absatzes nach
unten und landet auf einem Holzabsatz
im Raum darunter. Driickt den Schalter,
holt Euch den Schliissel und geht nach
unten zu dem Raum mit den drei -
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Murggs. Diesen verlat Thr nach links
und nehmt den Ausgang unten,

Auf dem Balkon findet Thr links oben
ein Tor, das Thr mit dem Schliissel offnet.
Drinnen beseitigt Thr die fiinf Murggs
und krallt Euch die Kiste: Der Aufzug-
schliissel ist Euer! Kehrt durch den
Haupteingang zur Eingangshalle zuriick
und nehmt den Aufzug in die Etage da-
riiber. Eilt zum Raum links unten und
offnet mit dem Aufzugschliissel das Tor
oben. Leider klappt's nicht ganz: Nehmt
den Ausgang unten auf den Balkon.
Klettert Giber die Leiter nach unten und
besucht Euren Zellengenossen im Ge-
wolbe rechts neben dem Baum. Bestitigt
Eure korrekte Vorgehensweise und eilt
wieder in den Raum mit der Aufzugtiir:
Diesmal geht sie auf! Uber den Aufzug
gelangt Thr in einen Raum mit finf
Murggs: Vermobelt sie und nehmt den
Ausgang auf den Balkon. Uber die Leiter
gelangt Thr zum Riesenaffen Zazan:
Weicht seinen Steinwiirfen aus und
schlagt ihn, wenn er stillsteht! Pliindert
seine Schitze und kehrt nach Inoa
zurtick.

Die Torlaberge: In der Heimat an-
gekommen beginnt der Boden heftig zu
beben! Sprecht mit den Dorfbewohnern
Uber die Torlaberge, anschliefend mit
Ladenhiiterin Naomi und vor ihrer Tiir
mit Yuri, der Euch den Eisstab zur
Eroberung der Berge empfiehlt: Kein
Problem, den haben wir uns schon letz-
ten Monat geschnappt! Macht Euch auf
den Weg zum Steinplatz westlich der
Torlaberge und ostlich von Magyscar:
Mehrere Steinplatten liegen auf einer
Sandfliche vor dem erhohten Eingang.
Thr diirft nicht den Boden beriihren;
springt von Steinplatte zu Steinplatte
nach unten und anschlieBend wieder
hoch: Emporspritzendes Wasser trigt
Euch zum Eingang. In der Hohle findet
Ihr kleine Lavapfiitzen, geht nach oben
- und entziindet die linke Olwanne. Das
~ Tor oben offnet sich: Friert die glithen-

"~ den Siulen dahinter ein und sprengt sie

mit der Stahlkugel! Im nichsten Raum

~ hipft Thr auf den Schalter und nehmt die
nichstgelegene Tiir. Dahinter findet Thr

~ den Lavasee mit fiinf Feuerbillen: Friert
- sie der Reihe nach ein und niitzt sie als
Sprungbretter zum Ausgang links. Ein
kleiner Tip: Die Eisblocke schmelzen

_ nur, wenn lhr nicht draufsteht! Hinter

~ der Tiir teilt sich der Weg: Geht erst

b - nach links und speichert den Spielstand,
. anschlieRend rechts die Treppe hoch.
. Eine Halle weiter findet Thr die ersten

Flammenwerfer, die [hr durch mehr-

- maliges draufhiipfen ausschalten konnt.
. Springt in die untere Etage und nehmt
dortudie Tir: Thr findet Euch im zweiten
um wieder, aber an anderer Stelle.

itzt durch dic Lava zur Kiste, holt Euch
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den Energiekristall und sprintet wieder
nach oben. Eilt nun nach links oben und
nehmt die Tiir auf dem oberen Absatz.
Hiipft eine Halle weiter zur Tiir oben
und im Raum dahinter tiber die
Flammenwerfer und Felsen nach oben.
Vermobelt die Phonixvogel und die Tiir
Offnet sich. Ein Gewolbe weiter stehen
zwei glithende Sdulen: Friert sie ein und
schiebt die linke Siule nach rechts, oben
und wieder rechts. Die rechte Siule
schiebt Thr nun nach oben und hiipft
dann tiber beiden driiber. In der oberen
Hilfte des Raums findet Thr das altbe-
kannte Feuerballgitsel, nur diesmal miifit
[hr nicht nach links, sondern nach oben:
Nur nicht den Mut verlieren! Eine Halle
weiter entziindet Thr die neun Olwan-
nen: Eine Steinplatte sinkt herab. Nun
l6scht Thr mit dem Eisstab acht Olwan-
nen, die tiber der Steinplatte lagt Thr
brennen! Nun stellt Thr Euch auf die
Platte und loscht das letzte Licht: Thr
werdet nach oben befordert, klettert zum
Tor links. Im nidchsten Raum beseitigt Thr
alle Phonixvogel und hiipft in das Loch
unter der Steinplatte. Auf dem Wasserfall
eine Etage tiefer eilt Thr nach Siiden und
hiipft den Wasserfall runter. Betitigt den
Schalter rechts oben und schippert iiber
die fliegende Plattform zum niichsten
Raum. Hier holt Thr Euch den Schliissel
und die Charme-Schuhe (Ihr konnt
durch Lava waten) aus den beiden
Kisten und hupft anschliefend zum
Speicherplatz. Nehmt die obere Tiir
(nicht die am Ende der Stufen!) und Thr
gelangt in eine Halle mit Flammen-
werfern, die Thr durch die Tir oben
verladt. Im Raum mit dem Lavasee ver-
mobelt Thr alle Phonixvogel, nehmt Euch
den Steinbrocken und nutzt ihn als
Treppe zum Absatz links. Mit dem Fels
dort gelangt Thr auf den Absatz. Mit dem
kleinen Fels geht's wiederum eine Etage
hoher. Einen Raum weiter untersucht Thr
die Statue und entziindet die Olwannen
in folgender Reihenfolge: Zuerst die
Lampe in der Nihe der Statue, dann die
Lampe oben rechts, die Lampe unten
rechts, die Lampe unter dem Achteck,
die Lampe unten links, anschlieBend die
Lampe oben links und schliefilich die
Lampe oben in der Mitte. Marschiert zum
Achteck in der Mitte und verla8t den
Raum durch die Tir links oben. Dahinter
findet IThr eine Briicke sowie ein Loch, in
das Thr rein springt. Via Springbohnen
schnappt Ihr Euch tiber dem Lavasee die
Kiste und kehrt {iber den Teleporter wie-
der in den oberen Raum mit der Briicke
zuriick. Brennt die Biische nieder, friert
die Siulen ein und schiebt eine der bei-
den tiber die Briicke. Eine Halle weiter
geht Thr durch das Tor rechts oben und
inspiziert die Statue dahinter. Nehmt die
Treppe links zur nichsten Tir. In dieser
Halle friert [hr die Saule in der Mitte ein
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und schiebt sie nach rechts,

unten und wieder nach rechts. Ent-
ziindet die Olwanne und transportiert
die Sidule nach oben. Steckt die nichste
Wanne in Brand und schiebt die Siule
nach links. AnschlieRend kommt die Ol-
wanne links oben dran und zuletzt die
Lampe links unten. Kehrt zum letzten
Raum zuriick und nehmt die Treppe
links. Im diesem Raum friert Thr die bei-
den Statuen ein und schiebt die rechte
nach links und anschliefSend nach unten.
Entziindet die beiden Olwannen und
schiebt die unbenutzte Siule nach rechts
und dann nach oben. Steckt die nachste
Wanne in Brand, schiebt die Siule nach
links und funzelt die vorletzten Wanne
an. Mit der anderen Siule erreicht Thr die
letzte Lampe. Das Tor oben offnet sich.
Eilt in die Halle dahinter und schaltet die
Flammenwerfer aus. Holt Euch das
Feuerbuch aus der Kiste und diist per
Teleporter zum Drachen Wilda. Greift
ihn mit dem Eisstab an und bleibt immer
in Bewegung.

Nestus Alptraum: Thr erwacht
am nichsten Morgen mit den sechs
Juwelen in der Tasche, mit denen Thr
Melzas Festung betreten konnt. Geht mit
Maia zu Wendells Haus, sprecht mit
allen Anwesenden und Thr werdet in
Nestus Alptraum gebeamt. Geht im
Raum mit den drei transparenten Statuen
nach oben durch die Tiir und beseitigt in
der nidchsten Halle den Murgg. Die
Schalter links betitigt Thr in folgender
Reihenfolge: Unten links, oben links,
oben rechts und unten rechts. Mit dem
Teleporter gelangt Thr in den nichsten
Raum, in dem Thr die Schalter in folgen-
der Reihenfolge betitigt: Unten rechts,
oben rechts, oben links und unten links.
Geht durch das Tor oben und driickt die
Schalter im Gewolbe dahinter in der
Reihenfolge oben links, oben rechts,
unten rechts und unten links. Geht
zurtick zum Teleporter und beamt Euch
wieder in die grauen Gewolbe. Eilt
durch die Riume nach oben bis zur
Holzbriicke und nehmt die Tur auf der
anderen Seite. Schnappt Euch das FaR,
hiipft auf den Schalter und dann zum
Tor links. Im niichsten Raum geht Thr
durch die Tir ganz links. Via Teleporter
kehrt Thr zurtick in die blauen Gewdlbe.
Nehmt die Tiir links und im Raum da-
nach wieder die linke. Driickt eine Halle
weiter den Schalter und geht durch den
Ausgang oben. Klettert die Treppen
hoch und Thr befindet Euch im niichsten
Raum. Hier fithren die beiden Hohlen
durch einen Spiegel zusammen, auf bei-
den Seiten befindet sich ein Schalter so-
wie eine Tonne. Schnappt Euch die
Tonne, geht durch den Spiegel und pla-
ziert Eure Tonne so auf dem Schalter,
daf Ihr Spiegelbild auf dem anderen
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Schalter landet. Der Spiegel zerspringt
und der Weg zur Glasbriicke ist frei. Auf
der grauen Seite nehmt Thr nun die Tir
unten und driickt den Schalter dahinter:
Die drei Statuen am Levelanfang materia-
lisieren sich. Nehmt die Tiir unter der
Treppe links und aktiviert die fliegenden
Plattformen dahinter. Ihr gelangt Giber
die Holzbriicke zu einem Teleporter.
Dieser fiihrt Euch zu zwei Schaltern, die
Thr in folgender Reihenfolge driickt:
Rechts, links, links, rechts, links, rechts,
rechts, links und rechts. Geht nun durch
die Halle nach links und betitigt den
Schalter dort. Benutzt den Teleporter
(nicht den, durch den Thr gekommen
seid!) und betitigt im folgenden Raum
den Schalter unten. Kehrt in den Raum
mit den beiden Schaltern zuriick und
betitigt sie in folgender Reihenfolge:
Links, rechts, rechts, links, rechts, links,
links, rechts und links. Die Tir unten
fithrt Euch zu vier Ollampen, die Thr der
Reihe nach anziindet: Oben links, unten
links, oben rechts und unten rechts. Sie
erloschen in der gleichen Reihenfolge.
Nehmt den Teleporter links. Im nichsten
Raum entziindet Thr die Ollampen in der
Reihenfolge oben rechts, unten rechts,
oben links und unten links. Krallt Euch
den Schliissel und eilt nach oben zur
verschlossenen Tiir. Uber die Holz-
briicke dahinter gelangt Thr in eine Halle
mit fliegenden Plattformen: Geht durch
den Ausgang rechts oben. Eilt die
Treppe hoch zur Glasbriicke und driickt
die Schalter: Zuerst den zweiten (von
links), dann den vierten, nun den ersten
und schlieBlich den dritten. Danach
betitigt Thr sie in der entgegengesetzten
Reihenfolge: Nummer drei, Nummer
eins, Nummer vier und Nummer zwei.
Der Spiegel zerspringt und Thr nehmt die
Ttir oben. Driickt im niichsten Raum den
Schalter rechts, damit sich die Tir links
offnet. Geht hindurch und eilt immer
nach unten, bis Thr zu einem Raum mit
vier Schaltern und einem Teleporter in
der Mitte gelangt. Beamt Euch in die
blaue Hohle, geht einen Raum nach
oben und driickt den Schalter rechts.
Nehmt den Teleporter oben und driickt
den Schalter unterhalb von Euch. Via
Teleporter geht's zurtick in die blauen
Gewdlbe zum Teleporter mit den vier
Schaltern. Nehmt den Ausgang rechts
zum Raum mit dem Speicherplatz.

Hiipft nach oben tiber die Holzbriicke
und vermobelt eine Halle weiter den
Murgg. Geht nach oben, iiber die
Briicke, die Treppe hoch und einen
Raum weiter zur Glasbriicke. Entziindet
die Olwannen in folgender Reihenfolge:
Nummer eins (von links), Nummer drei,
Nummer fiinf, Nummer zwei und Num-
mer vier. Mit dem Feuerball entziindet

Ihr die Olwannen auf der anderen Seite

des Spiegels und zwar in der entgegen-
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gesetzten Reihenfolge: Finf, drei, eins,
vier und zwei. Via Schalter und nach ein
paar Kdmpfen gelangt Thr zu zwei Kisten
und einem Teleporter: Nehmt Euch die
Schiitze und ab geht's zum Zwillings-
monster: Habt Thr einen der beiden be-
siegt, ist der andere auch dran. In der
Zelle unterhaltet Thr Euch mit dem

Jungen und zerstort die Statue oben.

Rennt nun zurtick nach Inoa.

Die Unterwasserhidhle: Inoa
steht in Flammen — ab sofort diirft Thr
von der Wahrsagerin keine Hilfe mehr
erwarten! Eilt zu Wendells Haus, sprecht
mit Bergus und beseitigt die Murggs.
Geht zu Beamonts Haus und redet mit
allen Anwesenden (auch im Haus!). Am
nidchsten Tag eilt Thr in den Laden: Die
Riistung ist endlich Euer! Sprecht mit
Maia, eilt zum Friedhof und unterhaltet
Euch mit allen Anwesenden. In der
Kirche stellt IThr Euch Ronan: Zerschlagt
seine Steine und vermobelt ihn. Sprecht
mit den Dorfbewohnern vor der Tiir und
das heilige Schwert gehort Euch! Eilt zu
Navas Haus, er hat das letzte Juwel.
Durch seinen Keller gelangt IThr in die
Unterwasserhohle. Eure Aufgabe ist hier,
die zwolf Kristallkugeln hinter den drei
Tiiren zu finden und zu erleuchten.
Sucht die Treppe mit den Kugeln,
anschlieBend durchforstet Thr die Hohle.
Die Ritsel sind einfach: Wenn Ihr alle
zwolf aktiviert habt, geht Thr die Treppe
hoch durch die Tur. Auf Navas Insel
krallt Thr Euch die Kiste, speichert den
Spielstand und geht nach links zum
Windbuch. Im Haus plaziert [hr den
Zolist-Stein auf dem Sockel und Thr be-
kommt das letzte Juwel. Anschliefend
stellt sich Zorgia zum Kampf! [hr konnt
thn nur verletzten, wenn er landet. Nach
dem Kampf gibt's noch ein paar Tips
von Nava, der leider dahinscheidet.
Sucht die sieben Altare im nordwestli-
chen Teil der Weltkarte beim Riesen-
baum (geht von der Inoamine aus nach
links oben) und plaziert die Juwelen:
Der Boden beginnt zu beben und der
Teich-Schrein erhebt sich aus der Erde.

Der Teich-Schrein: Betretet den
Schrein durch das unscheinbare Loch
rechts oben. Die Puzzles hier sind wie in
der Unterwasserhohle schnell gelost:
Nutzt im zweiten Raum Euren Bogen,
um den Schalter zu betitigen. Riumt alle
Monster aus dem Weg, um Tiiren zu Off-
nen und Schliissel zu bergen. Sucht alle
Riume nach geheimen Durchgingen ab.
Schlielich gelangt Thr in Melzas Palast-
garten, der von geheimen Durchgingen
(dunkle Stellen in der Hecke) nur so
wimmelt. Hier und im Palast findet Thr
Teleporter, die Euch in den Brunnen
von Inoa beamen: Dort konnt Thr neue
Kriuter und Heiltrunks erstehen.

£ -

. £ ’ 5-:‘_‘ e e -
i 1'-3?“..! e

T o el el g e . e

N e Tt . 5 25 . TR g
e i e T i o B

- A

————a sl & i

Die letzte Schlacht: Nachdem
Thr das Schlof betreten habt, eilt Thr
direkt in den Thronsaal von Melzas. Mit
einem Hieb befordert er Euch wieder
vor die Tir und sichert das Tor mit sechs
Energiesiulen. Thr miifdt nun die sechs
Schalter im Schlof finden, um das Tor
wieder zu Offnen. Die meisten Ritsel in
diesem Palast habt Ihr schon an anderer
Stelle gelost — die Prozeduren sind be-
kannt und eine detaillierte Losung nicht
notwendig. Nur ein paar Puzzles sind et-
was knifflig: Im Dachgiebel findet Thr
zwei Tore, die Thr nur von der anderen
Seite aus passieren konnt. Stellt beide
Tore per Schalter waagerecht, Ihr kommt
zu einem spiteren Zeitpunkt von der
richtigen Seite aus vorbei.

Die zweite grofde Hirde ist nicht beson-
ders verwirrend, jedoch schwer zu mei-
stern: In zwei groflen Hallen findet Thr
schwebende Schalter — nur einer ist fiir
Euch erreichbar und dient als Startpunkt.
Eure Aufgabe ist von Schalter zu Schalter
zu springen ohne den Boden zu
beriihren! Nach den ersten zwei Ver-
suchen habt IThr die richtige Reihenfolge
bereits kapiert: Nur das Timing der
Spriinge ist sehr schwer, denn die
Schalter sinken nach Betitigung zu
Boden. In der zweiten Halle dirft Thr
Euch auf einer Saule in der Mitte aus-
ruhen — niitzt diese Gelegenheit!

Unsere Liste zeigt Euch, welche Gegen-
stinde Thr im Palast finden konnt.

SCHATZE IM PALAST MELZAS

Schlissel
Heilkrduter
Krafttrunks
Magietrunks
Energiekristall

WENNAO

Wundertrunks

Habt Thr die sechs Schalter gefunden,
beamt Thr Euch noch einmal nach Inoa
und fiillt Eure Kriauter und Trunkbestin-
de auf. Im Thronsaal stellt sich nimlich
zunichst Melzas Hausdrache Dread zum
Kampf: Greift ihn mit dem Eisstab an
und achtet immer auf seinen Schatten!
Falls Thr einen Zauber benutzt, sollte es
auf jeden Fall der Steinschlag sein, der
die grofte Reichweite und Durch-
schlagskraft besitzt und Dread auch in
der Luft erwischt.

AnschlieRend duelliert Thr Euch mit
Melzas: Er stellt Scheinbilder von sich
auf — bleibt immer in Bewegung und
versucht den richtigen Melzas zu treffen,
bevor er seine Attacke startet! Nach einer
Unzahl von Hieben gibt auch er sich ge-
schlagen und Thr steht seinem Gehirn
gegeniiber: Melzas Hinde versuchen
Euch zu fassen, weicht ihnen flink aus!
Hier ist der Feuerzauber auf Stufe zwei
am besten geeignet (bei vier Spriichen
ist Melzas Geschichte!), bearbeitet das
Gehirn zusitzlich mit dem Eisstab. Nach
dem Kampf verbrennt Thr Melzas Uber-

reste und das Abenteuer ist geschafft! -

- o —
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sequenzen in
letzten Dungons
sind auch fir »
Videospielprofis
eine beinharte i
Herausfurderung:i >
Auch Ihr werdet

an ausgesuchten !;
Stellen ein bis %
zwei Stunden ver-
bringen! Wir El‘l}__lpi-? '
fehlen Euch desﬁ i
halb eine Aben-
teuersession mlti
ein paar Kumpel
Wenn lhr Euch
wechselt, ist's
halb so schwer.
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- TEKKEN 3

SIDESTEPMOVES, TIPS & TRICKS

Namco-Fans warten sicher
schon sehnstichtig auf unse-
< ren "Tekken 3"-Playersguide:
“*  In nichtelangen Klopp-Sessions,
bei denen wir die ein oder andere
Blessur davontrugen, haben wir die
wichtigstens Moves herausgespielt und

fiir Euch zusammengestellt. oe

Alternativkostiime: Jeder "Tek-
ken 3"-Schliger hiillt sich in bis zu drei
QOutfits, eines mufdt Thr jedoch erst er-
spielen. Dies geschieht meist automa-
tisch, wenn Ihr die Helden oft genug an-
wihlt. Bis auf die Trainingsarena ist da-
bei der Spielmodus egal. Gun Jack
schliipft z.B. nach dem zehnten Mal in
seinen Panzeranzug, Jin erwartet dage-
gen 50 Versuche, bis er sich in seiner
Schuluniform blamiert. Eddy’s Gegen-
stiick Tiger ldfst sich erst blicken, nach-
dem Ihr das Turnier mit 17 verschiede-
nen Helden durchgespielt habt.

Die beiden gewohnlichen Outfits klickt
Thr bei der Kampferauswahl mit ¥ und
A an. Fiir das dritte Kostiim betitigt Thr
die Start-Taste.

Geheime Kampfer: Um die ver-
steckten Schliger freizuschalten, spielt
Ihr das Turnier mit allen Helden durch.

Cheat-Fiihrer: An versteckter Stelle
informiert Euch Namcos Keilerei tiber
den Status (erspielten Helden & Modi)
Eures Spielstands. Steckt die Memory
Card mit Eurem "Tekken 3"-Spielstand in
die Konsole und schaltet sie mit getffne-
tem CD-Deckel ein. Nun wechselt Ihr ins
Memory-Card-Menii, withlt die Kopier-
Option und geht auf das "Tekken’-Icon.
Im Textfenster unten erscheint nun eine
von fiinf Statusmeldungen.

5 Charakters left!!
Dieser Term zeigt an, wieviel geheime
Kampfer Ihr noch nicht erspielt habt.

In unserem Beispiel sind es fiinf, Gon
(Ball-Modus) und Doctor Bosonovitch
(Force-Modus) ausgenommen.

standes informiert Euch Uber die bereits

Der Name des "Tekken 3"-Spiel-
erspielten Geheimnisse.

Tekken Ball Unlocked!!

Thr habt bis auf Gon und Doctor B alle
geheimen Kiampfer erspielt und duirft
den Tekken Ball-Modus anwihlen.

Play Tekken Force!!
Nachdem Ihr am Strand Gon erspielt
habt (Ihr muist ihn besiegen), erscheint
dieser Tip. Wenn Thr den Tekken Force-
Modus viermal durchspielt, tretet Thr als
Doctor Bosonovitch an.

Use XXXI!

[hr habt alle Kampfer erspielt, nur noch
die geheimen Alternativklamotten fehlen
Euch. XXX steht dabei fiir einen Priigel-
knaben, den Thr noch nicht oft genug
angewihlt habt.

New Battie Await!!
Diese Meldung erscheint, wenn Thr alle
obengenannten Cheats und Geheimnisse
freigespielt habt.

Jack’s Geheimabspann: Um
Jack’s vollen Abspann zu bestaunen,
erspielt Thr zuerst sein altes Kostiim.

Mit ihm meistert [hr das Turnier und die
erweiterte FMV-Sequenz erwartet Euch.

Mokujin’s Knarzen: Thr wollt
den sperrigen Holzklotz knarzen und
knacken horen? Der lebende Pflock gibt
bei Treffern dumpfes Klopfen von sich,
also ob Ihr einen Baum vermobelt:
Haltet ¥ gedriickt, sobald der VS-Bild-
schirm mit Mokujin's Portrait erscheint.
Wenn der Kampf beginnt, last IThr die
Taste wieder los.

EDDY

Kleider machen Leute; Jeder "Tekken 3"-Charakter besitzt Q

08°12705
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TEKKEN SERIES MOVIE THEATER

Habt |hr alle Abspanne erspielt, dirft
lhr auch die FMV-Sequenzen der
Vorganger betrachten.

Super Charge: Im Gegensatz zu
den Vorgingern konnt Thr in "Tekken 3"
Eure Kriifte konzentrieren. Haltet gleich-
zeitig alle vier Feuerknopfe gedriickt
und eine leuchtende Aura umgibt Euren
Schiitzling. Nun entscheidet der nichste
Treffer: Euer erster Schlag oder der des
Gegners kostet genau so viel Energie
wie ein Counter-Treffer (nach diesem
Hieb sind Eure Krifte verflogen). Der
Nachteil: Im Gegensatz zu Eurem
Gegner konnt Thr nicht blocken, Thr
solltet also offensiv kimpfen! Wehrt der
Feind den Superschlag, wird ihm die tib-
liche "Guard Damage” abgezogen — egal,
ob diese Option eingeschaltet ist.

Tastenbelegung: Da Ihr auf die
Zeigefingertasten schwierige Kombina-
tionen legen konnt, kann die richtige
Tastenbelegung (siche rechts) tiber Sieg
und Niederlage entscheiden. Statt den
Wiirfen solltet Thr die R-Tasten mit den
gegeniberliegenden Feuerknopfkombi-
nationen (z.B. A+%) belegen, da sic we-
sentlich umstindlicher zu betitigen und
fiir spektakulire Manover unerlidlich
sind: Mit Lei kommt Thr so locker in die
Schlangengrundstellung. Fiir die L-Tas-
ten empfehlen wir die Ausfallschritte:
Der Sidestep per einfachem Knopfdruck
vereinfacht das Timing vieler komplexer
Manover — so konnt Thr Lei's Tierkampf-
techniken locker durchklicken und pro-
blemlos mit Eddy's Wheel Kicks durch
die Luft wirbeln.

A
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drei verschiedene Kostlime.
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Die Siegespose wahlt lhr mit den vier Feuerkndpfen wahrend des
Replays an: Nicht alle Kdmpfer haben vier Animationen!




Ein Sidestep-Konter funktioniert meist nur bei direkten Angriffen des Gegners (hier Jumpkick): King rutscht hinter den Rlcken seines Gegners
und setzt zu einem Uberraschenden Cannonball Buster an. Dieses Mandver hat schon viele Kémpfe entschieden!

Sidestepmaoves: Wihrend im
Vorginger nur wenige Kampfer den
Ausfallschritt beherrschten, sind in
"Tekken 3” alle Streiter mit dieser
Defensivtechnik vertraut. Besonders
agile Krieger kombinieren den seitlichen
Hopser mit speziellen Schligen und
Wiirfen, fiir die Ihr genaues Timing
bendotigt. Sidestepmoves eignen sich als
Konterattacke nur bei direkten Angriffen
des Gegners: Roundhousekicks oder
Drehschlige treffen Euch auch in der
seitlichen Position. Sprintet der Feind
wutentbrannt auf Euch zu, kann er nur
zu Bodenrutscher, Sprungkick und
Rempler ansetzen: Hier ist der Ausfall-
schrittattacke immer die richtige Ent-
scheidung. Unten haben wir Euch alle
Sidestepmoves aufgelistet, nicht genann-
te Helden sind mit der Technik nur beim
Wurf vertraut: Mit dem Ausfallmove
pirscht Ihr Euch in 45°-Schritten um den
Gegner, Ihr konnt also acht verschiede-
ne Positionen zum Feind einnehmen.
Manche Helden setzen aus jeder Position
zu einem anderen Wurf an, andere ver-
fiigen nur tiber zwei bis drei Schleuder-
attacken. Die Durchschlagskraft ist bei
einigen Manovern berauschend, probiert
im Trainingsmodus alle Wiirfe Eures
Schiitzlings aus! Im Kampf mit den Kum-
pels komimt der dsthetische Aspekt hin-
zu: Ohne Euch komplizierte Tastenkom-

NINA WILLIAMS

Kombiniert Sidestep & die Moves [ ¢+ +Move)
Snakeshot

+RP

binationen zu merken, variiert Ihr mit
simplen Sidesteps Eure Judogriffe — die
Mandovervielfalt sieht nicht nur spekta-
kuldr aus, sondern beeindruckt auch den
Feind, der sofort wesentlich mehr Res-
pekt zeigt.

Tekken Force-Modus: Gegen
die Ubermacht an Gegnern und das
knappe Zeitlimit bleibt Thr schon mal auf
der Strecke. Viermal miifst Thr den Mo-
dus durchspielen, um Doctor B gegen-
iiberzutreten. Wir empfehlen Euch einen
flinken Helden wie Eddy oder Hwoa-
rang. Auf Specials und Drehschlige soll-
tet Thr im Kampf verzichten, denn Euer
Held wendet sich immer dem nichst-
gelegenen Feind zu: Da sich die Gegner
abwechselnd an Euch heranpirschen,
wendet sich Euer Schiitzling schonmal

Der Computer ist machtlos:

(Der Jumping Jack Wheel Kick ist eines der

wichtigsten Mand&ver von Tiger.

M\

I

r

R1-Taste: %+

R2-Taste: @+
Rechteck-Knopf: Linke Faust

Li1-Taste:
Sidestep nach
vorn (% &)

L2-Taste:
Sidestep nach
hinten( ¢ ¢)

Steuerkreuz: Laufen, |
\Lnennen, Ducken & Springen

ADY DY LI
M :JLi_E\.ZJL-'.~;\.J

Dreieck-Knopf: Rechte Faust

Start-Taste: Blendet das
Pause-Mend ein.

Select-Taste: Spieit im Trainingsmodi
das Replay ein.

Kreis-Knopf:
Rechter Ful

| X-Knopt:
Linker FuB

wihrend Thr eine Mandverkombination
driickt — die Steuerung dreht sich mit
und aus dem geplanten Superkick wird
eine zufillige Aktion. Dieser Umstand
kann Euch wertvolle Energie kosten.
Auflerdem vertrauen Heihachi’s Straen-
kimpfer auf direkte Hiebe, die lang-
atmigen Spinkicks zuvorkommen.

Tekken Ball-Modus: Das Ball-
spiel am Strand besitzt seine eigene
Logik. Vertraut auf Schlige in Richtung
Boden (z.B. Eddy’s Handstandkick
»+@®), die den Ball in die Fiie des
Gegners schmettern. Damit wuchtige
Specials im richtigen Augenblick sitzen,
bendtigt Thr viel Training: Verlat Euch
anfangs auf gerade Hiebe.

LEI WULONG

Schliangenstil

+RK 4 +LP+RK

Spiral Explosion
+LP+RP

KING

Der Wrestler beherrscht Sidestep-Hiebe & Combos

Boomerang
4 +LK+RK

‘ t +RP |

Alle weiteren Moves setzen ¢ ¢+ +RP+RK voraus

Giant Swing
RP, LP, LK, RK

Powerbomb

LP, RP, LK+RK

Cannanball

RP, RP, LP+RP

Muskie Buster

LK, RP, LP, LK+RK, LK+RK+LP+RP
Victory Bomb

LP, RP, LK+RK, LP+RP

Manhatten Drop
LK+RK, LP+RP, LP+RP+RK

EDDY

Jeder Move setzt einen Sidestep [+ oder {) voraus

Jumping Jack

LP+RP

Jack Dos Sole

Twister Kick

Twister Combo Piston Kicks

+LK, LK

Jumping Jacks Wheel Kicks-Combo

Jack Mirage

LP+RP LK

Jack Crusher

Back Plant

Mit den Sidesteps wechselt lhr die Grundstellung!

JIN KAZAMA

Jin Kazama beherrscht nur einen Sidestep-Move

t +RP

LP+RP, LK

4 +LK+RK

|

FOREST LAW

Forest Law beherrscht auch nur einen Sidestep-Move

YOSHIMITSU

Die Moves setzen Sidestep & Griff [ ¢+ ¢t +LK+RK) voraus

Energy Field
-»>

Energy Drain

| LP+RK, RP+LK l

LP+RK, + RP+LK »

Island Mirage

Hot Plate

BRIAN FURY

Der Zombie-Cop ist ein sehr direkter Kampfer

BTN L
4 +LP 4 +LP, RP 4 +RP

Twister

Chop Down

Kick Out

ANNA WI

Bloody Chaos

LLIAMS

Annas Moves bendtigen korrektes Timing

Chaos Tail

LK+RK, LK+RK, %+LK+RK, #+LK+RK t +LK, LK+RK t, LP+RP t.RP
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Bei den Side-
stepmoves ist
es egal, in wel- ]
che Richtung 3
Ihr ausweicht: ;
Satt der Kom- _
bination mit ¢ = 3
dirft thr auch

4+ dricken. - 1
Habt lhr den . 2
Ausfallschritt :‘_;&1
nicht auf die
Zeigefinger-

tasten gelegt,
solitet thr die W
Buttons nur ,‘}
kurz antippen -
das Timing ist
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&
besonder <5
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wichtig! ;
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A . - -,_:3"
Trotz wilder Ubernahmeaktionen und Firmen- In 5 Mant — | 3. 4
einkdufe scheint der Expansionshunger der ist WEltunt 1d:F-11] j

Spiele-Majors nicht gestillt: Jiingste Geriichte

vermuten, daB Eidos Psygnosis kaufen machie; Die hchnupsvm't‘:llt‘ -I-Faf .':,'E.',I .l:: ':.t assmg 4 15’;“; .ﬂt
im Gegenzug soll die jetzige Psygnosis-Mutter sind aufgebraucht, | Apstand -:hﬁn-t:rze-dﬂdit- die besten Anime-

Sony mit 20% an Eidos beteiligt werden. Ein | dic Bundesliga auf- | bemde Magie. In diese Fantasy-Welt machte ich
- 2 . - kurz vor Schiufi unbedingt noch mal sintauchen
notorischer Ubernahmekandidat war auch gelost und alle | und mich als Held fahien.”

Microprose: Jetzt ist es bestdtigt, daB sich

Frauen verschwun-

Hasbro den anglo-amerikanischen Traditions- 2. Soul Blade vamco, 1997)

hersteller einverleibt hat ### Noch weiB kei- den. ,Welche Spiele x‘wmuammmuﬁfmnmm’ -.:Im 5::2;::1:?:::-‘;;;
ner, welche Internet-Hard- und Software im Wit LT O e e e s S s W e i
Dreamcast steckt, doch amerikanische Fans Nitero: Wl s e trats dur Usntinde wles letztes

wollen bereits von einem Mega-Projekt wis- w |
untergang noch
5408 3. Abe's Exoddus (6T Interactive, 1998)

sen: Angeblich baut Origin gerade sein "Ultima
LA R s a1 1l auf de "irgendwann mul der Job bei 6T doch Vorte
Online” so weit um, daB auch Dreamcast- me‘l} auf (]Lﬂ haben - zum ﬂel-pilall: :tzt- die neuest\:a Betll‘ne\rum

Rollenspieler in die (bislang Win95-exklusive) Bildschirm holen? m“m“” ‘“"’"a‘ﬁ';:"“ - E"‘!I""-'::Ef;-":"“"!“;_d“
Fantasy-Welt eintauchen konnen. Und warum?* | ™= ein Erfolgseriebnis, um dem Ende selbst-

bewufit entgegenzutreten.”

erscheint am 7. Oktober

Fiinf Jahre MAN!AC — und kein bifichen leise: In unserer Jubel-Ausgabe blicken wir hinter

die Kulissen, berichten, was aus ehemaligen MAN!ACs wurde und welch steiniger Weg
zwischen den bescheidenen Anfingen (Bild: MAN!IAC-Cover 11/93) und der aktuel-
len Erfolgsbilanz lag. Nehmt teil an einer Zeitreise durch fiinf
Jahre Videospielgeschichte. Platz fiir Tests und Previews bleibt
natiirlich auch: Auf vier prallgefiillten Seiten testen wir den lan-
gerwarteten Konami-Hammer Metal Gear Solid (Playstation), |
auBerdem die US-Version von Parasite Eve. Im News-Teil /
miissen N64 und 32-Bitter aber erstmals etwas zur Seite
ricken: Wir prisentieren Euch Sonic Adventures und

andere Dreamcast-GrofSprojekte. - f

Anzeigen-Galerie

Worauf stehen Werbebotschaften, die uns auffielen
Eure japanischen

Spiele-Kollegen, Zur Nachahmung nicht empfohlen: Hudson versetzt die "Blue"-
und wann Spielerin samt Playstation auf den Meeresboden, die US-Kollegen
4 erscheinen die von GT werben ebenso riskant, aber weit weniger besinnlich:
Fernost-Hits Goalkeeper in "DeadbaIUCyball Zone" ist ein harter Job!

in Deutschland?

nicht geplant
-~
N Tl ——— "

srﬁj.ml'm!iou:etﬁ

sm Nihon Soccer RPG  Rollenspiel

™™ Frankreich '98 Sport [Fufiball)
7 F) erschienen
. E“" Shadow Tower Action-RPG
Welt. Die Deutschland- 3 From M gy
Veréffentlichungen | Royal Adventure
Aussagen der hiesigen .Eﬁﬂmaa-eban [Baseball)
Firmenvertretungen. : > Magic geplant
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AB DEM 11.9.1998
BEGINNT EIN NEUES ZEITALTER.

Das Warten hat ein
Ende. Der Mythos geht
in seine dritte Runde.
Ab Freitag. dem

11. Septembier 1998, im
Handel: Tekken 3, die
perfekte 1:1-Umsetzung
der Spielhallen-Version,
schneller und strategi-
scher denn je.

Exklusiv fiir PlayStation.

PlayStation Hotline:
0190/578 578
(1,20 DM/Min.).

.6rof, grofer, Tekken 3
(NeXt Level 3/98)

www.playstation-
europe.com./Tekken3

D

PlayStation

®
IT'S NOT A GAME

. Dffizieller Sponsor der UEFA Champions League. & and .PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. . is a trademark of Sony Corporation. Published by Sony Computer Entertainment Eurepe.
namco Tekken 3 ® & © 1994, 1995, 1996, 1998 Namco LTD., All Rights reserved.
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