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,Eine wahre Strategieperie”

Ulf Schneider, Mega Fun

DAVID BRABEN

PC PLAYER 11/98

. V2000 ist kein Nachfolger des legendaren ,Virus”, sondern

S aPaner ein vollig eigenstandiges, innovatives Actionspiel fur Leute
\ ER mMit K&pfchen und Freude an sehr ungewdhnlichen Einfallen.

Thomas Werner, PC Player
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EDITORIAL

DEZEMBER 98

Global isoliert

Die Rechtslage scheint klar, Sonys Import-
Blockade nicht mehr zu stoppen: Noch bevor ein
Gericht Uber Japan- und US-Spiele entscheiden
muf3, geben die Handler nach: Keine Bestellungen

mehr nach Hong-Kong oder in die USA!
Spieler, denen ihr Hobby wirklich wichtig ist, sind
emport: Wie kénnen 200 oder auch 5.000 Importe
schaden, wo doch ein offizieller PAL-Hit bis zu
200.000 Einheiten verkauft? Schiept Sony mit Kano-
nen auf Spatzen? Kaum nachvollziehbar, daf} profes-
sionell synchronisierte PAL-Titel trotz gunstigem Preis
e und Mega-Marketing nicht mit Uberteuerten Spielen in
unverstandlicher Sprache konkurrieren kénnen, die
ganz ohne Werbung und Hype-Hysterie vereinzelt in
den Laden auftauchen. Machen die Vertriebsprofis bei
Sony, Konami & Co. irgendetwas falsch, oder liegt der
Grund fur die Import-Phobie ganz woanders, z.B. in der
Angst vor einer vorzeitigen Indizierung durch eine

noch immer kaum berechenbare BPjS?
Bislang konnten Spieler eine kurze (oder im Fall
von Rollenspielen ewige) PAL-DUrrephase durch
den Import-Seitensprung ausgleichen. Auch beim

Ubergang zwischen zwei Konsolengeneration blie-

ben so die wichtigsten und trevuesten Kunden am
Ball. Doch jetzt ist die Artenvielfalt im Spielesektor

bedroht: Keine Strategie- und Rollenspiele mehr in

Deutschland. kaum noch 2D-Ballereien, Classic-
Vom Import-Stop nicht betroffen: Neuauflagen und exotische Sportumsetzungen. Der Nachteil liegt im Spaf-,
el aber auch im bundesweiten Knowhow-Verlust: Neben den ernsthaften Spielern
(siehe Leserbriefe auf Seite 109) blieben deutsche Entwickler, Handler, Presse,
aber auch viele Product Manager dank Import global informiert; der Blick Uber
den Tellerrand auf andere Markte und in die Zukunft gehort fur deutsche Spie-
ler und Profis seit Jahren dazu — zum Segen der Einzelhandler und ganz ohne
Raubkopien. Dank Sony wird das Stammklientel der Hardcore-User, aber auch

das Knowhow der Profis schrumpfen. "Parasite Eve”, "R-Type”, "FF

Tactics"? Nie gesehen, nie gehort.

Das spottische Lacheln ist unserem Redaktionsneuzugang inzwischen vergangen:
Aus privater Spieleidylle (zockt indizierte Ego-Shooter bis heute auf dem Amiga)

hat es Thomas Szedlak in den rauhen Alltag eines MAN!AC-Testarbeiters verschlagen.
In der internen Hackordnung rutscht damit Ulrich Steppberger einen Platz nach oben,
ungeliebte Aufgaben (“Kill mir doch mal den Endgegner in Level 14!") bleiben nun an
Thomas hdngen. Sein erstes Gehalt hat Thomas schon fast verplant:

Mal schauen, ob das Dreamcast was taugt..." Gliick fiir Thomas, daf sich Sega

dem oben geschilderten Import-Stop explizit nicht angeschlossen hat.
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Das Dreamcast rollt auf die
Startgerade: Wenige Wochen vor
dem Japan-Release zeigt Sega
das Software-Angebot und
spricht dber neue Strategien und
Kooperationen.

chritt fiir Schritt hat sich Sega

dem Tag X genihert, jetzt ist

alles bereit fiir den Gegenan-
griff auf Sony und Nintendo: Ein letztes
Mal vor dem Japan-Debitit am 27. No-
vember versammelt Sega seine Partner
und die Presse zu einem "Challenge Day”,
auf dem diesmal nicht mehr mit Hardwa-
re geprotzt, sondern mit konkreten Spie-
len iberzeugt werden sollte. wi

Spieleprominenz
Ja zum
Dreamcast

Vor den Spielevorfiihrungen rief Sega
Personlichkeiten vors Publikum, auf
deren Dreamcast-Statement viele Fans
sehnlichst warteten: Unter den
Klingen der "Ghosts'n'Goblins ™
Musik betrat Capcoms Entwick-
lungschef Yoshiki Okamoto die
Bithne, um "Resident Evil” firs
Dreamcast zu bestitigen. Unter
dem Code-Namen "Veronica” ver-
spricht Okamoto (legendirer De-
signer u.a. von "Gunsmoke" und
"Sidearms”) die technisch beste
Umsetzung des bertichtigten The-
mas. Kurze Filmschnipsel mit der
Heldin und vielen Zombies folg-
ten — freut Euch auf bessere Tex-
turen, mehr Blut und noch griulichere
Gegner.

[nhaltlich kamen Oka-
moto noch keine De-
tails zum Horror-Up-
date iiber die Lippen:
Der Code-Titel ver-
weist aber auf Cap-
coms Absicht, sich
die Zahl 3 aufzuhe-
ben: Wir vermuten,

Yoshiki Okamoto, Entwicklungs-
chef von Capcom (links), sprach
personlich auf der Sega-Feier.

Sensation auf der zweiten
"Challenge Conference": Neues
"Resident Evil" flr das Dreamcast!

daR "Resident Evil 3" fiir die
Playstation erscheint, "Veroni-
ca” exklusiv auf dem
Dreamcast bleibit.

Fiir Insider noch tiber-
raschender war der
Auftritt eines an-

deren Spiele- -
Managers,

Namcos

Yasuhiko

Osada. Dessen
Arbeitgeber ist ¥
fiir seine Treue zu Sony "
bekannt und stellte der
Playstation die Killer Application
"Ridge Racer” und ein technisch ver-
wandtes Automatensystem (System 12)
zur Seite. Jetzt scheint Namco entschlos-
sen, das Lager zu wechseln: Auch wenn
Osada noch keine Spielenamen nannte,
vermutet MAN!AC ein Dreamcast-Engage-
ment sowohl im Heim-, als auch im Spiel-
hallenbereich. Als dritter VIP der japani-
schen Spieleszene betrat AM2-BoR Yu
Suzuki die Bithne: Nach wegweisenden
Priigel- und Renntiteln fiir die Spielhalle,
hat das 3D-Genie die Arbeit an seinem
ersten Konsolenprojekt aufgenommen.
Auf der Konferenz duferte sich Suzuki
noch vorsichtig zum
"Project Berkley”,
verriet jedoch, daR
es sich dabei nicht
um einen Action-
Kracher, sondern um
neuartiges, globales

| Rollenspiel mit 500
Charakteren, Fahr-
und Flugzeugen

Mittendrin satt nur dabei; Die
Dreamcast-Hardware sorgt flir
schockierenden Horror-Realismus.

£, )

-

handelt. "Es
dhnelt weder 'Final
Fantasy' noch 'Dragon Quest', lediglich
die Grofe hat es mit diesen Titeln ge-
mein”, grenzt Suzuki sein Top-Secret-
Konzept zu traditionellen Rollenspielen
ab. Wichtig ist ihm bei der Entwicklung
die nattirliche Bewegung aller Charakte-
re, an der er seit "Virtua Fighter” forscht.

Sonic & Co.
Kaufargumente

von Sega

Fine eigene, von der "Challenge”-Show
abgegrenzte Pressekonferenz war Sega
seine wichtigste Dreamcast-Originalent-
wicklung fiir 1998 wert: Uber "Sonic
Adventure” informierten der legendiire
Sonic-Designer und "Adventure™-Produ-
zenten Yuji Naka sowie der Director ei-
nes 3D-GroBprojekts, an dem rund 100
Leute arbeiten. Eine Stunde lang beant-
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iworteten beide die Fragen internationa-
Fler Journalisten, wobei einige Antworten
mehr verschwiegen als verrieten. Der
Bekriftigung, "Sonic Adventure” sei ein
Solo-Spieler-Titel ohne Modem-Unter-
stiitzung, schickten Naka und Isuka z.B.
umgehend ein verschmitztes Fragezei-
chen hinterher — die Pressevertreter
wufiten weniger als zuvor. Andere, teils
recht simple Fragen, wie z.B. nach der
Anzahl der Levels, wurden ausweichend

Das neue "Sonic" ist fast fertig, lachelnd
stellt sich Produzent Yuji Naka (2.v.r.) den
Fragen internationaler Journalisten.

beantwortet: "Um die Tiefe unseres
Spiels zu beschreiben, ist die Anzahl der
Levels nicht wichtig”, erklirt Naka —
auch bei einem Rollenspiel kiime keiner
auf die Idee, nach Levels zu fragen. So
stellten die Sonic-Kreativen mehrmals
klar, da® Thr "Sonic Adventure” kein 3D-

Jump'n'Run a la "Crash Bandicoot” sei,

sondern ein 3D-Abenteuerspiel mit sechs
unterschiedlichen Helden, zwischen denen
[hr wihrend des Spiels wechselt. Den
Term "A-Life” benititzt Sega, um die
Interaktion zwischen Helden und CPU-
Kreaturen zu beschreiben — je nach Eu-
rem Auftreten verhalten sich die Wesen
anders. Ein Charakter darf via VMS aus
dem Spiel herausgenommen und aufier-
halb der "Sonic Adventure™Welt bear-
beitet werden.

Sonics Schnee-, Canyon- und Hightech-
Welten werden durchflogen, -schlittert
und -rutscht. Auch das klassische Hiip-
fen hat Sonic nicht verlernt. Da zielge-
naue Sprungbewegungen in der dritten
Dimension aber schwieriger sind als in
einer flachen 2D-Welt, mufSten Naka &
Co. die Steuerung tiberdenken: Der erste
Knopfdruck hebt Sonic in die Luft, der
zweite dirigiert den hiipfenden Helden
automatisch zu seinem Ziel.

BUINIG L E
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Uberlegen: Climax” Action-Adventure

" Grafisch J_édem Playstation-Spiel weit
"Blue Stinger".

Neben "Sonic Adventure” hat sich "Blue
Stinger” zum Dreamcast-Kaufargument
entwickelt, ein "Resident Evil"-dhnliches
Action-Adventures, das wir in MANIAC
11/98 enthiillten. Inzwischen ist auch die
Sega-Chefetage vom Potential des Titels
tiberzeugt und lud internationale Beo-
bachter zur Pressekonferenz. Hier mach-
ten die "Blue Stinger'-Entwickler keinen
Hehl aus ihrem Faible fiirs Hollywood-
Kino, aber auch fiir japanische TV- und
Kinotrickfilme. Ihr Team hat sich vom
Climax-Kern und dem Label "Climax Pic-
tures” abgespalten, um den interaktiven
Horror-Thriller kreativ unabhiingig zu
entwickeln. Wie in MAN!AC 11/98 be-
richtet, ist "Blue Stinger" grafisch beein-
druckend und beweist, daf mit dem
Dreamcast eine neue Spielegeneration
anbricht. "Blue Stinger” erscheint in we-
nigen Wochen und war bereits
voll spielbar: Der Held kann
springen und spurten, schwim-
men, Objekte aufnehmen und
verschieben. Action-Adventure-
Ritsel waren in die Version nicht
eingebaut; um die Fihigkeiten
der 3D-Engine sowie Animatio-
nen und Effekte zu zeigen, hatte
Climax eine vereinfachte Version }|Sccseiy
zur Konferenz gebracht. [ -

Traumt vomn interaktiven
Spielfilm: "Blue Stinger”-
Macher Nishikagi

Fazit 2 g.
Hardware mit
Zukunft

Unterm Strich kann Sega mit der bisheri-
gen Entwicklung auf dem Dreamcast-Zu-
kunftssektor zufrieden sein: Nachdem die
erste "Challenge Conference” (MAN!AC
8/98) das Hardware-Konzept unterstrich,
tiberzeugte die zweite Veranstaltung jetzt
vor dem Debiit mit einem massiven Spie
leangebot. "Blue Stinger” und "Sonic”, "VF
3" und "Sega Rally 2" sowie die Aussicht
auf ein baldiges "Resident Evil” — das ist
mehr, als Sega allen vorhergehenden
Konsolen zusammen mit auf den Weg
gab. Kein Vergleich zum Saturn-Debiit,
dem 32-Bitter begleiteten lediglich eine
halbherzige Automatenumsetzung und
ein einziges Originalspiel ("Clockwork

Noch starker als im Fall des Saturn hat Sega sein Automatengeschift in die
Dreamcast-Zukunft eingeplant: Zeitgleich mit der Heimkonsole erscheinen in
der Spielhalle die ersten Automaten auf Basis der neuen "Naomi”-Hardware
— CPU, Sound- und Grafik-Prozessor sind mit den entsprechenden Dream-
cast-Bauteilen identisch. Der Unterschied zum Heimgerat liegt im Speicher:
Mit mindestens 32 MByte Hauptspeicher (Dreamcast: 16 MByte) sowie wei-
teren 16 MByte RAM fiir die Grafik ist jede Naomi-Platine bestiickt. Aufser—-
dem liegen die Spiele nicht auf lahmen CD-ROMs, sondern auf ROM-Ct

auf die in Sekundenbruchteilen zuriickgegriffen wird. Ahnlich wie das
Dreamcast siedelt Sega auch Naomi im Leistungsbereich des Vorgangers
“Model 3” an. Die Lockung “Model-3-Power zu einem Bruchteil des Preises”
geht auch an andere Automatenhersteller. Bislang wollen rund 20 Firmen
die Naomi-Technologie nutzen, darunter Capcom und Tecmo.

Die Weichen fiir Dreamcast-Nachschub aus der Spielhalle sind also gestelit,
aufgrund der identischen Bauteile entfallt ein GroBteil des Konvertierungs-

aufwandes. Inwieweit der geringere RAM-Speicher des Dreamcast Kiirzungen

und Abstriche bei den umgesetzten Spielen erfordert ist noch nicht bekannt.

Zumindest einen Teil des Mehr-RAMSs verschlingt die hohere Auflosung der
Naomi-Spiele, die in der Dreamcast-Version nicht dargestelit wird. Davon
abgesehen scheinen ziigige 1:1-U ingen maglich.
Last but not least besteht zwischen Naaml und Dreamcast eine kleine, por-
table Schnittstelle: Das “Visual Memory System” (VMS) kann auch an Auto-
mat.en gestdpselt werden; japanische Spieler sind ab November aufgefor-
Spiele- und Heldendaten zwischen Wohnzimmer und Spielhalle
ragen. Welche Arcade-Titel vom Memory-Transfer Gebrauch

chi bekannt.
spiele auf Nanml-BaSIS

HERSTELLER GENRE
Dead or Alive 2 Tecmo Beat'em_-_l;_g 1998

RELEASE

Dynamite Baseball 98 Sega Sport (Basebal) 1998
House of the Dead 1"* Sega Zielkreuz-Shooter 1998
House of the Dead 2 Sega Zielkreuz-Shooter 1998

Naomi DOrive Sega il Rennspiel 1999




AKTUELL

OEZEMBER 98

Evolution

Grafischer Quantensprung fiir Rollenspieler: Ob Titel wie

ESPs "Evolution" auch beim Deutschlandstart dabei sind,

hat Sega noch nicht entschieden.

Knight”) in die Geschiifte.

ten,

Vom "Sega Rally"-Lenkrad bis
das wichtigste Drs_—:arm;ast—,_l.hré!mr bereits c“er‘honrelf

NAME

ERSCHEINT un sarany PREIS

Auch ohne die
europdischen Launch-Titel von Bizarre,
Argonaut & Co. sowie die versproche-
nen US-Produktionen wirkt die Software-
Perspektive fiir das Dreamcast rosig. Wir
MAN!ACs kénnen den Tag kaum erwar-

zur eMail-tauglichen Tastatur ist

SEGGA-:

HAUS-EIGENE
HIGHLIGHTS

Trotz Capcom, Hudson & Co. bleibt Sega
selbst der fleiBigste Dreamcast-Entwickler:
Vorhang auf fir alle Sega-eigenen Projekte,
die noch dieses Jahr in die Laden kommen.

treuen Verblindeten bei Climax an einer
breiten Spielepalette — diese Sega-eige-
nen Spiele stellen wir Euch auf den fol-
genden vier Seiten vor.

Eine Liste aller auf der "Chal-
lenge Conference" angekiin-
digten Titel (einschlieRlich
der Third-Party-Spiele) findet
[hr auf Seite 13.

anders

uch wenn Sega diesmal méchti-
ge Lizenznehmer zur Seite ste-

A

hen und gewichtige Third-Party-Entwick-

lungen bereits angekiindigt
sind, mochte sich der Her-
steller nicht ausschlieBlich auf
seine Partner verlassen: Mit
Hochdruck arbeiten alle Se-
ga-internen Teams sowie die

Climax

Die Abspaltung eines
CLMAX

: Teams aus dem japani-
. D£ schen Software-Haus

f s Climax verwirrt die in-
ternationale Presse. Nicht richtig ist, daf8
es sich bei Climax und Climax Pictures
um zwei verschiedene Firmen handelt.
Beide Studios gehoren nach wie vor zu-
sammen und entwickeln lediglich ihre
Dreamcast-Projekte unabhiingig vonei-
nander. Wihrend "Pictures” mit "Blue
Stinger” glinzt, trumpft das alte Climax-

‘Dreamcast Zubehor

BEMERKUNG

Die mit LCD-Display aufgepeppte Memory-Card ist das wichtigste Zubehiir der
Dreamcast-Startphase: Sie dient zum Speichern Eurer Spielstande, als indivi-
dueller Mini-Bildschirm fiir Multiplayer-Titel und auch als mobiles Zuhause fiir
Helden aus "Sonic”, "Godzilla” und anderen Dreamcast-Spielen. Das VMS kann
sowohl in den Dreamcast-Controller geschoben, als auch mit einem zweiten

VMS frontal gekoppelt werden. ]

{

an dem wir das Dreamcast zum er-
sten Mal ans Redaktionsnetz legen.

Climax I_a'wders Wiedersehen mit Helden
u.a. aus ‘Landstalker" und ' quk Saviour",

__Alternativen in unterschiedlichen Farben an. Kabellange: 2 Meter.

Obwohl die Konsole mit vier Joypad-Ports protzt, liegt ihr im Lieferumfang nur &
ein Joypad bei. Zum Hardware-Start bietet Sega deshalb baugleiche Controller-

Gleichzeitig mit dem Grundgerat und der Automatenumsetzung "Sega Rally 2"
kommt ein Dreamcast-exklusives Lenkrad via Sega in den Handel. Zusatzlich
sind vier digitale Knipfe und ein analoger Kniippel in das zwei Kilo schwere
Zubehér eingebaut.

Stick: Unkaputtbar, mit spielhallentauglichem Stick und sechs authentisch an-
geordneten Feuerkndpfen kommt das 1,5 Kilo schwere Zubehir zeitgleich mit
"VF 3tb” in den Handel. W it

Das Internet spielt in Segas Strategie eine wll:htlge Raolle, deshalh darf eine
Tastatur zum Hardware-Start nicht fehlen. Filr eMail-Korrespondenz und andere
Network-"Arbeiten” unerlaBlich. At

~_hauseigene "Get Bass” -Automatenumsetzung unterstiitzt.

Noch keinen Preis wollte Sega fiir seine Dreamcast-Angel verraten, die w.a. die

"Viele” Spiele sollen laut Sega das Oreamcast-Mikrophon zur Sprachsteuerung
und Kommunikation mit Bildschirmwesen nutzen. Noch sind jedoch weder kom-
patible Software, noch Preis und Erscheinungsdatum bekannt. L

Ein Konverter, der Oreamcast-Besitzern den AnschiuB ihrer Knnsnle an einen
PC-Monitor ermiglicht. Welche Spiele die damit mégliche SVEA-Auflésung
speziell unterstiitzen bzw. nitzen, ist noch nicht bekannt.

Visual Memory November 2.500 Yen

System [VMS]) [zirka 35
Mark])

IAItgl-‘natIver Nuvér_n—ltj;r“““_ oy E.SDUTEH

Controller [zirka

; e 35 Mark]

'Racing November 5.800 Yen

Controller [zirka

i 80 Mark)

|

‘Arcade Stick Nuvemher 5.800 Yen
[zirka

. 80 Mark]

Dreamca:;;_“ ¥ _N_uvemher _4;.'_-'--l]l.'l Yen

|Keyboard [zirka

l& _ 60 Mark)

\Fishing Februar 1999 n.b.

|Controller l b

|Microphone n.b. n.b.

fﬂewce

VGA Box  n.h. n.b.

Puru Puru n_.b._h T _Fn.h.

Pack

|

Njcht endgultige Namen stehen Kursiv

Was Playstation- und N64-Fans recht ist, ist dem [lreaml:ast -Einsteiger tullu_:].
Hinter der komischen Prototyp-Bezeichnung verbirgt sich ein Rumble-Pack, das
Eure Hande mit einfachem Force Feedback massiert.
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vielen Rollenspielele-
menten: In keinem
anderen Rollenspiel
oder Action-Adven-
ture sahen wir bis-
lang groBere Helden
und detailreichere

ﬁ‘ll?_]“dnfi“f‘_'-lul“fn_‘_'_ . Von Skeletten umzingelt: Wahrend
Wie in "Diablo”, "Cho- der E t-Schlac n Euch

!\ & s . | »unte Statuszeilen (g2 n)
/ |\ _ cobo’s Dungeon” und bunte Statusz S GOSN,

Konamis "Azure Dreams” werden auch
u?: L/—C‘?j‘%ck die prichtigen 3D-Kerker von "Landers”
E (IR = S immer wieder zg‘ll'iiliig :lLI.“‘igt‘\\'f_'I[‘rL‘ll‘— je-

i der Besuch konfrontiert Euch mit einem
anderen Layout. Das VMS spielt in "Lan-
ders” eine bedeutende Rolle, denn es
dient als Kifig und Fitness-Studio fiir
gefangene Monster.

Zumind

Team mit dem "Landstalker”-Sequel Saviour”) stiirzen sich zusammen mit Neben Bottom Ups "Entertainment Golf" wird auch Segas

"Climax Landers” auf: Drei bewihrte den neuen Charakteren Sword, Merlin "Cho-Maru Golf" erst im nachsten Jahr veroffentlicht. Im
lelden (jeweils der Hauptdarsteller aus und Rao in ein grafisch berauschendes Mittelpunkt stehen witzig gezeichnete, aber realistisch
"Landstalker”, "Lady Stalker” und "Dark Action-Adventure mit Zauber-FX und animierte Sportler in weitlaufigen Golflandschaften.

Geist Force

pryamnaney Ocmischic Geftihle "Geist Force" das einzige

""“‘ BISUTEE] i crlick Sc gas Pri-  Weltraum-Shoot em-Up,
sentation des 3D-Shooters "Geist Force™  das Sega fiir seine neue
Die auf den ersten Blick beachtliche Hardware an den Start
Science-Fiction-Grafik (mit Lava-Hohlen schickt.

und Gletscher, Canyons f1
und Flutwellen) wirkt in "
der Animation ziemlich

rucklig. Auch spielerisch

mochte kaum ein Chal-
lenge-Day-Besucher dem

Ballerspiel vertrauen,

denn nach dem Demo zu

schliefden, ist der Bewe-
gungsfreiraum des Spie-

lers ziemlich begrenzt. Ein

Sega-"Lylat Wars” oder

nur ein oller FX-Blender a

la "Novastorm™ Spdtestens

im Dezember werden wir

wissen, ob mit dem
Dreamcast-Release auch

ein neues Ballerzeitalter

anbricht. Denn bislang ist

Zuminde
ein neues




Ulklge Gestalten auf dem Baseball-Court: Die Statistik-
lastige Management-Simulation "Let s Make a Professional
Baseball Team" ist wichtig fiir den japanischen und den US-
Markt, fiir Deutschland aber wohl kein Thema.

Bleibt duf dem C;as Sf_}I‘GCheﬂdei C,c)mlot m(J Handbremse
heh‘on Euch riurch ver%ch!d:.lmte Sc hlkanen J

Dreamcast-Auftritt der
erweiterten Autorha-
tenumsetzung ent-

"~ Alte Bekannte: Neben den Fahr-
— zeugen aus Teil 1 (oben: Lancia) erwarten
i:t Ic h im Sequel ouchq neue Boliden.

= - o

Dreamcast-Spiele:

Offizielle Ankiin ndigungen

bis Sommer 1999

AISAN3 UBYals uaLien abiINbpus JYoIN

TITEL HERSTELLER GENRE RELEASE
Godzilla Generations Sega Action R November
Sega Rally 2 ~ Sega 'Rennspiel November
Virtua Flghter 3tb ~ Sega Beat ' em-LUp November
Pen Pen Triathlon General n.b. November
L AL Entertainment
> L LAY R Fortyfive Adventure November
Blue Stinger Climax/Sega Action-Adventure Dezember
Geist Force Sega Ballerspiel Dezember
Sonic Adventure  Sega Jump'n'Run Dezember
Incoming Imagineer Ballerspiel Dezember |
Evolution ESP/Sega Rollenspiel Dezember
Seventh Cross Nihon Denki Rollenspiel/Simulation Dezember
Monaco GP Racing Ubisoft Rennspiel Dezember
Simulation B
Sengoku Turbo Nihon Denki Rollenspiel Januar ‘99
Climax Landers Climax/Sega Action-Adventure ~Januar ‘39
Aerodancing CSK Flugsimulation Februar ‘99
Get Bass Sega ~_ Sport [Angeln) Februar ‘99
To the North Hudson Reisesimulation Februar '99!
Cool Boarders UEP Sport [Snowboarding)l Marz ‘99 ]-
Puyo Puyo Compile Puzzle Marz ‘99
Great Buggy CSK Rennspiel Marz ‘99
Cho-Hamaru Golf Sega Sport [(Golf) Marz ‘99
King of Fighters 98: SNK Beat'em-Lp ab April ‘99
Dream Match
Mercurius Pretty NEC Rollenspiel/ ab April '99
L0 Simulation
Monster Breed NEC Rollenspiel/Simulation ab April ‘99
Resident Evil: Capcom Action-Adventure ab April ‘gg
Code Veronica !
Power Stone Capcom Beat'em-Lp . ab April ‘EIEI!
Hiryu No Ken Culture Brain Beat’'em-Up ab April 'BEI’r
Retsuden 3 r
Project Berkley Sega  Rollenspiel “ab April 'EIEI
Professional Sega Sport-Simulation ab April 99[
Soccer Club !
Professional Sega Sport-Simulation ab April '59;
Baseball Team R - ,‘
Entertainment Golf Bottom Up Sport [Golf) ab April ‘99
De Warp Action-Adventure ab April ‘99

...sowie knapp 20 weitere, auf [lEl" zwelten "Challenge Conference” offiziell
angekiindigte Spiele von Bandai, Bottom Up, Hudson und Warashi.

ein zweimintitiges Video (mit

"Powered

rem Eindruck kommt die Dreamcast-

tduscht. Lediglich tiber

By Windows CE"-Logo) zeigte Sega auf
dem "Challenge Day" und zwei Tage
spater auf der Tokyo Game Show Grafik
und Animation des Sequels. Nach unse-

Fassung mit dem Model-3-Automaten
optisch und technisch nicht mit, dafiir ist
sie deutlich umfangreicher als das Ori-

ginal: Zu den vier Originalstrecken gesel-

len sich auf der Konsole
die vier recycelten Kur-
se des ersten Teils
(Wiiste, Wald, Gebirge
und Seen) sowie zwei
ganz neue Strecken in
Hochgebirge und Mittel-
meerraum. Zusammen
mit einem Bonus-Oval
ergibe das ingesamt elf
Dreamcast-Strecken.
Davon abgesehen er-
warten wir Features wie
einen sprechenden
Copiloten, eine Hand-
bremse (fiir besonders
scharfe Kurven) und
einen neuen Meister-
schaftsmodus. Ob Sega
den Boliden von Toyota
(Corolla und Celica),

Streckenvielfalt statt Landschafts-Monotonie: Elf Kurse stecken in "Sega Rally 2" -
leider war davon in Tokyo noch keiner spielbar,

Sn il
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Lancia (Delta und Stratos), Ford (Escort),
Mitsubishi, Subaru und Peugeot weitere,
versteckte Fahrzeuge zur Seite stellt, ist
nicht bekannt. Sicher ist jedoch ein
Zweispieler-Duellmodus iiber Modem —
dieser wurde zwar offiziell als Modem-
Killer-Application angekiindigt, aber
noch nicht live vorgefiihrt. Daftir war der
"Racing Controller" bereits zu sehen —
gut gesichert hinter Glas.

Lets Soccer

Impressionen von der "VF 3"-Entwickler-
l Umgebung: Die weitraumigen Arenen sind flir
\ ein Prigelspiel einmalig.

Neben "Let s Make a Professional Baseball Team" bereitet
Sega auch eine entsprechende Fu3ball-Simulation fiir das
Dreamcast vor. Nicht Action-Geschick, sondern kiihler Ma-
nagement-Kopf bringen Euren Club an die Tabellenspitze.

"Virtua Fighter 3tb" bleibt genau fiinf Monate Zeit, um sich als beste Heimpriigelei zu eta-
blieren — dann erscheint Capcoms Dreamcast-exklusives 3D-Beat'em-Up "Power Stakes"!

lenge Day schaffte. Im Gegensatz zum
Rennspiel wird "VF 3th” aber kaum er
weitert, stattdessen verspricht Sega eine
l:1-Umsetzung. Grafisch wird die Dream-
cast-Fassung das Model-3-Original den-
noch nicht erreichen, allein durch die
niedrigere Auflosung wirkt das Luxus-
priigelspiel auf der Konsole etwas schwii-
cher; auch die Hintergriinde wurden mo-
difiziert und zum Teil abgespeckt. Bislang
spielbar sind die Charaktere Akira, Lion,
Kage, Jacky und Jeffery, einige von ih
nen glinzen mit im Vergleich zum Auto-

o
maten neuen Moves. Das "th” im Titel Snasialies Joyboard fir Progelorofis;
steht fiir "Tournament Battle” und ver- | Als Pad-Alternative kommt Segas Arcade
- weist auf einen Spielmodus, in dem Thra  \_Stick zeitgleich mit *VF 3tb” in die Laden.
D la "KoF” Dreier-Teams zum Duell zusam-  liegt bei 5800 Yen) zeigt ein solches Bei-
"Virtua Fighter 3tb" auf dem [_'.)_rgafllrigst_b_e_r?i_t{x spiebar. ) menstellt. Fiir umgerechnet 80 Mark (der  nahe-Modell-3-Spiel trotzdem ein kon-
Ebenso wichtig wie Standardpreis fiir Dreamcast-Software kurrenzloses Preis/Leistungs-Verhiltnis.

"Sega Rally 2" ist das
neben "Tekken 37
méchtigste 3D-Priigel-
: spiel der Welt: Als
"Virtua Fighter 3" vor zwei Jahren in den
Spielhallen auftauchte, war es das grafisch
beeindruckendste Beat’em-Up, und auch
heute kennt der 3D-Klassiker kaum Kon-
kurrenz. Erfreulich, daf8 Sega eine spiel-
bare Version (und nicht wie in Fall von
"Sega Rally 2” blo ein Video) zum Chal-

Vom Bildschirm abfotografiert: Die "Challenge Conference"-Version von "Virtua Fighter
3th" erreicht das Automatenvorbild grafisch noch nicht ganz.
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GroBereignis fiir alle: Einen
Tag war die herbstliche
“Tokyo Game Show" nur fiir
Profis geoffnet, am
Wochenende stiirmten dann &
die Kids das Gelande.

Einige Firmen enthiillten
fiirs Publikum ihr Ent-
wicklungsliabor: Am Stand
vom Sega bestaunten wir
friihe, inzwischen verwor-
fene Dreamcast-Designer- |
studien (Bild unten Mitte). |

Ebenso wichtig wie die
Spiele ist fiir die Aussteller
das Standpersonal in meist

phantasievollen, aber immer
freiziigigen Kostiimen:
Gruppenbild bei Data East.

Das gab’s noch nie: Von 8 bis 128 Bit
feierten sich auf der "Tokyo Game Show” gleich finf
Konsolengenerationen. Spiele fir Playstation und
Game Boy, Oreamcast und Bandai Wonderswan: Ein
Rundgang durchs CO- und Modulparadies.

.

T\

ie ein Streifzug durch unter-

schiedliche Videospielepochen

wirkte der Besuch der herbstlichen
“Tokyo Game Show": Die Playstation
herrscht hier seit Jahren, vereinzelt wa-
ren auch noch Saturn- und sogar Neo-
: \ Geo-Entwicklungen zu sehen. Das zwei
¥ Jahre jlingere N64 hat sich hingegen
nicht durchgesetzt und diimpelt mit ge-
ringer Software-Unterstiitzung durch die

japanische Spieleszene. Selbst aufmerk-
same Beobachter fanden kaum neue
Module. Dagegen war der Game Boy

auch in seinem neunten Winter gut posi-

tioniert, durch millionenképfige Ziel-
gruppe und in Aussicht auf die neue
“Color"-Variante entwickeln alle Spiele-
hersteller fleiftig neue Titel. Reges Inter-
esse zeigten die Firmen auch am Dream-
cast: Wenn die neue Konsolengeneration

Generationssprung fir einen Puzzle-
Klassiker: Der jingste "Puyo Puyo"-Ableger

ist fUrs Dreamcast bereits fertiggestelit.

Ende November in Japan startet, werden
nicht nur Sega, sondern auch zahlreiche
"Third-Partys” zur Stelle sein, um das
Wundergerit mit Software zu versorgen.
Mehr dazu ab Seite 8.

Sony rules

Playstation

Handheld-Innovationen und 128-Bit-Po-
wer werfen ihren Schatten voraus, doch
noch ist der Spielemarkt fest in der Hand
von Sony: Etablierte Hersteller wie Squa-
re, Konami und Capcom reservierten
dem 32-Bitter Riesenstinde, doch nur
Namco konnte einen spielerischen



Quantensprung zeigen: Ridge Racer
4 war fraglos das Spiel der Messe und
mit seiner Mischung aus "Gran Turismo™
Aufwand und poppigem "Ridge Racer™
Stil Grund fiir meterlange Warteschlan-
gen. Einen neuen Controller mit analo-
gem Drehregler als Steuerkreuzersatz
stellt Namco seinem Edelraser zur Seite.
Auch Konami will zu seinem Publikums-
Hit Beatmania cine neue Eingabeein-
heit vermarkten: Die DJ-Simulation hat
ihren Triumphzug inzwischen aus der
Spielhalle in die Playstation-Geschifte fort-
gesetzt und soll in diesen Tagen durch

.

jyStation

ein schickes DJ-Pult ergiinzt werden. Das
Playstation-Accessoire kostet umgerechnet
gut 60 Mark und wirkt wie die Miniatur-
Ausgabe des Spielhallen-DJ-Pults. Laut

eines Konami-Mitarbeiters ist "Beatmania”
fiir Deutschland aber kein grofies Thema,
man "miisse schlieslich auch Geld verdie-
nen”. Das frische, geschlechtsunabhéingige
Unterhaltungskonzept von "Beatmania” ist

Konami Deutschland zu gewagt, das letz-

Mit europaischen Veran-
staltungen wie der ECTS
oder der "CeBit Home" 1aBt
sich die "Game Show" nicht
vergleichen: Prasentationen,
Interview-Runden und
Tanzeinlagen im Sekunden-
takt (ganz unten: Namco)
lassen den Besuchern keine

_ Verschnaufpause.

Oben rechts: Angesichts vie-

1 ler, brandneuer Highlights

wurden die "Knipsen &
Filmen streng verboten"-
Schilder flachendeckend
miBachtet — hier bei der
Dreamcast-exklusiven "Cool
Boarders"-Variante.

Bei Namco waren alle von
Kopf bis FuB auf "Ridge
Racer" eingestellt, auf hun-
dert Monitoren schiitterien
die Boliden. Andere Spiele
hatte Namco nicht mitge-
bracht: Ist "Ridge Racer 4"
das letzte groBe 32-Bit-Spiel
des langjahrigen Sony-

¥] Verbiindeten?

te Wort in Bezug auf eine
Lokalisation ist aber
noch nicht gesprochen.
Bei Sony stand Crash
Bandicoot 3 im Vor-
dergrund; daven abgese-
hen brachte der Major nur
die Tiftel-Fortsetzung
1.0. 2 und sein Mini-

s g

LTy

Handheld Pocket
Station zur Messe.

Mit Partnern wie Square
kann sich Sony den Man-
gel an neuen Spielen aber
leisten: Neben Final
Fantasy 8 hatte der
Hersteller auch die

Beat em-Up-Umsetzung Ehrgeiz noch
einmal zur Messe gebracht, zu unserer
Uberraschung aber gehorig erweitert:
Neben dem Spielhallen-bewihrten
Duell-Modus durch wild konstruierte 3D-
Arenen gibt’s jetzt auch ein 3D-Dungeon-
Abenteuer, den Entwickler Dreamfactors

bereits in den "Tobal"-Spielen erprobte,
fiir Ehrgeiz aber ausbaute und technisch
verbesserte. Ein auch grafisch erstaun-
liches Action-Produkt, durch dic
wesenheit von "Final Fantasy °

lni;. 1=AT

L]
)
-




DIE 10 WICHTIGSTEN
PLAYSTA TION-NEUHEITEN
TR et Gewe  apavamest |

HERSTELLER GENRE JAPAN-RELEASE
Beatmania Konami DJ1-Simulation erschienen
Chocobo No Dungeon 2 Square Rollenspiel Dezember
Oragon Quest 7 Enix Rollenspiel 1999
Ehrgeiz Square Beat'em-Lp 1999
Final Fantasy 8 Square Rollenspiel 19899
Bensuikoden 2 Konami Rollenspiel Dezember
Lunatic Dawn 3 Artdink Rollenspiel Dezember
Ridge Racer 3 Namco Rennspiel Dezember
Silent Hill Konami Action-Adventure 1999
Street Fighter Zero 3 Capcom Beat'em-Up Dezember
Theme Aguarium Electronic Arts Simulation Dezember

Aufmarsch der Knuddelwesen: )
Sowohl Standpersonal als auch viele Be-
sucher kamen in komischen Kostlimen. by

rakteren wie Zephirot und
Vincent veredelt. Ein neu-
s "Final Fantasy Tactics”
zeigte Square leider nicht,
denn ein Teil des Teams
sitzt momentan an der Rol-
lenspielfortsetzung SaGa
Frontier 2. Auch das
unkomplizierte, grafisch
sehr putzige Chocobo
No Dungeon wird im
Dezember fortgesetzt. Da-
mit beginnt der erwartete
Ausverkauf des gefieder-
ten Square-Maskottchens
und FF-Veteranen Choco-
bo: Kurz nach dem Dun-
geon-Sequel kommt eine
monochrome Handheld-
Fassung fiir Bandais Won-
derswan in den Handel -
sowie das Rennspiel

Chocobo Racing.

Von diesen groBtenteils auch Europa-
tauglichen Titeln abgesehen tummelten
sich in Tokyo die Grafik-Adventures,
Rollenspiele und Monster-Farmen. In

Fernost entsteht also
noch immer viel Software
fiir die Playstation, den
Weg nach Deutschland
findet davon aber nur ein
Bruchteil.

Konkurrenz
im Abseits

Nintendo 64
und Saturn

Mit der Dreamcast-Ankiindigung liutete
Sega das Ende des Saturns auch in Japan
ein: Hier konnte sich der 32-Bitter lange
gegen die Playstation behaupten, doch
jetzt ist mit der Software-Unterstiitzung
Schluf: Lediglich ein paar Grafikadven-
tures und Puzzle-Spiele kleinerer Her-
steller waren auf der "Game Show” noch
zu finden, grole Firmen wie Konami und
Capcom haben den Saturn nun auch in

Japan fallengelassen.

Gar nicht erst in Schwung kam das N64-
Geschift: Die in Tokyo ausgestellten
Module waren lang angektindigte Ent-
wicklungsnachziigler, neue Grofprojekte
japanischer Hersteller sind angesichts der
gleichbleibend geringen Hardware-Ver-
breitung kaum noch zu erwarten. Da Nin-
tendo selbst nicht ausstellte (und damit
auch von "Zelda” & Co. nichts zu sehen
war), hatte die Messe fiir No4-Jiinger kei-
nen Reiz. Verheerend auf die Perspek-
tive des N64 wirkte sich auch die
Dreamcast-Ankiindigung aus:Viele Her-

, auf deren N64-Engagement die
Fans hofften, haben den 64-Bitter abge-
schrieben, um gleich in die nichste Ge-
neration zu investieren. Besonders ent-
tdauschend ist fiir Modul-Freunde die in-
direkte N64-Absage von Capcom: Unter
dem Codenamen Veronica erscheint
das nichste "Resident Evil” fiir das
Dreamcast, nicht fiir das N64.

steller

NB64-Neuheiten waren auf der Messe rar: Nur in der speziellen "Kids Corner'

" lief z.B. das 3D-Jump'n'Run "Doraemon 2
von Epoch (groBes Bild). Oben rechts ein Farmer-Rollenspiel, darunter Konamis "Hybrid Heaven".

Krieg der Handhelds: Wahrend SNK und Bandai
(ganz rechts) neue mobile Konsolen prasentier-
ten, gab Sony den StartschuB fiir seine winzige
“Pocket Station". Ein Milliardengeschaft: AuBer- 1

halb der Messehallen bewies der Game Boy
seinen ungebrochene Dominanz (groBes Bild).

Forever Young

Handhelds

DaR traghare Konsolen in Japan momen-
tan ein furioses Revival erleben, zeigt
der Blick in die aktuellen Charts: Auf
Platz 1 steht "Dragonquest Monsters™ fiir
den Game Boy, auf Platz 3die neue
kemon™-Episode — nach fast zehn Jahren
Laufzeit ist der Game Boy beliebter denn
ie. Auch auf der Show war der Bestseller
allgegenwiirtig: Zwar nicht an den Play-
station-dominierten Stinden, aber in den
Ruhebereichen, wo sich hunderttausen-
de von Kids von den Messestrapazen er-
holten und ihre Trophien zihlten. Einen
Game Boy hatte jeder dabei, iberall
wurde gelinkt und gezockt, auerhalb
der Hallen glich die Show einem Ninten-
do-exklusiven Ereignis. |
Nachdem farbige Konkurrenten wie Game
Gear und Lynx bereits vor Jahren flopp-
ten, konnte sich der Game Boy als Mo-
bil-Monopolist etablieren und bis heute
70 Millionen Mal verkaufen. Geht es
nach dem Wunsch der Konkurrenten, ist
damit Schlu8: Mit SNK, Bandai, Sony
und Sega prisentierte jeder Videospiele-
Hardware-Bauer auf der Game Show ein
eigenes Handheld-Konzept. Die beiden
erstgenannten zeigten Schwarz/Weifs-
Handhelds in modischen Gehiusen, die
beiden anderen schnucklige Memory-
Card-Alternativen, die sich zwischen Ta-
magotchi und ausgewachsénem Hand-
held etablieren sollen. Uber das "Neo

"Po-



Geo Pocket” haben wir in vergangenen
MANI!ACs bereits berichtet, acht Spicle
durften in Tokyo angetestet werden.
Neben SNK selbst und seinem treuen Ver-
biindeten ADK interessiert sich jedoch
noch kein Spielehersteller fiir den hiib-
schen 16-Bitter, der grofe Stand war re-
serviert fiir Putzig-Varianten bekannter
Neo-Geo-Spiele wie King of Figh-
ters und Baseball Stars. Ganz an-
ders bei Bandai: Dort war ebenfalls ein
beachtliches Areal mobilen Freuden ge-
widmet, doch hatten sich hier auch ande-
re Spielehersteller eingefunden: Namco
verspricht eine ungewohnliche Tekken-
Umsetzung fiir das neue Handheld "Won-
derswan", sowie eine munter scrollende
Klonoa-Neufassung. Bereits spielbar
war Squares Chocobo's Mystery
Dungeaon, ein unkompliziertes Action-
Rollenspiel nach Playstation-Vorlage,
auBerdem Pyo Pyo, Puzzle Bob-
ble, das Bandai-eigene DigiMon,
Taitos StraBBenbahn-Simulation Densha
de Go und das klassische Side
Pocket-Billard von Data East. Die
Hardware entwickelte tibriges Koto, die
Firma des verstorbenen Game-Boy-
Erfinders Gunpei Yokoi. Nach diesem
Spielzeug-Genie ist Gun Pey benannt,
ein Wonderswan-exklusives ™
Ebenfalls groRes Interesse bei namhaften
Spielehersteller findet die Pocket
Station, Sonys Mischung aus Memory
Card, Tamagotchi und Handheld-Konsole.
Der Playstation-Bonus veranlaite zahlrei-
che Firmen, ihre wichtigsten Spiele mit
einer Pocket-Schnittstelle auszustatten. U.a.
werden "Crash Bandicoot”,
"Final Fantasy 8", Fische und
Meeressiuger aus Electronic Arts
Theme Aguarium und die Stars aus
"Street Fighter Zero 3" ab Dezember auf

[etris”.

die Chocobos
aus

Handheld-Revival 1999:

DER GAME BOY UND SEINE
KOVKURRENTEN IM VERGLEILH

~_ Name WonderSwan Game Boy VMS NeoGeo Pocket PocketStation
Hersteller Bandai Nintendo Sega SNK e Sony
Release (Japan) Marz 1999 erschienen November erschienen Dezember
Preis (Japan) 4.800 Yen 4.800 Yen 2.500 Yen 7.800 Yen 2.000 Yen
Bemerkung Vollwertiges Handheld, Millionenfach verkauf-  Mischung zwischen Ta-  Ausgewachsenes Bei den wichtigen Japa-
etwas kleiner und ter Klassiker, seit eini- magotchi, Memory-Card Handheld in direkter no-Firmen beliebte
schianker als das Neo  gen Jahren im verklei-  und primitivem Hand- Konkurrenz zu Game Handheld-Variante im
Geo Pocket. Durch zwei  nerten "Pocket"-Format  held. Keine Module, Boy und Bandai Memory-Card-Format:
Steuerkreuze ist das und bald auch mit Farb- stattdessen sind die Wonderswan. Wichtiges Konzeptionell dem
Spielen auf horizon- bildschirm als "Color Spiele in das VMS inte- Kaufargument ist die Sega-VMS dhnlich aber
talem und vertikalem Game Boy" erhdltiich.  griert bzw. kénnen vom  Schnittstelle zum Sega  mit deutlich besserer
Bildschirm miglich. Erfreut sich ungebro- Dreamcast aufs VMS Dreamcast, bisher ist Sofiware-Unterstiitzung.
Grifites Plus: chener Unterstiitzung geladen werden. Auch  aber nur ein relativ U.a. hieten Spiele von
Michtiges Angebot von  japanischer, amerikani- "Sonic Adventures” un-  geringes Angebot an Sony, Square und EA
Original- und Lizenz- scher und europdischer terstiitzt das "Virtual Spielen (von SNK und eine Schnittstelle zur
Titeln. Spielefirmen. Memory System”. ADK) angekiindigt. PocketStation.
TECHNIK, GRAFIK UND VERNETZUNG
CPU 16-Bit 8-Bit 8-Bit 16-Bit 32-Bit
LCO-Pixel 224x144 194x160 4Bx32 160x152 3ex32
Graustufen 8 4= nein 8 nein
Sound 4 Kanale 4 Kanale 1 Kanal nicht bekannt 1 Kanal
Link-Vernetzung Link-Kabel Link-Kabel ? Steck-interface Link-Kabel, Infra- Infrarot-
Lt rot-Interface Interface
Verhindung zur PC’' Super NES, Dreamcast Dreamcast Playstation
Konsole Nintendo 64
BEDIENUNGSELEMENTE UND GEHAUSE
Steuerung 2 x4 Richtungs- Steuerkreuz Steuerkreuz 360°-5tick 4 Richtungs-
kniipfe i U knapfe )
Knipfe 2.Start+Sound @2:Start:Select 2+Mode:Sleep ¢2:Start:0Option 1:Reset
Kontrast-Regler Ja Ja Nein ~ nicht bekannt Nein
Kopfhirer-Ausg. a Jda Nein Ja Nein
' Abmessungen 74,3x121xl7,5 mm  124x76x23 mm El[lx47x15 mm 74x122x26,5Smm 64x42x13.5mm
= bBewicht 110 g _____Waa 45 g ~ 160g <
Farbvarianten 7 [weif, silber, diverse [auch diverse B [weih, blau, 2 [weil,
blau-metallic, transparente silber, schwarz, transparent)
4 transparente Farbtine und transparent,
Farben) Manga-Bemalung] 3 Tarnfarben]

SBFTWARE UND SPIELE
Neln

eingeb. Kalender Nein
Spiel-Grife 4 bis 16 MBit

S Y TR 2% 0 0 0 0 mEaee ) Gber 30 00

SPIEI.E UI\ITERSTCITZUNE DER WIEHTIESTEI\I HERSTELLERN

D_ES bis 4 MBit 128 KByte 4 bis 16 MBit
rund 1000 e” 8%

123 KByte
iber 30°

2]
Atlus &= 9 nh__ 1 i
Bandsi ® === @z@0@ nh. &
Capcom & & n.b. e
Data East & S n.b. ] S ,
Electronic Arts  © €53 Jia W -
Hudson =] n.b. =
Human & S nh S
Jaleco & =) n.b. &
Konami & A (T n.h. y
Namco & @ _13 .
Sega (25
SNK &9 9 =
Square & S ok A e A
Sony 3 (=]
' Taito & & n.b. 5

& Software-Unterstitzung
bestatigt.
¥ bisher keine Software-
Unterstutzung angekiindigt

die Pocket Station losgelassen. Uber
dreiRig Spiele mit "Pocket Station”-Unter-
stiitzung stehen momentan auf der Sony-
Um das technisch und
konzeptionell dhnliche VMS war es auf

der Messe ziemlich ruhig: Im Dreamcast-
Trubel war von Segas Handheld-Initia-
tive nicht viel zu sehen. Neu angekiin-
digt wurde lediglich die VMS-Schnitt-
stelle von Sonic Adventures. wi

FUSSNOTEN

1 geplant

= Color Game Boy: 56 Farben

= Infrarot-Link fiir bestimmte
Spiele

“ zum Start, 40 weitere Spiele
in Vorbereitung

& angekiindigt

Release-Liste.



Das neue 1080° Snowboarding von Nintendo stimuliert gan
Sie eine astreine 1080° Landung hingelegt haben, werden Si
mit einer Reihe von Begrenzungsballen zu tun, die Sie so seh

_~ ‘-!_:-_—',.-_‘ :
1680 e,
‘ J oh,____-_-_-_‘.'..of ;2;- =
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FEEL EVERYTHING

FREUDE.
NIEDERGESCHLAGENHEIT.

FURCHTLOSIGKEIT.

(EU PHORIE. Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit 1080°Snowboarding erleben.)

FRUST.

UBERMUT.

ANGST.
ERNIEDRIGUNG.
AUSGELASSENHEIT.

ZORN.

bestimmte Gefiihle. Jedes Mal, wenn Sie es spielen. Wenn Sie die Zuschauer toben hdren, nachdem
eine Ausgelassenheit erleben, die Sie vorher nicht flir méglich hielten. Dann bekommen Sie es
erniedrigen, daB Sie Gefiihle empfinden, fiir die selbst wir noch keine Bezeichnung gefunden haben.

— B
)




Mit dem Abenteuerspiel "Deep
Blue” beginnt fir Euch eine neue
Existenz - als Schatztaucher!

ic "Gigantic Matilda” war ein

majestitisches Kreuzfahrtschiff

in "Titanic"™-Tradition - sie ver-
sank vor einer stidamerikanischen Kiiste.
Viele Jahre spiter fliegt Thr
als verwegener Schatz-
taucher in eine beschau-
liche Hafenstadt nahe des
damaligen Ungliicksortes.
[hr habt nur ein Ziel vor
Augen: Das Wrack zu pliin-
dern und fir immer ausge-
sorgt zu haben.
Anfangs habt Thr nicht mal
Geld fiir eine Taucheraus-
ristung. Doch da hilft Euch

professional too, 1

you know your

STure,

see

Find Basilio's seacamera !

Tauchshop einzukleiden. Rechts die e

te Aufgabe: Diese knifflige Tauch-Tour
bringt Euch zur eigenen Ausristung.

das Schicksal: Am Strand-
café erzihlt Euch ein alter o

Nicht vorbeitauchen — in solchen Unterwassernohlen

atmet lhr kostbaren Sauerstoff.

Mann von den Reichtiimern an Bord der
"Matilda”, bei der Ber-
gung mochte er Euch
helfen. Thr besiegelt den
Deal per Handschlag —
und muft Euch erst mal
mit Gelegenheitsjobs
uber Wasser halten.
Gleich im Laden von
Basilio gehen Euch die

Per Knopfdruck taucht lhr durch eine
verschachtelte Hohle. Sind auch hier
ReichtUmer verborgen?

Augen iiber: Hier finden
Tauch-Profis alles, was
/ sie zur Bergung von

HERSTELLER
Konami
SYSTEM

Playstation

BRIO-RELEASE

7§ NaB, gefshriich
und kein biBchen
jangweilig: Abenteuer/
Action-Kombi im
Taucher-Milieu.

Schitzen brauchen — leistungsfihige Sau-
erstoff-Tanks aus Stahl, Harpunen sowie
Anziige, an denen sich streunende Haie
die Zihne ausbeifen. Euch hingegen
bleibt nur ein Schnorchel und ein Paar
gelichene Plastik-Flossen, um fiir Basilio
dessen verlorengegangene Kamera aus
den seichten Uferbinken zu fischen. Per

Klick auf der Seekarte begebt Ihr Euch
s0 zu Eurem ersten Einsatz. Thr lafit
Euch iiber die Reling fallen, plotzlich
wird aus dem Render-Adventure ein rein-
rassiges Unterwasser-"Tomb Raider”, Thr
krault per Tastendruck durch enge Poly-
gontunnels und sammelt alles ein, was
wertvoll wirkt. Unter Wasser fehlt Euch
die Zeit, Vasen, Steine und Kisten niher
zu untersuchen — die Lungen leeren sich
bedenklich schnell, der Tod droht. Nach
einem heftigen Schreck — Felsen krachen

There are three kinds of obje
items, key Iitems and salvage,

Der alte Mann berét \
Euch bei allen Fragen des tag-
lichen Lebens — hier speichert
er Euer Bankkonto und die
Ausrustung.

This is

my grangd-agaughter ,

the person I was
Clivia.

Per Knopfdruck springt Ihr

zwischen den einzelnen Orten.
Hier die Einsatzkarte des Atolls.

Der grof3e Augenblick: Wieviel sind
Eure Funde wert?

( Olivia zeigt Euch die beschauliche

Euer Polygon-Alter-Ego seht Ihr nur
selten aus der Nahe — zum Beispiel
beim Ertrinken!

talking

Hafenstadt und die ansassigen Handler
o | F,

Dramatische Suche nach einer
‘ Luftblase: Mit nur 13% Luft in den Lungen
droht Euch ein feuchtes Grab...

direkt vor Euch zu Boden — erkennt Ihr
die Chance, weiter in die mysteritse
Hohle vorzudringen: Der Steinschlag hat
ein Luftloch hinterlassen, das Thr zum
Atmen nutzt.

Gefundene Artefakte last [hr nach der
Riickkehr beim Hindler schitzen. Neben
Touristenplunder bergt Thr auch altes
Tafelsilber. Mit einem Sickel voller Geld
macht Thr Euch auf den Weg zum
Tauch-Shop - jetzt kommt die Schatz-
suche langsam ins Rollen...

Mit "Deep Blue” kombiniert Konami
Adventure und Geschicklichkeitsspiel:
Dank hochwertiger Render-Szenerie und
motivierendem Taxieren von Unter-
wasser-Unrat kommt Abenteurer-
Atmosphire auf, jeder Tauchgang Lifst
Euch gespannt die Luft anhalten — bis
zum Wrack der "Matilda” ist’s noch ein
weiter, ungewisser Weg. ch

Ohne Basilios Ausrtistung kammt Ihr \
nie an die gréBeren Auftrage heran
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"Top Gear Rally” verspricht Kemco
Jetzt das ultimative Asphalt-

- Rennen fir die Nintendo-Konsole.

- MANI!AL gibt Gas.

as fiir Amiga-
und Sega-Fans
Anfang der 90er-Jahre
die englische "Lotus"-
Serie war, ist fiir Ninten-
do-Freunde "Top Gear™:
Ein Action-orientiertes
Asphalt- und Offroad-
Gebolze mit integriertem
Splitscreen-Modus fiir
zwei oder gar vier
Spieler. Die Neuauflage "Top
Gear Rally” besaR den
Charme der 16-Bit-Renn-
spiele, nutzte aber die 3D-
Power des N64 kaum aus:
Immerhin 79% SpielspaR war
uns das erste verntinftige
N64-Rennspiel in MAN!IAC
12/97 wert. Das brandneue
"Top Gear Overdrive” wurde
vor wenigen Wochen auf der
ECTS-Messe in London vorge-

Gerangel statt Einsamkaeit:
Selbst im Vierspieler-Modus fahren noch
eine Handvoll CPU-Gegner mit.

-~ A _)) -
g  — 4

Abgehoben: Oft landet Euer Bolide im -
freien Gelande...

IAr § d

Schone Aussicht: Statt die Strecken zu ver-
nebeln, gewahrt Euch "Top Gear Overdrive" einen
freien Blick auf gewaltige Hintergrundgemélde.

noch keine Soundeffekte, dafiir aber

stellf, kurz darauf sicherten
wir uns eine Vorabversion,

Tunneltrauma: Die Cockpit-Perspektive bringt einen bes-
seren Geschwindigkeitseindruck als die Von-AuBen-Ansicht.

bereits fiinf volltonende Grunge-Rock-
Tracks, die mit schweren Gitarrenriffs,

Sieht so aus, als hat Kemco die wenigen
Mankos des Vorgiingers konsequent aus-
gebessert: Vor allem die Einsamkeit auf
den teils exotischen Rennstrecken be-
klagten "Rally”™-Fans, mehr als zwei Fahr-
zeuge gleichzeitig waren nie zu sehen.
In "Overdrive” rangeln selbst im Zwei-
spieler-Modus noch sechs CPU-gesteuer-
te Flitzer um eine Top-Plazierung. Auch
im neuen "Vier Spieler gleichzeitig"-Ren-

BT ITEL
L Top Gear Overdrive
] HERS TELLER
% Kemco

I ¥ Nintendo 64
HRO-RELEASE

die acht Boliden dank guter Fernsicht
nicht nur gleichzeitig dargestellt, sondern
zudem schattiert und mit Spiegelungen
sowie Lichtreflexionen veredelt, Auch
Bremslichter und -spuren, Staubfontinen
und Funken (wenn Thr die Lackierung
an einer Tunnelwand zerkratzt) haben
die Entwickler des amerikanischen
"Snowblind”-Teams nicht vergessen.
"Akustisch riickstindig” nannte "Top

polterndem Schlagzeug und rauhem Ge-
sang fast CD-Qualitiit erreichen. Nur Au-
dio-Pedanten horen die mindere Qualitit
der ROM-Samples im Vergleich zur
"Need for Speed 3"-CD-Musik.
An dem genannten EA-Titel hat sich
Kemco offensichtlich auch spielerisch
orientiert: Thr rast durch amerikanische
Canyons und Sumpfgebiete, vorbei an
3 sonnentiberfluteten Kornfeldern und glit-
zernden Wasserfillen. Auf jedem Kurs

nen gehen insgesamt acht Fahrzeuge an
den Start. Im :
Solo- und VS-

Modus werden

Gear Rally™Tester Christian den Vor-

3 ginger nicht ganz zu
unrecht. Auch diese

Kritik nahm sich Kemco
zu Herzen: Zwar gab’s

in unserer Vorabversion
TR

locken Euch alternative Abzweigungen zu
einer Spritztour, die wichtige Sekunden
sichert: Thr braust durch eine schmale

Gute Fernsicht auf malerische Landschaften: Selbst den Luxus eines gewalti- k.

gen Rickspiegels (links) kitzelten die "Overdrive"-Entwickler aus dem N64 heraus. i

Kein Ruckeln und kein grafischer Abbau im Splitscreen-Modus: Die Zweispieler-Rennen
sind technisch der beeindruckenden Solo-Fahrt ebenbiirtig.




Offnung im Fels, lenkt durch einen ge-
heimen Tunnel und taucht plétzlich knapp
vor dem Feld wieder auf.

Fiir Siege setzt's Pramien, mit denen [hr
Motorleistung und Fahrverhalten verbes-
sert. Im Gegensatz zum Vorginger ba-
stelt Thr bei "Overdrive” aber nicht mehr
an komischen No-Name-Boliden herum,

sondern an den schonsten Modellen von o = Abg edrehtes PO]yg on

ki
PR oy e S, S i RS s’ 7 . =
l‘tln-tw. i‘.l_L..‘lel.ll'-l. lll‘ltl i?t :.L.lg_’,t,.,l ()‘\y(";ltl .udLl Jump n ShDOt, das mit %
Chevrolet. Thr solltet Euch den Wagen g
aber nicht nur nach seinem Aussehen o Speed interessanten Sto ry- y g
wihlen, sondern nach den konkreten Br kg . E
Anforderungen, die Euch erwarten: Nur Wendungen Und E‘hrgel- 2;
Wahnsinnige wagen sich im Ferrari in = . . g
die Stimpfe, wo CPU-Piloten grundsiitz- ~ _ - 2lgem Po]ygon-DE‘E,lgn i
lich auf Jeeps oder die wuchtigen Hum- = g]énZt. g
mer-Gelindewigen umsteigen. Acht ver- S . — £
schiedene Fahrzeuge mdchte Kemco in ‘_ shirsostes shithy bR MAN ' AC 06/98 g
die finale Version einbauen. Auch geo- ANo : ¢ , '§
graphisch wird "Top Gear” aufgestockt: ! - * f S 3
Statt der fiinf "Rally”-Strecken erwarten e ,g'
Euch nun sieben Kurse, von denen auch . (’:j 1]
Spiegel-Varianten existieren. wi o
| < _ :
PlayStation [m -
. L Ay ol WS E
Die erfolgreiche "Top Gear”- =
Serie entstand als Alterna- z
tive zu den englischen PS- z
Bestsellern "Lotus”: Herstel- | L
ler Gremlin besal3 zwar ei- 1]
| ne Sega-Lizenz, um diese g
| Heimcomputer-Hits fiir das 3
Mega Drive umzusetzen, %
war aber kein Nintendo- g
Lizenznehmer. So wurde
“Lotus 2" quasi heimlich )

von Gremlin in England
konvertiert und an den ja-
panischen Hersteller Kemco weitergegeben. Der Markenname Lotus verschwand
im Rahmen der Umsetzung, aus dem englischen Nobelhobel wurde der ano-
nyme “Top Gear”-Bolide.

Die Kopie hat das Original {iberlebt: Wahrend "Lotus” mit dem schwachen drit-
ten Teil 1993 ausrollte, erschien fiir das Super-Nintendo 1994 "Top Gear
3000”, bevor Kemco und sein Deutschland-Partner Mitsui zum N64 aufstiegen.

et HOCHSPANMNUNG LADEN

ffafie © « 80331 Mlnchen
BI2RD « Fax QBB9/23 66 24-30 A‘
@imide « httpyfwww.acclaim.net.




Wenn sich zwadlf groBenwahnsinnige Magier
Lim gememsam die Welt zu verbessern kan

Land unter den Folgen der
Zauberkatastrophe.

nfangs wurden von den zwolf
i Meistern der Magie nur kleine
il Diimonen beschworen, Sie soll-
ten den Foresiern zu Diensten sein und
ihr Leben erleichtern. Nach ersten
Erfolgen versuchten die Hexer, groRere
und méchtigere Didmonen zu bannen. Es
war eine Frage der Zeit, bis ihnen die
Macht tiber die Hollenwesen entglitt.
Monsterhorden und Dimonen vertriecben
die Menschen und besetzten das Land.
An diese Zeit erinnern heute nur verfalle-
ne Ruinen und Legenden um Schiitze und

Die Leute im Gasthaus haben eine
Menge zu erzéhlen. Sprecht Ihr sie mit der
richtigen Charakterklasse an, bekommt
lhr vielleicht ein Geschenk.

Magie. Angelockt vom verschollenen gen Elf und wechselt ihn gegen einen Dy ,J- 1. X q- i T'
Reichtum zichen mutige Helden aus, um  stimmigen Zwerg, der sich in den dunk- 1 X

Gold und Edelsteine aus dem verwun- len Minen besser zurechtfindet. Alle
schenen Land zu bergen. Auf dem nord-  Helden, die Thr auf einer Memory-Card
lichen Kontinent warten jedoch nicht nur  gespeichert habt, kénnen der Party
die lukrativen Hinterlassenschaften der jederzeit wieder beitreten. Zudem wird

Foresier, die beschwo-  bei jedem Sichern des Spielstandes die Gratis-Heilung Im Gasthaus.

renen Didmonen trei- Position und der Fortschritt gespeichert. Auf Eurem Zimmer steht eine Truhe, in der ‘.
ben dort immer noch Das Spiel startet immer an der Stelle, an __|hr gefundenes Equipment einlagert. )
ihr Unwesen. Das der der gewiihlie Anfiihrer zuletzt ge- Hingt an Eurer Playstation ein Multitap,
macht jeden Beutezug  sichert wurde. Diese Speichertechnik diirft Thr zu viert gleichzeitig durch die

zu einem riskanten erlaubt es Euch, Euren Lieblingsrecken Lande zichen. Die Kamera orientiert sich
Ausflug fiir Leib und einzupacken und mit ihm in der Party am Anfiihrer, laufen Eure Kumpel in eine
Leben. Nur eine gut eines Freundes mitzuspielen — oder andere Richtung, zoomt sie aus dem
trainierte Heldengrup-  damit einen Brieffreund zu begliicken. Geschehen und zeigt einen grofieren

437343080 o7I0/208 L
pe mil ausgewogenen

Talenten kann es

Helden mit dem Schutzelement
"Wasser” nehmen bei Feuer-Angriffen
weniger Schaden

schaffen, die Monster
zu besiegen und mit
Schiitzen beladen zurtck-

zukehren.

Am Anfang von ,Blaze

[ rl & Blade* steht eine
umfangreiche Charak-
tergeneration, die Euch
MANIAC im Kasten ganz
rechts niher erklirt. Eure

‘é:'ﬁ Party nimmt vier
i?*,,

Helden auf, die
\\ ihrend des Aben-

Die leuchtenden Ringe markieren einen Save-Punkt.
teuers ausgetauscht Hier speichert Ihr nicht nur den Spielstand,
werden konnen. sondern jeden Helden individuell.

Im Gasthaus entlafst
[hr den schmalbrtisti-

W Y == §
YR/ 2004 2|2/202

Satz abspringen (links). Stirzt einer Eurer Recken in die Tiefe,

[ Auf dem FloB den FluB hinab: Vor dem Wasserfall miBt lhr mit einem gewagten
]
\_ verliert er Lebenspunkte und wird zurlickteleportiert (rechts).
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#
ampf sammelt lhr Di

und zusatzliche Erfahrunc

Mame v - k . L
i AHC222  VTG222 I DIE "BLAZE & BLADE” HELDEN

Zwerg EBID MIIT @OIT B2

G pad TR LR HE.den aus dem Baukasten

Element: "% Eif

‘;:_r'-'_:;; 157 | Die Charaktergeneration von
Keine Ratschisge .Blaze & Blade” lehnt sich an | [iae
Pen&Paper-Rollenspiele an.
Statt mit vorgefertigten
Recken in das Abenteuer zu
starten, wahlt Ihr zwischen
weiblich und mannlich sowie
> | acht Charakterklassen: Krieger,
Button hilt Euer Helden schiitzend den Waldlaufer, Dieb, Zwerg, Elf,
Schild vor sich, auerdem konnt Thr 4 Priester, Zauberer und Fee.
springen um, Jump'n'Run-Einlagen zu I Habt Ihr dem Helden einen
meistern. ! Namen verpaf3t, sucht Ihr ihm
Die Welt von Foresia steckt voller Gefah- RGNV T IR VM N A e () beelanuBt die Eigen-
ren: Stindig wird die Gruppe von Gno ' schaften.magischer Waffen und Riistungen. Im ndchsten Schritt
s men, Rittern und Riesenameisen tiberfal- . wiirfelt lhr eine zufdllige Menge an Bonuspunkten aus. Die
len. Jeder Charakter wehrt sich seinem b Zahler'verteilt Ihr auf Starke, Gewandtheit und Intelligenz.
Berufsstand entsprechend: Kampfer § Jeder Held verfiigt tiber besondere Fahigkeiten: Der Dieb knackt
4 fechten mit Schwertern, der Waldliufer i Schlosser, Zwerge zertriimmern Felsbarrieren ynd der Waldldu- |
Ausschnitt der Spielwelt. Im Gegensatz spickt den Feind mit Pfeilen, Magier d fer ist ein Meister im Spurenlesen.
zu traditionellen Rollenspielen laufen die  bannen das Bose mit ihrem Zauber. ) = e o ”(
Kampfe nicht mentigesteuert sondern Es gibt zwei verschiedene Arten von He- f.- ]F ”:_j E_,_____] E.'.".- - Hre i}
actionorientiert ab. Mit der ausgewihlten xerei: Fir die Konzentrationsmagie wihlt '
Waffe kniippeln sich Zwerge und [hr einen Zauberspruch und haltet im
Kobolde in Echtzeit. Mit einem zweiten Kampf die X-Taste gedriickt. Strahlende
Ringe schweben um den Hexer und
zeigen Euch, wann der Zauber bereit ist

4 s

H iatrze
Ll ‘J‘?GW 00/200 . . S£1%/73000 200200

[

beschworen zu werden. Lafdt Ihr zu

friih los, verpufft die Magie wirkungs- g

Hawns i S H7 I latze
SEI/5083 M/sam - LIEfomE MEsTal

T eywiom & -

gTa S Msl

los. Bei spruchbasierter Zauberei lernt g
[hr fir jede Formel eine Tastenkom- g | Blaze & Blade
HERSTELLER
1‘:111;11|nu auswendig. Wihrend Ihr die Funsoft
_ - Select“-Taste driickt, gebt Thr schnell
m'u”,r'.r xgi r 5 | s 4143 den Code ein, um Eure Magie zu ent-
0 : fesseln. Fiir jeden Zauber verliert Eure %
AAVETX -0 ¥ X . s - . : .
S6/56 3313 B ir il v Figur einige Magie-Punkte: Im Laufe <gzd Bése: Action-Rollen-
v i TN ; - piel mit Charakteren zum
Furer Wanderschaft frischen sich diese Mitnehmen und ltems
automatisch auf. au Fonrishechen:
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it Ihr ihn auch mit

Psygnosis bekommt von Rennspielen nicht
genug: Nach Crashbolide, Renngleiter und
Formel-1-Flitzer geht nun mit "Rollcage” ein
abgedrehter Buggy an den Start.

ollcage” wird vom englischen
Softwarehaus Attention to
Detail (ATD) entwickelt (siehe

Mit einer interessanten Neuerung sorgt
ATD fiir stuntreiche Rennverliufe: Bei

driver P1

Ehoose

-

< league

Kasten). Es fiihrt Euch in vier grafisch
unterschiedliche Welten mit mehr als 20
Strecken. In "Neoto City” landet Thr im
nichtlichen Ambiente einer futuristi-
schen Grofsstadt. Lichterketten und Am-
pelanlagen wechseln sich
ab mit langgezogenen
Tunnels. An Strand-
promenade und meter-
hohen Palmen dist Thr in
"Harpoon Island” vorbei.

Der Blick aufs Meer wird

Euch teilweise von einer
Hafen-Anlage mit
Krinen und Lagerhallen
versperrt. Hinter "Saphire
Springs” verbirgt sich
eine Fahrt durch die
verschneite "Area 52",
ZusammenstoRe mit
schweren Panzern sind
hier an der Tagesord-
nung. Eine besondere
Umgebung bietet auch
die "Outworld Mining
Colony™: Thr braust durch
staubige Marslandschaf-
ten ins Innere des "roten
Planeten”.

Eurem Buggy gibt’s kein "Oben" oder
"Unten", er sicht von beiden Seiten
gleich aus. Landet er nach einem Uber-
schlag "auf dem Ruicken”, braust Ihr in
dieser Lage einfach weiter. Fahrt Thr nach
einem Dreher in die falsche Richtung,
richtet Thr Euren Buggy per Knopfdruck
wieder gen Ziel aus, Wenn Ihr in schnel-
ler Fahrt aus einer Kurve driftet, werdet
Ihr nicht von einer Mauer oder Bordstein-
kante gestoppt, sondern gleitet unge-
bremst eine Schrigwand hinauf. Verliert
[hr am oberen Ende der Schrigen doch
den Bodenkontakt, segelt Ihr sekunden-
lang durch die Luft. Dabei merkt Thr
erst, wie grofitlichig die Strecken bei

"Rollcage” sind, denn auch hinter der
Steilwand befindet sich ¢in alternativer
Streckenabschnitt, den Ihr als Landebahn
verwenden konnt. Beim Aufprall versucht
[hr, durch schnelle Lenkmandéver Euren
Wagen gerade zu halten und einen Unfall
zu vermeiden. In Tunnels nutzt Thr die
Fliechkrifte bewuft, um Turbopfeile an
Wand oder Decke zu erreichen. Euer
Buggy ist robust, Zusammenstoie mit
kleineren Gebiuden und Felsbrocken
zerstoren diese und nicht Euer Gefihrt.
GroRere Objekte riumt Thr mit Torpedos
aus dem Weg.
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im Turnier-Modus gegen Euch an und

ricken Eurem Vehikel mit Waffengewalt

und riipelhaftem Fahrstil aufs Blech.

Eure Widersacher bekidmpfen sich auch

gegenseitig und machen Fahrfehler —

um den Einsatz von Extras kommt Thr

trotzdem nicht herum. Thr feuert zielge- o R e e e e

steuerte Raketen ab, setzt Schockwellen Fiir zwei Spieler hat ATD mit den Jenseits. Schadenfreudiges Grinsen und
in Gang oder blast den vor Euch fahren-  "Deathmatch™Levels ein spafiges laute Wutausbriiche sind garantiert.
den Wagen in ein Wurmloch. Neben Schmankerl cingebaut: Am Kopf eines Technisch ist "Rollcage” auf der Hohe
Waffen liegen auch Turboziinder Kraters oder Hoch- der Zeit. Um trotz der flotten 3D-Grafik

=

bereit. Thr habt -*
Kapazitdt fir insge-

B hausdaches trefft Thr - ohne Polygon-Verzerrungen und % :
Euch mit Eurem ubermigiges Pop-Up auszukommen,

TITEL -

samt zwei Waffen oder —= \ : Widersacher zu hilt "Rollcage" jedes grafische Objekt g % Rollcage -
Booster, die Thr mit @“" =] ‘ F ( » BN cinem "Kampf in vier Detailstufen bereit, die je nach € 2@ '!r' v T :
der rechten und lin- Y ‘g. o \'l‘ I ‘! | auf Leben und Entfernung verwendet werden. | le
ken Schultertaste ak- - ‘ L A Tod”. Ihr stofst Atemberaubende Lichteffekte und ein _ IS _gog Qe eacs
tiviert. Geschwindig- 1 \Y \ Euren Gegner ent-  unkomplizierter Spielablauf machen 23 "Wipeout® auf vier

v weder den Ab- Appetit auf die fertige Version, die LA Radern: Rasantes

: : ; . e :tion-Rennen mit unge-
grund hinunter voraussichtlich Ende Mirz in den wdhnlichen Fahrzeugen

und tollen Lichteffekten.

keitsschiibe versetzen \
Euch auch die aus A

"Wipeout” bekannten g - . i % oder schickt ihn Regalen stehen wird. s
Turbopfeile. : - mit Waffengewalt ins DIE MACHER VON "ROLLCAGE”

' Keine Greenhorns

Der "Rollcage”-Entwickler Attention to Detail
(ATD) ist seit tiber zehn Jahren im Geschdft. Das
15kopfige Team um Chris Gibbs entwickelte u.a.
"Cybermorph” und den Nachfolger "Battle-
morph” fiir die Jaguar-Konsole von Atari. Fiir die Playstation verdf-

‘ . fentlichte ATD bisher nur die futuristische "Bomberman"-Variante

o . = "Blast Chamber”. Neben "Rollcage” wichtigstes Projekt ist das offiziel
Wt le Spiel zu den Olympischen Sommerspielen in Sydney im Jahr 2.000.
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Wiihrend des Spiels austauschbare
Charaktere, weitere Spieler konnen in
das laufende Spiel einsteigen

| AR 'i,z;;zif‘k%'ﬁ;:,_& W et
Mo i =5 L) j{fh, == 702k ammmman

Frei wihlbarer Spielverlauf.
Alle Gegenden konnen
jederzeit wieder betreten werden

Acht verschiedene Charakter-Typen mit
individuellen Eigenschaften.
Mehrere mogliche Losungswege
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Charaktere per Memory Card exportierbar

s L o]

4 Spielermodus per Multi-Tap-Adapter
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asters verwandelt Eure

'- ,___-atlan in ein Mischpult: Mit

- innavativen Sample-Werkstatt
IWtEu: produziert Ihr Chart-Ren-
" ner, die Jeden OJ neidisch machen.

oppelte Premiere
fiir Codemasters:
,Music: Music Creation

for the Playstation® ist der

erste auller Haus ent-
wickelte Titel und zudem
kein Spiel im eigentlichen

[nm Sinne. Stattdessen produ-
e’ WIRILAL) | zierte "ester Interactive
!’ Clip-Automatik: FUr jede Eurer Audio- )_ ein tiberaus
C Ds berechnet "Music* ein eigenes Video . _
ol e VIUSIC ™ €In elgenes e, ”C\lh[t“\
Werkzeug, mit dem Thr
Dancefloor-taugliche Tracks

und passende Lightshows
zusammenbastelt.

Eure Kompositionen startet
[hr im Editier-Bildschirm: In
der oberen Hiilfte
seht Ihr einen
Ausschnitt der
verfligharen

T nspuren,

ineceflook

wiihrend der un- —
i . [ Vielfalt ist
tere Bereich zur |

1 den Videosequenz
oben den

nes Objekt wie

Irl impf: Ob ein &
schirm dom Hlt"l

Hilfte vom Video-
screen sowie den Instrument- und Equa-
lizerdaten belegt ist. Um Eurer Playsta-
tion frische Tone zu entlocken,
legt Thr zuerst die Taktge-
schwindigkeit

in BPM (Beats
per Minute)
fest, danach
|)|;1'/,iL'I'I [hr s ae
nannte  Riffs* —
rhythmische und sich

FUPULE 2UM BAUFTRENY

stindig wiederholende
Tonfolgen — in den ein-

zelnen Tonspuren. Jede
neue Spur fligt eine

4 " 4 n ™~ . "
( Auf der "Music”-CD werden einige )
\ Lr rnbeispiele flr Videos mitgeliefert...

ELOCK BERRRCITEN RESFIELLD

Orange

aus der

dem gleichen T
[hr selbst bei zufilliger Auswahl prak-
tisch keine Miklinge

gleichzeitig abgespielt. |_

liothek

bient,

fiir jeden Geschmack etwas dabei. Da
Riffs in der gleichen Tonart und mit

-

A ANRT RE)
Mo bhQgn ..

[' ... in Spur 3 bekommt der
\ Hintergrund einen anderen Farbverlauf...

Fiir Einsteiger stehen in einer Bib o -
750 vorgefertigte Sound-
blocke aus den Bereichen Am-
Drum & Bass, House,
Techno und Trip-Hop zur
Verfligung. Von Drum-Sequen-
zen und Bassldufen bis hin zu
Gesangs- und Melodiepassagen ist
Palette der Dancefloor-Elemente

akt abgelegt sind, kénnt

produzieren. Habt Thr einige

Stimme hinzu, maximal 16 Riffs werden 3 —_——

( ...oder die Regenbogenfarben im Takt pulsieren, j'
bleibt alleine Euch Uberlassen. )

Abschnitte mit Euren gewtinschten Riffs
gefiillt, Gberpriift Thr Eure Komposition.
Dazu spielt Thr das Stiick komplett ab
oder blendet einzelne Tonspuren aus.
Habt Thr Euch mit den vorgegebenen
Riffs ausgetobt und wollt eigene Ideen
verwirklichen, kommt {iber die R1-Taste
der michtige Riff-Editor zum Einsatz:
3.000 Instrumente und Samples stehen

Euch hier zur Verfiigung, die Thr in ei-

: |é

NUSIH W3 LICHTORGEL EDITOR

" Light

( ... zum Abschlul3-e inzt ein sym-
bolischer Vogel das Szenario.

..und mit einem eigenen Muste
\ und Bewegungsablauf ver

hen...
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Der Chase-Editor zur Videobearbeitung verlangt mit seinen zahllosen Moglichkeiten etwas
Einarbeitungszeit. Links seht Ihr die Grundeffekte, rechts die Feineinstellungen flr den aktiven Chase.

nem Takt Giber sechs Oktaven hinweg als
Noten ablegt. Habt Thr den gewiinschten
Rhythmus oder eine Melodie kompo-
niert, konnt Thr jeder Note zusitzliche
Klangeftekte verpassen: Neben der Posi-
tion im Stereo-Spektrum oder flieRendem
Notentlibergang stehen auch auto-
matische Akkorde oder Echos
zur Verfligung.

[st der Dancefloor-Hit kon-
struiert, wagt Thr Euch als
nichstes an die Erzeugung ei-
nes passenden Videos: Bequeme
Zeitgenossen withlen dazu die au-
tomatische Generierung und lassen sich

in denen Thr die Effekte plaziert, jedoch
gestaltet sich die Videoproduktion etwas
komplexer: Die vorgegebenen Bausteine
(,Chases®) wie psychedelische Hintergriin-
de und Farbverliufe, Partikel-Animationen
oder soundempfindliche Vektorobjekte
lassen sich nicht vollig frei kom-
binieren, sondern gehorchen
bestimmten Gesetzen. So
macht eine Verinderung der
Kameraeinstellung erst Sinn,
wenn sie mit einem darzustel-
lenden Objekt gekoppelt ist.
Gleiches gilt fiir kleine Film-
sequenzen von tanzenden Personen, die

nur dann zu sehen sind, wenn sie auf ei-
nen Gegenstand projeziert werden. Dazu
wihlt Thr in der Bibliothek vorgefertigte

von ,Music* einen fertigen Clip be-
rechnen, kreative Kopfe versuchen sich
am Editor. Dies funktioniert dhnlich wie
Effekte oder erstellt Eure eigenen
Chases, in denen Thr z.B. mit zackigen

die Erstellung des Musikstiicks: Auch

hier habt Ihr 16 Spuren zur Verfiigung,

geladen
instrument

1techno

QES)3 Slb 8 G IEEIER

In diesem Hauptbildschirm bastelt Ihr Eure zukiinftigen Hitparadenstirmer. Im Bild rechts
unten seht Ihr den Detailreichtum des Riff-Editors.

ULRICH STEPPBERGER e

+Music” halt, was es versprochen hat, und muB8 den Vergleich mit ahnlichen PC-
Programmen nicht scheuen. Wahrend ,Fluid” nur wenig Spielraum fiir kreative
Kopfe lieB, er6ffnen sich hier fiir Hobby-Musiker ungeahnte Moglichkeiten: ,Music” ist
trotz der simplen Aufmachung ein machtiges Werkzeug, das schier endlose Einstel-
lungen und Variationen bietet. Um das ganze Potential auszuschopfen, braucht
Ihr etwas musikalisches Talent, doch auch Laien basteln dank der ;
vorgefertigten Elemente und einfachen Bedienung schnell ordent-
liche Songs zusammen. Der Video-Editor dagegen erfordert auch
von Fortgeschrittenen Einarbeitungszeit, erfreut dann aber ebenfalls mit
Flexibilitdt und Detailreichtum. Fiir Nachwuchs-DJs und Musikinteres-
sierte ist ,Music” ein Volltreffer.

e e e

N’

e L~

Die "Music"-Videos protzen mit verspielten Mustern und farbenfrohen
Effekten, wie man sie auf der Playstation nur selten sieht.

Texteinblendungen Botschaften einbaut.
Wihrend der Konstruktion seht Ihr den
aktuellen Zustand des Clips in einer klei-
nen Ansicht auf dem Editor-Bildschirm,
per Knopfdruck schaltet Thr zum Abspie-
len Eures Hits in die Vollbildansicht.
Seid Thr mit Eurer Kreation zufrieden,
speichert [hr Musik und Video gemein-
sam oder einzeln auf die Memory Card.
Auf der Suche nach Inspirationen goénnt
Ihr Euch einen Blick auf die zehn mitge-
lieferten Demo-Stiicke
von Jester-Projektleiter
Tim Wright: Spieler ken-
nen seine Dance-Tracks
unter dem Pseudonym
"Cold Storage” u.a. von
Psygnosis’ ,Wipeout*
und "Wipeout 2097”
(Saturn-Version). Als
Bonus findet Thr zudem
im Hauptment die
Option ,CD-Player”: Hier
legt Thr Eure Lieblings-
CD ins Laufwerk und
bewundert beim Ab-
spielen der Musikstiicke |
das automatisch dazu

generierte Video. us

MUSICH

musilc creatlén for the PlayStation

start
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- Famoser Musik- und Videobau-
kasten mit einsteigerfreundlichem
Konzept und unzdhligen Varia-
tions-Moglichkeiten.




Acclaim-Verschiebung:
WY "Turok 2” erst im Dezember

i Wegen umfangreicher Verbesserungen im
L Multiplayer-Modus hat Acclaim den "Turok
! 2”-Start um drei Wochen verschoben.

) : [ ie erste Produktionsserie des Moduls wird Anfang Dezem-
A g ber in schickem Schwarz zum Preis von knapp 100 Mark
ausgeliefert. Die deutsche Fassung wird inhaltlich entschirft, ein
begrenztes Kontingent englischsprachiger PAL-Module ist aber
tiber den Versandhandel (z.B. Theo
Kranz Versand) erhiltlich. Ob es ein
Bundle-Paket zusammen mit der 4-
Megabyte-Speichererweiterung von
Nintendo geben wird, ist noch nicht
geklirt, nach Lage der Dinge aber un-
wahrscheinlich. Die Terminsituation
hat sich aufgrund der Verzogerung
allerdings entspannt — Nintendo plant
die Veroffentlichung des Speichers im
Dezember zum Preis von knapp 60
Mark. Wie in der letzten Ausgabe be-
richtet, unterstiitzt "Turok 2" als erstes
a NO4-Spiel das neue Speichermodul, um wahlweise eine hohere

Bildauflosung von 640x480 Pixel zu erméglichen.
Ein Nachtrag zu "Constructor” fiir die Playstation: Acclaim verof-
fentlicht das in MAN!AC 11/98 getestete Strategiespiel zum Preis

4 Black is beautiful; Das schwarze
- "Turck 2"-Modul ist erst ab Anfang
Dezember erhaltlich.

Tt von 100 Mark mit beiliegender Memory-Karte — der Kritikpunkt
o4 'i‘ des zu hohen Speicherbedarfs wird damit entschirft.
(AL
31 ¥
3 1 \ - -
' " Rumble-Mania bei allen

- Playstation-Rennspielen

y Das bewadhrte "Gamester LMP”-Lenkrad ist
mit neuer Rumble-Funktion erhaltlich und

' #. : selbst mit "Ridge Racer” kompatibel.
Y U T W 2s Lenkrad ist wie sein Vorgiinger solide verarbeitet und
LY - wird mit einem Pedalblock ausgeliefert. Ungewohnlich
' stark ist die Zentrierung der Steuereinheit ausgefallen — selbst im

groften Tohuwabohu schnalzt das Lenkrad kraftvoll in die Null-
stellung zurtick, sobald Thr den Griff
lockert. Interessant wird es, so-
bald Ihr den durchgeschleif-
ten Verbindungsstecker in
den Multi-Ausgang der
Playstation an der Gerite-
riickseite steckt. Durch die-
sen Adapter wertet eine
Elektronik die Audio-Signale
aus und steuert damit den in
das Chassis eingebauten
Elektromotor an. Damit Thr
bei heftigen "Total Drivin"-
Technobeats nicht zu stark
durchgeriittelt werdet, stellt
[hr mit zwei Drehreglern sowohl die
Sensibilitit als auch die Stirke der Vibrationen
ein. Am besten funktioniert dieser simulierte Riitteleffekt,
wenn [hr die Spiele-Musik leise stellt, so daf sich die Geriusch-
effekte von Crashs und Driften besser abheben. "Echte” Rumble-
Unterstiitzung wie bei "Gran Turismo” erkennt das Lenkrad aber
nicht.
Bei unserem Dauertest sorgte das originelle Zubehor fiir viel
Spa: Sowohl Riittel-Fetischisten als auch Liebhaber dezenter
Effekte finden mit den stufenlos einstellbaren Reglern schnell
die optimale Konfiguration, Oldies wie "Ridge Racer”, "Wipeout”
und "Destruction Derby” machen plotzlich wieder Spaf. Ein-
- ziger Wermutstropfen ist der stolze Preis — Riittelfans kaufen
sich das Lenkrad fiir knapp 200 Mark trotzdem.

oS

Johnson, der nun alle Entwicklungs-

Quelle: Theo Kran
Versand, Playcom

/ - Wild 9 [Limited’Eghition) Interplay
Ein T-Shirt als entscheiflendes Verkaufsargument?
Nicht ganz, denn Dav errys gewitztes Folter-
Jump’n'Run hat weit mehr zu bieten!

p’s Dddysee GT Interactive

rfolg dank Platinum-Veréffentlichung:
rz vor dem "Exoddus” lernen viele
l'layltaﬁon-l-'lnl die Oddworld kennen.

- Int. Superstar Konami
Soccer ‘98

" FuBball ist in der Nach-Vogts-Ara ein vorherr-
schendes Spiele-Genre - hier jedoch ohne Lizenz.

L ‘99 Electronic Arts

d sofort in den Charts: Das jéhrliche
- Eis-Update wird von Hockey-Fans heiB ersehnt.
Don MANMC Test findet Ihr ab Seite 76.

3 Colin McRae Rally Codemasters

Unverzichtbar fir jeden, der ein Lenkrad halten
“ kann: Codemasters’ Rally-Wunder zeigt der
Konkurrenz den Auspuff.

Psygnosis schliefit Studio
in Manchester

in England kommmt es aufgrund strate-
gischer Uberlegungen zu Entlassungen
bei mehreren Entwicklungsstudios.

ach Jahren aufwendiger In-House-Produktionen, die nicht
m immer zu einem entsprechenden Verkaufserfolg fiihrten,
tiberdenken Psygnosis und die Firmenmutter Sony ihre Strate-
gie. Wegen anhaltenden Meinungs-
verschiedenheiten mit der Ge-
schiftsfiihrung hat nun Entwick-
lungsleiter Adrian Parr die Firma
verlassen.
"Nach Jahren des stiirmischen
Wachstums sind unsere Entwick-
lungsausgaben zu grof geworden",
zitiert das US-Medium Next Gene-
ration den Psygnosis-Chef Gary

PSYGNOSIS

bemithungen direkt tiberwacht.
Momentan werden mehrere Psygnosis-Studios geschlossen bzw.
verkleinert. Vor allem in der Region Manchester verlieren viele
Programmierer und Grafiker ihren Job. Insgesamt werden rund
75 Beschiiftigte freigesetzt.

Ein Oscar fiir Abe? 0dd-
world prasentiert Kurzfilm

Nach zwei PC- und Playstation-Spielen
wird der Mudokon-Alien Abe nun auch zum
Renderfilm-Star.

hren Kontakt zur Filmindustrie haben die Computerfilmer

Lorne Lanning und Sherry McKenna auch nach der Griin-
dung ihrer Spielefirma "Oddworld Inhabitans" nicht aufgegeben:
Die beiden Kreativen, die lange Zeit fiir das renommierte FX-
Studio "Rythm & Hues” arbeiteten, reichten nun einen Kurzfilm
um ihren Joypad-Helden beim Oscar-Komitee der "Academy of
Motion Picture Arts & Sciences” ein. Findet die Episode aus dem
tristen Sklaven-Alltag des ulkigen Helden dort Gefallen, wird
"Abe’s Exoddus: The Movie" offiziell fiir einen Oscar nominiert
— den Test des Spiels findet Thr {ibrigens in MAN!AC 11/98.



Playcom

/ - Mission Impnsslhl

64-Bit-Agenten-Action, zur Abwechslung mal ohne
Index-Ambitionen: Begleitet Ethan auf einem
kunterbunt-nebligen 3D-Einsatz.

World Grand Prix Nintendo
‘auf Psygnosis’ "Formel 1”-Serie ist

ide Simulation. Ob das reicht, um die
are-Verkdufe anzukurbeln?

- Int. Superstar Konami

Soccer ‘98
- Top-FuBballspiele gibt's reichlich: Nach
®Frankreich ‘98” nun das Update zu Konamis Hit.

- me & (mit CD) Acclaim
' kommt dank Audio-Bonus zu
7 sigen: Den Nachfolger fordern
- l‘to 04 zum MAN!AC-SpielspaB-TOV.

2 Banjo-Kazooie Nintendo

Vorbei ist die Knuddel-Zeit: Nach berechtigten
Héhenfliigen verabschieden sich die supersiiBen
Rare-Helden aus der Spitzengruppe.

Tetris-Miterfinder:
Selbstmord nach Blutbad

Der russische Software-Unternehmer
Viadimir Pokhilko nahm sich am Dienstag
dem 22. September das Leben.
m eltberithmt wurde Pokhilko als Partner von Alexeij Pajit-
nov. Zusammen mit ihm entwickelte er mit "Tetris” eines
der erfolgreichsten Videospiele aller Zeiten.
Vor seinem Selbstmord hatte der Psychologe und Program-
mierer seine gesamte Familie ausgeloscht: Pokhilkos Frau Elena
und der zwolfjihrige Sohn Peter wurden im Schlaf mit einem
Hammer erschlagen. Die Polizei vermutet finanzielle Schwierig-
keiten der Pokhilko-Firma Animatek als Motiv hinter dem
Blutbad. Die Firma Animatek griindeten Pokhilko, Pajitnov und
ihr US-Partner Henk
Rogers 1988 in
Moskau, seit Anfang
der 90er-Jahre hat
der Software-
Entwickler seinen
Hauptsitz im ameri-
kanischen Silicon
Valley. Schon mit
ihrem zweiten Spiel
"Hatris" blieben die
russischen Kult-
programmierer weit
hinter dem "Tetris"-Erfolg zurtick, spitere Animatek-Produkte
wie das elektronische Aquarium "El Fish" floppten weltweit.
Lediglich mit dem Grafikwerkzeug "World Builder" und dem
damit entwickelten Vor- und Abspann von "Final Fantasy
Tactics" erreichte Animatek eine grofde, internationale Ziel-
gruppe. Vom Fehlen erfolgreicher Spiele und Applikationen
abgesehen, geriet Animatek zu allem Uberfluf in die Wirren um
Microprose/Spectrum Holobyte, eines mehrfach umstrukturier-
ten Spieleriesen, der kiirzlich von Hasbro {ibernommen wurde.
Auch Bullet Proof Software (BPS), die Firma des Tetris-Lizenz-
Jongleurs Henk Rogers, gehorte seit Anfang der 90er-Jahre zu
Microprose/Spectrum Holobyte. Im letzten Jahr hatte Rogers
die wertvollen Tetris-Lizenzen mit der Griindung der "Tetris
Company" jedoch aus dem Firmenverbund herausgebrochen
und vermarktet das Kultspiel nun in eigener Regie.

Die Hute-Hochstapelei "Hatris”
erschien u.a. auf der PC-Engine (Bild) und
als maBig erfolgreicher Automat.

Import-Aufruhr: Konami und
Sony drohen Handlern

Ausgehend von Mafinahmen gegen den
import von "Metal Gear Solid” folgen jetzt
umfassende Anti-import-Aktionen.
m onami ist schlecht auf Importeure zu spre-
chen: Um die Verkaufsaussichten
der deutschen Version von "Metal
Gear Solid" nicht zu gefihrden, unter-
sagte man in den vergangenen Mona-
ten einschligigen Importhiindlern den
Verkauf der US- und Japanversionen des
Spiels. Damit kam ein Zug gegen Importe
ins Rollen: Auch Sony geht nun gegen den
Verkauf von amerikanischen und japani-
schen Playstation-Spielen vor. Zwar bleibt
den Hindlern bis Ende '98 die Moglichkeit,
angesammelte Lagerreste zu verkaufen, doch
bereits seit Anfang Oktober diirfen keine neu
erschienenen Spiele mehr nach Deutschland
eingefiihrt und verkauft werden. Sollte gegen
diese Regeln verstoRen werden, drohen
Hindlern neben Lieferstops auch gericht-
liche Konsequenzen — die Rechtslage
verbietet den gewerblichen Verkauf von
Importspielen, obwohl diese Praxis bis-
her nicht verfolgt wurde.
Andert sich an Sonys Position nichts,
werden die meisten deutschen Hind-
ler das Import-Geschift wohl aufgeben.
Damit wird Deutschland komplett von
weltweiten Neuerscheinungen sowie
von unzensierten und unsynchronisier-
ten Originalversionen abgeschnitten.
Laut der Gesellschaft zur Verfolgung
von Urheberrechtsverletzungen (GVU)
besteht lediglich die Moglichkeit, sich
Spiele privat direkt im Ausland zu be-
stellen: Wer im Internet per Kreditkarte
Spiele aus Japan oder den USA kauft,
darf dies zum Eigengebrauch auch wei-
terhin tun.

Konami nimmt Importeure auf's Korn:
"Metal Gear Solid" soll ausschlieBlich als

deutsche PAL-Version auftauchen.
| ]

"Official Currency of Play- :
time": Kreditkarte von Sony "

Zusammen mit dem Bankriesen Citibank
bietet Sony in den USA seit September
eine spezielle Kreditkarte an.

er Clou dieser Karte ist ein Bonus-System, mit dem der
m Kauf spezieller Produkte gefordert werden soll. Jeder Griff
zu Filmen, Musik und Spielen in ausgewihlten Geschiften so-
wie Kinobesuche werden mit "Sony Points" belohnt. Natiirlich
liRt es sich Sony nicht nehmen, eigene Ware in den Vorder-
grund zu riicken: Deshalb spendiert man Inhabern der Karte .
Doppel-Punkte beim Kauf von firmeneigenen Produkten. \
Dem Punktesystem folgen alle amerikanischen Sony-Labels und
Liden, u.a. Loews, Cineplex Odeon, Columbia, Epic und Sony
Wonder. Selbstverstindlich wird auch der Kreditkartenkauf von
Playstation-Hard- und Software durch die Bonuspunkte unter-
stiitzt. Die Punkte konnen spiter gegen Sony-Merchandise und
"Reward"-Produkte eingetauscht werden. Davon abgesehen
funktioniert die Sony-Citibank-Karte wie eine normale Kredit-
karte und ist als Platinum-, Master- und Visa-Card erhaltlich.
Deutsche Sony-Freunde miissen sich allerdings gedulden:
Momentan wird die "Playtime”™Kreditkarte nur an US-Staats-
biirger ausgegeben. Es ist ungewif, ob je ein europdisches
Pendant erscheint.




SLIG BARRACKS &
TUNING SERVICE

« Besser, schiner, schaelier!

Alles tur den erleigreichen Jiger
zu Lande und in der Luft. Fiir Sligs,
die einfach mehr Spad haben wollen!

- SOULSTORM
, i i 3 , ’ ' s 2y _ Theo :’ﬁa:z- BREWERY
e Versand
1‘] i * Wir brauen den Geschmack
L4 \ 3 giner neuen Glnuralinn}“
iy : B i wroa:
S i\ |
i N\ X6 E Acam o N Renspel
'y Scars Lbi Soft NG4 Rennspiel FEE €0. DEPOT
1 : Body Harvest Gremilin N4 Action-Adventure ;.'umr machen den Weg Ireil
‘ . TOCA 2 Codemasters PS Rennspiel “::.:.Z::.'::"l'_" "
' : Apocalypse Activision PS5 Action
3 ‘ & Tomb Raider 3 FEidos PS Action-Acventurs Noch in diesem Jahr bauen wir
f y bY - unser Streckennetz fiir Euch aus.
B 4 Y Test Orive 5 Electronic Arts PS Rennspiel Ertolg hat ginen Namen: FeaCo. Depet.
o S
i T HERSTELILER SyYSTEM EENR
!i . ) Tonic Tr:uﬁll;a Ubisoft NB4 3D~Jl,1m[3E’ n'Run BONEWERK!
it e Rogue Squadron Nintendo/LucasArts NB4 Action « Wir veriangen Knochenarbeit und
4 Bust a Move 3 Acclaim NE4 Beschicklichkelt die Vergitung ist sin schiechter Witz
:‘ _ Virtual Pool Interplay NBE4 Sportspiel S ol int .
w4 L B Sonic Adventures Sega Dreamcast Beschicklichkeit
£ C3 Racing Infogrames PS Rennspiel
1 Crash Bandicoot 3 Sony Ps Jump'rn'Run
Asterpids Activision PS Shoot'em-LUp
Wipeout 64 Midway/Psugnosis  NB4 Rennspiel
TITEL HERSTELLER SYSTEM EBENRE
NHL Breakaway '99 Acclaim NE4 Sportspiel
Earthworm Jim 30 Interplay NBE4/PS Jump'm’Run
Rayman 2 Ubisoft NG4 Jump’'n’Run
KKND 2 Infogrames PS Echtzeit-Strategie
Akuji the Heartless (rystal Oynamics PS Jump'n'Run
Oirt Activision PS Rennspiel
f Croc 2 Fox PS5 Jump'mRun
M ‘
4 l
% Das Umstecken Cyberspace-

' ist vorbei Steuerung

‘I(.Eln Umstipseln mehr Der futuristische "Glove”
Zwischen Rumble-Pak und laBt sich mit nur einer Hand CHANT FOR 2

cher spietend bedienen  RURERLLCETL L
i er "Tremorpak” wird wie ein ge- ie erste Begegnung mit dem "Glove 01805-25 43 81
e wohnliches Rumble-Pak unten am g ist befremdlich. Thr schnallt Euch das
“Nintendo-Controller eingesteckt. Der Clou graue Stiick um Hand und Unterarm- MUDOCARE
5t, da® Thr am durchgeschleiften Anschluf  knochen. Durch Bewegungen mit der ge- 2 aicht lager ey,
W+ Eure bisherigen Memory-Karten weiter be-  samten Handfliche nach innen und auen gﬁﬁ.:t‘:f&:gma
3 nutzen konnt — bisherige Kombi-Geriite  steuert Ihr Raumschiffe und Achtzylinder, kons: Bank: Glukkon Direkt, Kente: 23111088
hatten stets fest eingebaute zusitzliche Aktionen wie Beschleunigen ?!!r
Speichereinheiten. Per und Feuern fiihrt Thr mit dem Tastenfeld an LOAD ME UP, SLIGGY
Schiebeschalter wechselt der AuRlenseite der Plastikoberfliche aus. « Der Held dor Mudokons hraucht seine s
Thr bequem zwischen Neben der l'n15L‘]1;|lt—(’)‘pli::)n fiir Digital- :'.'i:z: m“;‘mﬁu m
"Riitteln" und "Speichern". und Analogmodus verfiigt der "Glove” Intormationen rund um Gddwarld und
3 . x ; ; . z Abe, besucht ibn im Internet unter:
Der Adapter wird betriebs- auch tiber Zusatz-Funktionen wie extra- http://www.oddworld.de
fertig mit einer Memory-Karte  starkes Einlenken per Taste und ein simu-
geliefert. Um die Rumble- liertes Steuerkreuz, das per Daumen be-
 Funktion zu nutzen, benotigt Ihr  dient wird. Die beiden MAN!AC-Versuchs-
mon-Batterien, mit einem zusitz- personen litten unter massiven Neben-
hieberegler wihlt Thr zwischen wirkungen: Wihrend Christian tiber MUSICINSTRUCTOR

und stromsparenden "Low”- Durchblutungsstorungen der
en. Mit einer ein Megabyte groflen  rechten Hand klagte, rieb
erkarte (entspricht vier normalen sich Chef-Skeptiker Ulrich

. Music Instructor
Karten von Nintendo) kostet das et- nach einer Runde "TOCA feat. Abe
obige Zusatzgerit knapp 60 Mark. 2" das schmerzende jetzt iiberall zu haben...

SRl die Playstation ist fiir etwa 40 Mark ei-  Handgelenk. Der
ne Zweifach-Memorykarte ohne storanfilli-  "Glove” ist fiir
ge Kompression erhiltlich. Thr schaltet per ~ rund 130 Mark im
Knopfdruck zwischen zwei vollwertigen Fachhandel erhilt-

128-KByte-Binken durch. lich.
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Giinstige Verkahrsanbindung l Eigener Firmanwagen Gemitliche Kantine Abwechslungsraiche Firmensusilige  Dynamische Vorgesetzts Haustierhaltung erlaubt
Du schalft es nicht! Auch Dein 2. Versuch die Mudokons zu befreien wird scheitern... )
Wir haben unser Imp ausgebaut! Weder Deine neue, erweiterte Spielsprache noch Deine clevere Interaktion wird Dich retten. Keine Chance, wir jagen Dich durch iber 500
unterschiediiche Szenarl urch iber eine halbe Stunde kinoreiter Animationsfiime, Unser neues Produkt 'SoulStorm-Brew™' wird alle Verkaufsrekorde brechen - und Dir das
: Genick. Dich erwarten beinharte Ratsel und knochentrockener Humor. Na denn, Hals- und Beinbruch...
i Necram Burial Grounds /| New Management
e 8 PlayStation sad he PlayRiaton oge’ see trademarts o Soay Comater Extertamment nc. Al rights reserved. AN ) 0DDWORLD
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Live Wire

SCI fir Playstation, ab November in Deutschland

00000400
’ Y ’.-,-\';{'\_)

Jetzt wird's bunt: In der farbenfrohen Grafik tummeln sich
neben den Gegnern weitere Hindernisse wie die Eisenbahn.

}

"Live Wire" befordert das "Amidar"-Spielprinzip
in die dritte Dimension. Mit einem kleinem
Urtier diist Thr entlang eines aus Quadraten be-
stehenden Gitternetzes. Befahrene Linien werden in
Eurer Farbe markiert; umkurvt Thr ein Quadrat komplett,
wird es Euch gutgeschrieben. Gleichzeitig versuchen drei
Konkurrenten, moglichst viele Spielfeldanteile fiir sich zu
beanspruchen. Sind alle Felder vergeben, schreiten wir zur
Abrechnung: Der Spieler mit dem héchsten Prozentanteil
hat den Level gewonnen.
Umrundet Ihr eines der Bonusfelder, befreit Thr damit ein
Extra. Dieses wandert entlang der Linien und mufd einge-
fangen werden. Mit den Boni tiincht Thr verlorene Felder in
Eurer Farbe, pustet Gegner vom Spielfeld
oder diirft ihnen kurze Zeit davonfahren. §
Fiinf Welten mit jeweils zehn Level for-
dern Euch zum Maler-Wettstreit.

Iinvasion

Microids fir Playstation, ab November in Deutschland

Durch standiges CD-Nachladen von Daten erreichen die
"Invasion”-Schlachtfelder riesige Ausmabe

Aus den franzosischen Studios von Microids
fliegt "Invasion" heran. Die von machthungrigen
_ Aliens dirstet nach einem
e Fliegeras, das die auBerirdische Brut zuriick in
den Weltraum treibt. In einer FMV-Sequenz erklirt der
Kommandeur vor dem Start die Ziele der Mission. Mit
einem Kampftlieger diist Ihr frei tiber die 3D-Erde und pul-
verisiert mit Lasern und Lenkraketen die Invasoren. Marker
zeigen Euch auf dem HUD, in welcher Richtung die Pri-
mirziele liegen. Durch stindiges Nachladen neuer Terrain-
daten erwarten Euch weitriiumige Schlachtfelder mit zahl-
reichen Polygonbauten und Gegnern. Der Gleiter fliegt sich
duBerst dankbar: Mit listigen G-Kriften oder Stromungs-
abriff mug sich der Pilot nicht herumschla-
gen, selbst einen Frontalcrash gegen die
Oberfliche {iberstehen Mensch und
Maschine unbeschadet.

besetzte Erde

Michael Owen’'s World
League Soccer 99

Eidos fidr Playstation, ab Februar 99 in Deutschiand

e T — -

NEWCASTLE EVERTON

Schoéne Aussichten: Durch die Anwendung der Hires-
Aufidsung sieht die Grafik detaillierter aus.

Silicon Dreams avanciert zum Spezialisten fiir
Fuball-Simulationen: Nach "Fever Pitch
", "Olympic Soccer" und "World League
Soccer '98" arbeiten die Jungs aus dem Mutterland

des FuRballs nun an ihrem vierten Leder-Epos, Diesmal
haben sie sich mit Jungstar Michael Owen einen grofRen
Namen des englischen Fuf$balls an Land gezogen. Ob
"Michael Owen's World League Soccer '99" genauso die

Soccer

Massen begeistern wird wie der
Wunderstirmer bei der WM,
bleibt abzuwarten. Dabei verlit
man sich bei Silicon Dreams nicht
nur auf den groSen Namen, son-
dern will auch spielerisch einiges

verbessern: So wiihlt Thr Euer
Team aus tuber 200 Mann-

schaften diverser europiischer
Ligen; die Bundesliga ist mitver-
treten. Alle Spielerdaten und
Trikots der aktuellen Saison wur-
den implementiert.

ErLaE WTEL
/" Auf Schneeboden
durft Ihr ebenfalls

8 antreten

oy /__ Grafisch wirkt das Spiel durch die
verwendete Hires-Auflésung er-
freulich detailliert. Michael Owen
hochstpersonlich wurde an den
"Bewegungsscanner" angeschlossen, um realistische
Spieleranimationen zu ermoglichen. Auch die Zuschauer-
kulisse wird nicht als Textur, son-
dern 3D-animiert dargestellt.

Ein grofer Schwachpunkt des
Vorgingers war die mangelhafte
[ntelligenz der CPU-gesteuerten
Spieler. Laut Silicon Dreams hat
man hier die Feile angesetzt: So
greifen Eure Abwehrspieler auch
mal aktiv an, wenn sich eine
Gegnermeute Eurem Strafraum
nihert. In der Offensive verhalten
sich die Teamkameraden wesent-
lich gewitzter, indem sie bei-
spielsweise selbstindig in den
freien Raum starten oder sich ei-
nem gegnerischen Abwehrspieler ( Statistikfetischisten

/ Die Options-
bildschirme sind sehr
\ Ubersichtlich

Aus dieser Sicht
erinnert das Spiel an
"Sensible Soccer”

in den Weg 5lc]]{?‘n. Die Steue- kom”ﬁg i%%';é?:'s aut j
rung wurde ebenfalls tiberarbei-

tet: Insgesamt 23 verschiedene Bewegungen konnt Thr nun
ausfithren. Sobald wir eine spielbare Version in den
Hinden halten, werden wir Euch verraten, wie positiv sich
die aufgefiihrten Verbesserungen "in echt” auswirken.
Ubrigens: Einen Vierspieler-Modus wird
"World League Soccer '99" nicht bieten, nur
zwei Kumpels diirfen gleichzeitig ran.

- ke e 1 e — T, e

- — . T Tt
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SUPE
WAHL

onat fiir Monat verwohnen wir Euch mit unseren Ar-

tikeln, jetzt diirft Thr kompromigSlos Eure Meinung

kundtun: Welche Berichte gefallen Euch, was wollt

Thr nie mehr lesen, wofiir sollen wir kiinftig mehr Seiten op-

——— fern? Wenn Thr die folgenden

v Fragen nach bestem Wis-

sen und Gewissen be-

antwortet, tut Thr uns

nicht nur einen

grofien Gefallen,

L konnt auch

feine Konsole Eu-

: rer Wahl gewinnen

= entweder eine Playstation oder
€in Nintendo 64 mit jeweils drei Spielen.

Entweder oder:
Der Gewinner darf sich zwischen einem
Nintendo 64 oder einer Playstation mit
jeweils drei Spielen entscheiden.

nWElche Konsolen besitzt Du?
Gglggstation [ }Nintendu 64

Welche Konsole willst Du

demnachst kaufen?
( }Nintendu 64
Gameboy
Wie hat Dir diese MAN!ACL insge-

.

Playstation

'

Sega Dream-
cast

"

Super

Y

Ganz nett

!

Eure ausreichend
frankierten Brie-
fe (Faxe sind
nicht er-
wiinscht
und nehmen :
nicht an der Ver-

losung teil) schickt bit-  "S58
te an untenstehende Adresse

— Einsendeschlu ist der 10. :
Dezember 1998. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

Cybermedia GmbH

MANIAC-Umfrage
Wallbergstr. 10
86415 Mering

e
Batn,

Weliche der folgenden Hightech-
Gerate sind in Deinem Haushalt vorhanden
oder werden demnachst angeschafft?

(=

16:9-
Fernseher

DVD-Player

Dolby Surround/
Dolby Digital

Wie bist Du auf MANIAC aufmerk-
sam geworden?

Auslage am
Kiosk

Empfehlung
durch Freur

Werbung bzw. ( ’lnternet
Erwahnung (M@NIAC

in anderem Magazin online)

Welche anderen Spielemagazine
liefit Du regelmafig?

( }ausléindis:he PC-Spiele-
Magazine magazine

G&ga Fun (3@ Generation
( }I\Iext Level Bmg Games
D - --eiral® s i



7- Welche Spielegenres gefallen Dir
am besten?

Wie stark interessieren Dich
folgende Rubriken bzw. Themen?

Gﬁhenteuer- Action/
spiel Ballerspiel

Beat‘em-U

i

Denkspiel

|
|

Strategie- Sportspiel

- spiel
Rennspiel Bm_mp‘n‘nun

L3
:!h

J

8- Helfen Dir die Anzeigen in der

MANIAC bei der Kaufentscheidung?

g- Wo kaufst Du normalerweise Deine

Videospiele?
Fach-

( }Kauﬂlaus [ }Versand-
geschaft handel

Wieviel Geld gibst Du im Monat fir
Dein Hobby ,,Videospiele* aus?

[ }ID bis [ }30 bis [ }100 bis
30 Mark 100 Mark 300 Mark

Hast Du oder ein Familienmitglied

Zugang zum Internet

Wenn ja, nutzt Du MAN!AC online regel-
maflig?

Wieviele Personen (pDicH EINGESCHLOSSEN)

lesen dieses Exemplar der MANIALC?

Personen

?

m“{as ist Dir lieber?

Aufkieber oder
Poster

;

Aufkieber oder 8 Seiten
mehr redak-
tioneller Umfang

;

oder lange

Cheats
Bm-viersiun

oder Import-
Fassung

wenige oder kleinere
ganz grofie Tests von
Spieletests allen Neuheiten

Players Guides

STARK GEHT SO WENIG

A ¢
el
i |

e 38
)(
)(

7

Poster

Aufkleber

Messeberichte

Wettbewerhe

Technische Hinter-
grund-Berichte

Mehrseitige
Features

(
(
(
(
(
. i
(
(
(

~

7

~

Oldie-Konsolen

Import-Spieletests

\_Ji_.Juk_J\_J R N N N

PAL-Spieletests

Previews/Work
in Progress

—— N\ 7

Nachrichten aus (
der Spielebranche

Zubehdr (
(Joypads & Co)

Last Resort
(Tips & Tricks)

i N\
b i Nl Yoo ;J e N NI N Nd NI

W N e/ e’
) & )
F—a

L N

Kleinanzeigen (

PERSONLICHE ANGABEN

Jahre [ }ma’innllch [ *weihlich

ANSEHRIFT Nur interessant, wenn

lIhr an der Verlosung teilnehmen wolit.

Name, Vorname

Strafie, Hausnummer

Postleitzahl, Wohnort

email-Adresse

( *...will ich das [ }...will ich die
Nintendo 64 Playstation

haben. haben.

Ich bin damit einverstanden, dafi die hier

gemachten Angaben elektronisch ver-
arbeitet werden:

Datum/Unterschrift



SOFTCOM

Unterhaltungselektronik

Vezt'r'ié'b“s'Gmbﬁ
_ , \

Tel.: 0231° 4400488
0231-44%30:790

Fax: 0231-44 40 789

e-mail: SoftCom1ia@aol.com

NINTENDO 64

Nintendo 64 239,95
Joypad Schwarz,grau,griin,gelb,blau 49,95
Memory Card 1 Meg (Nintendo) 29,95
Memory Card 4fach (blau,gelb,grau,griin) 34,95
Jolt Pag (grau,gelb,blau.grtin) 24,95
Jolt Pag + Memory Card 39,95
Pad Verlangerung 19,95
Ultra Racer 64 79,95
N64 Passport Plus+Mogelmodul 69,95
Jordan GP Lenkrad 129,95
1080° (US) 94,95
Banjo & Kazooie 86,95
Bio Freaks 129,95
Dual Heroes 119,95
Extreme G 79,95
F1 Grand Prix 64 89,95

““ NINTENDO®4
P WORLY GRAD PO

Forsaken 109,95
Frankreich WM 98 99,95
G.AS.P. 129,95
GT 64 Championship 99,95
Mission Impossible 99,95

AsInnminL. IlIRAARIRIT

Miaalun. IMFUIIIBLL

EXPECT
THEIMPOSSIBLE

Nascar 99 114,95
NHA Breakaway 98 79,95
Zelda 94 109,95
Scars 129,95
Turok 74,95
Turok 2 (Englische Pal.-Vers.) 99,95
Twisted Edge Snowbording 129,95
Virtual Chees 109,95
WCW vs. NWO:World Tour 129,95
WWF Warzone 99,95

DREAMCAST

Ab 23. November bei uns erhéltlich.

Dreamcast 759,95
Joypad - Dreamcast 84,95
RGB-Kabel 34,95
VMS System (Godzilla) 99,95
VMS Memory Card g 79,95
Voltage Converter 220V

auf 110V 34,95
Sega Rally 2 £139,95
Sonic Adventure §~+ 139,95
Virtual Fighter 3 257 139,95

PLAYSTATION

Playstation 239,00
Playstation Dual Shock Multinorm+
RGB Kabel+Joypad Verlangerung+
Memory Card 15 Blocks+zweites Joypad310,00
oder mit zweitem Dual Schock Pad 330,00

Contol Pad Verlangerung 9,95
(Unterstitzt Rumble Funktion)

RGB Kabel 12,95
RGB Kabel mit Audio 19,95
X-Ploder Cheat Cartridge 79,95
Pal Converter 49,95
Sony Dual Schock Pad 53,95
Ultra Racer PSX 79,95
Jordan GP Lenkrad 129,95
Scorpion Light Gun 74,95
Eraser Light Gun 74,95
Memory Card 15 Blocks 19,95
Memory Card 30 Blocks non compressed 29,95
Memory Card 120 Blocks 36,95
Memory Card 360 Blocks 49,95
5th Element 84,95
Abe’s Exoddus 84,95
Alien Resurrection 84,95
Alundra

Apocalypse

Armored Core

Atlantis

Aussault

=1
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PlayStation. ¥ 0
Azura Dreams 84,95
Batman & Robin 89,95
Bio Freaks 79,95
Bomberman World 79,95
Breth of Fire Il 89,95
Breth of Fire Ill Special Box 109,95
Bushido Blade Il (US) 119,95
C&C Gegenschlag 89,95
Cardinal Syn 69,95
Collin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 Vengeance 89,95
Cool Boarders Ill (US) 119,95
Crash Bandicoot lll (11. Dez) 84,95
Dead or Alive 79,95
Heart of Darkness 89,95
Hugo 84,95
Int. Superstar Soccer Pro 88+Metal
G. Demo 84,95
Jackie Chan’s Stuntmaster 84,95
Kula World 84,95
Legend 84,95
Medi Evil 84,95
Metal Gear Solid (US) 129,95

PlayStation
Point Blank 84,95
Point Blank mit G-Con 139,95
Riven 84,95
Sentinel Returns 84,96
Silent Hill (US) 109,95
Small Soldiers 84,95
Street Fighter Collection 84,95
Supercross 98 J.McG. 84,95
Tekken 11| 89,95

Tenchu 84,95
Tenchu (US) 119,95
Test Drive 5 84,95
Tomb Raider lll (US) 119,95
Treasures of the Deep 84,95
V 2000 84,95
WCC Nitro 89,95

Weitere Titel giinstig ab Lager lieferbar

Earthworm Jim 3D 84,95
Fifa Soccer 99 (26. Nov) 89,95
Nascar 99 84,95
R - Types (15. Nov.) 79,95
Vigilante 8 84,95
Wild 9 79,95
Wild 9 mit T-Shirt 89,95
o d Lo 6’ t{ .
Sonderangeldle:
Aent Amstron 39,95
Blood Omen-fleglicy of Kain 44,95
44 95
44,95
44,95
44,95
44,95
44 .95
44 .95
54,95
44 95

PLATINUM

Platinum Spiele

Resident Evil Platinum

Command & Conquer

Tekken |l Platinum _
Soul Blade Platinum .

Tomb Raider Platinum ni?
und alle weiteren Platinum

Tomb Raider

Tomb Raider |l Tasse 24,95
Tomb Raider Il Zippo Feuerzeug 69,95
Tomb Raider Mousepad 24,95
Tomb Raider Termuskanne 99,95
Tomb Raider Baseball Cap 49,95
Resident Evil

Resident Evil Soundtrack 44 .95
Resident Evil 2 Soundtrack 44 .95
Resident Evil T-Shirt 24,95
Resident Evil Figur - Tyrant 39,95

Resident Evil Figur - Chris & Cerberus 39,95
Resident Evil Figur - Jill & Web Spinner 39,95

Resident Evil Figur - Zombies 39,95
Resident Evil Figur - Chimera & Hunter 39,95
Resident Evil Figur - Leon 39,95
Resident Evil Figur - Clare 39,95
Resident Evil Figur - Ada _ 39,95
Resident Evil Figur - Licker ¢S 39,95
Resident Evil Figur - Golem PgR 39,95
; Evil
ch‘d“‘t pe..
Figu? Ty?
Final Fantasy
Final Fantasy Figur - Sephiroth 39,95
Final Fantasy Figur - Valentine 39,95
Final Fantasy Figuren Set 89,95
Final Fantasy Key Chain 9,95
Final Fantasy Soundtrack 49 95
Final Fantasy 6 Soundtrack 49,95
Final Fantasy 7 Soundtrack
4CD’s 69,95
asy I
Fina( F antasy
Cephd?? th
Spawn Figuren 2
Spawn Black Knight gy 39,95
The Raider A el 39,95
The Horrid f o R 39,95
The Skull Queen ? | 39,95
The Spellcaster ' 39,95
The Orge 39,95
n- TR
;P‘w 4 d 5ﬁf .
Black "
Tekken
Tekken Arrange Tracks Sound 49,95
Tekken Key Chain 9,95

Annahmeverweigerung wird pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von 20 DM berechnet. Versandkosten 6,90 DM zzgl. Nachnahme



dhrend PC-Spie-
ler ihre Rechen-
maschinen regelmifig mit
RAM aufriisten, betreten
Konsolenbesitzer mit dem
Einbau des "4 MB Ex-
pansion Pak™ Neuland:
Nintendos RAM-Pak
verdoppelt den Haupt-

(" Einfache Installation: Das neue "4 MB } speicher Eurer Konsole

Extension Pak" stopselt Ihr in den Erweite- [~ von vier auf acht Mega-
\_rungsschacht an der Oberseite Eures N64.,

byte, der neu gewonnene
Platz wird von den Programmierern fiir
mehr Grafik und gréRere Programme
genutzt. Wihrend der Zusatz-
speicher schon im Novem-
ber fiir 30 Dollar (umge-
rechnet gut 50 Mark) in
den USA verkauft wird, ist
das Erscheinungsdatum
und der offizielle Name
fiir Deutschland noch un-
gewifs: Nintendo orien-
tiert sich nicht zuletzt an
Acclaims "Turok 27, des-
sen Veroffentlichung auf
Ende des Jahres verscho-
ben wurde. Anders als ver-
mutet, wird die RAM-
Erweiterung keinem Spiel
beigelegt, sondern separat
vermarktet: Erwartet einen
Preis ab 50 Mark.

Neben Nintendo haben
auch namhafte Zubehorliefe-

ranten bereits RAM-Pak-Versionen fiirs

NO64 angekiindigt: Datels "Power RAM” Die RAM-Lartr l-dgE von Nintendo kommt -
soll zeitgleich mit dem Nintendo-Zusatz P X &
et e e S ynd it ihr hochauflésende Spiele. MANIALC

erscheinen, Interacts "Turbo RAM” wan-

dert in den USA bereits einen Monat vor verrat, wie die 5peichererwejterung funk-

dem Nintendo-Start in die Regale. e .

Interact-BofS Todd Hays: "Wir sind stolz, tioniert: Welche Verbesser ung br g t das
die erste Firma u scm"dlc eine lhpe%ch- Zusatz-RAM? Schauen Playst ation-Fans
ererweiterung fiir das N64 veroffentlicht.
Beim Erscheinen von "NFL Quarterback in die Rohre?

Club 99" und "Turok 2" werden die

‘-‘-\“ .

Konsumenten die Vorteile des Turbo sowohl junge Science-Fiction-Fans und RAM-Pak verspricht eine erhohte

RAM schlieslich sofort nutzen wollen.” Videospiel-Veteranen, als auch ambitio- Grafikauflosung und farbenprichtige
Mindestens sieben Spiele sollen das nierte Ego-Schiitzen. Sollte sich die Texturen. Wir wollten's jedoch genau
Accessoire vorerst unterstiitzen, u.a. hat Erweiterung gut verkaufen, werden die wissen: Warum verbessert eigentlich
Konami kiirzlich einen definitiven RAM-  Entwickler ihren Spielen zunehmend mehr Speicher die Optik? Diirfen Play-
Pak-Titel bekanntgegeben. eine aufgepeppte "RAM-Pak"-Version station-Fans auf eine dhnliche RAM-
Nur wenn erstklassige Titel die RAM- verpassen. Erweiterung hoffen? Auf den folgenden
Erweiterung nutzen, lohnt sich die An- In erster Linie ist die verbesserte Grafik Seiten bieten wir einen Blick ins
schaffung fiir alle Nintendo-Fans. Mit ein Argument flir die Erweiterung: Das Innere von N64 und Playstation. oe/wi

"Turok 2" und "Rogue Squadron” hat
Nintendo jedenfalls beste Voraussetzun-

gen geschaffen: Die Toptitel locken spiEItiEfE BdEl" hDhE A“flﬁs lll'lg?
3 il
T — Der Nintendo-64-Speicher
Das N64 besitzt in der Grundausstattung ~ Wassereffekte und Spiegelungen. Im Ge-
RAM‘PAK‘UNTERST‘JTZUNE vier Megabyte RAM-Speicher. Ein spezi- gensatz zu anderen Konsolen ist das N64

NAME HERSTELLER RELEASE elles Video-RAM gibt es nicht: Grafik- nicht an vorgegebene Auflosungsmodi
6T World Tour Midway Anfang 38 | nd Spieledaten teilen sich den Haupt- gebunden: Die Programmierer diirfen
| NFL Quarterback Club '99 Acclaim Ende 98 speicher. Daher gilt die Regel: Je kleiner  die Bildschirmauflésung beliebig gestal-
Rouge Squadron LucasArts Ende 98 die Bildschirmauflosung, desto mehr Spei-  ten, egal ob sie 64x64 oder 512x240
s nicht bekannt Konami 13999 cher bleibt fiir Gegnerintelligenz, Spiel- Pixel wiinschen. Um das Bild an den
Turok 2 Acclaim Ende "98 komfort und Special-FX-Routinen wie Fernseher anzugleichen, paft der Video-
Vigilante 8 Activision Anfang ‘99
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chip des Nintendo 64 das Bild
anschlieend auf eine der beiden
Standardauflosungen (320x240
oder 640x480 Pixel) an.
B Jeder Pixel im Speicher
bendtigt im Hi-Color-Mo-
dus (15 Bit) zwei Byte, im
Truecolor-Modus (24 Bit)
drei Byte. Hinzu kommt RAM
fiir Z-Buffering sowie das nich-
ste Bild, das schon vorab im
Speicher zusammengesetzt wird.
Bei einer hohen Auflésung von
640x480 Pixel im Truecolor-Modus
bendtigt ein Spiel beispielsweise 2,5
Megabyte Bildschirmspeicher; fiir die
Spieledaten bleiben ohne Speichererwei-
terung nur 1,5 Megabyte. Deshalb haben
die Entwickler bisher auf hochauflésende
Optiken verzichtet — Ausnahmen wie
Acclaims Baseball- und Football-Titeln
merkt man den chronischen Speicher-
platzmangel an der schnorkellosen Spiel-
mechanik an. Auch "WWF Warzone”,
das ohne RAM-Pak hochauflésend liuft,
verzichtet auf ausgefeilte Kontersysteme,
Extras (Waffen aus dem Zuschauerraum)
wurden in separate Spielmodi ("Weapon:
match”) verbannt. Fiir einige Spezial-
situationen auerhalb des Rings blieb
ebenfalls kein Platz.
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Intelligenter, scho-

ner oder schneller?
Probes ”"XG 2” mit
RAM-Pak-Booster
lhr arbeitet gerade an "XG 2". Welche Moglichkeiten

a erdffnet Euch die N64-Speichererweiterung?
PROBE: Grundsatzlich steht es den Entwicklern frei, wie
sie den zusatzlichen Hauptspeicher verwenden. “Turok 2”
nutzt den GroBteil der vier Megabyte fiir detailreiche Textu-
ren bzw. den dadurch notwendigen grof3eren Bildspeicher.
Allerdings kommt der Speicher nicht ausschlieflich der Optik
zugute — auch die kiinstliche Intelligenz der Gegner wird
durch die Speichererweiterung ausgefeilter. Die Moglichkei-
ten der Entwickler sind also insgesamt flexibler — es ist so-
gar denkbar, den Speicher nur zu spielerischen Zwecken zu
nutzen und wie bisher die niedrige Auflosung zu fahren. Ich
glaube, daB3 durch die Erweiterung der technische Unter-
schied zur Playstation deutlich zu sehen sein wird.
/J Gibt es auch Auswirkungen auf die Geschwindigkeit
sz von HiRes-Spielen?
PROBE: Das Problem bei hochauflosender Grafik ist der
erhohte Datendurchsatz, den der Prozessor zu bewaltigen
hat. Wird diese Tatsache nicht im Vorfeld berticksichtigt, fiihrt
dies meist zu niedriger "Frame-Rate" — mehr oder weniger
starkes Geruckel ist die Folge. Im Falle von "XG2” konnten
wir das Programmgeriist nicht mehr fiir die hohere
Auflosung optimieren, weil wir mit der Entwicklung schon
zu weit fortgeschritten waren. Deshalb ist die von uns
urspriinglich angepeilte Kombination aus MidRes-Auflosung
und Erweiterung nicht realisiert. In Zukunft wird es aller-
dings maglich sein, sorgfaltiger mit dem Zusatz-Speicher zu
experimentieren und auch die kritischen Algorithmen auf die
hohere Auflésung abzustimmen.
?’* Wiare auf dem N64 auch eine 8
5 .é Megabyte -Erweiterung denkbar?
PROBE: Prinzipiell schon, doch zwei Griinde sprechen
dagegen. Zum einen kann man beim N64 nur die vier Mega-
byte zusatzlichen Speicher direkt adressieren. Bei groBerem
Speicher miite man zwischen Speicherbanken umschalten —
das ware fiir die meisten Anwendungen zu zeitaufwendig.
Zum anderen halte ich es fiir unwahrscheinlich, daf3 Nintendo
noch eine Hardware-Erweiterung verdffentlicht, denn das
wiirde die Kunden verschrecken. Ich glaube an den Massen-
erfolg der 4-MB-Erweiterung — aber in Sachen RAM ist damit
wahrscheinlich das letzte Wort gesprochen.
% Wird man in Zukunft viele N64-Spiele nur noch mit
&=¥. Erweiterung spielen konnen?
PROBE: Sicherlich nicht. Optimal ware es naturlich
schon, wenn sich jeder Entwickler darauf verlassen konnte,
daB sein Produkt auf einem aufgeriisteten N64 gespielt
wird. Er konnte dann alle Features standardisieren und
mufBte nicht fiir zwei Konfigurationen programmieren. Den-
noch darf man nicht vergessen, daf3 wir es wahrscheinlich
immer mit einer stattlichen Anzahl an Standard-Konsolen zu
tun haben. Es ware unlogisch, diese Kunden zu ignorieren,
auch Nintendo wiirde dies nicht tolerieren.
Auf der anderen Seite sind die Vorteile der Erweiterung na-
tiirlich nicht wegzudiskutieren — der Spieler sollte sich tber-
legen, ob ihm bessere Optik und zusatzliche spielerische
Features nicht das biBchen Geld fiir den Speicher wert sind.

orobe

oder gar 12-



S rst mit dem "4

1B Extension Pak”
laben die Ent-

¢ wickler ausrei-
chend Speicher fiir
umfangreiche Spiele-

¢ e(_iaten und hochauflé-

g sende Grafik gleichzei-
tig: Halbherzige Kom-
promisse gehoren nach
der Aufriistung der Ver-
gangenheit an.

: & Der Platz ist
parafik auf de

Die Playstation-Hardware unterschei-
det zwischen Haupt- und Grafik-
speicher: Ein Megabyte steht den
Programmierern fiir die Verwaltung von
Texturen und zwei Bildschirmseiten zur

' 3 Verfligung. Das erste
bl Bild enthiilt dabei immer
@ dic aktuelle Optik, das
zweite dient als Arbeits-
platz, um das nichste
Bild zu berechnen und
zusammenzusetzen. Im
Gegensatz zum N64 hilt
sich die Playstation dabei
an zehn vorgegebene
Bildschirmauflosungen,
die Thr der Tabelle ent-
nehmt. Bei hochster Auf-

i Niedriger geht's nicht: Mi
edriger geht's nicht: Mit nur e St o T
256x240 Pixeln nutzt Genkis brandneues I“'huny' belegt 'hft h“”‘ “in
"Ski Air Mix" die geringste Bild mehr als ein Drittel
\____Grafikaufisung der Playstation. des Video-RAM - bei

AUFLOSUNGS-
MODI DER PAL-
PLAYSTATION

MODUS AUFLOSUNG DARSTELLUNG

| 256 x 256 Non-Interlaced
) | 320 x 256 Non-Interlaced
= 512 x 256 Non-Interlaced
== 640 x 256 Non-Interlaced
<~ 256 x 512 Interlaced
= 320 x 512 Interlaced
= 512 x 512 Interlaced
4 640 x 512 Interlaced
= 384 x 256 Non-Interlaced
=3 384 x 512 Interlaced

SD-MONSTER-LAEYRINTH

3D-Pionier in minimaler Aufldsung: 64x48 vordefinierte Zeichen,
Farben und "HiRes" waren auf dem ZX-81-Computer 1982 nicht mdglich.

Theoretisch wiire es auch

": Statt wie "Metal Gear Solid" (oben rechts) )
zwel Bilder zu verwalten, bastelt Namco im Interlaced-Modus nur an den Bildschirmzeilen, die gerade
nicht auf dem Fernseher erscheinen. So bleibt genug Speicher flr die Texturen (Grafikmull rechts).

J

reserviert!
r Playstation

zwei Bildern im RAM bleibt kaum Platz
fiir Texturen, weshalb dieser Auflosungs-
modus meist nur fiir Meniis und Titel-
bilder genutzt wird. Nur die Namco-
Programmierer haben sich bisher an dem
bertichtigten "Mode 9" in "Tekken 3" ver-
sucht, jedoch nicht ohne die Hardware
auszutricksen: Im Interlace-Modus wird
Euer Spielebild in zwei Halbbilder aufge-
teilt, die jeweils nur jede zweite Bild-
schirmzeile enthalten. Abwechselnd mit
einer Wiederholungsrate von 25 Hz
(PAL) angezeigt, ergeben die beiden
Halbbilder fiir das Auge ein Gesamthild
mit doppelter Auflosung. Namco hat sich
diesen Effekt zunutzegemacht und ba-
stelt nur an den Bildschirmzeilen herum,
die gerade nicht auf dem Monitor erschei-
nen. So sparen sich die Programmierer
den Arbeitsplatz fiir das zweite Bild und
konnen das tibrige Video-RAM fiir die
Texturen nutzen, die sonst nur zu einem
Bruchteil im Speicher Platz hiitten.

Eine Speichererweiterung fiir die Playstati-
on wire wegen der strickten Unterteilung
in Haupt- und Videospeicher sehr kom-
pliziert und in einem simplen Modul fir
den Erweiterungsport kaum realisierbar,

GLOSSAR

Byte: 8 Bit, in diesem Zusammenhang
eine Speicherstelle Eurer Konsole (0 bis 255).
GPU: "Graphic Processing Unit”, der
Grafikchip einer Konsole.

HiRes: "High Resolution”, hohe Auflosung:
Interlace: Verfahren, um die Bildauf-
I6sung horizontal zu verdoppeln. Zwei
Halbbilder werden abwechselnd angezeigt
und ergeben fiir das Auge ein Gesamtbild.
LoRes: "Low Resolution”, nicht genau
 definierte, in jedem Fall niedrige Auflésung
M Byte: Megabyte, eine Million Byte
Mid Res: "Middle Resolution”, mittlere
Auflésung

| N'T'SC: Bildsignal-Norm fiir Fernseher in

' den USA und Japan. Auflésung von 720x486
sichtbaren Pixeln.

P AL: "Phase Alternating Line”, in Europa
ubliche Bildsignal-Norm fiir Fernseher mit

. einer Auflosung von 720x576 sichtbaren

. Pixeln.

Pixel: Einzelner Bildschirmpunkt
RAM: "Random Access Memory”,
beschreib- und lesbarer Speicher.

True Color: Farbtiefe von 24 Bit (16,8
Millionen Farben) — mehr kann das Auge
nicht unterscheiden

LV -RAM: "Video-RAM”, der Grafik- und

Hochauflosende Grafik:
PC im Vorteil?

Beim Blick auf Pentium- und Win95-Spiele
werden Konsolenbesitzer neidisch: Was
sind schon die 640x480 Bildpunkte, die
das RAM-Pak mit viel Miithe aus dem N64
kitzelt, gegen eine XGA-Auflosung von
brillanten 1024x7687 Der Blick auf unsere
Grafik zeigt, wie deutlich die
PC-Grafik (zumindest in
Bezug auf die Pixelmenge)
der Optik von Playstation,
Nintendo und Sega davon-
gespurtet ist. Warum gibt’s
auf den Spielkonsolen keine
so detailreiche Grafik?

lich mehr V-RAM miifite in die Maschi-
nen. Doch auch gentigend Speicher vor-

ausgesetzt, schiebt eine profane Hiirde
dem Grafikrausch bei 440.000 Pixeln ei-
nen Riegel vor: Mehr konnen PAL-Fern-
seher nicht darstellen. Solange sich keine

fiir reine Spielkonsolen kein
Problem, knapp eine Millio-
nen Pixel in 16,7 Millionen
Farben darzustellen, ledig-

Apple 2 und Atari 800 boten erstmals Farben und
"HiRes": "Eidolon" von 1984 (280x192 Pixel, acht Farben).

: Bildspeicher Eurer Konsole.




neue Generation von TV-Geriten
durchsetzt, werden Sony, Nintendo und
Sega auch keine Konsole bauen, die XGA-
dhnliche Auflosung standardmiflig unter-
stiitzt. Zumindest Sega hat die TV-Hirde
erkannt und verspricht eine Zusatz-Box,
mit der Ihr das Dreamcast an einen
hochwertigen PC-Monitor koppeln
konnt. Davon abgesehen bleiben fiir TV-
Spieler gut 400.000 Bildpunkte auch im
Jahr 2.000 das hochste der Geftihle: Bis-
lang sind alle Versuche, ein hochauflo-
sendes HDTV-Fernsehen zu etablieren,
jammerlich versackt.

Aber auch die PC-Spieler sind mit ihrer
Situation nicht gliicklich: Sie erfreuen sich
zwar an einer Wahnsinnsauflosung, sind
aber auf mickrige Displays festgelegt. Nur
Snobs zocken jetzt schon vor einem 21-
Z0oll-PC-Bildschirm (etwa 50cm, ab 1.500
Mark), und selbst der ist kleiner als die

meisten TV-Gerite. Der Durch-
bruch gigantischer 28-Zoll-Moni-
tore ist auf dem PC-Spielemarkt
nicht in Sicht. So beruhigen sich
Konsolen- und PC-Fans mit dem
Gedanken, dafl Grafikauflosung
nicht alles ist, was optisch zihlt.
Daf} die Farbtiefe genauso wich-
tig ist, bewies das Super NES
schon 1990: Diese 16-Bit-Kon-
sole konnte nur knapp 60.000
Bildpunkte darstellen, dafiir in
256 Farben. Dem Mega Drive
half auch die dezent hdhere
Auflosung nicht, gegen die
besten SNES-Grafiken wirkten
/ seine 64-Farbbilder primitiv.
Laufen erst mal alle Videospiele — wie
durch N64 und Dreamcast angedeutet —
in fotorealistischem "True Color”, kon-
zentrieren sich die Hardware-Bauer auf
mehr Rechenleistung, um die Zahl der
darstellbaren Polygone und Texturen zu
erhohen. Fazit: Auch wenn sich die Auf-
l6sung demnichst kaum steigert, werden
die Titel optisch immer besser. wi

Entwicklung der Grafikauflosung:

PC- und Videospiele

Wiahrend die Grafikauflosung von
Konsolenspielen seit dem VCS beharrlich
steigt, verbessert sich die PC-Grafik
zwischen 1982 und 1988 anscheinend
nicht. Falsch! Bei einer gleichbleibenden
Auflisung von 320x200 Pixeln vergriBert
sich die Anzahl der dargestellten Farben
von 2 und 4 (EGA), auf 8, schlieBlich 16
(CGA), 32 und 64 Farben gleichzeitig. Fiir
den optischen Eindruck ist die Farbtiefe
bis heute noch wichtiger als die Detail-
treue bzw. Auflosung. Erst mit dem
Durchbruch der 24-Bit-True-Color-Grafik
(N64, Dreamcast) ist diese Entwicklung

ausgereizt.
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"Alt geworden"

DMAs Andy
! Whyte ("Tanktics")
uber die
Grafikleistung
der Playstation

? Warum liefen alle
d friithen Playstation-
Spiele in einer niedrigen
| Auflosung?

AN DY : Natlrlich sind
zum einen die Program-
miertechniken heute fort-
geschrittener als zum
Start der Playstation, was
einen effektiveren Code
ermoglicht. Aber das

R ' grundlegende Problem
/V SSermnibans ist, daB dem Entwickler
g ' nur ein Megabyte Video-

RAM zur Verfugung steht. Darin enthalten ist ein fertig ge-
zeichnetes Bild sowie das ndchste Bild, das sich gerade im
Aufbau befindet. Der restliche Platz im V-RAM steht dem
Programmierer als Textur-Speicher und fiir Farbin-
formationen zur Verfiigung. Benutze ich also eine hohe Auf-
l6sung (wie 640x256 Pixel), verbrauchen alleine die beiden
Bilder ("Frames") fast zwei Drittel des gesamten Bild-
speichers. Ich denke, daB3 viele Spiele bewuf3t niedrigere
Auflosungen verwenden.

Verbraucht eine detailliertere Ansicht in einer hohen
% Auflosung nicht auch mehr Rechenpower?
AN DY : Das kommt darauf an, ob die hohere Auflosung
verwendet wird, um einen gréBeren Ausschnitt der
Spielwelt zu zeigen, oder den gleichen Ausschnitt wie in der
niedrigen Auflosung — nur detaillierter. Wird ein grof3erer
Bereich gezeigt, miissen natiirlich mehr Koordinaten be-
rechnet und mehr Polygone gezeichnet werden, was
Rechenzeit kostet. Geht es nur darum, den Detailgrad zu er-
hohen und den Ausschnitt gleich zu lassen, dann kostet es
praktisch keine Rechenzeit, aber du verlierst wertvollen Platz
im Video-RAM.
peagi Wie siehtes bei einer Umsetzung vom PC aus?

A ANDY : Hier wird es etwas komplizierter. Da mo-
derne PCs hochgeziichtete Rechenboliden sind, die oft
schon um ein Vielfaches mehr Grafikspeicher haben als eine
Konsole RAM insgesamt, mul3 hier ein KompromiB3 einge-
gangen werden. Um nicht zu viel Rechenzeit zu verlieren,
verkleinert man den Ausschnitt der Spielwelt. Konsolen ver-
fligen einfach nicht tiber ausreichend RAM, um diese hohen
Aufldsungen zu erreichen.

? Ist das Problem der Auflosung also lediglich ein
E d Speicherproblem?

AN DY : Nicht ausschlieBlich - PC-Programmierer tendie-
ren dazu, leichtfertig mit Speicher und Rechenzeit umzuge-
hen. Aber besonders bei der Playstation ist es auch ein
Problem des Hauptprozessors. Die Co-Prozessoren fiir
Vektor- und Matrix-Operationen sowie die GPU, die zum
Zeichnen der Grafik verantwortlich ist, leisten immer noch
hervorragende Arbeit. Lediglich dem R3000-Hauptprozessor
merkt man sein Alter an. Mit seiner Taktfrequenz von 33
MHz ist er der Flaschenhals in der Playstation-Architektur.
Man muf3 es einfach akzeptieren, die Playstation ist alt
geworden.
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Bio Freaks (NG4) 113,95 (P§) 78,95

SPACE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik

SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE)
SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO)
SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN)

59,95
79.95
99,95

ANTENNENKABEL 39,95

ANTENNENKABEL ORIGINAL 49,95

RGB-KABEL (G-CON, AV-ANSCHL) 19,95

CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN 29,95
OLPAD OR Lcju:,cla LRE

JOYTECH CONT. PAD PLUS SE COL 19,95

TDAN A 1,"‘[.*(]!)"!.. 1%

JOYTECH DUAL SHOCK (VER.FARB.) 54,95

CONTROL PAD VERLANGERUNG 19,95

(FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT.)

PLAYSTATION - SCHUTZHULLE 9,95
(ATl t,.‘&ﬂ‘moiirj NAL

GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL 84,95
EQUAUZER MOGELMODUL 69,95
R - CHEAT-CARTRIDGE
X-PLODER PROFESSIONAL (NOV) 139,95
LENKRAD RUMBLE FORCE WHEEL 149,95
‘AD | .:‘uh‘{(ﬂﬂ;:l T
JOYSTICK DOMINATOR 69,95
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Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version
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*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

PISTOLE SCORPION (G-CON-KOM.) 69,95
(EERAZER (G-CON KOMPAT.L
PISTOLE NAMCO G-CON 45 79,95
MEMORY CARD 15 BLOCKS 29,95

RELCRD BRI ) 3453

MEMORY CARD 120 BLOCKS
MEMORY CARD 720 BLOCKS

44,95
64,95
9,95

\CTUAGOIFS
CNHH [.r.(i‘&;‘]\ PI—
ACTUA POOL (NO

J 79,95
ALL STAR TENNIS
ALUNDRA -

X INOV

ASTEROIDS 3D (NOV) 84,95
ATLANTIS 89,95
RE DREAMS 89'9
BATMAN UNDROBIN®= 84,95
BIG AR (JAN) 89,95
IEAKS -
BLAST RADIUS 89,95
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TOMB RAIDER 3 (Nov) (PS) 99,95

CRIME KILLER
DEATHTRAP DUNGEON 89,95

C3 RACING (DEZ)
CAESAR'S PALACE 2
TOMERA |l¢j.‘

CENT]PEDE (N
 MCRAE RA

DODGEM ARENA (NOV)
DREAMS (NO
ORI Ji 'n'n’u”-“

INKL. CD-CASE, SOLANGE VORRAT REICHT
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SPYRO THE DRAGON 88 95

. .l
FINAL FANTASY VI 99,95
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™1 08
FUTURE COP - LAPD 2100 89,95
G. DARIUS 89,95

GLOBAL DOMINATION 89,95
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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
<y VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI'. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL.
%ﬁ‘ SERVICE: SIND BE! IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
") PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFRE!". BESTELL-
s ANNAHME BIS 20.00 UHR.
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KKND (JAN) 89,95
LEGEND _ 89,95
GS INOV o
LIBERO GRANDE (DEZ) 89,95
LUCKY LUKE 89,95
MADDEN NFL '99 89,95

"OF M o]‘[‘}m"l‘ @

FORMEL 17 ‘38 (PS) 89,35

MEGA MAN BATTLE & CHASE
Y H :)g.mmp-.
o —
MR. DOMINO
N20

89,95
79.95
79.95

79,95
79,95

| ———
A )
NEED FOR SPEED 3
NFL EXTREME[JAN
NHL '99 e
- §H r-_lh.fw;ﬁ_lq.i NESS
m’

PERIHELIAN (NOV)
PETINTV

89,95
89,95
89,95

89,95
79,95
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]

TOCA Tour £ 2 (Now) (P5) 89,85

e e
%Q“_‘\ -

100 SHOWBOARDING (N6 83,95 | Back Bumble (o) (N64) 39,95

POINT BLANK 79,95 / INKL.GUN 154,95

POOL SHARK (NOV) 89,95
R MANAGER '99 [JAN] =
PRO 18: WORLD TOUR GOLF (JAN) 89,95
)
R-TYPE 79,95

ESIMULATION 2 [DEZL

STAR WARS ROGUE SUADRON (DED) (NG4) 109,95

RATS ATTACK (NOV) 89,95
RIVAL SCHOOL (NOV) 79,95
RIVEN - SEQUEL TO MYST 84,95
ROAD RASH 3D 89,95
ROGUE TRIP (NO 89,95
SAN FRANCISCO RUSH 2 (NOV) 79,95

SENTINEL RETURNS 89,95

HE D a;'l,tiglu{!nf:.‘_\.- -+
STREAK (NOV)
SUPER POCKET FIGHTER
SWING
T'Al FU (DEZ)

| e———
SHELEBERATEI} TEW_ K] 24,95
T DRIVE 4X4 DE 9.9
IE%I': ‘:j 5 (NOV) ::.ﬂ 95

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

slam 'f A
THEME HOSPITAL
TIGER WOODS PG

89,95
UR '99(DEZ) 89,95
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TREASURES.OF THE DEEP

TUNGUSKA {FEBI

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

NBA Live 98 (SA) 24,85 | Croc (SA) 39,95 (PS-Plat) 44,95

79,95

VICTORY BOXING 2

L —

WING OVER 2 79,95

WORLD LEAGUE B ALL 89,95
o LE. -sﬁl;'-’.‘ ,&-— -
XENOCRACY 89,95

QS SIREETFIGHTER ot
ZERO DEVIDE 2 79,95

Sega Saturn

CONTROL PAD 44,95

BOT-PAD K ORIG...5

LENKRAD AR%QE_ % CER X
WER-ADAPTER :

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95
ATARI ARCADE'S GREATEST HIT 49,95

BOMBERMAN [L 10 SPIELER) 64,95

HOUSE OF DEAD (INKL. GUN) 119,95

NHL ALLSTAR 98 79,95
ria's n'-"l%*ﬂ ('S

RIVEN - MYST 2 89,95

SEGA TOURING 89,95
G.FO! ?ﬁ:&k—- -

SONIC JAM, 89,95

STREETFIGHTER COLLECTION 84 95

10 1A \qum.:

BUCK BUMBLE (NOV)
BUST A MOVE 3 (DEZ)
CHOPPER ATTACK 129,95
DIDDY I(ONG RACING

RID GR ."m'

FIFA '98 - WM-QUALIFIKAT. 129,95

FORSAKEN 119,95
ey q-.;;q_"

G.AS.P. 139,95
GEX 64 (NOV) 129,95
EK LI ..‘ |
GOEMON MY%!E!H EINJA 129,95
GT 64 CHAMP ON99 .95

MAGIC ( NTL 'NO\ '
S REC) tl‘m'-—-—
SERSTAR SOCCER '08™
KNIFE EDGE (NOV) 99,95

LYLAT WARS (OHNE RUM. PAK]) 89 95

IDEN NFL 99 (NOV]
ARio T 89,95
BRIMPOSSIBLE
IR 99 INOV)
NBA COURTSIDE 89,95

& | um-..m
] "“'"tmu

NINTEND O%p'S

MARIO PAK KOMPLETT-SEp 2=
DT, VERSION, INKL. CONTROL PAD,
AVKABE AV SCART-ADARTER

+ SUPERRY Aw 04

NBA JAM '99 {
E 99 (NO 1
NFL BLITZ (NOV) 109,95
NFL QUARTER. CLUB '99(DEZ) 94,95
L 9N —

Extreme 6 2 (Nov) [NG4) 88,95

Tl o et o (60 10935

[ TURDK 2 (NOW) (NGA) . 88,88 engl PAL: ﬁ.!li

=

e ————

g%s

Nintendo 64

. CONI _,OI.PAD AV/SCAR

ANTENNENKABEL 39,95
ANTENNENKAB ORIGINAI. 49,95
[ROL PAD-ORG. VER._FAR
CONTR. PAD JOYTECH 64 PLUS 49,95
JOYPAD VERL. JOYTECH 14, 95
aA OP GEAR'Y .
SATHINK
MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95
CARD 0,25 1;:-’[.}»-
MEMORY CARD 1 MEG . 26,95
MEMORY CARD 8 MEG 59,95
RUMBLE PAK - 34,95
IE DAK '._. " ..‘_.—_

RUMBLE PAK JOLT(+MEM. 1MG) 39,95
FSNOWROARDING

AIR BOARDER 64 119,95

ALL STAR TENNIS '99 (NOV) 99 95
1IND KA fl.'.ﬁl”

RECHTZEITIG \'Illll[ﬂ[l.lﬂll
y 18

\{h\ﬁu

ZELDA 64 (NOV) (NG4) 109,95

0| .F"-“:{‘-‘L_ﬁ‘.‘.n“:*: B
OFFROAD CHALLE 129,95
K3 1IN .l“ .
E STAT-SILKON V.(INOVI'E
VARS-E ‘mli 74—
HOT [SPACE CIRCINO

SUPER MARIO 64 89,95

SPIEI.EBER. S.QW 24,80
ROLUEB NOY)

EA n\\r;a“fﬂ‘\% E NG

NINOY) -
WAIALAE COUNTRY C.T GOLF 119,95
)
s STOR Q*—
SHELEBERATER \'OSH[ S STORY 24,80

’.“ lf.'llllnq-’

SPIELEBERAT ZEI.DA 64 (NOV) 24,80

GAME BOY COLOR
RECHTZEITIG VORBESTELLEN!
GAME BOY COLOR (NOV] 139~
CONKER’S POCKET TAILS (NV) 59,95
GAMESWATCH GALLERY 2 (NV] 44,95
HARVEST MOON (NOV) 59,95
NBA JAM 99 (NOV) 44,95
POCKET BOMBERMAN (NOV) 44,95
QUEST FOR CAMELOT (NOV) 59,95

TETRIS DELUXE (NOV) ;
TUROK 2 (NOV) 44,95
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Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline
unter Tel.

0931/3545223 ant reamcast..

I +\3

> T_\’:J'S:.U

44,95

Ninfendo 64

EXTREME G - SPEC.EDITION 49,95
FRANKREICH '98 99,95
MULTI RACING CHAMP. 49,95
NFL QUARTERB. CLUB '98 49,95
NHL BREAKAWAY HOCKEY 49,95
TUROK DINOSAUR HUNTER 49,95
AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH

LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

zzgl. NN-Gebiihr. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,-. Preisanderungen, Irrtlimer und Druckfehler

vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Erscheinungstermine ohne Gewahr.

TEL: ,,0049!85 17 37 77

1DM 7.5 OS5, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebuhr; UPS DM 6,--

*gilt nicht flr Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht.
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"You fools are aoing
armsy'. Surrender peacetully or sutfer the
consequences.’

_eon
g against the national

Von den kéniglichen Truppen umzingelt: Nur auserwéhlte Schwertkampfer wie Meister
Leon lehren Euren Helden das Flirchten.

Wahrend die Soldaten -(’he letzte Ener- )
gie fur ihr absturzendes Luftschiff mobilisie- ’—
\_ ren, fllichtet Ihr mit der Rettungskapsel.

Tales of Destiny

Namco gilt bei den meisten
Spielern als Garant fiir knall-
harte Priigeleien, actionrei-
che Feuergefechte und High-
end-Rennspiele: Daf die japani-
schen Entwickler es bestens verstehen,
Menti-lastige Genres wie Strategiespiele
mit einer wohl dosierten Ladung Action
zu mischen, bewiesen sie schon mit der
Mech-Echtzeitschlacht "Metal Marines"
(Super Nintendo, 1993). In "Tales of
Destiny" versucht sich Namco an einem
Rollenspiel, das auch Priigelfans genau
unter die Lupe nehmen sollten.
Das Konigreich Phandaria ist der Schau-
platz Eurer heldenhaften Schligerkarri-
ere, ein mittelalterliches Land mit hoch-
technologischen Einfliissen aus dem
Weltall: Vor vielen hundert Jahren stiirz-
teé ein gewaltiger Meteorit auf den Pla-

neten, ein GrofSteil der Bevolkerung war
dem Untergang geweiht. Das galaktische
Gestein verteilte sich tiber die ganze
Erde, die Eigenschaften des sog. Lens
brachten den Uberlebenden den Fort-
schritt: Ahnlich einem atomaren
Brennstab (ohne dessen listige
Nebenwirkungen) liefert das
aufSerirdische Material reine
Energie, die bis heute fiir flie-
gende Schiffe und Waffen

(z.B. Granaten) genitzt wird.
Die grofite Erfindung sind jedoch
die Lens-Schwerter, die ihren auser-
wihlten Meister im Kampf und als
Freund beistehen. Seit dem grofen Krieg
ist das Wissen um die meisten
Erungenschaften verloren, nur die
Forscher des Konigs Sark halten die
Waffenindustrie am Leben.

Bel Flucht winken
Stromst&Be: Der Kénig gibt
Euch eine kleine Kostprobe.

Via Specialmove greift
Euer Schiitzling mit Kick- und
Schwertcombos an

[Darilsheid

unching bag,

The carital of Seinegald. There ]
ke him talki

to the north and a harbor {o the

Die Ubersichtliche Weltkarte informiert
Euch auch Uber Geschéfte und Preise in
den verschiedenen Regionen.

Keine Gnade flir blinde Passagiere:
Beim Verhér schreckt der Captain nicht mal
vor Foltermethoden zurlick.

Den Rohstoff liefern die Lens-Hunter,
eine Kombination aus Abenteurer und
Goldgriber. Als jugendlicher Taugenichts
Stahn Aileron stolpert Thr durch Zufall
zwischen die Fronten eines verbrecheri-
schen Syndikats und den tiberheb-
lichen Hiischern des Konigs: An
Bord eines Luftkreuzers der
Krone fillt Euch das Lens-
Schwert Dymlos in die Hiin-
de, das Euch sofort zu seinem
Meister ernennt.
"Tales of Destiny" empfingt
Euch mit traditioneller Bitmap-Optik:
Aus der Vogelperspektive stiirmt Thr stei-
nige Hohlen, muffige Tempel und diiste-
re Wilder, jedoch ist Eure Umgebung
detaillierter als bei Konkurrenten wie
"Wild Arms" oder "Suikoden”. Statt nur
Standardkisten zu untersuchen, begut-
achtet Stahn jeden Topf und Stein ("This
is a Stone!"), zum Diebstahl lift sich
Euer Schiitzling jedoch nicht Giberreden.
Leichte Objekte wie Kisten, Statuen und
Blocke diirft Thr (auch wenn's sinnlos
ist) schieben und ziehen — geschickt ein-
gesetzte Special-FX (z.B. Spiegel und
Schneeflocken) sowie Soundeffekte
(Stapfgeriusch je nach Untergrund) zie-
hen Euch in diese Fantasy-Welt wie in
keinem anderen Bitmap-
Abenteuer. Hilfreiche Tips
und Hinweise erlangt
Ihr im Gesprich mit
Dorfbewohnern
und Tagedie-
ben, gele-
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lr' Hau drauf: Im Kampf mit mehreren Ungeheuern sind J
Doppelhiebe und Superschlage besonders effektiv,

gentlich diirft Thr mit zwei bis drei
Alternativen in die Dialoge eingreifen.

Polygon-Fetischisten kommen in der 3D-

Oberwelt auf ihre Kosten, wo Thr Euren
Weg durch verwunschene Tiler und
eisige Wiisten bahnt.

In beiden Fillen droht stets der Angriff
wiister Monster und kampflustiger Sol-
daten — gelegentlich geht Euch der steti-
ge Ansturm schon mal auf die Nerven.
Fiir den Kampf wird in eine Priigelspiel-

dhnliche Seitenperspektive umgeblendet:

Per Joypad-Kombination vermobelt Thr
Eure Gegner mit Sprintattacken, Upper-
cuts und Fuffegern, fiir die vier Combo-
und Superschlag-Specials niitzt Thr spiri-
tuelle Energie. In brenzligen Situationen
greift Thr via Iconmend auf Feuerball
und Blitzschlag sowie Geheimwaffen

wie z.B. Sprengsiitze und Heilgel zuriick.

Zischt die Pranke eines Wolfes auf Euch
zu, druickt Thr flink den Block-Knopf.
Nur Zauberspriiche konnt Thr so nicht
abwehren. Haben sich weitere Helden
(bis zu fiinf) wie Barde Karyl und
Muskelmann Bruiser Eurer Abenteurer-
gruppe angeschlossen, diirft Ihr ihnen
zwar vereinzelte Befehle erteilen ("Heil
mich!"), sie aber nicht steuern. Wihrend
sich heidbliitige Schwertkdmpfer und
michtige Magier mit Kampfgeschrei an
der Keilerei beteiligen, singen pazifisti-
sche Kollegen im Hintergrund aufmun-
ternde Schlachtballaden ("Attack Up")

>

Rutee
"
What are vou going to don

Lugen oder die Wahrheit sagen? Nur
gelegentlich durft Ihr mit zwei bis drei
lternativen ins Gesprach eingreifen.

Auf der 3D-Oberwelt zeigt Euch eine Ubersichtskarte den )_

Standort, ein zweites Fenster bedugt Eure Helden von der Seite.

oder suchen am Boden nach verlorenen
Goldstiicken. Steht Euch eine ganze

Truppe grimmiger Wiistlinge gegentiber,
entbrennt ein Kampfgetiimmel, bei dem

Ein Schwert als guter Kumpel:
Eure Klinge Dymios unterstitzt Euch mit
ihrem Wissen (ber die Vergangenheit.

[hr auch mal den Uberblick verliert -

gliicklicherweise verletzen Eure Waffen
nur den Feind. Ein praktischer Neben-
effekt dieses Kampfsystems ist die Zeit-

ersparnis in bereits erforschten Gebieten:

Wiihrend "Wild Arms"-Helden noch
Attacken zuweisen, haben die "Tales of
Destiny"-Recken schwache Schleim-
monster lingst tiberrannt,

"Tales of Destiny" ist auergewohnlich
einsteigerfreundlich, ideal zum Rein-
schnuppern ins Rollenspielgenre. Eurgg
Kumpane und

Auftraggeber wei-

YOUR fault
it with all those

Wer den Konig bestiehlt, wird hart
bestraft: Unser MANIAC-Held schmort
in der Einzelzelle.

sen Euch stets den Weg zum néichsten
Obermotz, die unzihligen Gags und Ulk-
Animationen sorgen fiir optimale Unter-
haltung. Bis auf die Lebensenergie miis-
sen sich Einsteiger zu Be-
ginn nicht um die Rol-
lenspiel-typischen Eigen-
schaftwerte (Stirke, Ge-
wandtheit) kiimmern:
Diese werden erst spiter
interessant. Thr werdet be-

" Auf Klippen habt Ihr eine hervorragen-
de Fernsicht: Bis zum Straylize-Tempel ist's
\ein weiter Marsch durch den Zauberwald.

hutsam in den Umgang mit
Zauberringen und Feuerriistung einge-
fiihrt. Rollenspielprofis sprinten dagegen
von einer Mission zur nichsten und
fithlen sich etwas unterfordert: Der
Schwierigkeitsgrad ist niedrig. oe

PLAYSTATION

B.R D - R ELEAS.E

NICHT GEPLANT

Mit Gags und Effekten gespickte
Mischung aus RPG und Beat'em-
Up: Ideal fiir Rollenspieleinstei-
ger, Profis sind unterfordert.

OVERSEAS

MANILALCL
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Gags

und witzige Zwi-
schenspiele findet
lhr in "Tales of
Destiny" am lau-
fenden Band: Im
Bicherregal eines
alten Herrn ent-
deckt lhr den
"Tales of Destiny
Playersguide"
(oben), im kinig-
lichen Billardzim-
mer zahilt Ihr an
der Jukebox har-
te Galds [Gold-
stiicke) fiur drih-
nende Schilacht-
Gitarrenriffs und
schleppende
Trauermelodien.
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Via Schwungbalken schleudert |hr Euren Koder ins tribe Gewdésser: Die beiden roten
Zielmarkierungen am Horizont durft Ihr als Orientierungshilfe selbst plazieren.

Big Bass World Championship

Mit der Unterstiitzung von
Rutenlegende Hank Parker
ist Hot B ("Black Bass
Fishing” auf NES und Super
Nintendo) wieder im Angel-
geschift: Vier Turnier-Seen sowie ein
Privat-Teich versprechen vielfiltige
Angelstellen in Schilf und Unterwas-
sergriin, Eure Ausriistung lift mit zehn
verschiedenen Kodern und sechs Profi-
ruten keine Wiinsche offen. Neue Angel-
sets wie in "Sea Bass Fishing” (Saturn,
MAN!AC 1/97) diirft Ihr jedoch nicht er-
spielen. Dafiir sorgen acht schmackhafte
Fischarten wie Gromaulbarsch und Kat-
zenfisch fiir Motivation: Jeder bevorzugt

eigene Laichstellen sowie Koder und
fliichtet wie sein Realvorbild bei Regen
und Wind in sichere Gewisser — Anfin-
ger entnehmen das notige Fachwissen
dem eingebauten Angelhandbuch.

Im Turnier- oder Hobbymodus schippert
Ihr mit Eurem Boot mitten auf den 3D-
See oder am Ufer entlang und sucht auf
dem Unterwasserradar nach dem dicken

Tailchaser

Mit der richtigen Angeltechnik lockt lhr
Barsche an: LaBt abwechselnd den Koder
sinken und nach oben schnellen.,

NORTHIRN PIkE

The merem pike, 4 freshwaten
pametinh. reigsie supivme s
Mgt waters bocause ol it

Very agpfessive poraomality
and s plives al characteristos
With a leng,. eel like body.
pranted head with o prowoting
lower paw, amd & nartow,

duckbill-shaped snout with -

Fang: Nachdem Ihr einen Koder gewihlt
und via Schwungbalken die Angel aus
geworfen habt, zieht IThr den Blinker in
Ober- oder Unterwasserperspektive ein.
Mit der Zeit entwickelt Thr individuelle
Lockmandver, das feinfiihlige Einholen
nach dem "Bif3” lernt Thr jedoch erst
nach einigen Angelaustliigen.

Grafisch prisentiert sich "Big Bass World
Championship” unspektakulir, flottes
Country-Gejodel summt nur wihrend
der Fahrt aus den Boxen. Fiir Angel-
freunde steht jedoch Realismus und
Spielmechanik im Vordergrund: Hier lie-
gen die Stirken der taktischen Angelei,
die sich durch individuelles Fischarten-
verhalten (Schwimmtiefe, Laichplitze,
Reaktion auf Koderbewegung und
Wetter) von der Konkurrenz abhebit.
Eigene Angelplitze zu entdecken macht
obendrein mehr Spaft als nur vorgegebe-
ne Fixpunkte anzusteuern. oe

Taktische Angelsimulation mit
schlichter Grafik: Erkundet per
Boot den Teich und entwickelt

persdnliche Kédermanéver! e

Im Fischerbuch (links) lest Ihr die Gewohnheiten Eurer Beute nach, die lhr mit Boot und
Radar (Mitte) im Teich aufstdbert. Die richtige Kéderwahl (rechts) entscheidet Giber den Erfolg!

Im Nahkampf bearbeitet |hr den Feind
mit Standardcombo oder Sprungkick,
bei Abstand nltzt Ihr Magiegeschosse.

Destrega

Nach ihrem Ausflug ins
Priigelgenre ("Dynasty War-
riors”) versucht sich Koei an
einer seltsamen Mischung aus
3D-Keilerei, Baller- und Hupfspiel:
Zwolf wiiste Magieschliger wie Alt
meister Rosen und Ninja Kuga laden
Euch zum Zauberturnier. In den geriu-
migen 3D-Arenen (Weinbergtrassen und
Tempel) duelliert Thr Euch mit flinken
Combos, Sidestepmoves sowie einem
Superschlag mit der CPU oder Eurem
Kumpel: Seid Ihr ein Stiick vom Feind

F'F'L

entfernt, sind diese Tasten mit drei ver-
schiedenen Magieschiissen in mehreren
Hirteklassen ("Charching") belegt, die
sich nach dem Schere/Stein/Papier-
Prinzip auskontern. Mit den (ibrigen
Knopfen wird gesprintet, gehiipft und
geblockt — Schutz diirft Thr jedoch auch
hinter Mauern und Schreinen suchen.
Euch verwohnt eine fehlerfreie 3D-Optik
mit blitzenden Special-FX; spannende
Duelle entstehen meist nur mit einem
Kumpel: Die CPU-Gegner sind nicht
so ausgeschlafen und lassen sich mit
Finten leicht austricksen. Gegen einen
Freund sorgt das gewohnungsbediirftige
"Destrega” bei sanfter Dosierung fiir
verbissene Duelle mit Giberraschenden
Wendungen. oe

S YS TEM

PLAYSTATION

BRD.-RELEASE
NICHT GEPLANT

Abenteuerliche Mischung aus

Hiipf-, Priigel- und Ballerspiel mit
vorbildlicher 3D-Grafik: Fiir gele-
gentliche Duelle mit Kumpels.




:’/ Die goldene Rlstung: Nur im zweiten und dritten Teil der "Ghouls'n'Ghosts"-Serie finden '\J

A R AL

konzentrierte Spieler ein Super-Outfit. Im QOriginal (kleines Bild) gibt's noch keine Extras. 7

Capcom Generation 2

Im Eifer des weltweiten

"Resident Evil"-Erfolges
r vernachlissigte Capcom
seinen ersten Horror-Best-
seller: 1985 machte das
Fantasy-Jump'n'Run "Ghosts'n’
Goblins" faulende Zombies
Spielsalon-fihig. Das in alle
Richtungen scrollende Grusical war
witzig, aber hollisch schwer, ebenso wie

-

das grafisch verbesserte Sequel
"Ghouls'n'Ghosts", das 1988 in die Spiel-
hallen nachriickte. Wer nur die schwa-
chen Computer-Versionen (z.B. fiir den
C 64) kennt, sollte
jetzt nach der "Cap-
com Generation 2"-
CD Ausschau halten
— hier erlebt Ihr die
beiden Automaten
und die jlingere
Super-NES-Fassung
"Super Ghouls'n’

greifen mit vermoderten Fingern nach
Euch. Eine Bertihrung, und die Ristung
fliegt Euch vom Leib — Ihr tirmt in
Unterhosen! Noch eine Kollision mit
fleischfressenden Pflanzen, Aasgeiern
oder schidelwerfenden Dimonen, und
Thr zerfallt zu Knochen. Hilfreich sind
nur die Schatztruhen, aus denen Thr
Extrawaffen bergt, doch selbst diesen
Kisten konnt Thr nicht trauen: Manchmal
springt ein Hofnarr aus der Truhe und
verhext Euch in Ente, Tattergreis oder
hilflosen Sdugling. Gegeniiber dem
ersten Teil besitzt "GnG" verbesserte
Grafik und erweiter-
tes Extrawaffensys-
tem: Findet [hr eine
goldene Riistung,
konnt Thr den Feu-
erknopf zum mich-
tigen Superschuf3
gedriickt halten.
Noch besser kimpft

Ghosts" in ihrer /

f Da muBt Ihr durch: Vor jedem Level l
betrachtet Euer Ritter die Etappe. Ganz am |~
Ende rechts wartet die geliebte Prinzessin. /

ganzen grafischen |
Pracht. \

N | und springt Ritter
Arthur in der Super-

Zugegeben, technisch und optisch haben

alle drei Titel Staub angesetzt, doch spie-
lerisch ist das traditionell auf dem Fried-
hof beginnende Gehtipfe noch immer
tber jeden Zweifel erhaben. Wihrend
Thr durch Ruinen, Lavahohlen und
Geisterwald hiipft und spurtet, erheben
sich die Toten aus ihren Gribern und

Hochkant? Aufgrund der Aufibsung des 3
Super-NES-Originals spielt Ihr den jungsten
'\Teil der Serie in seltsamem Format cSaturn}j

NES-Fassung, die
Capcom auf dem Saturn jedoch in unge-
wohntem Hochkantformat darstellt. Auf
beiden 32-Bittern klingt der Sound teils
heifSer, davon abgesehen ist die Compi-
lation aber empfehlenswert. wi

¥ 85T E. M

.l PLAYSTATION, SATURN

BRD.-RELEASE
NICHT GEPLANT

Zwei klassische Automaten &
ein gefeiertes Super-NES-
Sequel auf CD: Grusel-Com-
pilation mit Langzeit-Appeal.

Gwynne ist keine angstliche Hasen-
pfote: Das Bunny Uberholt auf dem
Stadtkurs gleich den MilitargeiBbock,

Running Wild

- Bei” Running Wild” wird die
iy Bezeichnung "Rennspiel”
ernst genommen: Statt mit

aufgebohrten Fahrzeugen iiber
die Pisten zu rasen, sind die Teil-
nehmer tatsichlich zu Fu8 unterwegs.
Sechs sportliche Tiere, von der chinesi-
schen Padfa-Schonheit Mei-Ling bis zum
Stier-Torrero Coronado, duellieren sich

OVERSEAS

DEZEMBER H8
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989
Studios
ist der neue Name
der amerikani-
schen Program-
mierschmiede von
Sony, die bisher
vor allem fir die
Umsetzung von

o=

mit heifen Sohlen auf sechs Rundkursen
im Dschungel, der Arktis oder in einer
Grofstadt. Neben Ubungs- und Zeitliu-
fen nehmt Thr an einer Meisterschaft teil
oder versucht Euch an der "Challenge",

Sa9)

STUDIOS

\_/

bei der Ihr nur als Sieger weiterkommit.
Im Splitscreen treten bis zu vier Spieler
gleichzeitig gegeneinander an.
"Running Wild” protzt mit fliissiger
Grafik, dafiir fallen die spirlichen sechs
Kurse optisch langweilig und die Cha-
raktere blockig aus. Die schwammige
Steuerung nervt Euch besonders in den
hohen Schwierigkeitsgraden, withrend

die Gegner am Horizont verschwinden.
Duelle gegen Freunde machen kurzfristig
Spaf, Solospieler langweilen sich dage-
gen schnell. us

SONY
S Y STEM
PLAYSTATION

B RD-RELEASE
NICHT GEPLANT

Blockige Figuren wetzen durch
flilssige Grafik: Skurriles Renn-

spiel mit schwammiger Steuerung
und viel zu wenig Strecken. -

il

Arbeit.
Zu viert rund um den Vulkan:
Computergegner lassen sich in diesem
Modus keine blicken.
6/0 [
),

US-Sportarten wie
"NHL Face Off”
und "NFL Game
Day™ zustandig
war. Nach der
Umbenennung
wird das Sorti-
ment um andere
Bereiche erwei-
tert, neben dem
dritten Teil von
"Cool Boarders™
[siehe Test auf
Seite 100] ist die
nachste Episode
der "Twisted
Metal”-Saga in
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Hommage an das Super-NES-"Probotector®: Sowohl der Start, als auch spétere Levels
erinnern mehr an den 16-Bit-Klassiker als an das mittelméaBige 32-Bit-Debt.

C: The Contra Adventure

Konamis "Contra"-Serie ent-
ﬁ\_ stand zu einer Zeit, als das

r Jump'n'Shoot eines der be-

; liebtesten Spielgenres war.
Wihrend dltere Teile (fiir Game
Boy, Super NES u.a.) in Deutschland als
"Probotector” verkauft wurden, gab’s die
bislang einzige 32-Bit-Fassung auch hier-
zulande unter dem Originalnamen "Con-
tra: Legacy of War" — der schwiichste
Teil der Serie erhielt in MAN!AC 3/97
noch 68% SpielspaR.

Mit "The Contra Adventu-
re" orientiert sich der un-
garische Konami-Partner
Appaloosa am legendiiren
Super-NES-"Super Probo-
tector": Der erste Level er-
innert frappierend an den
16-Bit-Auftakt; von ballern-
den Robotern verfolgt,
spurtet Thr durch die hori-
zontal scrollende Grof3-
stadtkulisse. Neu sind die

und zwischen ihnen durchschalten. Auch
Smart-Bomben, Extraleben und Medizin
(fiir den mit jedem Treffer schrumpfen-
den Energiebalken) fliegen als Kanister
an Euch vorbei.

Von der kruden Grafik sollten sich Bal-
ler-Fans nicht schrecken lassen, denn
spielerisch ist "Contra Adventure” dem
Playstation-Vorgiinger tiberlegen. Der
Mittel- und Endgegner-Marathon mit
kniffligen Hiipfeinlagen und 3D-Levels d

Hintergrundschwenks, die
dem Geschehen riumliche
Tiefe geben, die Feinde und Gefahren
o kennt [hr jedoch bereits vom Super NES.
Béwiihrt auch das Extrawaffensystem:
Aus herumfliegenden Kanistern schief3t
Ihr Laserkanone, Mehrfach-Schuf$ oder
Fire & Forget-Raketen heraus. Von den
insgesamt neun Extrawaffen diirft ihr
maximal drei mit Euch herumschleppen

Die Extras der 3D-Levels lagern in
Kisten, in den scrollenden Levels schweben
sie als gefligelte Container an Euch vorbei.

Perspektiven-Wechsel: Einige Levels durchlauft lhraus '\ |
\der "Third-Person"-3D-Ansicht, andere scrollen klassisch. /

la "Gryzor" ist hollisch schwer, vor allem
das Fehlen von Riicksetzpunkten wirkt
Spieler frustrierend. Ein etwas altmodi-
scher Ballerspaf$ mit gutem Sound und
tiiberraschenden Hohepunkten. wi

Qualmende Reifen: Beim -
| Ausprobieren der Modelle aus zehn -
Fahrzeug-Kategorien kormmt Spal3 auf.

Tuuge Max 2

Als ob’s nicht gentigend
Playstation-Rennspiele giibe,

rollt Atlus eine generalliber-
holte Version des 08/15-
Flitzers "Max Power Drift” (bei uns
"Peak Performance”) aus der Garage.
Leider war man so mit dem Erttifteln des
neuen "Drift"-Features beschiiftigt, dal
man vergaf3, die schon vor einem Jahr
veraltete Grafik zu entrosten. So moti-
viert Euch das Fahren auf vier ploppen-
den Strecken lediglich durch das
Aufstellen neuer Drift-Rekorde: Je linger
[hr withrend der Fahrt die Bodenhaftung
verliert, ohne anzuecken, desto hoher
steigt der Wert auf der Anzeige. Damit
Thr das verantwortungslose Gerase bes-
ser erlernt, kopierte man die Fahrschule
aus "Gran Turismo” — bei Brems- und
Beschleunigungsaufgaben quilt Thr das
Getriebe. Je mehr Gegner Thr im Zwei-
kampf besiegt, desto bessere geheime
Flitzer schaltet Thr frei. Trotz Zweispieler-
Modus und vielen Einstellmoglichkeiten
unterhilt das Spiel nur kurzzeitig: Die
schmucklosen Atlus-Kutschen haben
weder flir "Ridge Racer™ noch fiir
Simulations-Fans gentigend Pfiff. ¢h

TIME
01" 12700

RECORT

DriftspaB auf der Gebirgs-Serpentine:

‘ Leider tribt eine vollig veraltete Grafikroutine ’-
die Jagd nach dem Schlitter-Rekord.

PLAYSTATION

B RD-RELEWASE

NICHT GEPLANT

Schwer, aber gut: Grafisch
schlampiges, spielerisch aber
ergiebiges Baller-Jump'n-Run

mit massig Mittelgegnern. )

TATLUS

$ ¥ S TRE M

PLAYSTATION

B RD-RELEASSE

NICHT GEPLANT

PS-Alitags-Mief: Trotz
(geklauter) Fahrschule und
Drift-Meter dhnlich packend
wie ein Autobahn-Stau. )
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Pitcher-Menu ein. Der Werfer beherrscht

Mit dem "Z-Trigger” blendet |hr das ]
nur die farbig markierten Wiirfe.

*Mike Piazza's
Strike Zone

Seit Saisonbeginn spielt Mike
Piazza bei den New York
Mets, auf dem N64-Titelbild

strahlt der Namensgeber noch
in seinem alten LA-Dodgers-Outfit. Auch
Grafik und Animation der Baseball-
Simulation wirken im Vergleich zu
Acclaims "Allstars" veraltet, teils stimper-
haft. So ldRt sich auf den Textur-T-Shirts
kein MLB-Logo erkennen. Besser ist der
Spielverlauf: Piazza kodert Baseballfans
mit unkomplizierter, rasanter Action. Es
fillt Euch leicht, den Ball zu treffen —
nicht realistisch, bringt aber Bewegung
ins Spiel. Die Steuerung der Baserunner
und Fielder ist einfach, etwas mehr
Eigeninitiative der CPU-Spieler wiire je-
doch wiinschenswert. Wenig Engage-
ment zeigt auch der Kommentator: Er
informiert Euch lediglich tiber den aktu-
ellen Count und spottet bei einem Strike-
Out mit spitzer Bemerkung. au

EF 1 Cangelosi o

o -

Erleichterung: Dank der Markierung
fallt es dem Quitfielder leicht,
hohe Bélle sicher zu fangen.

GT INTERACTIVE
S YSTEM
NINTENDO 64
BRD.-RELEASE
NICHT GEPLANT

Actionlastiges Baseball mit
flotten Kameraschwenks und
geheimen Special-Moves. Gra-

e ————— &

fisch unterdurchschnittlich. )

Je nach Abschnitt ist ein anderer Jager optimal: StreuschuB, Halbkreisform oder
Frontlaser sind fest bestlickt.

Super Star Soldier

Wer in den "guten alten
Tagen" des 2D-Ballerspiels
mitreden wollte, mufite sich
eine PC-Engine besorgen:
Dieser kleine, japanische Kraftprotz in-
spirierte unzihlige Entwickler zu brillan-
ten Shoot'em-Ups - in horizontaler und
vertikaler Ausfiihrung. Auch Hudson be-
teiligte sich mit dem exzellenten "Gun-
hed" und der "Star Soldier"-Reihe an dem
Action-Boom. Dementsprechend hoch
waren unsere Erwartungen an die 64-Bit-
Premiere der legendiren Ballerspiel-Serie
— diese sollten jedoch schon bald ent-
tduscht werden.
Mit einem von drei Raumern schiefdt Thr
Euch den Weg durch ein halbes Dutzend
neonfarbiger Welten und Feind-iiberfiill-
ter Galaxien. Dank je zwei verschiedener
Extrawaffen und aufriistbarer Standard-
Blaster zerhackt Ihr die aufkreuzenden
Formationen problemlos, lediglich die
dicken Endgegner-Mechs sorgen fiir
grolere Probleme. In solchen Fillen
nutzt Thr das innovative Schild-Feature,
um die Schiisse des Gegners abprallen
zu lassen: Die transparente Hiille Eures
Abfangjigers schickt die Salven im
Aufprallwinkel zurtick, doch ist dieses
Feature nur begrenzt verfligbar.

Rambazamba im Weltraum - leider
ohne spielerische Klasse: ’
Trotz 64 Bit ein 08/15-Geballer.

[ Roboter-Dronen verteidigen die |
Festung: Meist knallt Ihr die zahllosen 1
Verbéande in Windeseile ab.

Ganz in der Tradition der "Soldier™-Reihe
diirft Thr in Zwei- und Flinf-Minuten-
Bonusspielchen den Highscore knacken.
Vor allem dieser Modus wird durch das
Combo-Punktesystem reizvoller: Gelin-
gen Euch in schneller Folge Treffer,
steigt die Punktzahl dank eines Multi-
plikators immer stirker an.

Leider frustriert "Super Star Soldier" alte
Fans mit hausbackener Dauerballerei
ohne Uberraschungen. Auch technisch
prisentiert sich der Vertikalscroller mit
3D-Touch nicht in Bestform. Alles in
allem eine michtige Enttiuschung. ch

0271/89004850

Muster von Game Planet, Tel

ICH.B R8T E'L LR
HUDSON

$ ¥ 8§ T EM
NINTENDO 64

B RD-RELEASE
NICHT GEPLANT

Enttduschende 64-Bit-Premiere
einer Shoot’em-Up-Legende:
Spielerisch flauer Flug iiber
abstruse Neon-Welten. )




VIDEOSPIEL-KRITI

So werten die Experten

MARTIN SPIELT:

1. Mr. Heli
PC-EmuLaTiON
2.F-Zero X
NinTeEnDO 64
3.Apocalypse
PLAYSTATION

WINNIE SPIELT:

1. Ridge Racer 3
PLAYSTATION

2. Metal Gear Solid
PLAYSTATION
3. Time Crisis 2 Auromar

ULRICH SPIELT:

1.Donkey Kong
Game Boy
2.Tomb Raider
PLAYSTATION
3.Spyro the Dragon
PLAYSTATION

THOMAS SPIELT:

1. Gran Turismo
PLAYSTATION
2. Indiziert
PLAYSTATION
3.1ss 98
NinTENDO 64

Test & Kritik

MANI!ACs sind von Geburt an scharf auf
jedes Demo und jede Vorabversion.
Getestet werden jedoch nur CDs und
Module, die uns in einer finalen®
Fassung vorliegen, alle Spielelemente so-
wie Grafik- und Sounddaten enthalten.
Vorab-Versionen wandern in den
Aktuell- oder News-Teil, wo sie wertneu-
tral vorgestellt werden. Wehe jedoch,
wenn das Spiel testbar ist: Ein Profi mit
mindestens zehnjihriger Spielerfahrung
reifdt sich's unter den Nagel, forscht nach

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

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

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

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 unterstilitzt ein Rumble-Pak
(N64) bzw. ein Dualshock-Joypad (Sony).

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder 148t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

URKS

v_-'.ANDREAS SPIELT:

. ‘ 1.NFL Blitz
O’ '
‘\-._.‘ ¢

NinTeENDO 64
2.NHL 99

NinTENDO 64
3.League Bowling

Neo-Geo

1. TOCA 2
PLAYSTATION

. Apocalypse
PLAYSTATION

. Abe’'s Exoddus
PLAYSTATION

OLLI SPIELT:

1.Virtual Pro Wrestling
NinTENDO 64
2.Virtual Fishing
VirTuaL Boy
3.Game Boy Wars
GaAme BoY POCKET

Spielwitz, Grafik und Sound, vergleicht
den Titel mit Konkurrenzprodukten und
fillt schlieRlich sein gnadenloses Urteil.
Das konnt Thr im Meinungskasten nach-
lesen, wihrend im Hauptteil des Tests
das Spiel neutral beschrieben wird.
Offizielle PAL-Neuerscheinungen findet
[hr unter ,Spiele-Tests*, US- und Japan-
Importe werden wiederum im Import-
Teil besprochen.

Wertung & Prozente
Die Meinung dg 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

iliETELLIH

S¥aS T - E M

XK MAGA
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Nervenzerfetzendes 3D-Adventure
mit iiberragender Cyber-Optik und
kargem Techno-Soundirack.

Hart, aber gut.

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

MANIAL

F-E 'S L
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Unter Grafik werden
Darstellung und Animation
aller Sprites und Effekte so-
wie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitdt, Qualitdt und
technische Realisation spielen ei-
ne Rolle: Gibt's im neuen

Jump’'n’Run der Firma Nichigutsu nur ei-

ne Spielfigur, die vor zweifarbiger Klotz-
kulisse hin- und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer Wertung von 10
bis 15 Prozent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut flissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von tber 90% hinreiflen. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

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

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

Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.

Grafik und Sound sind wichtig, doch

entscheidend fiir Euch ist die
. ‘ﬂ I ,._‘

Spielspafi-Wer- —
P\ J
4

tung. Sie fadt alle spiele-
rischen und technischen
Aspekte zusammen: / : 3
Aufbau der Levels, Steu- T/{__/\ . ==
erung und Flexibilitiit ,—//:—7_[
der Spielfigur, Abwechslungsreichtum, “::;"::;:;; s PO
Gefahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, erwarteten Spielen
Atmosphire und Komplexitit. Kurz: ':':::'t?;: e
Macht’s SpaR3, dem Obermotz eins {iber-  mit Zusatzinformatio-
zubraten, kehrt Thr auch nach Monaten g :::t:"’.“:nt:::
noch gern zum Spiel zurtick, fordern meist "it’s a

Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse

bis zum letzten? Wichtig ist, wie schnell

[hr ins Spiel reinkommt und wie lange

MAN!AC”-prémierte
Titel vorgestelit. Da-
Thr (freiwillig) drinbleibt.

zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.

Zahn der Zeit

Obwohl wir unser¢ SpielspafSwertung als
"absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel
ist auch im Jahr 2.000 noch einen Aus-
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”,
"NHL” & Co.) und die schnelle Entwick-
lung im 3D-Bereich fiihrte zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines dlteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspa-Punkte verloren.
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!!zu
schwer!”
kilagten viele
"Colony Wars"-
Fans, da ein
Speichern nur am
Ende eines Aktes
miglich war. Die
Folge: Kaum ein

Spieler hielt sich

auf der "Gewin-
nerstrafe”, die
meisten mubten
sich in Rickzugs-
gefechten herum-
schlagen.

Im Nachfolger

Schlauch stat

Baum: Die Mis
Struktur von |
\ "Vengeance”. -

verasteln sich die
Kapitel nicht mehr
baumfiarmig,
sondern wie ein
Schlauch - in je-
der Situation gibt
es nur noch ein
"gutes” und ein
"schlechtes”
Kapitel. Wenn lhr
letzteres ver-
siebt, ist das
Spiel sofort
beendet.

Produzent: Mike Ellis = Spieldesign: Mike Ellis, Chris Graham, Steve Balmer, Andy Santos = Programmierung: Mike Anthony, Dave Berrisford, Gavin Dodd, Chris
Roberts = Grafik: Dave Crook, Gary Burley, John Dywer, Han Randhawa = Musik: Stephen Murphy

\. fuhlt

agden, famose Licht- und Explosio
Ihr Euch wie in einer "Galactica’

Episode. )

Ein Konflikt mit schwerwie-
genden Folgen: Nach dem
interstellaren Biirgerkrieg

liegt die einstmals diktatorisch

geflihrte Navy in Trimmern. Armut,
Hunger und Seuchen fithren zu einer
Widerstandsbewegung, die der "Liga der
freien Welten", dem verhafiten Feind
von einst, Rache schwort. Als Kampfpilot
Mertens diist Thr in 41 Missionen durch
das All, um unter Eurem Fiihrer Kron fiir
bessere Lebensbedingungen zu kimp
fen. Noch wifét Thr nicht, welche Ereig
nisse Eure Fliegerkarriere prigen wer-
den...
Sowohl die Story als auch das Spiel
design von "Colony Wars: Vengeance”
kntipfen nahtlos beim Vorgiinger an. Die

Das war knapp: Mit Dauerfeuer rast '
Ihr in den Gegner, gerade noch rechtzeitiq |
\_ verwandelt der sich in einen Feuerball. )

Jiger. Viele davon, wie

Handlung entwickelt sich mit FMV-
Sequenzen atmosphirisch weiter, spiele-
risch seid Thr Hauptdarsteller inmitten
eines "Star Wars™-triichtigen Kampfes.
Doch wer bei dem Stichwort "Kampf" an
stupides Ballern denkt, liegt beim Psyg-
nosis-Weltraumkrieg falsch. Jedem
Einsatz geht ein detailliertes, auf deutsch
gesprochenes Briefing voran, in dem
Eure Aufgaben klar vorgegeben werden.
Ob beim Zusammenbau von Weltraum-
kanonen, dem Legen und Riumen von
Minenfeldern oder der Erzgewinnung
unter Zeitdruck: Ohne Strategie und den
richtigen Waffeneinsatz habt Ihr keine
Chance. Insgesamt gibt es 21 hypermo-
derne Anbauteile fiir die

Laser, Anti-Schild-Laser,
Plasma und Greifhaken,
kennen Veteranen schon
vom Vorginger, in dem Ihr
noch auf Seiten der Liga
geflogen seid. Pfiffige neue
Waltfen sind das Salz in der
Weltraumsuppe: Semi-
automatische Angriffs- und
Verteidigungskapseln
unterstitzen. Eure Opera-

nseffekte: Bel "Vengeance” \f"

Lolony Wars 2:
Vengeance

it: Umfliegt das
Hindernis und untersucht den Fall!

- - £ o \

( Der FangschuB flr einen fllichteriden \
Jager: In Sachen Effekte legt das
Sternenkrieg-Sequel ordentlich zu. /

" g | p

schiffe, und ein Vierfachlaser driickt den
Liga-Piloten die Aufenhaut ein. Sogar
geheime Prototypen wie die Partikel-
Kanone stellt man Euch zur Verftigung:
Diesen blitzenden Energieball steuert Thr
nach dem Aufladen eigenhiindig ins Ziel:
damit ist er bei zu dichter Flugabwehr
optimal als Langstreckenwatfe geeignet.
Grundsiitzlich lassen sich die Waffen in
Primir- und Sekundirsysteme einordnen
— per Knopfdruck aktiviert Ihr in beiden
Waffenbiinken die gerade bendtigte
Wumme, die dann als Symbol im Dis

play erscheint. Raketen werden durch
einen Knopfdruck erst auf ein Ziel ange-
dockt, bevor ein weiterer Druck das

tionen, die seismische
Lanze durchbohrt Feind

Triebwerk aufgertist

edes S

chiff wird mit erworbenen "Tokens" in den Kateg
etl. lhr habt meist die freie Wahl, nur das Planetenkamp
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gigantische

Projektil abfeuert. Laser dagegen schieft

Ihr zur Not auch fichertormig ab, dabei
solltet Thr aber aufgrund der drohenden
Uberhitzung Feuerpausen einlegen.

Ohne Kenntnis von Funktion und Reich
weite sind die Watfen allerdings nur die

Hilfte wert: lle Laser

richtet gegen Schild-Kraftfelder nur we-
nig aus, wihrend die trigen lonen-Wel-
len meist Lichtjahre an schnellen Zielen
vorbeischwirren. Nur wenn Thr die
Waffen je nach Anforderung wechselt,
konnt Thr den Transport-Auftrag erledi
gen und gleichzeitig attackierende Jiger-
staffeln in Schach halten. Allerdings hat
nicht jedes Navy-Schiffsmodell gleich
viel Platz fir Hightech-Krimskrams. Die
vier Flieger Hex, Wraith, Diablo und
Voodoo sind unterschiedlich schnell und
werden von Euch personlich vor jedem
Einsatz ausgewihlt — unter Berticksich-
tigung der jetzt folgenden Aufgaben.
Durch Belohnungen fir erfolgreich
durchgefiihrte Missionen verdient Thr
Euch Tokens, mit denen Thr die Lei-
stungsfihigkeit der Jiger erhoht: Eine
Extra-Zuteilung fiir Schilde ist bei morde-
rischen Angriffen gegen GroRkampf-
schiffe ratsam, bei zeitkritischen Rium
aktionen lagt Thr Euch dagegen After-
burner und "Gyros™-Steuerdiisen aufrii-
sten. Schafft Thr eine Mission nicht, ist

t gleich verloren: In jedem
19 Akte sind ein bis drei Aufgaben

der Krieg nich
der
zu erfiillen; nur wenn Ihr die Gesamtauf-
gabe zweimal in Folge verfehlt, werdet
[hr per FMV-Rendersequenz Zeuge, wie

R1-Taste:
Vorwértsschub

R2-Taste:
Rechts rollen

Rechteck-Knopf:
Sekundarwaffe feuern

Select-Taste:
Wechselt zwischen
drei Ansichten

Links rollen;
\‘ mit BR2: Blick zurlick

JOYPAD-BELEGUNG

Dreieck-Knopf:
Sekunddrwaffe wechseln

X-Knopf: Primér-
waffe feuern
_>@ &5

S 2 '<—'|necmer Stick:
Nicht belegt

L1-Taste: Start-Taste: Blendef das
Umbkehrschub; Pause-Menii ein
mit R1: Turbo
Linker Stick:
L2-Taste: Steuerung

Steuerkreuz: Nicht belegt

1d |hr per Aftert

bachtet Ihr !

urner in
inter Euch

erhoht allerdings die Langzeitmotivation,
denn je nach Erfolg lernt Ihr unter-
schiedliche Wege zum Sieg kennen
Weiterhin fir Abwechslung sorgen die
Missionen auf unwirtlichen Planeten: Im
Gegensatz zum Vorginger unternehmt
[hr in fiinf Bodenmissionen jetzt auch
Spionage-Austliige. Thr habt die Aufgabe
gigantische Mechs zu vernichten, Nach
schubwege durch Fabrik-Bombarde-
ments zu kappen und dicht iiber der
Oberfliche lavernde Kampfschiffe zu
sprengen, bevor sie im Orbit Eure
Verbinde gefihrden. Bei

alarmigren

ichtungen - welteres Eindringen wird Liga Streitkrafte

diesen Bodenmissionen
diirft Thr kein Schiff
wihlen, sondern nehmt
zwangsliufig im "Spook”
Platz: Nur dieses wendige
Modell erlaubt das
Manovrieren durch die
Hiigellandschaft. Dabei
brockelt allerdings etwas
‘echnik-Glanz der
Missionen im All ab: Der

vom 1

Planetenhorizont liegt in
dichtem Nebel, und je

7U langsam: Di

> flnf A

cht sehr dynamisch.

/ bewachten Gebirgsketten

Eure Front zusammenbricht. Da Thr nur
am Ende eines Aktes speichern diirft, ge-
ratet Thr hdufig in Schwierigkeiten: Mif3-
lingt es z.B., feindliche Spionagesatelli-
ten zu deaktivieren, spucken die Wurm-
locher bei der Folgemission gleich
doppelt so viele

Abfangjiger aus. Das

eirdliche Ma

Kreis-Knopf:
Primédrwaffe wechseln

jagt, desto weniger Details werden be-
rechnet. Drohnt ein Kampfschiff heran,
wird das Geschehen zudem langsamer.
Im All dagegen miifdt Thr keine Technik-
Mankos zu beftirchten. Hier regieren
krachende I-‘_\piminnm. leuchtende

ifigen Sie Ziel

GraKeten

'_‘

ERIDGE
LEAGUE CRUISER
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1
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Seim Start d )
gaben per T xt und

hoher Thr tiber die schwer-

Viel

Arbeit
machten sich die
Psygnosis-Desig-
ner vor allem mit
den mannigfalti-
gen Lichteffekten:
Je nachdem, wel-
che Waffe lhr
gerade abfeuert,

erleuchten die
Salven unter-
schiedlich hell
Euer Cockpit. Doch
das ist nicht alles:
Die Liebe zum
Detail geht so-
weit, daB beim
Anflug auf eine
Sonne die Kan-
zelholme im phy-
sikalisch korrek-
ten Winkel be-
leuchtet werden.
Habt lhr die Sonne
dagegen im
Ricken, deckt das
Heck die Strah-
lung ab - es wird
dunkel an Bord!



Um auch
Besitzern des
Vargangers genii-
gend Augen-
schmaus zu bie-
ten, wurde das
Weltall mit dber
70 neuen Plane-
ten, Warplichern
und Dimensions-
toren bunter aus
als je zuvor ge-
staltet. Auch die
Raumschiffe
wurden fir
"Vengeance”
komplett neu
entworfen -
schlieBlich spielt
die Story jetzt ein
halbes Jahr-
hundert spater.
Ubrigens: Wer den
Varganger kennt,
wird gegen Ende
des Spiels endlich
uber wichtige
Details des ersten
Kolonialkrieges
informiert.

NWY FRIGATE

Im Vergleich zum Vorgé&nger halten sich Polygonverzerrungen und \
-ausblendungen bei gréBeren Schiffen in Grenzen,

VR M0

Scanhérsignale zeigern daf die ubekannte Nad

i

Triebwerke und effektvolle
Raketenschweife
de ein feindliches Modell
hinter Euch her, schiittelt
[hr es mit Ausweichmand-

ist gera-

vern ab, bis die Raketen
warnung verstummt.
Zusiitzlich halten Navy-
Oberkommando und Eure
Fliigelminner direkten
Funkkontakt: Per klar
verstindlicher, deutscher
Sprachausgabe werdet Thr
tiber neue Missionsziele Langsz

>

oder plotzliche Gefahren -
informiert. Gehen Euch wihrend der
Schlacht die Raketen aus und Thr miift
moglichst schnell viele Angreifer elimi-
nieren, nutzt Ihr die neue Zielerfassung
der Navy: Eine vor jedem Jiger einge-
blendete Markierung zeigt Euch den op-
timalen Vorhaltepunkt, der zum Treffer
fithrt — wenn Euer Feind nicht eines der
gegnerischen Flieger-Asse ist und plotz
lich Geschwindigkeit und Richtung in-
dert. Eine weitere Neuerung ist die
Multifunktionsanzeige am oberen
Bildrand: Je nach Einsatz informiert Euch
diese Leiste tiber verbleibende Zeit fiir
Reparaturen und Transporte, die Ent
fernung eines Kampfsterns und andere
Parameter. Doch viel Zeit zum Anzeigen-

sondern auch
Melodien
B flosung und ruckfreier Massen

truktur ist fairer

rn kénnt, diesmal ein

aerte Jieler rufuge

arkustisch und visuell ein

fuhlt Ihr Euch wie bei den W

!

( Gegen Ende des Feldzugs tauchen Schiffe mit unbekannter
Herkunft auf: W
den myster

elches

Geheimnis steckt hinter ;
iGsen Alien-Kampfern? /

n, aber wirkungsvoll: Der Vierfachlaser muB sich
st aufladen, hat aber ordentlich "Dampf".

studium habt Thr nicht. Die Kampfzone
wird teilweise dermaRen tberfillt, daR
[hr alle Hinde voll zu tun habt und auf
Unterstiitzung anderer Navy-Jiger ange-
wiesen seid. Doch selbst im hirtesten
Schlagabtausch zischen die Formationen
rasant an den Aufbauten majestitischer
Kampfschiffe vorbei: Profis ballern tibri-
gens nicht (wie bisher) blind auf solche
Goliaths, sondern konzentrieren das
Raketenfeuer auf einzeln erfalte Schild-
generatoren und Reaktoren — schon geht
die Abwehr in die Knie, und der Triger
vergliiht in mehreren pomposen Explo-
sionswellen. Habt Thr einen Einsatz trotz
aller Widrigkeiten tiberlebt, wird beim
Debriefing im Detail auf (Mi3-) Erfolge

n - dann namlich war

bt ein Action-Meilenst

was Blick und minimalen

» und herumschwire

panne

r unglaublich s

uB - dank filmreifer Klassik-

er-Festspielen, dank hoher

vergel3t hr alle Play

n Vorganger, daf3 Ihr nicht im-

R

CHRISTIAN BLENDI '

der drohenden Niederlage

/ Verstandliche, Ubers

sichtliche Missionsbeschreibungen erleichtern den Einstieg: Beim \
Vorganger waren die priméren Einsatzziele oft nicht auf Anhieb Kklar.

Andere Versionen

hingewiesen: Oft genug lemt Thr erst
nach mehreren Versuchen, eine Mission
optimal anzupacken und erspart Euch
mit der korrekten Strategie den vorzei-
tigen Abzug aus dem umkimpften
System. Bewahrt [hr Eure Flotte vor
schweren Verlusten, erobert Ihr nachei-
nander die Sternensysteme Sol, Galloni-
gher, Alpha-Centauri, Cronus und
Boreas. Doch im Krieg kénnen sich so-
wohl die Krifteverhiltnisse als auch die
strategischen Allianzen schnell umkeh-
ren — seid auf iberraschende Wen-
dungen gefaft!

Trotz des mit dem Vorginger vergleich-
baren Umfangs wird "Colony Wars:
Vengeance” auf einer CD ausgeliefert:
Der Grund sind verbesserte Kompres

sions-Algorithmen und etwas kiirzere
FMV-Szenen. ¢b

(" Die Partikel-Kanone im Einsatz: Gleich )
ubernehmt Ihr eigenhéndig die Steuerung
des Energieballs.

NN Ry - L4 B R
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100 MA
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Bombastische Weltraum-Ballerei
mit Tiefgang und packender Story:
Nur die Planeten-Missionen sind

.l technisch miBig. ’

12
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Umsetzungen sind nicht geplant. Der erste Teil wurde in MAN!AC 11/97 mit 88% SpielspaB getestet.




Entwickler: Namco, J

Libero Grande

Spiel doch ab! Euer "Libero Grande”
lauft in eine aussichtsreiche SchuBposition.

"Libero Grande" gibt sich
innovativ: In dieser Fuball-
Simulation steuert Thr grund-

sitzlich einen bestimmten Spie
ler Eures Teams und wechselt nicht
auf Knopfdruck durch. Dabei habt Thr
die Wahl zwischen 20 Charakteren, die
echten FuBballstars wie Ronaldo oder
Andreas "Aua" Moller nachempfunden
sind. Diesen lafit Thr dann in einem von
32 Nationalteams auflaufen. An Spiel-
modi stehen Freundschaftsmatch, WM,

Andere Versionen

Im Zwei-Spieler- 3\
Modus wird das Bild f—
. vertikal geteilt. ,-’

Liga, Arcade-Modus und
"Player Challenge” (siche
Randspalte ) zur Verfi-
gung. Habt [hr Euch durch
die Ments geklickt, landet Thr schliellich
auf dem griinen Rasen, wo stets Euer
Auswahlspieler im Bild ist. Wollt Thr
sehen, wo der Ball rollt, lafdt Thr das
Steuerkreuz los und schon dreht sich der
Sportler in dessen Richtung. Mit der X
Taste lauft Thr dann automatisch dorthin.
Die tibrigen Buttons sind fiir Tacklings,
Pisse oder Torschiisse reserviert. Eure
Teammitglieder agieren selbstindig, [hr
konnt deren Aktionen aber direkt beein-
flussen. So weist Thr sie an, abzuspielen,
auf's Tor zu schiefen oder dem Gegner
in die Beine zu gritschen. fs

Umsetzungen sind nicht geplant.

Umsetzung: Dal Ihr einen Spieler
komplett und die anderen nur indi-
rekt steuern konnt, geht weit am pro-

pagierten Realismus vorbei. Das Geflhl,

. selbst auf dem Platz zu stehen, kommt

kaum ruber. Dazu sorgen eine verwir-
rende Kamera, doofe Mitspieler und feh-
lende Taktikwah! fur MiBmut. Sehen die
Sportler auf einem Standbild noch an-
nehmbar aus, verderben einem die stelzi-
gen Animationen den Spall. Auf der ande-
ren Seite freuen wir uns uber reichlich Op-
tionen, vor allem die "Player Challenge”

-

I&Bt einen Hauch von FuBball-Schule auf-

J

<ommen. Durch die finessenreiche, wenn
auch etwas trage Steuerung kommt sogar

kurzzeitig Spielspal3 auf.

PLAYSTATION

100 MARK

i |0RAFIK||SOUHEI

Halbwegs innovatives, aber

auf Dauer langweiliges FuBball-
Gebolze: Ihr steuert stets densel-
ben Spieler - taktisch ohne Pop._J

Z 1 R K A -

DEZEMBER = S

Das 1x1
des FuBballs
kinnt lhr in der
witzigen "Player
Challenge” erler-
nen: In insgesamt
neun Disziplinen
mift lhr Eure
Geschicklichkeit
beweisen - u.a.
Hiitchen umdrib-
beln oder Frei-
stife in den
Winkel zirkeln.

Das pal3t: Euer '
Coach schaut beim |
KurzpaBtraining zu.

BEAT *EM UP o

e Multimedia Products ® Game Products (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy & Amiga) ® PC Accessories * Internet

LB AR YING BACKPACK
‘ Mehrere

@1 ausreichend
8r und

P 1124 ULTRA RACER PSX
¢ Analoges Mini-Lenkrad

nazili o Bremsd
t mbele

antey oy
DM 89,99

| o Intaract Eu
und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Far akt. Tel. (04

{  Sony PlayStation ist geschitztes Warenzeichen von Sony.




DEZEMBER 98 Sound: Jeff Dyck

Der Kom-
mentar

der deutschen
Fassung labt er-
neut zu winschen
ubrig. Der Live-
Reporter bemiht

sich noch um eine /
halbwegs mit- \

Freie Bahn: Die heradsragehden Spieler der NHL feuern den Puck mit einer individuellen \)
Spezialbewegung aufs Tor. (Playstation) -

Wetzt die Kufen, schniirt die
Schlittschuhe = "NHL '99" ist
da und feiert diese Saison
auf dem N64 eine fulminante
Premiere. Neben den
Haudegen der NHL stehen
die Athleten von 18
Nationalteams zur Wahl.
Darunter auch das deutsche
Team, das im Vergleich mit Gretzky &
Co. allerdings ziemlich blafd aussieht.
Die Kufencracks schlittern in finf Spiel-
modi tiber das Eis: Im Freundschafts-
Match treten zwei Teams Eurer Wahl an,
das Highlight dabei ist natiirlich eine
Partie zwischen den All-Stars der Wes-
tern- und Eastern-Conference. Entschei-
det Thr Euch fiir den Saison-Modus,
erwartet Euch ein krifteraubender
Hockey-Marathon tiber die gesamten 82
Spieltage und die anschlieRende Playoff-

reiBende Modera-
tion, bei den
Ansagen des
Stadionsprechers
besteht hingegen
akute Einschlaf-
gefahr. Dank der
wohl langweilig-
sten Sprach-
ausgabe der NHL-
Geschichte verlie-
ren selbst die wit-
zigen Durchsagen
in den DOrittel-
pausen ihren Reiz.
Auch die sausein-
de Ankiindigung
der kommenden
Begegnung sorgt
far Stirnrunzein
und lIaBt sich mit
dem stimmungs-
geladenen US-
Original nicht
vergleichen.

Serie. Dauert Euch das zu lange, halbiert
[hr die Anzahl der Begegnungen oder
springt mit Euren Favoriten sofort in die
Stanley-Cup-Finals. Fiir den Turnier-
Modus bestimmt Thr bis zu 16 Teams,
die in einem "Jeder gegen jeden"-Turnier
dem Puck nachjagen. Im Penalty-
SchieSen testet Thr schlieBlich Euer
Geschick als Sttirmer und Torhiiter —
dabei ist es eine wesentlich groere
Herausforderung, den NHL-Puck in das
Netz zu schlenzen, als einen FIFA-
Strafstof zu verwandeln. Playstation-
Spieler bekommen tibrigens einen
Trainings-Bonus: Im menschenleeren
Stadion tibt Ihr Spielsituationen wie
Powerplay, Alleingang oder schlittert
einfach nur zum Spaf tiber die frisch
polierte Eisfliche, um Euer Laufgeschick
zu verbessern.

EA-typisch kommen sowohl Action- als
auch Simulationsfreunde
auf Thre Kosten. Die
Designer tiberlassen es
Euch, ob der Schiri penibel
Abseits pfeift, einen Zwei-
Linien-Pass moniert oder
nach einem groben
Stockschlag eine Zwei-
Minuten-Strafe verhingt.
Manager-Naturen scha-
chern mit den NHL-Profis,
basteln sich neue Stars und
versuchen mit der richti-

4'/ In der Wiedérholung durft Ihr die Kamera frei auf dem
e Spielfeld positionieren. (Nintendo 64) o

\ gen Taktik den Gegner zu
tiberlisten. Sony-Coaches

T r;l_:[ ﬂTF:I.l
TORWART: £55000
REIHEW BEARBEITEN

KAMERA-STCULRUNG
CONTROLLER
RECELN UNp CPEIONEN

VERLK L

DETRAIT
TeRONTD

Produzent: Bruce McMillan = Programmierung: Marc Johnston, Chris Daes, John harvey, Ben St. John = Grafik: Phil Chow, Suzan Smith, Bryze Cochrane

Drtckt Ihr nur kurz auf den
SchuBknopf, schlenzt der Stirmer
L gezielt am Goalie vorbel, (Playstation)

" 3 . ¥ bt
( Die Kameras zeigen die Begegnungen
| aus Hintertor-, Seiten- und }—
\ Vogelperspektive. (Nintendo 64)

withlen vor dem Match aus sechs ange-
botenen Strategien vier aus, die in einer
kleinen Animation erklirt werden. N64-
Trainer mussen sich mit den vier vorein-
gestellten Taktiken zufriedengeben, die
auch nur mit einem Standbild erldutert
werden. Wihrend der laufenden Begeg-
nung entscheidet Thr, welche Strategie
gerade angebracht ist: Auf Knopfdruck
erscheint ein Menii mit den festgelegten
Spielziigen fiir Angriff und Verteidigung.
Sitzt gerade ein tibler Raufbold auf der
Strafbank, wechseln auch die verfiigha-
ren Taktiken.

Auf dem Eis teilt sich die Steuerung in
drei Bereiche: Seid Ihr in Puckbesitz,
pafdt Ihr die Scheibe weiter zu einem
Mitspieler oder holt zu einem donnern-
den Schlagschuf aus. Wihrend Ihr auf
den Schuknopf driickt, baut sich eine
Power-Leiste auf — je Linger Thr wartet,
desto schneller fliegt die Scheibe. Tippt
Ihr den Button nur an, versucht der

Tampa Bay Lightning®

&
Los Angeles Kings® °

Torgefahr
s | YR HRIIQUNG s
Checking
Torhiter
e POWETplaY

Insgesamt

Wahrend des Ladevorgangs studiert
lhr die Leistungen der Teams im |
Direktvergleich. (Playstation) )

h "

[ "Durch die optisch opulenten Menis kampft |hr Euch vor jedem Match. Playstation-Besitzer bliBen die Grafikpracht mit | 3\
nervenden Ladezeiten. Alle Bilder stammen von der Playstation-Version. J




Harte NHL-Cracks klaren die

Angelegenheit wie Manner: Danach geht's
\fur funf Minuten auf die Strafbank. (PS)

Stiirmer, den Puck mit einem Schlenzer
ins Netz zu befordern. NHL-Profis kon-
nen natiirlich mehr: Hinterlistig tduscht
[hr einen Schuf nur an, schickt den
Goalie in die falsche Ecke und schiebt
die Scheibe in das freie Eck. Steht einer
der NHL-"Superstars" frei zum Schuf,
feuert er den Puck mit einer Spezialbe-
wegung aufs Tor, "normale” Spieler las-
sen bei diesem Mandver einen iiberra-
schenden Schuf8 aus der Drehung los.
Auf der anderen Seite suchen die Ver-
teidiger den Korperkontakt: Mit ausrei-
chend Schwung holt Thr gegnerische
Stiirmer durch einen krachenden Body-
check von den Kufen oder hakt und hal-
tet den Angreifer, bis er die Scheibe ver-
liert. Setzt der Gegner bereits zu einem
Slap-Shot an, bleibt dem Verteidiger nur
die Moglichkeit, sich mutig in die
Schulbahn zu werfen. Getibte Spieler
iibernehmen schlieBlich auch die
Kontrolle tiber den Torhtiter: Auf
Kommando fischt Thr den Puck aus der
Luft und spielt ihn schnell weiter, um ein

WWW. NHLPACOM
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sobald die Scheibe auf dem Eis ist. (Nintendo 64)

Um das Bully zu gewinnen, drtickt lhr den Pass-Knopf, )

Bully vor dem eigenen Tor zu
vermeiden. Im Uberzahlspiel
kurvt Thr flink hinter das Tor,
um die Scheibe moglichst
schnell wieder in die Sturm-
reihen zu bringen.

Die Athleten verausgaben
sich im Kampf um die Hart-
gummischeibe vollstindig.
Nach jeder Drittelpause kom-
men sie zwar erfrischt aus
der Kabine, aber schon nach
wenigen Spurts keuchen sie
erschopft hinter dem Puck
her. Behaltet die Konditions-
leiste der Reihen immer im
Auge und wechselt bei jedem
Bully durch, notfalls verzich-
tet Ihr auf einen Angriff und
tauscht die Reihen fliegend.

Wie im echten Leben durchleben die
Stars ihre guten und schlechten Tage:
Stiirmer, die gerade einen ,Lauf* haben
werden beim Wechsel farblich gekenn-

zeichnet. au
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NHL 88 NHL "985 Breakaway
Titel (NG4) P,s) Ps)
Hersteller| EA-Sports EA-Sports Acclaim
Veréffentlichung 1998 1998 1987
Spielmodi
Trainingsmodus Nein Ja Ja
Freundschaftsspiel Ja Ja Ja
Saison Ja Ja Ja
Play-Off Ja Ja Ja
Turnier Ja Ja Nein
Penalty-Shootout Ja Ja Ja
Features
In-Game-Strategien Ja/ 4 Ja /B Nein
NHL- / National-Teams 2/ / 18 27 /18 26 / 8
Kameraperspektiven 8 8 6
Manager-Funktion Nein Nein Ja
Sound
Kulisse sehr gut sehr gut sehr gut
Kommentar | deutsch/maBig | deutsch/maBig | englisch/gut
Grafik
Animation sehr gut sehr gut gut
Scrolling flussig dezent rucklig flussig
Wenn die

, SR

Sp

Der Detailgrad der N6
Ubertrumpft alle anderen Nintendo-
Eishockey-Simulationen (Nintendo 64).

4-Spieler

un
da

$ PIELSPAZS S

90%

Nerven mit den

ielern durchge-

hen, geht's zur

che: Vor einer

Prigelei wird der
Gegenspieler kraf-
tig verspottet

d geschubst,

nn fliegen die
Handschuhe auf
den Boden. Aus
der Distanz
setzt lhr den

Gegner mit
einem saftigen
Schwinger zu oder
stoft ihn dber das

Eis. Packt kraftig

.

Torjubel: Nachdem sich die Freude gelegt hat, bewundert Ihr den Spielzug in der
Wiederholung. (Playstation)

Die neue Eishockeyreferenz be-
geistert durch ausgezeichnete
Grafik, stimmungsvollen Sound
und clevere Steuerung.

zu, um den
Kontrahenten im
Infight einen kraf-

N

Die Playstation-Version Uberzeugt ebenso wie der Vorganger: Ausgezeichnete Grafik,
durchdachte Steuerung und mitreiBendes Stadion-Feeling bannen vor den Bildschirm.
Wiirde EA Sports das ruckelnde Scrolling noch glatten, ware ‘NHL '89* das perfekte
Playstation-Hockey. Die NB4-Version begeistert auf ganzer Linie: Hochaufiosende
Grafik, flussiges Scrolling, gelungene Sprachausgabe trotz Modultechnik und die per-
fekte Steuerung faszinieren vom ersten Bully an. Die Mitspieler verhalten

sich intelligent und versuchen stets, Abseitspositionen und Zwei-Linien-

Passe zu vermeiden. Der Nintendo-Torhuter gibt sich etwas sicherer als
sein Playstation-Pendant, der oft mit einem ,0One-Timer" zu Uberlisten ist.
Schade, daB EA wieder keine deutschen Sprecher gefunden hat, die 8hnlich
dynamisch kommentieren wie die US-Vorbilder.

Andere Versionen

S PI ELSPASS

8

-

J tigen Haken zu
verpassen oder
O/ ihn am Trikot
0 | zu zerren. Am
Ende hat je-
doch keiner der
beiden Rowdies
einen Vorteil:
Beide Spieler
gehen fir finf

Auch die neueste NHL-Auflage
erfreut Hockey-Fans dank be-
wihrtem Detailgrad. Lediglich das
‘Scrolling 148t zu wilnschen {ibrig. <

Minuten auf die
Strafbank.

Es sind keine Umsetzungen geplant. Der Playstation-Vorgéanger "NHL '98" wurde in MAN!AC 10/97 mit 88% bewertet (jetzt abgewertet auf 86%).



Pro Level
sind 15 Energie-
balle versteckt.
Wenn Ihr alle ein-
sammelt, erwar-
tet Euch am Ende
eine besondere
Uberraschung. Die
Anzahl der be-
reits gefundenen
Kugeiln wird beim
Verlassen der
Welt gespeichert.
Mit einem zweiten
Bonus werdet lhr
belohnt, wenn lhr
in jeder Welt eine
besondere Aufga-
be list. Gewinnt
z.B. ein Wettren-
nen gegen einen
Raketenhund oder
kiettert mit dem
Kaninchen auf
einen vereisten
Gipfel, um die gol-
denen Medaillen
zu bergen.
Ausfihrliche Tips
findet Ihr ab Seite
118 in dieser
MANI!AL.

Entwickler: DMA Design, GB

Silicon Valley

Flug des Geiers: Mit gemUtlichem Fliigelschlag schwebt Ihr Uber die Wiiste und erreicht
auch entlegene Stellen.

Um Mensch und Tier vor
dem Weltuntergang zu ret-
ten, starten Wissenschaftler
das Experiment ,Spacestation
Silicon Valley“. Robotertiere sollen her-
ausfinden, ob ein Uberleben in einer
modernen ,Arche Noa* moglich ist.
Doch die Raumstation macht sich schon
nach sieben Minuten selbstindig und
verschwindet im All. Erst 1.000 Jahre
spiter trudelt die fiihrerlose ,Silicon
Valley" wieder zum Heimatplaneten
zurtick. Dan Danger und sein Roboter-
freund EVO wagen eine Expedition zur
Station um herauszufinden, was in all
den Jahren passiert ist. Beim Andock-
versuch kracht das Duo in die Station,
EVO wird zerstort. Alles was iibrig bleibt

ist ein kleiner mobiler Microprozessor,
mit dem Thr Gewalt {iber Silicon-Valley-
Tiere bekommt. Euer Job ist es, Evo
wieder zusammenzusetzen.

1.000 Jahre kybernetischer Evolution hat
die urspriinglichen Bewohner verindert:
Aus Schildkroten wurden kleine Panzer,
Eishiren rollen auf Schneeketten und
Pinguine heben mit Raketenantrieb ab.
Bevor Thr einen neuen Roboter tiber-
nehmt, muf3 dieser im Kampf besiegt
werden. Fast alle Tiere verfligen tiber
mindestens eine Attacke: Pinguine wer-
fen Schneebille, ein WahlroR feuert
Lenkraketen, der Schneebiir legt Minen.,
Einige Viecher lernten auf ihrer Odyssee
weitere Spezialfertigkeiten: Das Kar-
nickel braucht seine Loffel als Rotor-
blitter, auch Schafe schwe-
ben tiber tiefe Abgriinde
hinweg.

Fir Euch steuert sich jedes
Roboviech anders. Wih-
rend der Hase gemichlich
hoppelt, donnert der
Schlittenhund mit Hochst-
geschwindigkeit (iber die
Pisten und kiimpft mit sei-
ner Massentrigheit. Um die
30 Level zu losen, miissen
die individuellen Spezial-

Solange der Sprit reicht: Der Kénigspinguin hebt dank
Raketenrucksack kurz ab, ist im Kampf aber schwach.

fihigkeiten der Tiere clever
eingesetzt werden, um ver-

Grobschlachtige Polygone, fade Texturen und dudelige Musik - ,Spacestation Silicon
Valley" wirkt zuerst nicht besonders attraktiv. Aber nach kurzer Einspielzeit kommt
doch noch Freude auf: Die Ratsel werden kniffliger, das Grafikniveau steigt und die
putzigen Charaktere der spateren Level sprihen vor Witz und Einfallsreichtum,
Tolpatschige Kanonen-Kamele, verschlagene Hyénen und schreckhafte Panzer-
Schildkréten sorgen mit lustigen Animationen flr herzhafte Lacher. Von
. Nebel und Ruckelscralling bleibt Ihr gllicklicherweise verschont, einziges
Grafikmanko ist die KamerafUhrung. Nicht nur, daB Ihr die Perspektive
Immer von Hand nachjustieren muBt - oft 186t sich der Blickwinkel nicht ver-
andern, weil die Kamera an einem Hindernie anstéBt, oder der Raum zu klein
Ist fur einen Schwenk. ANDREAS ULRICH

Andere Versionen

Das starke WahlroB3 schiebt den
Eisblock zwischen die Rampen: Jetzt kann
der Pinguin riberwatscheln.

Die Motor-Maus richtet mit der X
Peitschenattacke kaum Schaden an, er
klimmt dank Turbo groBe aber Steigungen. /

steckte Schalter zu erreichen oder einen
See zu Uiberqueren. Jeder Roboter, auf
den Thr in einem Level trefft, mufd ausge-
schaltet bzw tibernommen werden.

In Kisten versteckt sind Kristalle, die
Eure Energie wieder auffrischen. Geht
Euch nach einem Kampf der Saft aus,
beginnt Thr den Abschnitt erneut. Bereits
geloste Level bleiben Euch erhalten. Vier
Spielstinde werden via Batterie im
Modul gespeichert. au

Feuer frei: Das Bordgeschitz
der Schildkrote streckt sogar einen
Elefanten nieder.

J

NINTENDO 64
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Liebe auf den zweiten Blick:
Schrage Charaktere, knifflige
Riétsel und trickreiche Jump’n’Run-
Einlagen sorgen fiir SpielspaB.

Es sind keine Umsetzungen geplant.



Entwickler: Imagineer, J

Holy Magic Centu

Euch Drachen und Riu-
bern zum Duell. Im Run-
denkampf nutzt Thr Eure
Holzkeule fiir gezielte

A o e b
Magic

Wah-
rend
Konami die Dia-
loge ordentlich
dbersetzte, wurde
bei den Namen et-
was geschlampt:
Alle Protago-
nisten behielten
ihre englischen
Eigennamen.
Ebenso die Tiere,
weshalb z.B. das
Pferd im kdnigli-
chen Stall auf den
Namen "Horse”
hort.

L Amanda

Dein VYater hat uns oft
besucht, Er brachte

Wahlstand uns alien in
Me lrode,

Hiebe oder Verteidigungs-
(Schild) und Angriffs-
zauberspriiche (Meteor-

regen) der Elemente Erde,
Wasser, Feuer und Luft.

[n den Schlachten und an
versteckten Stellen sam
melt Thr magische Seifen-
blasen, mit denen Ihr Eure
Krifte in einer Element-

seltland schwiér

1wllenen Va

Kategorie ausbaut.
[n Stidten und Dorfern unterhaltet Thr
sich das Volk nicht mehr aus  Euch mit den veringstigten Bewohnern,

den Hiusern: Schwarzmagier  die tapferen Abenteurern im Kampf ge- zum SchluB mit keiner Silbe erwah

Mammon hat das heilige Zau
berbuch gestohlen, das gesammelte Wis-
sen der Hexer von Celtland. Als junger
Zauberlehrling macht Thr Euch auf die
Suche nach Mammons todlicher Festung
und Eurem verschollenen Vater, der
Jahre zuvor in die Schlacht zog. Mit flin-
ken Schritten eilt Thr durch die riesige
3D-Welt, durchforscht Kerker, Hohlen

gen Mammon bereitwillig mit Rat und
Naturalien (bzw. Brot und Teleport-
Federn) zur Seite stehen. Eine Geld-
wihrung gibt’s nicht — Ihr miiit Euch
alle Krafttrunks und Sprintschuhe erbet-
teln oder gar klauen.

Die PAL-Umsetzung ist Konami gut ge-

lungen: Thr genieRt das Spiel in Vollbild,

die deutschen Bildschirmtexte sind der

S P I

THQ/KONAMI
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Leider viel zu kurz: Kinderrollen-
spiel mit "echter” 3D-Welt, linea-
rem Handlungsablauf und einem
profillosen, weil stummen Helden.

sowie verwunschene Wiilder und stellt englischen Vorlage ebenbiirtig. oe

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant

PSX Lenkrad MK 1I
Das meistverkaufte
PSX-Lenkrad jetzt neu
mit verbessertem
Handling.
Unverb. Preisempf.
149,95 DM

ANALUGUE
JOIPAD
for Pl c;LS@ tion

LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-T&chnik,
das keine Batterien bendtigt.

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

mit integrierter

Dual-Analog Joypad

Optimale Spielkontrolle dank

der zwei analogen Mini-Joysticks.
Dank Umschaltfunktion ist
das Joypad fir jedes PSX-Spiel
verwendbar. Mit zusatzlicher Auto-
und Turbofeuer-Funktion.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM

1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien bendtigt.
Komfortable Bedienung
durch Umschaltfunktion
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

+ Ruttelt splirbar starker - fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.
149,95 DM

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

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

M Stiick  N64 LX4 Tremor + 1MB TRV N R S o TR e TR T s SR, :

M stiick PSX Lenkrad MK 1l je 149,95 DM PLZ/Ort:........

M Stiick Dual-Analog Joypad je 49,95 DM Datum/Unterschri

Jerjannigen der Erriehy

Vidis
Electronic
Vertriebs Gmb
Borsteler Chausst 922453 Hamburg

Exklusiv-Vertrieb
P

filr samesTer Produkte
e’



VISUAL SCIENCES
Visos

[Visual Sciences
Operating

System) nennt
Visual Sciences
seine Pro-
grammier-
umgebung - ein
System, das die
parallele Ent-
wicklung von
Spielen auf meh-
reren Plattformen
unterstiitzt. Dies
wird durch eine
Sammilung von
Standard-Rou-
tinen erreicht, die
je nach Hardware
in das Allround-
Programmgerist
eingesetzt wer-
den. Auch bei
spateren Um-
setzungen und
Remakes erlaubt
Visos problemlos
das Einbauen neu-
er Programmteile.
Nicht zuletzt aus
Kostengriinden
entwickelt Visual
Sciences alle sei-
ne Produkte mit
diesem System.

Entwickler: Visual Sciences, Schottland = Produzent: Klaude Thomas = Programmierung: Richard Swinfen, Mark Green, Richard Arlie, Michael Enoch, Stuart
Capewell, Chris Harrison = Grafik: Kevin McDowell, Andy Hay, Julian Griffiths, Alan Redmond u.a. = Sound: Alan Savage

Formel 1’98

Zur Ubersicht dlrft Ihr sowohl im Arcade- als auch im Simulationsmodus eine Karte
( einblenden, die Euch vor scharfen Kurven warnt. Bei Staus friihzeitig abbremsen! _J

Wihrend Thr diese Zeilen
lest, hat Mika Hakkinen
: wohl schon den "Formel 1'-
¥ Weltmeistertitel abgestaubt,
doch dank der neuesten Version des
offiziellen Spiels zum Rennzirkus nehmt

[hr den Ausgang dieser spannenden
Saison selber in die Hand.

Die Geschichte der Vorgiinger ist voller
Miverstindnisse und Detailfehler. Das
Debiit in der Saison '96 litt unter fehlen-
der Gegnerintelligenz: Kurz vor der Fer-
tigstellung entfernt das Entwicklerteam
Bizarre Creations die halbfertige kiinst-
liche Intelligenz aus dem Programm. Bei
der Version '97 nahm man sich deshalb
eine Menge vor: Eine neue, hochauflo-
sende Grafik mufdte her, kiinstliche
Intelligenz sorgte fiir Spannung, und
Splitscreen- sowie vereinfachter Arcade-
Modus wurden eingebaut. Doch erneut
steckte der Teufel im Detail: MAN!AC

Technisch wenig spaBig: Der

Splitscreen leidet unter heftigem Pop-Up, [+

nur mehr zehn CPU-Autos fahren mit.

war eine der wenigen Videospiele-Zeit-
schriften, die penible F1-Fans vor den
zahlreichen Bugs warnte. Das Fahrver-
halten wurde mit abgefahrenem Spoiler
immer besser, der Kommentar war selten
auf dem Laufenden und Pop-Ups nerv-

- m
NAKANO

OFFICIAL TIMING

Unglaublich, aber zumindest auf Eurer
Playstation wahr: Wegen eines Abflugs ist
McLaren-Pilot Coulthard nur auf Platz 20!

Option kann ein Ritt Uber die Curbs das

( Vorsicht; Mit aktivierter "Schaden”-
L Fahrverhalten verschlechtern!

COULTHARD
14

Boxenstop werkeln haBliche

{ Weniger wéare mehr gewesen: Beim |
Hampelméanner an Eurem Chassis.

- Kopf-an-Kopf-Rennen: Die CPU-
[ Fahrer nutzen jede Gelegenheit,
um Euch einzukassieren.

ten bei langfristig geplanten Uberhol-
manovern. Fiir die Saison 98 verpflichte-
te Psygnosis mit Visual Sciences ein un-
verbrauchtes Team. Die Ziele waren
hochgesteckt: Endlich sollten die vielen
kleinen Detailschlampereien entfernt
werden, auch eine Menge
neuer Features war fest ge-
plant. Daf8 kurz vor Tor-
schluf$ der eingeblendete
Riickspiegel genauso raus-
flog wie ein authentischer
Wetterbericht, liegt erneut

Jgy ——

| Mobai K Mobil K

i Elegant: Im Vergleich zur ‘O7er-
Version wurden die Arme bei der Cockpit-
Ansicht wegrationalisiert. y

-

am bedrohlich niherriickenden Erschei-
nungstermin. Das Erste, was Euch bei
"F1 ‘98"-Proberunden auffillt, sind die
schlanken Flitzer. Gemif dem neuen
Reglement haben die Reifen jetzt Lings-
rillen, was die Haftung bei Kurvenfahr-
ten mit hoher Geschwindigkeit schmi-
lert. Diese Besonderheit merkt Thr in bei-
den Spielmodi. Sowohl bei "Arcade" als

(" Welche Farbe hatten's denn gern? Vor der Saison fallt eine Vorentscheidung, denn jedes Team hat unabhangig vom Fahrer vier versehiedene
k Leistungswerte: Die Teams McLaren und Ferrari sind natlrlich am stérksten, doch auch Jordan und Williams bleiben konkurrenzfahig.
N —




EJ COULTHARD
2 R CCAEY
EJ IRVINE

3 FRENTZEN
B HiLL

OFFICIAL TIMING

Technik-Notlésung: Damit die Grafik nicht allzu stark ins Ruckeln kommt, werden nur
k Fahrzeuge im Vordergrund texturiert

- der Jordan ist kurz vor dieser Linie.

auch bei der Simulation ei-
ner Saison schlittert Thr des
ofteren aus der Spur, kénnt
aber das Fahrzeug meist
abfangen und wieder auf
Kurs bringen. Besonders
niitzlich ist dabei ein ana-
loges Pad: Mit Dual-Shock
oder Negcon gebt Thr ge-
fiihlvoll Gas und nutzt vor
Schikanen auch die Brems-
wirkung von Motor und
Spoilern. Apropos Technik:

Natiirlich stellen getibte
Spicler wihrend und nach

In der Realitat (fast) undenkbar: Schumacher dréngt
sich in ein Konkurrenz-Fahrzeug,

den beiden Test-Sessions eigenhiindig
die Dicke der Bremsscheiben. den
Abtrieb und die Getriebeabstufung ein.
Im Arcade-Modus bendtigt Thr solcherlei
Liebe zum Detail aber nicht. Entweder,
[hr dreht bei Einzel- oder Zeitrennen
Eure Runden, oder Thr probiert die
"Arcade Challenge". In diesem neuen
Modus bestreitet Thr mit vorgegebenem
Setup historisch angehauchte Aufgaben,
etwa "Halte als Schumi eine bestimmte
Position bis zum Rennende" oder
"Werbessere die Position von Fisichella
innerhalb der verbleibenden Runden”.
Im Klartext heifdt das jedoch exakt das-

selbe wie beim normalen Arcade-Rennen
mit begrenzter Fahrzeit und Check-
points: Fahrt moglichst schnell und tiber-
holt viele Gegner. Diese sind jetzt deut-
lich intelligenter als beim Vorgiinger. Am
Start (iberholen sie eigenstindig langsa-
mere Vorderminner, bei Crashs ziehen
sie individuell am Hindernis vorbei und
bei normalem Rennverlauf bedringen
Euch Fahrer mit Geschwindigkeits-
tiiberschufd, die aus dem Windschatten
herausscheren. Leider ist der Vollbild-
Rickspiegel bei Benutzung des Analog
pads durch einen Druck auf das digitale
Steuerkreuz nur schwer zu erreichen, so

Eigentlich mUBte ich mich stundenlang uber die grafischen Mankos aufregen: Es

ploppt und ruckelt, daB einem Hoéren und Gasgeben vergeht, und der Kommentar ist

gelinde gesagt lacheriich. Spatestens in diesem Jahr ware eine neue Grafikroutine fal-

lig gewesen, so wird "Formel 1" vom Pulk der Playstation-Rennspiele technisch uber-

rundet. Viele der neuen Features sind Augenwischerei - von den ungelenken Quader-

Mechanikern bis hin zur ideenlosen Arcade-Challenge. Doch das gelungene
. Fahrgefihl macht viele Schnitzer wett: Der Arcade-Modus ist einen Tick
anspruchsvoller geworden, und der Simulationsmodus stellt sowohl Taktiker
als auch Gelegenheitsfahrer zufrieden, Aktiviert |hr die Beschadigungen,

1]
TR
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ARCADE

steigt der Adrenalinpegel noch weiter - dezente Gegnerintelligenz uberrascht

0DEZEMBER

( Irvine lauft auf Villeneuve auf: Der Williams-Pilot taucht \F

im Spiel erneut nur als unbekannter "Driver” auf.

Kuck mal, wer sich hier dazwischen-
dréangt: Ralf greift forsch in den
Zweikampf Ferrari-McLaren ein.

dafd Thr des ofteren von solchen Heif3-
spornen tberrascht werdet. Habt Thr im
Arcade-Modus gentigend getibt, wagt Thr
Euch an eine komplette Saison. Zuerst
wiihlt Thr anhand von Hintergrundinfor-
mationen Team und Fahrer aus, dann
konfiguriert Thr das Spiel. Profis aktivie-
ren Schiaden und zufillig vorkommende
Defekte, Amateure wagen sich nur mit
Lenk- und Bremshilfe auf die Strecke.
Die Rennlinge ist ebenso einstellbar wie
eine dreh- und zoombare Karte. Dann
geht's los: Nach etwa 50 Sekunden
Ladezeit findet Thr Euch im ersten
Training wieder, wo Thr die Fahrzeug-
einstellungen ausprobiert. Seid Thr nach
dem zweiten Training fit, geht Thr in die
einstiindige Qualifikation — Vorsicht vor

anderen Fahrzeugen, die gleichzeitig mit

Ein schmerzhafter Verlust: In Monaco
sind Crashs an der Tagesordnung!

Um die Arcade-Challenges zu schaffen, miBt Inr Mindestplazierungen erreichen (links). In scrollenden Menus stellt Ihr sowohl Euren Wagen
(Mitte rechts) als auch die (eher stdrenden) Computer-Fahrhilfen ein.

Mit ”For-
mel 1 ‘98”7
debiitiert Visual
Sciences im
Rennspiel-Genre.
Bisherige Konso-
len-Entwicklungen
waren das
Jump’'n’Run
"Wiz'n'Liz [SNES,
1993], die
Playstation-Um-
setzungen von
"Myst” (1996] und
"Grand Theft
Auto” [1998])
sowie das Welt-
raum-Adventure
"Sentient” (1997).
Letzteres

~ & DI Y
WIZ-D00L700 <3

TIMNE- O\

Hlpfspiel: "Wiz'n'Liz".
Hier seht Ihr die Mega-

Pfiffiges Hasen- ‘\’J'
Drive-Version. .

erschien dber
Psygnosis, konnte
das ambitionierte
Ziel einer vaoll-
standig simulier-
ten Umwelt aber
bei weitem nicht
erreichen. Den
Test zu "Sen-
tient” [58%
Spielspaf) findet
Ihr in MAN!IALC
4/97.
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IM VERGLEICH

F1 World

L Titel Formel 1 Formel 1 ‘97 | Formel 1 'S8 Grand Prix
_ System Playstation Playstation Playstation Nintendo B84
Veroffentlichung 1996 1997 1998 1998

EAT URES

Daten der Saison 19886 1987 1998 1887
Historische Szenarios | Nein Nein Nein Ja
Live-Kommentar Ja Ja Ja Nein
Boxenfunk Nein Ja Ja Ja
Perspektiven 7 8 =) 5
Authentische Ereignisse Nein Nein [ Einsteilbar'

* *

* kK

Anzahl der Spieler 2 2 4 2
- = Link-Modus Ja Nein Ja Nein
Splitscreen Nem Ja

Flussige Grafik Mastens Meustens Mastens Nein

Pop-Up klar erkennbar

Nein

: T
|
& scnumncnmtl;}
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Villig unrealistisch: Ein Ferrari mit nur
noch drei Reifen versucht, irgendwie die
Box zu erreichen.

Geschicktes Benetton-Mandver: Die
CPU-Fahrer weichen intelligent aus und }
bleiben nicht stur auf der |deallinie.

Runde Kurven

Nachvollziebare Physik

Teilweise

Nein [ ' Ja Ja

CPU-Intelligenz |_

Ssatus-Anzeig_én

Nicht vorhanden

Gering

Nein

Nein

ok

Spielgeschwindigkeit

3 ] . ‘. X iy < i ._b _: . _" | ___..7 ‘_.'-:‘5‘::" ¢ I & .__'. et
Hoch Hoch Hoch i

Mittel

Arcade—Steuerung_

Nicht vorhanden

Simpel

Nicht vorhanden

Fahrer-Unterschiede

Nein

Nein

* %k k

* ok k.

Fir jedes
europaische
Territorium ent-
warf Psygnosis
ein anderes
"Formel 1 ‘98"-
Cover: Die
Leidenschaft der
Italiener wird
durch einen
Ferrari geweckt,
in Finnland grin-
sen die beiden
Mikas [(Salo und
Hakkinen)] von
der Packung, und
bei uns strahlen
Alexander Wurz
und Schumi um
die Wette. An den
Randspalten des
Tests seht lhr die
einzelnen Motive.

Der F1-Vorreiter entzickte 1896
durch ungewohnt viele Strecken
Die vollig fehlende Gegner-
intelligenz macht das Platinum-
Spiel aber nur fur Zeitenjager
Interessant

Mit Splitscreen, Arcade-Modus
und Flagaensystem nahm sich
Psygnosis viel vor, doch
Detailfehler nerven den Fan
Trotzdem ein spannendes, gutes
Rennspiel mit Langzeitreiz

In der 98'er-Version wurden eini-
ge Mangel des Vorgéngers ausge-
bigelt, doch nur begeisterte "F1
'97"-Besitzer greifen bei diesem
Remake erneut zu: Es gibt viele
Rennspiel-Alternativen

Das Nintendo-"F1" unterscheidet
sich nicht nur aufgrund zahlrel-
cher Historien-Modi von der
Playstation-Konkurrenz: Auch die
fehlerfreie, leicht ruckelnde Grafik
ist etwas eleganter.

Euch aut der Strecke sind! Seid Thr mit
den Kursen bereits vertraut, Giberspringt
Ihr die Trainingseinheiten, Mutige sparen
sich sogar das Qualifying und gehen von
Platz 22 aus ins Rennen. Aufler Motoren-
gedrohn hort Thr allerdings kaum etwas:
Die Kommentatoren Heiko Wasser und
Hans-Joachim Stuck halten sich zuriick

Kleine, aber feine Verbess
Simulation: Wahrend die G

McRae" mithalten kann

menrzt:

chen sich nun resalistisch mit spl
t

Setup. Gesellige Spieler erfreuen sich an

Qualifikation kénnt

1, wurden

Ihrjet

N

gen grafischen Abstrichen tummeln sich

Bahcjen gleichzeitig auf der Strecke.

serungen machen Psygnosis'

und verlieren kaum ein Wort tiber Eure
Leistungen, Euer Boxenteam meldet sich
nur bei technischen Problemen und

Flaggen-Aktivititen.

Denn selbst wenn

Ihr die Schadens-Option abgestellt habt,
solltet Thr als Schumi nicht frontal auf die
Hinterrider von McLaren-Mika losgehen
— es drohen Verwarnungen und sogar

"Formel

urbar schlechterem Fahrverhalten bemerkbar.
per Zeitraffer bequem die Zeiten Eurer
Konkurrenten verfolgen oder tUftelt zwischen den Trainings-Sessions am
der Rluckkehr
spannenden Rennen im deutlich verbesse

dort immerhin

des Link-Modus und
rten Splitscreen: Bei nur gerin- |

zehn Farmel-1 E

1 '88" zur gelungenen

rafik nicht mit GenregrdBen wie "Gran Turismo" oder "Colin
die grobsten Designpatzer der Vorgénger ausge-
Die Dual-Shock-Unterstltzung 186t feinfUhlige Steuermantver zu, Schaden ma-

In der

Harte Zweispieler-Gefechte: Trotz der Technik-Mankos macht das Duell gegeneinander
k SpaB - Streithahne liefern sich Uber Link-Kabel Positionskampfe.

)

Andere Versionen

Disqualifikation. Habt Ihr Euch nur den
Frontfliigel verbogen, eiert Thr zur Bo-
xengasse und holt Euch bei den Poly-
gonmechanikern neue Teile, Sprit und
Reifen. Von detailreichen Animationen
ist dabei nichts zu sehen: Die Mecha-
niker stehen rum wie die Olgétzen und
basteln unwillig an Euren Pneus. Nach
dem Boxenstop fahrt Thr dem Feld hin-
terher — durch die Anzeige von Abstin-
den und Plazierungen bleibt Thr tiber die
Rennsituation im Bilde. Die Sicht zu den
Vorderlauten ist nicht optimal, denn
Grafikaufbau bei Straenelementen und
Tribtinen schmiilert den Uberblick. Nach
dem Rennen (und erneuter Ladezeit) be-
gutachtet Thr den Stand von Fahrer- und
Konstrukteurs-WM, bevor Ihr in das
nidchste Rennwochenende startet. Bei
den Mehrspieler-Modi gehen tiber Link-
und Splitscreen-Optionen bis zu vier
Spieler auf die Piste — dann wagen sich
allerdings nur mehr zehn CPU-Fahrer an
den Start. ch

/.

q

Halbherziges Sequel mit einigen
technischen Schwichen: Dank
gutem Fahrverhalten fiir Formel-
Fans trotzdem ein Hit.

J

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorganger wurde in MAN!AC 10/97 mit 87%

Spielspal3 getestet (heute abgewertet auf 84%)



Entwickler: 989 Studios, USA = Produzenten: Jody Kelsey, Andre Leighton = Program- mw"
mierung: Amir Zbeda, Oren Peli, Tim Monk, Scott Murray = Grafik: Howard Liebeskind, Bill

. '-1 '
Langley u.a. = Sound: Rex Baca, Chuck Carr, Joel Copen = Musik: Fear Factory *“ as_ss WJ .ﬂﬁ q
¥ i s e T e =

NFL Xtreme |

iiber PC-Lin

a9 - < 7 iiber 1000
Ba - Cheats

181 Q1R = = vorabh
2ND AND 16 h _ . gespeichert
> " K
Kompatibel mit '
Gamebuster™-Codes

N 64 Hyper Sixty Four
‘DM 59.95

Analog-Stick

mit drei

verschiedenen
fsdtzen

\ roo b Ja wo sind sie denn?
Da hat man in jahrelangem Pro Team befind h rur

Selbststudium die Football-

Regeln endlich kapiert — und ; mit analogem il
was macht Sony? Streicht das = Mini-Lenkrad '
Regelwerk aufs Notigste zusammen!
Herausgekommen ist "NFL Xtreme'", ein &
i . it _ : in diversen Farben '3
actionbetontes Fun-Spiel, das es mit dem =
5 & P [
"Fair Play" nicht so genau nimmt. =
Dank NFL-Lizenz schickt Thr eines von =
30 realen US-Teams in ein Freund- D o TR T T B I. =
: . ) ) . ) ! ; Im Ubersichtlichen * S
schaftsspiel oder in den Liga-Kampf um Taktikscreen entscheidet um 1] .

den begehrten Superbowl. Gespielt wird | Ihr Euch flr einen Spielzug. ‘
in authentischen Stadien, aber nicht nach o
Original-Regeln: Es stehen nur flinf =
Spieler pro Team auf dem Platz, Abseits I
u[nd "1nEvl'il*l'cﬂtu" wurden kurzerhand hekannt als an =

- v AL J C h

i e " : : b JamesBond Waffe ———— =
legalisiert. Im Optionsmenti bestimmt Thr Taktisch kann es "NFL e
Spiellinge, Schwierigkeitsgrad, Spiel- Xtreme" nicht mit "Mad- inklusive §
tempo sowie Witterung und habt sogar den" aufnehmen, aufgrund GunCon ™ g 8
Einflu auf die Grée der Spieler. Wollt der begrenzten Spieler: n' II“O' '
[hr Eure Mannschaft verbessern, betreibt stehen Euch viel weniger ‘m A‘/ =
- . - & - a
[hr regen Spielerhandel oder baut Euch pielztige zur Verflgung. - =

einen tapferen Recken nach Euren Vor- | macht  "NFL
stellungen. Marschiert Thr erstmals ins ' trotzdem: Die intui-
Stadion, seid Ihr froh. nicht selbst auf ive Steuerung ist optimal,
dem Platz stehen zu miissen — denn Ver Ingen oder un-
krachende Bodychecks sind dank ag-

gressiver Computerteams an der Tages leiben Euch er .r-,.pd--:.
ordnung. Wollt Ihr Euch nach einem ntelligenz der CPI
schmerzvollen Angriff an Eurem Peiniger

rachen, fiihrt Thr per Knopfdruck einen fisch prasentiert
"Late-Hit" aus und verpaft ihm einen Spiel auf hohem N ;
saftigen Schwinger. Um nicht selbst auf Animationen sind vielfaltig, in diversen Farhen

dem Boden zu landen, dreht Thr Euch Freudenténze und Stiirze mit

.‘ / Jetzt nur: 'DM 39,95

megastarker
-~Rumbie“-Effekt

~ ' N64 Jolt Pack
~ inkl.1 MB Memory Card

geschickt am Gegner vorbei oder springt  viel Akribie gestaltet. Nur die

einfach tiber ihn hinweg, wenn er sich n wirken schlicht. Der m"
Euch entgegenwirft. s - t er-

die kerniger Jotzt nur: 'll 2995
te um einiges 4 N A ‘
Am meisten Sp \

"NFL Xtreme® z ohne Kompression

'enn Ihr nach erfolg-

PLAYSTATION _.,. I1 H wgriff Eurem jubeln-
SR m Angriff Eurem jubelr zcnlnsmnie

100 MARK oan Begner noc - 15 Speicherplitzen

/5% 61% die Schaden-
[ _—=—en )

Alle aufgefiihrten TM s und PSX sind eingetragene Warenze

Copyrights

freude keine c
Actionlastiges Football-Gebolze: i
Kein Schiedsrichter, kaum Grenzen. _ : Internet: lmll.”m blaze.de
PR e et o . e o

vor allem zu zweit. THOMAS SZEDLAK
Andere Versionen - -
Umsetzungen sind nicht geplant. e-mall: semce@nlma.us




ODOEZEMBER

Die Grafik

von "Apocalypse”
basiert auf dem
Grundgeriist des
konzeptionell
identischen ASC-
Actionspiels
"One”. Deshalb

= — _. B
Per Seil unter- \
wegs: "Apocaly ;

ruckelt dezent starker
als "One” /

lauft lhr nicht nur
auf ahnlich ausse-
henden Stahl-
tragern herum,
sondern nutzt wie
"One”-Held Cain
auch Seille als
Transportmittel.
Leider wurde der

Y ; N
Inselspringen in X
der Lava: Viele !

Elemente aus "One” I—

tauchen auf. J/
atmospharische

Funkverkehr ge-
gen wiederho-

lungsanfallige

Kommentare aus-
getauscht.

Entwickler: Neversoft, USA = Produzenten: Dave Stohl, Scott Rease, Jenny Park, Brian Clarke = Spieldesign: Jason Uyeda, Chad Findley, Aaron Cammarata
Programmierung: Dave Cowling, Mike Day, Kendall Harrison, Jason Keeney = Grafik: Chris Ward, Mark L. Scott, Silvio Poretta « Sound: Tommi Tallarico Studios,

Doxon Entertainment, Jeehun Hwang

P = -
( Da fliegen die Fetzer

1. Wenn Bruce Willis
den blauen Superlase

zundet, stirzen

\ Gebéaude in sich zusammen! )

*r)ﬁ Der bosartige Psychopath
b i "Reverend" hat sich zulange
' 3 mit Ddmonen und Zauber-

kram beschiiftigt: Da er nichts

Besseres mehr zu tun hat, beschwort
er kurzerhand vier der schlimmsten
Furien der Unterwelt. Die biblischen
Plagen Pest, Krieg, Tod und der Teufel
hochstpersonlich riicken mitsamt ihrer
Untotenarmee an, das Ende der Welt
scheint unausweichlich. Zum Gliick hat
Bruce Willis' Render-Zwilling Trey Kin
caid einen verdammt schlechten Tag im
Cyber-Knast hinter sich, und selbst die
Reiter der Apokalypse kénnen den ver-
drgerten Action-Heroen nicht stoppen.
Der Kampf um die Welt beginnt mit
einer gewagten Fluchtaktion im Staats-
gefingnis und endet mitten im prisidia-
len Weiden Haus in Washington. Dazwi-
schen rennt, schieRt und meckert der
Polygon-Terminator kreuz und quer

calgpse

Der transparente Tod samt Sense auf Seelen-Suche: Wenn alte Kumpels zu Damonen
\ werden, reilit Bruce Willis der Geduldsfaden! /

]

[/ Erst schie3en, dann hipfen: Eine N
Laserbarriere behindert Euch.
s aserbarriere behindert Euch

In der morbiden Friedhofs-Disco
groovt die Pest: Eine Glitzerkugel schieft

\ dazu den passenden Lase!

feld oder der rechte Stick
zum unabhingigen Bestim-
men der Feuerrichtung.
Deshalb ballert Thr auch in
vollem Lauf nach rechts
den von links auftauchen-
den Verfolgern eine Salve
vor den Latz — Umdrehen
unnétig. Doch "Apoca-
lypse" begniigt sich nicht
mit den ewig gleichen
Perspektiven und simplem

——
( Kein

durch die US-Hauptstadt des 21. Jahr-
hunderts. Ob in stinkenden Abwasser-
kanilen, einem disteren Friedhof oder
in einer vollautomatischen Ristungs-
fabrik: Dank einer ausgefeilten, an den
Oldie "Robotron: 2084" angelehnten
Steuerung, taucht Ihr die Gegnerschaft

pausenlos in einen Feuerhagel. Thr lenkt
wie gewohnt mit Pad oder dem linken
Analogstick, zusitzlich dient das Tasten-

"Medievil"-Impression, sondern eine "Apocalyr
\Optik: Auch Bruce kommt um den Friedhofbes

Seitwirts-Scrolling. Die
Kamera dreht sich fast pau-
senlos um Euren Helden,
withrend er sich mit artistischen
Ausweichaktionen durch die umfangrei-
chen Abschnitte kimpft. Rennt Thr im
Zickzack Gber Metallstege, bleibt die
Optik im "Tomb Raider"-Stil dicht tiber
dem Helden. Plotzlich schwenkt die
Ansicht direkt Gber Bruce und zoomt
weiter weg, um Ubersicht in einem
Nonstop-Arenageballer zu gewiihren.
Zwar ist das Spiel in Klassische Levels
eingeteilt, doch dank pausenloser Nach-
ladeaktionen wartet Thr vergeblich auf
Verschnaufpausen: Thr legt in minuten-
langen Kimpfen ein belebtes Innenstadt-
Viertel in Schutt und Asche, zerstort an-
riickende Panzer-Patrouillen und bahnt
Euch per Hover-Taxi den Weg tiber ge-
fihrliche Lava-Strome. Ohne Feuerpause

hetzt Thr dann plétzlich seitwiirts tiber

& Ruhe bewahren: Aus der Vogel- )
perspektive steuert lhr Bruce an beweg-
" lichen Suchscheinwerfern vorbei. /




( Bruce Willis bringt Licht ins Dunkel: \
Durch Explosionen und Waffeneinsatz J
\ erleuchtet |hr die diistere Szenerie.

enge Felsspalten und erkundet ver-
schachtelte Lavahohlen - so ein Level
hilt Euch knapp zehn Minuten auf Trab!
Keine Angst, wenn Thr Euch in der
Hektik von Bomben, Explosionen und
zusammenkrachendem Gebilk bei ei-
nem Sprung etwas verschiitzt: Landet Thr
an einer Kante, hilt sich Bruce geistesge-
genwirtig dort ein und zieht sich selbst-
titig hoch. Nur bei klaren Fehlspriingen
in den Abgrund ist gleich ein ganzes
Leben futsch. Wihrend der Schlacht hal-
tet Thr stets Ausschau nach Extras, die
den Energiebalken auffrischen und
Bruce michtige Ballermidnner verschaf-
fen. Mit Raketenwerfern plittet Thr ent-
fernte Scharfschiitzen, per Flammen-
werfer und einer 360-Grad-Drehung
rostet Thr im Schnellverfahren eine
Abordnung Zombies, die zu nahe an den
Helden herantorkeln. Leider ist die
Munition fiir diese Wummen begrenzt;

Springen

R2-Taste:
Smartbombe

Rechteck-Knopf:
SchieBen nach links

Select-Taste:
Nicht belegt

L1-Taste:
Kriechen;
im Lauf: Rollen

L2-Taste:
Waffenauswahl

.r ompmrn,__JOYPAD-BELEGUNG

Dreieck-Knopf:
SchieBen nach vorne

Kreis-Knopf:
SchieBen nach rechts

o~ X-Knopf:
h SchieBen nach
= <-' .. hinten

Start-Taste: Blendet das
Pause-Mend ein

Linker Stick:
Steuerung in alle Richtungen

Steuerkreuz: Digitale Steuerung

( Die "ED 209"-Wachroboter sind Feuer und Flamme, wenn Bruce mit seiner mobilen -
\ Grillstation anrtickt; Alternativ weicht |hr den Metallhaufen im Zick-Zack aus. y

sobald Thr sie leergeschossen habt, heizt
Ihr automatisch wieder die Standard-
Maschinenpistole mit unendlichem
Munitionsvorrat an. Damit Ihr nach dem
Verlust eines Lebens nicht ganz am
Level-Anfang beginnen miifdt, verteilten
die Designer groiziigig Startpunkte
innerhalb der Level.

Die vier biblischen Bosse, denen Ihr
jeweils am Ende einer Welt begegnet,
morphen sich mehrfach in neue, bedroh-
lichere Formen und verlangen nach ei-
ner ausgefeilten Taktik — spitestens hier
ist neben Fin-
gerspitzengefiihl
und intuitivem
Ausweichen
auch Ubung er-
forderlich. Nach-
dem sich ein ge-
schlagener Di-
mon wie die in
einer Disco ein-
quartierte "Pest”
wieder in die
Unterwelt ver-
kriimelt hat,

Rechter Stick:
SchieBen in alle
Richtungen

Andere Versionen

wird die Weltenretter-Story anhand von
Render-Filmen weitererzihlt. Wihrend
des Spiels verippelt die deutsche Syn-
chronstimme von Bruce Willis gelegent-
lich die Angreifer — niheres dazu in der
Randspalte rechts. ch

S PI1 E L S P A S S

APOCALYFSE

M.E R S T ELLER

ACTIVISION

$ ¥YS TEM

PLAYSTATION
R K A.-PREIS

MA

F I K s O

Ruckei-Rambazamba mit dem
Meister der Zerstérung: Driége
Kommentare und wenig Levels,
aber immerhin Action satt.

Statt der
Originalstimme
von Bruce Willis
erklingt in der
deutschen Version
die Stimme von
Synchronsprecher

" Der FMV-Bruce
wirkt unrealistisch, | |
doch hat er etliche
\Sprliche auf Lager.

Manfred Lehmann,
bekannt aus
"Stirb Langsam”™
& Co. Leider war
der gute Manfred
nicht gerade en-
thusiastisch bei
der Sache: Statt

780 mit Witz und
0 Elan loszuplau-

dern, murmelt er
ambitionslos sei-
ne verstammelten
“"Oneliners” ins

(" Die Kommentare
vom Schlage eines
. "Wenn Holly das
\ wiiBte!" sind unlogisch
und wiederholen sich. /

Mikro - die engli-
sche Version ist

7

Nicht nur Bruce kann mit \
Flammenwerfern umgehen: Hier verbriht }»
\_ sich unser Held den Hosenboden. "

in dieser Bezie-
hung um
besser.

Klassen

Umsetzungen sind nicht geplant. Das spielerisch dahnliche "0One” wurde in MAN!AC 2/98 mit 84% Spielspall getestet.
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Midwa
Spiele
wurden bislang in
Deutschland von
GT Interactive ex-
klusiv vertrieben.
Mit dem Raser-
Sequel "San
Francisco Rush 2"
und "Wipeout 64"
dbernimmt nun
Konami die
Distribution der
NBE<4- und Color-
Game-Boy-Titel.
Ob Konami wei-
tere Nintendo-
und/oder Play-
station-Spiele von
Midway vertreibt,
ist noch unge-
klart. Die
Playstation-
Version von "San
Francisco Rush 2"
wird voraussicht-
lich noch dber GT
Interactive
erscheinen.

ACOHALCY

TRl e R

" Field-Goal: Um drei Punkte zu kassie-
l ren, muBt Ihr den pendelnden Marker
\ (links unten) in der Mitte stoppen.

e

>4

Statt taktischem Geplinkel
und akkurater Regelausle-
gung bekommt Thr mit ,NFL
Blitz* Action-Football ohne
Reue.
sich alle NFL-

Teams der ak-

in Starbesetzung — ausge-
wechselt wird nicht.
Die Teamstirke wurde von elf auf sie-
ben Spieler reduziert, um
mehr Ubersicht zu schaf-
fen. Fiir ein neues "First
Down" muf die Offence
statt der tiblichen zehn
Yard gleich 30 Giber-
briicken. Das ist kein
Handicap, denn die Re-
ceiver fangen sicher, und
Runningbacks walzen sich
kraftvoll durch die Vertei-
digungsreihen. Die Ver-
teidiger greifen zu Mitteln,

TURED

Auf dem Platz tummeln

tuellen Saison, allerdings nur

1'43 DAL 0
IST ARZ D

TIIKKRD

{ Ungedeckte Receiver machen durch
Winken auf sich aufmerksam. Wer das Ei
bekommt, er“tschemm Ihr (Playstation).

15T DOWN AND 39

e A

Entwickler: Midway, USA = Programmierung: Mark Turmell, Jason Skiles, Dan Thompson, Jeff Johnson =
Grafik: Sal DiVita, Jenniver Hedrick, John Root ® Sound: Dan Forden

K

Y g e,
e —
R

—

——

¢ TOJONN

bei denen jeder echte NFL-

Umpire mit Flag*-Ver-

Keine Gnade: Auch wenn sich der Gegner bereits am
k Boden wélzt, teilt Ihr noch kréftig aus (N64.)

weisen um sich werfen wiirde — die
"NFL Blitz"-Aktionen erinnern stellenwei-
se an ein Wrestling-Fest. Ohne Gnade
wird der Angreifer mit einem Bauch-
platscher unter den zentnerschweren
Verteidigern begraben oder schon vor
dem Ballkontakt mit einem wiisten
Tackle zu Boden gerissen. Da8 ,NFL
Blitz* eine Automatenumsetzung ist,
merkt Thr auch an den sparsamen Meniis
und den wenigen Optionen: Lediglich
den Schwierigkeitsgrad und die Viertel-

linge (1, 2. 4 oder 8 Minuten) werden

von Euch festgelegt. Drei Modi stehen
zur Wahl: Im Arcade-Play wihlt Thr das
Team fiir eine einzelne Begegnung. Im

Auf ihn mit Gebrtll: Selbst solche \
gnadenlosen Angriffe werden
. nicht geahndet. J

Andere Versionen

wegen Abnutzungserscheinungen aber
*Madden".

tisches Geplankel und Trainer

Saison“-Modus kidmpft Ihr Euch bis zum
Superbowl. Das Turnier” eignet sich fir
Party-Abende: Bis zu acht Freunde treten
im KO-System mit ihrem Lieblings-Team
gegeneinander an.

| ELSPASS

H E R ¥R E R

S Y S TEM

PlAYﬂATION

Z R K A - PRE

100 MARK

|GRIFIK||SOUND'

Humorvolles Football-Spektakel
mit sehr freier Regelauslegung.
Dank unkomplizierter Steuerung
auch fiir NFL-Laien zu empfehlen.

>

O

Die Steuerung ist unkompliziert: Alle
Manover werden mit lediglich drei
Buttons ausgefiihrt. Die Knopfe stehen
fiir Springen bzw. Tackle, PaR bzw.
Spielerwechsel und Turbo. Durch
Kombinationen entlockt Thr den
\pmllgm rasante Manover: Durch zwei-
maliges "Turbo" driicken wiihlt sich Euer
Runningback mir einer eleganten Dre-
hung durch die Verteidiger, mit Turbo-
und gleichzeitig Spring-Button hechtet er
tiber die Reihen der Defence — beson-
ders hilfreich an der Goal-Linie. Die
Turbo-Kraft ist nicht unendlich, eine
Power-Leiste baut sich mit jedem Einsatz
ab. Erst im néichsten Spielzug seid Thr
wieder voll aufgetankt.

NG64 Besitzer bekommen mit dem "Play-
Editor" eine Zugabe: Per Cursor positio-
niert Thr die Angreifer, dann legt Thr den
Laufweg fest und bestimmt, ob dabei ein
"Turbo"-Move ausgefiihrt wird. au

S PI1 EL S P AGS S

,.....m....i86/o

8§ Y 5F K WM

_ NINTENDO 64

R KA -PRE

140 MARK

Etwas mehr SpielspaB wegen
schdnerer Grafik und dem Play-
Editor. "Madden" ist Euch zu

J

NFL-Blitz"
lose

st das ,Wayne Gret

Motivation ebenso bei wie die sim
nicht mit den
Konsolen nie
NFL Blitz"

erste Wahl,

in Bezug

-Modus

unvergleichliches Football-Spektakel.

Regel-Pedanten lassen die Finger

zky Hockey"
piel der Verteidigung und die erfolgreichen ,Big-Flays" de
ungehemmten Spielspal3. Die witzigen Animationen und die coolen Spriche

ple Drei-Button-Steuerung. Die Grafik kann
if be

hochaufldsenden Konkurrenten mithalten, kommt aber au
ins Ruckeln. Fur zwischendurch
auf eine komplette Solo-

zZU einer ernsthaften

A

verzichten kann,

trocken? Greift zu!

fur American-Football-Fans: Das gnaden-
r Offence sorgen fur
tragen zur
zwar

iden

und gegen einen Kumpel ist

Saison rate ich
Simulation a la
auf tak-
der bekommt 8in

on diesem Spiel, wer

Eine PC-Verion ist ebenfalls erhaltlich




Entwickler: Takara, J

Penny Ral:rs

Titel des Monats
November (PSX):
F198
99,99

Knallhart kalkuliert
Unsere

PSX TOP 10

5th Element 79,99
Alundra 89,99
Box Champions*
Breath of Fire 3*
C&C1 39,99
C&C 2 Gegenschlag 79,99
Final Fantasy 7 89,99
Gran Tourismo 89,99
Tekken 3 79,99
WWF Warzone 74,99

PSX HARDWARE

[rame It.

0180/522 5300
0831/57 51 57

Telefax: 0831 / 57 51 555

Internet: http:\\www.gameit.de

email info@gameit.com

T-Online: * Gameit#

0 Game It! - D-87488 Betzig
Preise gelten meist flr die deutsche Version incl. Eilservice
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in einer Fahr-

schule wie bei
"Colin McRae”

lernt Ihr bei
"TOCA 2" das
Tourenwagen-

Drei Kategorien
fir Fahrzeugbastler:
Der Grundstein flr

den Rennerfolg.

Fahren selbstan-
dig auf einer
Teststrecke. Auf
verschiedenen

Passen die Ein-

stellungen? Auf dem | |
Testgelénde Uben

\ spatere Weltmeister.

Abschnitten
testet Ihr Brems-,
Beschleunigungs-
und Kurven-
verhalten Eures
Lieblingsfahr-
zeugs und nehmt
alle Einstellungen
an Motor,
Getriebe und
Chassis vor. Ein
Ghost-Car dient
hier als Erfolgs-
Messer.

kation Uber pac
chen Blicken in den Rlc \‘—-qu—-. ob
sk S sine realistische Re

TE 000008
0010000

| Nur im unteren S{“hwmnqkeltsgrad maoglich: Wagemutige Piloten nutzen den Start, um

\sich durch den Pulk zu schiangeln und die Plazierung im Haurt 4ck Verfahren zu verbessern.

100% Tourenwagen, garan-
tiert ohne unrealistische Zu-

der britische Entwickler Code-
masters im Genre der Rennspiel-

Simulationen und landete einen
Uberraschungserfolg. Grafikverwohnten
Rennspielern war das Gekurve trotz an-
erkannt guter Steuerung allerdings zu
trocken — fiir den Nachfolger gilt das
Motto "Mehr ist besser". Deshalb bohrte
man neben der Optik und der Strecken-
auswahl auch die Anzahl der Spielmodi
auf, tippige Bonus-Elemente motivieren
zu lingeren Fahrstunden. Grundsiitzlich
tretet Thr bei "TOCA 2" entweder in der
einer Meisterschaft oder bei Einzelren-
nen bzw. Arcade-Challenge an. Letzteres
ist ein actionbetontes Rennen auf allen
Kursen gegen den tickenden Timer: So-

Codemasters konzentriert sich a
Berg d Talpassage
parenzeffekten

Rennspiele a la

verhalten und

sind die prazise

Simulationen abféhrt, kommt um das

herum - e

taten: Mit "TOCA" debiitierte

achlichen Funk-Kommandos aus
machtig

n MAN!AC-Glickwunsch nach England!

bald Euch nach einigen Fahrfehlern die
Zeit ausgeht, ist das Rennen gelaufen.
Bei der gewohnlichen Tourenwagen-
Meisterschaft tretet Thr auf acht realisti-
schen Strecken von Thruxton bis Do-

(~  Schadenfreude in der englischen
Nebelsuppe: Wir brausen an einem Unfall
\__ Vorbei, fir Erste Hilfe bleibt keine Zeit.

ge Anfahrttechnik: Wann solltet Thr vom
Gas gehen, wann erfolgt die optimale
Beschleunigung, wo verliuft die Ideal-
linie? Nach dem Studium geht's zur
Qualifikation fiir das erste Sprintrennen.
Bei der Tourenwagen-Meisterschaft wird
ndamlich auf jeder Strecke sowohl ein
kurzes Rennen, als auch ein voller Acht-
Runden-Event mit Boxenstops ausgetra-
gen. Natiirlich diirft Thr vor der entschei-
denden Qualifikation noch an der Fahr-
zeugeinstellung herumbasteln: In der Ka-
tegorie "Federung" bestimmt Thr den
Neigungswinkel des Wagens in heftigen

nington an - in authenti-
schen Fronttrieblern wie
dem Peugeot 406 und ge-
gen echte Fahrer vom
Schlage eines Nigel Man-
sell. Statistik-Fans nutzen
die Moglichkeit, sich im
Fahrerschaufenster Infos zu
den Tourenwagen-Helden
zu holen. Doch auch wert-
volle Tips zu den einzel-
nen Strecken werden in
der Datenbank bereitge-
halten. Eine Skizze erklirt
Kurve fiir Kurve die richti- |

43
g-

Aufgelaufen: Bremst frihzeitig, um Kollisionen mit
vorausfahrenden Karossen

TG OOtlBID
EEST 00000

S

zu vermeiden. '

TOCA 2" bei Steuerung, Kollisions-

n-Cualifi-

bis hin zu den angstli-
rent drangelt, entfal- -
Unaufdringlich, aber

et

~ Bo
aufgebohrte "TOCA 2" nicht

A
CHRIS IAN BLENDL

Spielt Ihr zu zweit, konnt Ihr Eure
Startplatze in der Qualifikation heraus- -
_fahren oder per Zufall bestimmen lassen.

-~ e ———

f Authentische Schaden: \
| Mit zerborstener Windschutzscheibe miiht }»
X lhr Euch an die rettende Box.

("~ Die Art des Splitscreen ist einstellbar:
Im Duell treten immerhin noch sechs
CPU-Fahrer gegen Euch an.




Bonus-Vergnugen in Schottland, Loch Ranoch: Bei einem Rennen der dreiradrigen

"Crinnall Scorpions” lernt Ihr die einzige Strecke mit Kreuzung kennen.

WARTEN

"Beeilung, Jungs": Beim Boxenstop l
i lhr, ob neben Reifenwechsel -

| das Chassis repariert wird.
e

=18 (8

Kurven durch getrenntes Justieren der
vier Stoldiampfer, bei der Getriebe-
abstufung legt Ihr fest, bis zu welcher
Drehzahl der eingelegte Gang gehalten
wird. Die generellen Einstellungen
schliellich bestimmen das Bremsver-
hiltnis vorn/hinten, den Reifentyp und
die Spoilerneigung.

Auf der Strecke lernt Thr das Videospiel-
Fahren neu: Unbeschwert lospreschende
GasfiiRe landen in rekordverdichtig kur-
zer Zeit im Kiesbett, unbelehrbare Raser
tiberschlagen sich selbst in harmlos an-
mutenden S-Schikanen. Der Schliissel
zum Tourenwagenerfolg liegt im sorgfil-
tigen Umgang mit Gas und Bremse so-
wie vorausschauendem Fahren. Kiindigt
sich vor Euch ein Stau oder eine Kurve
an, bremst frithzeitig ab und beschleu-
nigt erst wieder in der Kurvenmitte.
Beim Ausbalancieren des Fahrzeugs ist
dartiberhinaus ein Analogpad von

r JOYPAD-BELEGUNG
R1-Taste:
Schwenk - Augen rechts Dreieck-Knopf:
R2-Taste: Kameraperspektive
Gangschaltung nach oben
Kreis-Knopf:
Digitale Handbremse
Rechteck-Knopf:
Digitales Bremsen " X-Knopf:
@ Digitales Gas
Select-Taste: ] -9 o
Nicht belegt v .
* *ﬂ: & ‘_lﬂechter Stick:
Gas/Bremse
l L1-Taste: Start-Taste: Blendet das
Schwenk - Augen links Pause-Menii ein
Linker Stick:
L2-Taste: Fahrzeug-Steuerung
Gangschaltung
\ nach unten Steuerkreuz: Nicht belegt 5
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Hochste Gefahr: Bei zu schnellem Fahren droht Ubersteuern mit

5 anschlieBendem Kiesbett-Dreher. J _

en | anre .___IL'.;' Schatter

ULRICH STEPPBERGER

\
L S

( Neben den Ublichen Ansichten hinter und Gber dem Fahrzeug (links) stehen Euch zwei
spektakuldre Cockpit-Perspektiven (Mitte und rechts) zur Verfligung.

groflem Nutzen. Besonders vorsichtig
solltet Thr durch gelegentliche Konkur-
renten-Pulks steuern — Blech- und Glas-
schiiden beeintrichtigen nicht nur die
Sicht in der Cockpitperspektive, sondern
auch Hochstgeschwindigkeit und Len-
kung. Selbst sachte Bertihrungen mit an-
deren Fahrzeugen konnen fatale Folgen
haben - vor allem, wenn Thr gerade mit-
ten bei einer sensiblen Kurvenfahrt seid
und Euch prompt dreht. Deshalb kommt

Euch der neue Riickspiegel gerade recht:

Sorgfiltige Fahrer berticksichtigen Hin-
termanner, die mit Geschwindigkeits-

tiberschuff heranrauschen. Bei einem
Sprintrennen habt Thr mit grofleren
Unfallschidden kaum eine Chance, einen
vorderen Platz zu erreichen. Anders
sieht's bei einem vollen Acht-Runden-
Rennen aus: Hier ist vom Reglement
mindestens ein Boxenstop vorgeschrie-
ben, dessen Timing kritisch fiir den
Erfolg ist. Doch keine Bange: Damit Thr
Euch auf's Fahren konzentrieren konnt,
steht Euer Mechanikerteam in stin-
digem Funkkontakt und weist

—— . ™
- -

Mit ”Colin
McRae”
setzte sich
Codemasters an
die Spitze des
Rally-Feldes und
Uberholte selbst
das altehrwiirdige
"Sega Rally”.
Trotz fehlender
CPU-Konkurrenten
besticht es mit
unerreichter Fahr-
physik und
Steuerung.

"TOCA 2" basiert
auf einer verbes-
serten Grafik-
routine des er-
sten Spiels, borgt
sich aber Details
bei der Fahrzeug-
darstellung vom
firmeneigenen Hit.
Die feinfiihlige
Steuerung von
"Colin” wird we-
gen Dutzender
Computer-Autos
aber nicht ganz
erreicht.

e~ T R L N N o = o

e . $=" e .-_-ﬂ-\:u..
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Bonus-
Fahrzeuge
findet Ihr bei
"TOCA 2" wie
Schrauben-
schlissel in einer
Garage: Insge-
samt sieben
Typen kinnen von

VAN DEMEN FORMULA FORD

AC SUPERBLOWER

P e

= 5

CHINNALL SOORPION

TVYR SFEED 13

Euch bei den
Konstrukteurs-
Meisterschaften
zum Sieg gefihrt
werden.

—

Gelungenes Uberholmandver in der Kurven-Innenseite:; Rechts oben erkennt |hr den k.
L Rlckspiegel, der auch in der Cockpit-Ansicht verfligbar ist. J

Euch auf Beschiidigungen und dichten
Boxenverkehr hin. Nach dem Rennen
verliest Touring-Veteran Hans-Joachim
Stuck mit holzerner Stimme die Plazie-
rungen, danach geht's in die nichste
Veranstaltung.

Abwechslung ist Trumpf bei der zweiten
Liga-Serie, den sieben Konstrukteurs-
Meisterschaften. In der Realitit gibt es
nur zwei dieser Zusatz-Veranstaltungen
zum Touring-Zirkus, nimlich die Mini-
Rennwagen-"Formel Ford" und einen
dhnlichen Event ausschlielich fiir

Fiesta-Modelle. Als Belohnung erspielt
[hr Euch aber trotzdem die Berech-
tigung, in fiinf weiteren Phantasie-Ligen
u.a. mit Sportwagen-Muskelprotz Jaguar
XJ 220 oder dem coolen "AC Super-
blower"-Cabrio durch die Gegend zu
heizen. An Bonus-Kursen stehen neben
drei Varianten einer Teststrecke auch ein
US-Stadtkurs, eine schottische Hoch-
landstrecke und ein Kurs im bayerischen
Kastl zur Wahl - jeweils durch Liga-Sieg
freigeschaltet.

Grafisch setzt Codemasters durch hohere

Apyne
L. i g 3 A4

S
i ‘ Sega Tourin
Titel Touring Cars Championship NASCAR 89 8 Car .
System | Playstation Playstation | Playstation, N64 Saturn
Veroffentlichung 1998 1987 1998 1997
| Strecken 8+9 1 8+1 17 3+2
' Autos 8+7 | 8+2 31 Fahrer 4
Verschiedene [ . :
Renn-Serien a § pen ki
Wetter-EinfluB Ja, wechselnd | Ja
Tuning-Maglichkeit Ja Ja
umble-Untf:rstl"ﬂzqu _ Ja ‘ Ja [Plat.irlum}
Anzahl der Spieler 1-4 (Link) 1-2
Split-Screen horizontal, vertikal | horizontal, vertikal horizontal horizontal
Anzahl Autos bei 8 o _ 8 5
Split-Screen [
Link-Modus Nein Nein Nein
 AMEHDEDIEL L T e 3 TR ST R ENR TR P N T O
Auflosung LoRes LoRes LoRes
Flussige 3D-Grafik ja ja geht so geht so
Pop-Up erkennbar Kaum
Kommentator Nein
Musik im Rennen Ja

fir Profis

e e
Spielgeschwindigkeit Sehr Hoch
Einsteigerfreundlich Nein
Steuer-Finessen :
Nein

N e

| Verbesserung
auf ganzer

Gelungener
Ansatz, doch

Grafisch veral-

teter, action- bare Arcade-

Linie: “TOCA 2" | Schwachen bei reicher US- | Tourenwagen in
ist fur Simu- Digitalsteue- Rennzirkus: einer grafisch
lations-Fans rung und Der Vorgéanger maBigen
erste Wahl. Prasentation. war besser. Umsetzung.

Schwer steuer-

Andere Versionen

' Die Formel Ford ist trotz windiger
‘ Karossen ganz schon gefahrlich: Weiter
\  vorne seht Ihr einen Auffahrunfall am Start!

~ Mieses Wetter, tolle Effekie: Beachtet
[ die Spiegelungen der Rlcklichter auf dem

__hassen Ar}phalt. of

Auflosung (512x240 Pixel) und zahlrei-
che Spezialeffekte trotz weitgehend un-
spektakulirer England-Szenerie Akzente:
Regennasse Fahrbahnen spiegeln die
Riicklichter, Blitze zucken {iber die ra-
sende Meute, durch Kollisionen verbeu
len sich die Karossen und Windschutz-
scheiben zerbersten. Im Mehrspieler-
Bereich klotzt "TOCA 2" mit einem flot-
ten Splitscreen-Modus und einer Link-
Option: Bis zu vier Spieler fahren dann
gegeneinander um die Tourenwagen-
Trophie. cb/us

TIME
HEST

( Augen rechts: Mit diesem
‘ Kameraschwenk erhascht lhr einen Blick
\ auf Uberholende Fahrzeuge.

SPIELSPASS88%

H ERSTEILILLTZER

CODEMASTERS

E Y085 T E M

PLAYSTATION

Z I RKA-PREIS
100 MARK

|GRIFIK||iOUHD|

Codemasters wird zur Renn-
spiel- und Simulations-Auto-
ritdt; Dréhnende Action auf
meist englischen Rundkursen.

J

Es sind keine Umsetzungen geplant. Der Vorgdnger "TOCA Touring Car Championship” wurde in MAN!AC 12/97 mit 78% SpielspaB getestet




aktuelle news, tests & tips * taglich neu

www.logon.de/maniac
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SPIELRAUM

-- Fachversand fiir Randsysteme --
Jaguar 64-bit us. + Scartkabel + Netxt. DM 149,98
Jaguar CD-Rom + 4 CD’s DM 179,98
Lynx II + Spiel + Netzteil DM 109,98
Panasonic 3 DO FZ-10 ( pal ) DM 189,98
Sega 32 X + Splel pal DM 159,95
Sega CD 1 US-Version DM 169,95
NOMAD, MEGA DRIVE, INTELVISION, GAME GEAR, CD-32PC, NEO-
GE0, COLECO, VCS , NES, SNES, PC-ENGINE, VIRTUAL BOY, U. V. M.
Auch Ankauf oder Umbau diverser Konsolen
Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrtiimer, Preisiinderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fiir Inkompatibilitiit

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131 /205093 FAX - 205083

http // www.videospiele.com/spielraum

]
€|,

uter- und VideoSs

ST iR

MAN!IACG

1799

erscheint
am
2.12.98

Anzeigen-
schiuf3:

4.11.98

Druckunter-
lagen:

11.11.98

Anzeigen-

kontake:

Andreas Knauf
08233/740112

Axel Chalupsky
040/5237196

I SONY PLAYSTATION @ I nvtenoo 64 €

ugm»mmmmumu»i
PSX:
= Reparaturen;

Wir reparieren jede PSX zu Superpreisen.
"Fast jede Reparatur lohnt sich !"

g Unsere Spezialitat :
== Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stotter.
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit
= speziellen Metallschienen aus. Danach wird
die PSX neu justiert und durchlauft einen 15
Stunden Hitzetest. 6 Monate Garanfie. Fiir :

> 49,90

i SEGA DREAMCAST 749,90 =

= Der Preis steht fest !

= PSXCD-Ersatzlaufwerk &9.90=
NEU aus Metall !!! Achtung ! LaBt euch keine
= hilligen Plastiklaufwerke andrehen !

‘i‘ DVD-UMBAU 199.90 !

i Guckt Importfilme auf allen DYD-Playern !

= PSX Umbau-Chip 4-pin 719,90 =
Jetzt auch fiir die SCPH-7502 1

= §/W KILLER CHIP UMBAU §9.90 =
Spielt Importspiele jetzt auch auf allen nich !'
= RGB-fahigen Fernsehern |l N ] =1 § BB §=

| Ratenzahlung Easy !
4 The Next iy Generation

=Wir fiihren das volle Spiele:
und Zubehdrprogramm ! !'

X IR TR T T T

i 4

|l <4

Crangerstr. 250
5891 Gelsenkirchen=Xx

4
Tel 0209 / 77 88 1l
Internet: tng-to# s 4

Von 11-20 Uhr durchgehend geoffnet !

= <11 <1 < <

_ﬁéndlerfax:

HITP:
[IWWW.2ND2NONE.COM

Abe’s Exodus (dv)* 89.- Actua lce Hockey (dv)  49.- Dre amc aSt Nintendo 64 (dv) 249.-
Apocalypse (dv)* 94.- Bloody Roar (us) 59.- . 1080 Snowboarding (dv)
Blasto (dv)* 84.- Discworld 2 (us) 49.- Banjo & Kazooie (dv)
Breath of Fire 3 (dv)*  99.- Extreme Snowbreak (dv) 49.- - BioFreaks (dv) 109.-
Breath of Fire 3 SE (dv)* 114.- Forsaken (dv) 69.- O $ Body Harvest (d\:) 109.- Ladenlokale
C&C 2-Gegenschlag (dv) 94.- Gex 3D (us) 59.- o Extreme G 2 gd\f) 109.-
C3 Racing (dv)* 89.- G-Police (us) 59.- F-Zero X (dv) :
Colony Wars 2 (dv)* 89.- Golden Goal (dv) 49.- \ j F1 World erand Prix (dv)
Cool Boarders 3 (dv)*  89.- Madden 98 (us) 49.- m 3 Gex 2 (dv) ; 129.-
Formel 1 "98 (dv)* 99.- MDK (us) 39.- Holy Magic Century (dv) 139.- G AME OVER '
Nascar 99 (dv)* 94.- NBA Pro 98 (dv) 49.- Q.0 Mission Impossible (dv) 104.- !
NBA Live 99 (dv)* 94.- NBA ShootOut 98 (us) 59.- -'O/, - Q) Nascar 99 (dv) 119.- g
0.0.T. (dv)* 89.- NHL Breakaway (us)  59.- S ® V-Rally (dv)' : _ 109.- 73525 Schwabisch Gmand
Pocket Fighter (dv)* 89.- Nuclear Strike (us) 5. ©O (D/ (D Zelda: Ocarina of Time (dv)* 109.-
Rival School (dv)* 89.- Powerboat Racing (dv) 49.- m (‘\'
Tenchu (dv)* 94.- Ram. World Tour (us) 45.- ®
Test Drive 5 (dv)* 94.- Reboot (dv) 69.- 2 Game Buster (dv) 99.- S
Tomb Raider Ill (dv)*  99.- Reboot (us) 59.- o o Controller bunt 59.- pace
Wild Arms (dv)* 84.- Snowracer (dv) 49.- o @ . Lenkrad LX4 incl. Rumble 129.- 'F +
X-Files: The Game (dv)* a.A. VMX Racing (dv) 49.- 7. '7 Memory Card 4Meg 65.- or ren
u.v.m. o ‘7 E Memory Card 1Meg burg)ﬂ: 35.- .
nungszeiten :
ek o 5 4 ]
BOOT CHIP PSX 25.- Memory Card Sony bunt 29. ; Mo.-Er. 10.00 - 18.30
Dual Shock Contr. (dv) 59.- Memory Card 360 PSX  84.- 4 A X e
Game Buster (dv) 84.- RGB Audio Kabel PSX  25.- PC C D 4 Rom Irrtimer und Preisanderungen vorbehalten.

Wir liefern versandkostenfrei. Preise zzgl. 3.- DM
Nachnahmegebuhr! Ladenpreise konnen abweichen !
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar!
** nur dt/us/jp
Inh.: Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -

Lorcher Str. 110 - 73529 Schwab. Gmund

und Gameboy
auf Anfrage

PSX Multinorm + = 279 4

Dual Shock + RGB Audio

dt/us/




Da fliegt
den "Nascar”-
Boliden doch glatt
das Blech weq:
Eine der wenigen
Neuerungen ist
das veranderte
Crash-Verhalten.

So enden vielver-

sprechende Nascar
Karrieren: Auf dem Dach
\_oder mit einem Platten.
. -

Entweder, die
Karren fliegen bei
Zu ruppigem
Auffahren gerade-
wegs in die Luft,
oder lhr verliert
beim entspannten
Entlang-
schrammen an der
Begrenzungs-
mauer Eure
Motorhaube.
Stellt lhr die
Schadensoption
auf "Aus”, werden
auch schwerwie=-
gende Defekte
wie ein platter
Reifen durch ein-
fachen Druck
auf's Gaspedal
behoben.

Nascar

Entwickler: Highscore Entertainment, LUSA = Produzenten: Don L. Daglow, Dave Ross = Spieldesign: Dave Ross, Cody Murry u.a. = Programmierung: Michael
Chow, John Barton Presnell, Chris Sehy = Grafik: Michael Cincotta, Robert Clarke, Pete Davis, John Keester u.a. = Sound: Marc Farly

-
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P

Unrealistische Uberschlage: Hier das Resultat eines
Auffahrunfalls bei 120 km/h (Playstation).

Platz da: Auf dem Nintendo 64 spielt sich die Cockpit-Perspektive -
k hervorragend. Hier ein AuBenbahn-Uberholmandver. J

Die MAN!AC-Redaktion
duckt sich — Sportspielriese
EA bombardiert das herbst-
liche Mering mit einer ganzen
Latte von 99er-Sequels. Der
jlingste Sprof in der "EA
Sports"-Serienfamilie ist
"Nascar" — dieser Motorsport-
zirkus ist in den USA ein ungemein
populires Massenvergniigen, hierzulan-
de dagegen wiirde kaum ein "Formel 1
Enthusiast bei einem Dreihundert-Run-
den-Event im ovalen Speedway zuschau
en. Sei's drum - fiir das neue "Nascar”,
das erstmals auch auf dem Nintendo 64
loslegt, hat EA durch tippige Tuning-
Optionen mehr Wert auf Simulation
denn Action gelegt. Die neun verschlun-
genen Stralenkurse des Vorgingers
strich man auf zwei real existierende
(Watkins Glen und Sears Point) zusam-
men, dafiir stchen nun 15 Speedway-
Ovale mit unterschiedlichen Steilkurven
und Fahrbahnbreiten auf dem Rennplan.

Bei Saisonbeginn schliipft
[hr in die Haut eines au-
thentischen US-Fahrers und
konfiguriert die physikali-
schen Einstellungen. Im
Simulations-Modus sind 2P Alf
Steuerung, Gegnerintelli- v
genz und Abtrieb auf akku-
rate 100% fixiert, bei
"Arcade" dagegen flitzt Thr

OUTSIDE

TIRES

einige Prozente schneller &
durch die Motodrome und

Wihrend der Einfahrt in die Boxengasse legt |hr das
Arbeitspensum der Crew fest (Playstation). /

lenkt entsprechend leichter um die Kur-
ven. Greenhorns reduzieren im "Cu-
stom"-Modus die CPU-Intelligenz — die-
se Einstellung dient zusammen mit der
wiihlbaren Rennlinge und der Schadens-
option als Schwierigkeitsgrad. Ernst wir-
d's beim anschlieBenden Training — im
Gegensatz zum Vorginger fummelt Thr
nun sogar an der Gewichtsverteilung des
Fahrzeugs herum und legt Typ und
Federung der Reifen fest — bei den auf-
tretenden Fliehkriften in der Steilkurve

"Nascar '98" ist selbst fur Fans des Vorgéngers schwerverdauliche Kost: Nur zwei

der abwechslungsreichen StralBenkurse blieben erhalten, daflr stockte man die Zahl

der ovalen Speedways nochmals auf. Das Resultat sind schier endlose Rundfahrten,

die nur von gelegentlichen Boxenstops und Drehern aufgelockert werden. Schade, dai3

die Playstation-Grafik zudem deutlich schwacher als beim Vorgénger ausfiel: Starkes

Pop-Up und Ruckelei verderben den Spal am Rennzirkus. Wenn Ihr schon
zum Asphalt-Marathon startet, dann auf dem Nintendo 84: Hier flitzt |hr

durch karge,

Playstation-Pixelbrei, Die wesentlichen Ansprlche an ein Seguel werden aber
auch hier nicht erflllt: Eine Handvoll neuer Einstellméglichkeiten fur Eure
Karren ist angesichts der Schwachen zu wenig.

=

po:.&ﬁgf"
= B
’ﬁ.-x‘ﬁiut
0028517 =
BEST LAP —

f’?:_t;—_mpu
- - —
s - , .

.

Auf den N64 ist die Optik weicher und
flissiger — statt Riesenpixel und hartem
\ Pop-Up wird sanft eingeblendet.

Andere Versionen

sber sauber gestaltete Szenarios und spart Euch den

6
1/8

00:13.500

Wer macht den ersten Fehler? Die
karge 32-Bit-Optik wird von massivem
Nes Pop-Up geplagt. (Playstation)

eine entscheidende Wahl. Nach einigen
Proberunden startet Thr in die gnaden-
lose Qualifikation: Ihr dreht nur eine
einzige Runde, die Euren Startplatz im
24kophigen Feld festlegt.

Wihrend des Rennens stopfen sich
empfindliche Gemiiter die Ohren zu:
Entweder Thr schlittert, verwirrt durch
peinliche 08/15-Rockklinge, der Kon-
kurrenz ins Heck, oder Thr lauscht dem
Boxenfunk und fragwiirdigen Binsen-
weisheiten von "EA Sports"-Veteran Bob

Jenkins: Spitestens nachdem ein mehrfa-

cher Freilufi-Uberschlag trocken mit der
Nennung des Fiihrungstrios kommentiert
wird, mochtet Thr dem armen Bob ¢ine

M ERSTELLER

ELECTRONIC ARTS

S Y STEM

NINTENDO 64

&£ 1. R K- A - P RE | S

130 MARK

Flotte Simulation des in Europa
kaum verbreiteten Ovalverkehrs:
Insbesondere fiir manische
Fahrzeugbastler zu empfehien. i

Umsetzungen sind nicht geplant. Der nur auf der Playstation erschienene Vorgédnger "Nascar ‘98" wurde in MAN!AC 12/97 mit 83% Spielspal3 getestet.



( Ein optischer Lichtblick im Oval-Marathon: Bei den zwei StraBenkursen
R Watkins Glen und Sears Point fliegen die Fetzen! (Playstation)

e o ]

’ﬂfs LAP
20 -9
LAP TIME

00289718
BEST LAF

( Das ging daneben: Mit verbeulter Motorhaube und einem zinftigen
k Reifendefekt streift |hr an der Leitplanke entlang. (Nintendo 64).

Fielmann-Brille spendieren.
Wenigstens bleibt der Vorfall
der Wiederholungs-Kamera
nicht verborgen — mit meh-
reren Geschwindigkeiten

ladt Thr die fatalen Sekunden
vor dem Abflug aus diversen
Ansichten Revue passieren.
Zuriick in die Hitze der Non-
stop-Uberholschlacht: Nach

einigen unsanften StofSstan-
gen-Kontakten priift Thr per
Knopfdruck die Beschidi-

Die Nascar-Einstellungen wahrend
des Trainings wecken den
Profi-Mechaniker in Euch (Playstation). )

gung des Fahrzeugs — eiert Thr dem
Klassement hinterher, lafdt Thr die
Boxencrew per Menii schuften und
bringt den Kiibel wieder auf Vorder-
mann.

Die Grafik beider Versionen unterschei-
det sich deutlich: Wihrend auf dem Nin-
tendo 64 die tristen Speedways sauber

Andretti
Racing

heift der indirek-
te Vorganger von
EAs "Nascar”-
Serie. Das Spiel

an Euch voruberziehen, ruckelt die
verschlimmbesserte 32-Bit-Routine klar

stirker als im Vorjahr. ¢b

S PI ELSPASS

HERSTELLER
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! PLAYSTATION

Z I RKA-PREIS
100 MARK

erschien 1996 fir
Saturn. Damals
erhielt man
Motorsport
for's Geld, denn
Nascar-Vehikeln
wurden im selben
"Formel 1”-ahn-
lichen Indycar-

Playstation und
deutlich mehr
04% |
neben den
Spiel auch die
Boliden simuliert.

Schludriges Sequel zum gelunge-
nen "Nascar ‘98": Veraltete Optik
macht das monotone Kreisfahren
zum PS-Langweiler.

J

ATARI JAGUAR

Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,-
Jag CD Rom inkl. 4 CDs ab 169,-

Pro Contioller ..o 69,-
Alien vs. Predator ............... 119,-
AdariMarts o e 99, -
BRGSO .o 69,-
Battlemorph CD .................... 77,-
LT Y S e R S, R 49,-
Defender 2000 ..........cceevnveen. 69,-
Fever Pitch Soccer ............... 77,-
Pt ior Life ... fonibosnanss 77,-
I SEDACK . et s 69.-
|Highlander CD ...........cc.ccoouin 77 .-
Hover Strike CD ........ccoun.e.... 59,-
o S Olier o s 59,-
Iron Soldier Il CD ................ 139,-
Kasumi Ninja ........cccoeeeveenine. 49 -
Missile Command 3D ........... 69,-
e b RN SRS A 77,-
INBAJam T.E. ........ccoueue.e. 89,-|
[Pinball Fantasies .................. 69,-|
U IR - - s .5 e ma ) 69,-
Power Drive Rally ................. 77,-
T ] i e e s e 49 -
L S S A 99,-
Ruiner Pinball .............cccvuve... 59,-
Space Ace CD ......ccoccvvcennnen 69,-
ISuper Burn Out .................... 66,-
‘Tempest 2000 .........cccoeennee.. 49, -|
Theme'Park . i.ooiiiivieviniann. 59, -
WS e e tst s siiresss 149,-
T T o e T 69,-
‘World Tour Racing CD ........ 119,-
Zero SRR S e e N, 139,-

ATARI LYNX

Lynx lI-Konsole inkl. Spiel ab 99,-

S.ILM.LS (NEUY) ...ovvvrinniiinnns 79,-
\Awesome Golf ...................... 39,-
Battlewheels ...........c............ 59,-
|Battlezone 2000 ................... 55,-
Bk ORI B s b hasenn 45 -
Checkered Flag .................... 69,-
Chip's Challenge .................. 39,-

IGO0 sl tosn msesssuc v 49,-

Gates of Zendocon .............. 45 -
Gauntlet - Third Encounter ... 39,-
Hard DN S b eommaneinies 39,-|
Jimmy Connors’ Tennis ....... 45,-
JOUSE cirp et i Eae s e ¢ 39"l
K la X e T s s i 39,-|
LOMMINGE .o orinesoisnmsin 79,-|
Ms. Pac Man o 39,-
PaDOIDON oo orsenmsissasrosess 39,-
Pinball Ja8m ..o becicorrvencorenence 45, -
ROV s i vimbasdevauta v sianon 79,-
P e v e s ifns 39,-
Road Blasters ...........civiia 39,-
Robotron 2084 ...........ccooemueet 39,-
Shadow of the Beast ............ 45 -
o T e A e 45, -
iSIime LT I 2 S R N 39,-
S. Asteroids/M. Command ... 59,-
Super Off Road .................... 69,-
L e B SR AR SR a2 39,-
B 1 BTSN s W A8 e | 59,-
Ultimate Chess Challenge .... 45,-
DRI sl ameeah o ehe o 29,-
WEREBIrAS .. it 66,-

*** weitere Lynx/Jaguar-Spiele erhéltlich! ***

andere Konsoien..

Atari 2600 VCS inkl. Spiel ab 39 -
VIRTUAL BOY inkl. Spiel ... 169,-
SEGANOMAD................... 329,-

The Video Games Source

Wolf R. Groft, Gummastr. 2, 21335 Llneburg

Tel./Fax: (04131)406278
WWW. ATARIhq de

VMS
Godzilla

oL

PlayStation

® 1995 PRIMALGAMES

SONY PLAYSTATION

dt (Dual)

PS Multinorm+RGB
5th Element

Elemental Gear B
F1°98 -
Final Fantasy VIl D
GT
Legend T (
MGS N
Medievil bT
Motoracer II B )|
Ninja . g{ -
0.D0.L b _
Parasit Eve . :
Platinum Spiele DT ab O~
Point Blank DT . °
Road Rash 3D DT .
Shadow Gunner DT ,95; O~
TJ:o the Dragon DT 5
s of Desteny us 129,
Tenchu DT 89, 9
Tomb Raider Il DT I.V
NINTENDO 64
Grundgerit DT .. 249,95
1080° DT 89,95
Banjo & Kazooie DT 99,95
F1 World Grand Prix DT 99,95
F-Zero X br 99,95
1SS 98 )] 89,95
Mission Impossible DT 119,95
Turok Il engl/devtsch iV.
V-Rally DT 109,95
WWF Warzone DT 119,95
Lelda DT Nov.

DREAMCAST ob 27.11.1998

Grundgeriit
Virtual Fighter IlI

Sega Rally
Blue Stinger
Vorbestellungen erwiinscht!!!

PRINALOAD
http://www.primalgames.com

LAUFEND NEUE IMPORTE AM START!

IHR WOLLY DIE NEUESTEN SPIELE SOFORT MIT-
NEHMEN, DANN SCHAUT IN UNSEREM SHOP

EUROPA-GALERIE

KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7

44787 BOCHUM VORBEI.

©

Versand per Nachnahme, Portofrei ab 250,- DM Software-
bestellung, sonst 10,- DM + NN. Annahmeverweigerung
berechnen wir pauschal mit DM 20,-.

T

Dreamcast

b1
DT
bT
b1

P 799,95
P 89,95
P 149,95
4 149,95
P 149,95
P 31298
CINIE N
e

C€90916 :Xvd LE9O09 L6 T




Nebel

taucht in "XG 2"
nicht mehr auf -
doch Wunder
bewirkt auch die
neue Grafik-
routine von Probe
nicht. Um die fir
das NG6E4 proble-
matische Fern-
sicht zu verhin-
dern, konstruierte
man verschachtel-
te Strecken, die
extreme Anfor-
derungen an den
Spieler stellen:
Wahrend bei ge-
wihnlichen Renn-
spielen uniber-
sichtliche Stellen
eher die Aus-
nahme sind, ist je-
der "XG 2”-Kurs
eine Aneinander-
reihung von an-
fangs undurch-
schaubaren
Abzweigungen und
Sprungschanzen.
Besonders heikel:

Entwickler: Probe, GB

Nur selten habt Ihr Platz zum Uber-
holen: Die meisten Strecken von "XG 2"
\ sind enger als dieser Highway.

\
\
|
|

Die Sci-Fi-Motorrider droh-
nen wieder: Zehn interga-
laktische Piloten jagen in
stromlinienfoérmigen Bikes
durch die drei Wettbewerbe "Atomic",
"Critical Mass" und "Meltdown". Doch

aufgepat: Auf den zwolf Strecken ha-

: i L B - Mit 469 Sachen in den Tunnel: Ve
ben Laien keine Chance. Mit Spitzenge- \

rmeidet jetzt um jeden Preis

Kollisionen mit anderen "XG 2"-Piloten!

schwindigkeiten teils (iber-
halb der Schallmauer rast
Ihr tiber schaukelnde
Wippen, durch Lava-
hohlen, tiber Rampen und
Abzweigungen dem Ziel
entgegen. Dabei ist jeder
Kurs in drei Varianten
befahrbar. Im leichtesten
Schwierigkeitsgrad (sinni-
gerweise "Krass" genannt)

AP PGS
/3

N

sind die zwei verzwickten [
Alternativ-Routen mit grim-
mig dreinblickenden Beton-
klotzen gesperrt, nur in hoheren Ligen
wird der Streckenverlauf geiindert. Von
entscheidender Bedeutung ist es, mit
welchem Fahrer Thr ins Rennen geht.

Arcade-Geballer aus der Ego-Per- \
spektive: Wegen starken Kippens des |
Horizonts ist diese Ansicht unbrauchbar,

Sportlerehre und Fairness haben die
Regel-Behorden der "XG'-Liga nimlich

starrende Bonus-Bikes a la "Wasp” — von L.

Jagd durch die Bergwelt: Ziindet einen
Nitro-Beschleuniger, um
Euch von der Meute abzusetzen.

-

noch nie etwas gehort. Thr diirft zwar
per Optionsmeni die Waffenbenutzung
ausschalten, doch echte Haudegen

[cons entlang der Kurse verteilt. Sobald
lhr Euer Bike in eines davon steuert, flie-
gen die exotischsten Anbauteile an das
Chassis und auf Knopfdruck beginnt ein
verwirrender Feuerzauber: Mehrfach-
Morser belegen die Strecke vor Euch mit
Granaten, Lenkraketen sausen mit grel-
lem Lichtschweif davon, eine Phosphor-
Blendgranate Lit Eure Verfolger orien-

Auf anderen
Schwierigkeits-
graden andern
sich die abge-
steckten Kurse!

Jeder Pilot hat sein eigenes Gefihrt, das
in den Kategorien Beschleunigung, Ge-
schwindigkeit, Waffenenergie und Schild
durch farbige Balken gekennzeichnet ist.
Gewinnt Thr einen Wettbewerb, werden
nicht nur neue Strecken wihlbar, Thr
habt auch Zugriff auf besonders waffen-

fihlen sich auf der Strecke erst dann
wohl, wenn links und rechts Granaten
einschlagen und gedringelt wird wie bei
Schumis Autogrammstunde. Die findigen
Entwickler haben insgesamt 19 Waffen-

Wirklich extrem: "XG 2" fordert Euch alles ab, jeder Moment de tierungslos in die Leitplanken donnern.
endet an der Bande. Ihr mUBt die verwinkelten Strecken form

Witzig auch der "Wally Warp™: Thr legt in
Folge zwei Warp-Tore ab; flitzt ein
Verfolger in das zweite Tor, wird er am

fehlerlos

och "XG 2" ist die MUhe wert: Das Fs

nach kurzer Zeit habt |hr die Gesc

zu durchgueren. D

[ 1] (P = s
DIKES ISL Bl

stklassig,

lunasreichen rse ve nitteln Achterbahnfeeling - ziindet |h M ey s . v . -]~ I 3
ungsreichen Kurse vermitteln Achterbahnfeeling - zUndet |hr ersten wieder illlh},’{.’.‘\])utl\l! Neben die-
Nitro-Beschleuniger, schie3t Euch das Adrenalin in die Adern. Neue

sen Sekundir-Systemen ist jedes Bike
auch mit einer Standardwaffe besttickt.

und grofBere Streckenvielfalt freuen ausgehungerte Fans des ersten

Nur schade, daR

dieses effektgeladene Rennspiel-Feuerwerk von der NB4-

Hardware in seine Grenzen verwiesen wird. In manchen Situationen ruckelt’s i

bedenklich und man fragt sich, ab hier weniger nicht mehr gewesen ware. \

Trotz der Kritik missen Action-Fans aber zugreifen.

) - Der Ladestreifen ist notwendig, um
3

Die AuswahlmenUs von "XG2" sind eine runde Sache: Links die Arenen, in der Mitte die

| Energie (links) und Waffen (rechts) zu
zwolf Rennstrecken. Rechts erkennt Ihr die komfortable Individual-Belegung des Pads.

erhaschen. Unten der Rlickspiegel.




Im Zweispieler-Splitscreen bleibt die
l Grafik flott, doch beschneidet der flache
\ Ausschnitt die Ubersicht. )

biese Lifdt sich durch lingeres Knopf-
driicken zu einem Superschuf$ aufladen.
Bei mehreren Zielen vor Euch bestreicht
lhr die Fiihrenden mit einer Dauerfeuer-
Salve. Jeder Treffer schmiilert die Ener-
gieleiste: Um ein friihzeitiges Ausschei-
den (bei langen Sieben-
Runden- RL'[];CI] auf der o 4 PJS
/3 LN
Tagesordnung) zu verhin- -
dern, solltet Thr deshalb
nach der "Wipeout"-ihn-
lichen Ladezone Ausschau
halten, wo Thr durch
bloRes Uberfahren Waffen-
energie (rechte Fahrbahn)
und Energie (linke Fahr-
bahn) zeitsparend rege-
neriert. Doch eine Ver-
schnaufpause habt Thr
auch hier nicht. Pfeile hin
ter Eurem Bike kiinden
von aggressiven Verfol-
gern, die wie Kletten an Euch hiingen.
Auf Wunsch blendet Thr einen Mini
Riickspiegel am unteren Bildrand ein,
um das Geschehen hinter Euch zu ver-
folgen. Doch allzuviel Zeit, darauf zu
spicken, habt Thr bei der affenartigen
Geschwindigkeit der Zukunfts-Flitzer
nicht. Bleibt Ihr wegen eines Lenkfehlers
in der Bande hiingen oder kollidiert im
Flug mit einem Tunneldach, solltet Thr
die Maschine schnell wieder in Fahrt

kaum Wert auf f

schwankt die Bildrate und dam
Kurse nicht auswendig lernt, kne

sperrungen zu oft in die Bande

allem dazu, Pop-Ups zu

vend

gerade forderlich. Deshalb ist das erfreulich umfangreiche "XG 2" vor allem

ein Fall fur Action-Fans - Rennspieler fahren probe.

{ Vier Fahrer im Kampf gegen \
die Uhr und alles, was sich bewegt:
Waffeneinsatz bestimmt den Sieg!

Andere Versionen

vermeiden - dem Spall ist dies nicht

4P POS
/3

TN

/ e s - 1 ¢ -~
Hochste Gefahr im Tunnel: Um fatales Driften zu
vermeiden, solltet |hr auf der AuBenbahn bleiben.

richtung drehen und mit einem der drei
Turbos zum davoneilenden Feld auf-
schlieffen — ein Band am rechten
Bildrand gibt Aufschluf tiber die
Positionen.

Am Ende erhaltet Thr entsprechend der
Plazierung Punkte und speichert — durch
bloes Erreichen des Qualifikationslimits
schaltet Thr Stiick fiir Stiick alle Kurse
frei. Zudem warten weitere Spielvari-
anten auf Speed-Freaks: Im Arcade-

Sorry, noch kein Einla3: Mit solchen
Betonklétzen sind die spéteren

/" Kopf an Kopf: Auf Wunsch werden statt
[ der Positionsnummern die Fahrernamen
\_ eingeblendet. Links der Nitro-Bestand.

( Farblose Ballerei ohne Hohepunkte:
L\_ Das "XG 2"-Panzergefecht.

Modus rast Ihr alleine tiber einen belie-
bigen Kurs und schiefit Angriffswellen
feindlicher Mini-Ufos ab. Die Dinger bal-
lern allerdings ebenso wild zurtick wie
das spiter auftauchende Mutterschiff —
Ziel dieses Gefechts ist der Highscore.
Noch abgedrehter ist der Kampfmodus
von "XG 2": Hier ballert Thr taktisch an-
gehaucht in futuristischen Panzern auf-
einander. Sechs Arenen stehen zur Wahl

hier entscheidet das Aufschnappen der

richtigen Waffe und die bessere Fahr
zeugbeherrschung. Sind Euch solche
Eskapaden zu exotisch, fahren bis zu
vier Spieler im Splitscreen-Modus —

leider mit technischen Einbuf8en. ¢b
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Das fetzigste Rennspiel des
Jahres: Vor lauter Rauchwolken
und Raketen gehen Steuerung
und Ubersicht in die Knie.

ki 6 i » a5l IO

L

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgéanger wurde in MAN!IAC 11/97 mit 87% SpielspaB getestet (heute abgewertet auf 83%)

Witzige
Waffen sind das A
und O bei "XG 27.
Leider kdnnt lhr
bei der rasenden
Geschwindigkeit
kaum erkennen,
was lhr gerade an
Bord hievt - eine
weibliche Kom-
mentatorin eriau-
tert deshalb den
Waffenfund.
Werft uner-
wiinschte Baller-
manner sofort
wieder weg und
spekuliert auf
sinnvollere Wum-
men. Was hilft
Euch schlieBlich
eine rilckwartsge-
richtete "Rear-

§ 4597

Der Killer-Ring ist
die ultimative

Nahkampfwaffe: Zielen

Uberflissig!

Fire-Rocket”,
wenn lhr bereits
das traurige
SchiuBlicht seid...




Entwickler: Toka, Frankreich » Produzenten:Carlo Perconti, Lyes Belaidouni = Programmierung: Carlo Perconti =
Grafik: Lyes Belaidouni, Stephane Bervas, Vincent Duranton = Sound: Michel Golgevit, Olivier Rabat
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Witziger Schankwirt: Wahrend Ihr
‘ Proviant und Watffen inspiziert, marschiert {‘
\ er lachend den Tresen auf und ab.

Schon
zum zweitenmal
prigein sich die
"Legend”-Helden

durch’'s Unterholz.

s
e, g g

‘*" Tara nimmt einen bulligen } ‘ Blutiges Gemetzel: Stehen mehrere

Handwerk. Leider haben alle Waffen nur
eine begrenzte Haltbarkeit — ein roter
Balken zeigt an, wie scharf die Klinge

Strauchdieb auf den Arm: Gleich fliegt er Tagediebe hintereinander, sagt Ihr mit einem
auf seinen verdutzten Saufkumpan... Schwertstreich durch alle Angreifer zugleich. /

los spielbar und mit

tollem Sound: Die |~ [hr seid im dunklen Mittel- Landstriche von "Legend" — es gilt, das des Zweihinders noch ist, und wieviele
SHiES-Worto: | l alter zu Fu unterwegs? Das  Bose im Nachbarsschlo®chen zum Ver- Pfeile in der Armbrust stecken. Danach
Die Super- r kann ins Auge gehen, denn lassen unserer Dimension zu bewegen. watscht Thr die selbstbewufdt grinsenden
Nintendo-Version B fliegende Ddmonen nisten an Das geht nattirlich nicht mit freundlichen  Angreifer wieder mit bloSen Hinden
erschien 1994 auf den Briicken, tumbe Halsabschnei- Worten, hier muf$ ein Machtwort gespro-  oder werft sie kurzerhand in hohem Bo-
einem [(damals) der bevolkern den Wald, und in der chen werden: Eure Polygon-Heroen mar-  gen auf ihresgleichen: Hoffentlich hilt
dppigen 8-MBit- Stadt beifden hungrige Straenkoter in schieren entlang eines isometrisch darge-  eine der zahlreich auf dem Pfad verteil-
Modul und lockte Eure Waden. Trotzdem wagen sich ein stellten Weges und werden pausenlos ten Schatzkisten nach einem herzhaften
mit erstaunlich oder zwei Abenteurer in die unsicheren von den Handlangern des bosen Zaube-  Tritt erneut eine schlagkriiftige Waffe fiir :
grofBen Sprites. - ] i rers attackiert. Zur Abwehr Euch bereit. Erreicht Thr das auf einer
Leider war das T - 97 'é :L-: m”.l[: stehen Euch Angriffe mit Landkarte markierte Ziel Eurer Wande-
- L -~
Non-Stop- : - Aol §:3 L Hand und Fuf$ zur Ver- rei, baut sich vor Euch ein Boss auf, der
Geprigel trotz at- ; figung, die Thr allein durch  mit XXL-Energiebalken fiir Panik sorgt.
mospharischer schnelles Driicken zu Nach dem langen Gepriigel sorgt eine
mittelalterlicher wuchtigen Combos verbin-  willkommende Bonusrunde fiir Ab-
Musik schon da- det. Mit einer weiteren wechslung: Mit einer Armbrust schieft
mals trager als Taste sammelt Thr Extras — lhr in der Ego-Ansicht auf Fisser und

das indizierte
Sega-Vorhbild,
auBerdem verlor

Friichte und Schweinshaxn  Kisten, die Euch mit Geld belohnen.
sorgen fiir Energie, magi Anschliefend verpulvert Thr die Gold-
sche Phiolen ziindet Thr als  stiicke in der Kneipe — entscheidet, mit

man im Gegner- Smart-Bombe, und Hieb- welcher Waffe Thr den niichsten Wan-
pulk zu oft die und Stichwaffen wie dertag bestreitet, sackt ein Extraleben ein
DT, |" R HeiBe Socken flir feige Abenteurer: N\ | Schwert, Dolche und Axt und futtert leckeres Pixel-Obst, um die
Dennoch ist das \___ Zlngeinde Flammen begrenzen die Kampfarena. /' erleichtern das Schlachter- Energicleiste zu fiillen. ¢b
16-Bit-"Legend”

auch heute noch
eine Partie wert -
spielerisch ist’s
der 32-Bit-Neu-
auflage absolut
ebenbiirtig.

CLOSE UF View LLUSE UF §

|-” Zieht Ihr zu zweit in die Schlacht, habt Ihr freie Wahl zwischen den Charakteren (links). J
\_ Sowohl bose Bosse (Mitte) als auch der Heldentod (rechts) werden in Nahaufnahme gezeigt, /

)Ja werden nostalgische Geflhle wach: "Legend" steht ganz in der Tradition einfacher W

T E L L ER

Scroll-Prigeleien a la "Knights of the Round®, bohrt das Genre aber mit pompésen FUNSOFT
30-Muskelmannern und (Uberflussigen) Kameraschwenks auf. Warum nur zerstdnt S Y S T E M
- . P - — y
oka das prachtige Fantasy-Ambiente durch eine bodenlos trége Steuerung und feh- PLAYSTATION
! e . i g ; - EoloR K. A i R EIL S
lende Spezialattacken? Durch stupides Knopfgedrlicke setzt |hr zwar wuchtige

100 MARK

eben Blut, Schwertgeklirr und sporadischem Aus-

s

nd"-Mittelalter keine Kampf-Finessen. Sobald Ihr

Pompds inszeniertes Schwert-
gepriigel bar jeder Komplexitat:
Mit nur zwei Angriffsarten leider
AR auch fiir Conan & Co. zu simpel.

18 J .

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgidnger auf dem Super Nintendo hieB ebenfalls "Legend” und wurde in MAN!AC 12/94 mit 66% Spielspaf3 getestet.




Entwickler: Artdink, J

{ Zahlreiche Hindernisse wie diese Schachfiguren

. : ; ]
machen Eurem Domino-Mann das Leben schwer

[n JVCs neuer Knobelei "Mr.
Domino" steuert Ihr den titel-
gebenden Helden durch
sechs Level. Ziel Eurer Wander-
schaft: Alle Schalter eines Abschnittes
betitigen. Auf der Reise durchquert Thr

beispielsweise ein Spielcasino, einen
Tante-Emma-Laden und einen Jahrmarkt.
Dabei marschiert Euer Charakter grund-
sitzlich voran, Thr bestimmt lediglich die
Richtung. Durch Brems- und Beschleu-
nigungsmanover konnt Thr fir kurze Zeit

ausgesetzt:
auch aut die Geschwindigkeit Eures "Erste Hilfe
Helden einwirken.

Das Spielprinzip von "Mr. Domino” ist
schnell erklirt: Beim ersten Durchqueren

eines Rundkurses setzt Thr Dominostein- opfern. fs

bremsen oder beschleunigen

Ganz fies ist der
[hr versehentlich dartiber,
ganzen Level von vorne beginnen.

Um Euch die Arbeit weiter zu erschwe-

reihen so ab, daf Sie direkt
bei den einzelnen Schaltern
enden. In der nidchsten
Runde stofst Thr die Steine
um und aktiviert so die
Schalter. Jeder Schalter setzt
am sogenannten
effekt”
nosteine in Bewegung, die
[hr dort hottentlich plaziert

"Ketten:
Stein weitere Domi-

habt. Fiihren diese ohne

Unterbrechung zum néichsten Schalter,
entwickelt sich eine punktetrichtige
Kettenreaktion. Gemein: Spezialsteine

Euch, zahl-

reiche Hindernisse lassen Euch stolpern.

"Riicksetz"-Stein: Lautft
miuifst Thr den

ren, seid Thr einem knackigen Zeitlimit
Verfirbt sich Mr.
schwarz, solltet Ihr schnellstens einen

-Stein iberqueren und Euch

Domino

damit ein groferes Zeitpolster verschaf-
fen. Ist die Zeit verstrichen, mift Ihr
eines von insgesamt fiinf Continues

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.

L’:_.'v"-‘.?h

Hocken:

die Dominohatz nicht vom

Einige Level sind ganz

dere wiederum sehen k opha
schlecht aus, Hat man stmal den Dreb
raus, macht "Mr. Domino” durchaus
Spal3. Da sich die Level jedoch spielerisch
kaum unterscheiden, wird s schnell lang
weilig. Dazu kommt ein hoher Fru ar,
da Ihr Fehler immer erst in der nachsten

Runde kor

neue lde

. Nichts gegen

rigieren konnt

2en, dann aber bitte dynarr

umgesetzt
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Halbwegs innovative Geschick-

lichkeits-Knobelei mit Kurzzeit-
SpielspaB: Grafisch bieder und

viel zu schnell durchgezockt.

J

Wenn inr
einen Schalter
betatigt, leitet Ihr
eine kurze Zwi-
schensequenz ein:
Beispielsweise
befirdert ein
Billardqueue ziel-
genau eine Kugel
durch die Luft,
Autos krachen in-
einander oder ein
Space-Shuttle
startet seinen
Flug ins Weltall.

( Der
| gleich um und startet | |
eine Kettenreaktion

Teddy fallt

: :
Bei jeder Nintendo 6Y Bestellung eine
flormory Card (farbig) ko stenlos!

Playstation + Dualshock
Dualshock Pad bt

Nintende 64 245,00
Passport Adapter v e 80,00
Equalizer Gamebuster Deluxe 79,90
All Star Tennis *99 weu/rsn 140 /100,00
Alundra ipsx : 100,00
Atlantis irn 100,00

Azure Dreams )
Banjo-Kazeoie sy
Bio-Freaks wauirsk : . 110¢90,00
Bomber Man Hero wiew :

Brave Fencer v
Breath of Fire 11 p:x

NBA Jam ‘99 e
Need for Speed 3
NHL'99 meuspsx 130¢ 85,00
Ninja Tenchu wsx
W 0.0.T. wzn1

" Parasite Eve us 120,00

, Heenan

L Quest 6Y muw 155,00
. Tnlﬂ of ’Drstmy US (PSK) 130,00
ol e RSTE i Ll =

10.00-18.30
10.00-16.00
10.00-18.00

ILADEN Mo- Fr: GROSSHANDEL
Sa:

" UERSAND mo- Fr

=S Buck Bumble mau 90,00

~ Cardinal Syn s 90,00

M C £ C: Gegenschlag msw 100,00

R Colin McRae Rally wsn 100,00 / e

= onstructor MO (PSH) )

gl Dead or Alive 100, % Dreamcast.

; ream sk

N F-1 World Grand Prix miss 95,00 Se¢u Dreamcast (ab 30.11 erhaltlich!)

B FIFA Soccer'9 pin 95,00 incl. Spannungswandler 769,90
[ Sth Element sy 100,00 RGB-Kabel 60,00
LR F-2ero R o 100,00 Memeory Card UMS 90,00
o Game Buster oy 100,00 Pen Pen Triason 140,00
b= Gran Turismo psr .90,00 Seuen Cross 140.00
LS Heart of Darkness xo 100,00 Sonic Aduentus IQO'OO
: Hugoe msw:. . : 100,00 - b ibbiehd et

Al \nternational Soccer ‘98 newrsk 100,00 UVirtua Fighter 3 140,00
P MediEuil ;o 100,00 Seqn Rﬂ"ﬂ & 140,00
I Mission \mpossible wsu 100,00 140,00
Il Motor Racer 2 an 100,00

PAEl Noscar ‘99 750 100,00

Kleiner
Auszu¢

aus unserem

Programme

Alle Sendungen
versandkostenfrei!

nur far Haniltﬂl
0711.222910 -
0711.222910- EO

Tekken 3 psx

M Time to Kill irsu

M Thrill Kill us rsx
. Tomb Raider 2 psu

Soukaigi v ;
Spyro the Dragon :
Tomb Raider 3 =y
Turok 2 txa isurpan)
Ubik psu

Virus (psx)

Wild Arms s

2elda sy

14022 Heilbronn -

, Tomb Raider 2 Lésunﬁliueh
Saga Frontier us rsm .
i 1080° Snowboarding (yeu

WWF: Warzone weu/psk)

'w

Teleﬁm 0711-222910- mlsn

rendor-Heuss-Strasse 15 - 70176 Stuttgart (Stadtmitte]

100,00
. 95,00
100,00
105,00
25.00
110,00
100,00
140,00
100,00
110,00
110,00
100.00
100,00
100,00 &
11010000
115,00 !’

FS!I

f?!_-t-l{l anch in Heilbronn - Kilian Strasse ?
i it ol i

[kein Uersand]



Jeweils

vier Modelle, die
sich in Geschwin-
digkeit und Hand-
ling unterschei-
den, habt lhr pro
Sportart zur
Wahl. Alle im Spiel

verwendeten
Snowboards ent-
sprechen realen
Vorbildern des
renommierten
Herstellers
Rossignol; die
Mountainbikes
stammen aus dem
Hause Sunn.

Die meisten der 15 Strecken auf flnf Kontinenten sind mit netten Details gespickt:
In Amerika beispielsweise schaut Euch ein Grislybar beim Snowboarden zu.

Rennspektakel mal anders -
bei "Rushdown" bleiben
motorisierte PS-Flitzer in der
Garage. Stattdessen schnappt
[hr Euch Mountainbike, Snowboard
oder Kajak und tretet in freier Natur zu
waghalsigen Extremsport-Rennen an.
Fiir Solisten stehen Meisterschafts- und
Arcade-Modus parat, in letzterem ent-
scheidet Thr Euch vor dem Rennen fiir
Fahrer, Vehikel und Strecke. Anfangs
steht Euch pro Sportart nur ein Kurs zur
Verfligung, weitere vier miift Thr erst
freispielen. Eure Aufgabe auf der Piste ist
wohlbekannt: Innerhalb eines Zeitlimits
die einzelnen Checkpoints und schliefi-
lich das Ziel erreichen. Interessanter ist
der Meisterschafts-Modus: Hier tretet Thr
nacheinander mit Snowboard, Bike und
Kajak gegen einen computergesteuerten
Kontrahenten an. Vorsprung bzw. Riick-
stand aus den einzelnen Rennen nehmt
[hr mit, am Ende wird abgerechnet.

Einen Zweispieler-Modus haben die
Entwickler zum Gliick nicht vergessen
Beim "Zeitfahren" bestreiten die beiden
Teilnehmer nacheinander den aktuellen
Parcours — wer schneller ist, hat gewon-
nen. Alternativ liefert [hr Euch im "Wett-
kampf" bei gesplittetem Bildschirm heifde
Duelle. Dabei wechselt Thr auf

)J

Entwickler: Canal+ Multimedia, F = Produzent: Laurence Serehen = Spieldesign: David Juhens, Antoine Rodelet = Programmierung: Kris van Lier, Cédric
Lecacheur u.a. = Grafik: Thomas Bouquin, Alexis Dzimira, Guillaume Puons = Sound: Vincent Mathieu « Musik: Silmarils, Spicy Box, Giftedz u.a.

Rushdown

Mann gegen Mann: Im Zweispieler-
Modus wird der Bildschirm horizontal
oder vertikal geteilt.

Tnnr- Posgition
02 ' T0. 59 el
Rec rwd' .
o0F"o0"07>

" h".-n"?!..":

Noch mal Gllick gehabt:
Die Briickenbegrenzung schtitzt Euch
vor dem Flug in die Fluten.

durch idyllische Ortschaften und enge
Kurven fiihren.

Die Steuerung fingt die physikalischen
Unterschiede der einzelnen Sportarten
gut ein: Im Kajak kdmpft Thr férmlich
mit dem reienden Gewisser, mit den
anderen beiden Vehikeln fihrt es sich
wesentlich einfacher. s

Knopfdruck zwischen Ego-
Perspektive und der ange-
nehmeren "Von hinten'-
Ansicht.

Auf Eurer grafisch ab-
wechslungsreichen Fahrt
durch fiinf Kontinente
geht’s zur Sache: Mit dem
Snowboard rauscht Thr
steile Berghinge hinab
und fiihrt teils meterhohe
Spriinge aus. Heftige
Wellen schlagen Euch im

Time

Rec ord
T3

OT'54"59

Position
Ll

Einer-Kajak entgegen,
wihrend die Radtouren

Den Gegner im Blick: Die schwerer steuerbare Ego- w
Perspektive ist nur fur Experten zu empfehlen.

"Rushdown” bietet nicht nur Extremsport-Fans Spall und Spannung. Besonders die
Analog-Steuerung erlaubt sportartspezifisches Fahrverhalten ohne Realismus-
Overkill. Wem "Cool Boarders" und Konsorten auf Dauer zu eintonig sind, der wird

sich Uber die zwei zusatzlichen Sportgerate freuen - zumal sich diese spielerisch deut-

lich vom Schneegestéber auf dem Snowboard unterscheiden. Auch die abwechslungs-
reichen Strecken stehen auf der Habenseite. Technisch gibt’s Licht und
. Schatten: Die 3D-Grafik ist zwar flussig und detailreich, aber die
Kollisionsabfrage wurde vollig verhauen - teilweise kédnnt |hr durch .
Hindernisse einfach hindurchfahren. Auch der Meisterschafts-Modus ist § 4
mafig und mit nur einem Gegner auf Dauer zu eintonig. Dazu kommen spéar-

= LISPIDOWWI
il —

E R ST ELLER

$ ¥ S TEM

Pt AY'%TA‘IION

Abwechslungsreiches Rennspiel
mit Snowboard, Mountainbike
und Kajak: Fliissige 3D-Grafik,
gute Steuerung. ]

J

Premiere auf der Playstation: Snowboard-Simulationen gibt's schon einige, aber Kajak
k und Mountainbike besteigt Ihr mit "Rushdown” zum ersten Mal.

Andere Versionen
Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.
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EIf Boards

namhafter
Hersteller stehen
Euch als Fort-
bewegungsmittel
zur Verfigung.

Choose Boart

Per Knopfdruck
ruft lhr eine Uber-
sicht mit den
Leistungsdaten
des jeweiligen
Boards auf. Fir
alpine Disziplinen
bendtigt lhr
schnelle, wendige
Bretter, Trick-
wettbewerbe er-
fordern vor allem
gute Flugeigen-
schaften.

Entwickler: Idol Minds, USA = Produzent: .il(en George = Programmierung: Mark Lyons, Jim Mooney, Phil Collins, Michael Mayers = Grafik: Scott Atkins, Kevin
Weinstein, Chris Hassel, Nikola Trifunovic u.a. ® Sound: Chuck Doud, Guttermouth

Cool Boarders

i -

S
L]

PONER B

Wettlauf im Nebel: In der "Boarder X"-Disziplin rauscht |hr mit langgezogenen Schwiingen
an den Torgruppen vorbei. Fur jedes falsch passierte Tor kassiert Ihr eine Strafsekunde.

Die Wintersportsaison ist er-
Offnet: Plinktlich zur kalten
Jahreszeit schickt Sony seine
.Cool Boarders* zum dritten
Mal auf verschneite Pisten. Auf-
filligste Neuerung ist die leistungsfihige-
re Grafik-Engine: Polygon-Verzerrungen
und Clipping-Blitzer, beim Vorginger an
der Tagesordnung, sind passé. Auch rea-
listische Licht/Schatteneffekte sowie net-
te Details der Marke “fahrende Schnee-
raupe” erfreuen Euer Auge.
Bei den Spieloptionen wurde ebenfalls
nachgebessert. Insgesamt sechs Diszipli-
nen stehen Euch nun zur Wahl: Die alpi-
nen Renniibungen ,Down Hill* (Ab-
fahrt), ,Boarder X (Riesenslalom) und
Slalom® sowie die steuerungstechnisch
anspruchsvolleren Trickwettbewerbe
,Half Pipe®, ,Big Air* (Sprungschanze)
und ,Slope Style® (Hiigelstrecke). Thr
bestreitet entweder alle Disziplinen der
Reihe nach in einer Meisterschaft oder

entscheidet Euch fiir eine einzelne
Ubung im ,Single Event“-Modus. In letz-
terem konnt Thr drei der sechs Berge so-
fort anwihlen, wihrend Ihr beim Kampf
um den Pokal anfangs nur den ersten
Hang befahren diirft.

Eure Gegner sind aggressiv und riicken
Euch im Rennen sofort auf die Pelle —
mit einem unmifdverstind-
lichen Faustschlag bringt
Thr sie zur Rison. Zahl-
reiche Hindernisse machen
Euch ebenfalls zu schaffen:
[hr wedelt um einge-
schneite Fahrzeuge und
Gebiude und achtet auf
gesperrte Streckenab-
schnitte. Dabei lassen sich
viele Hindernisse mit ei-
nem herzhaften Sprung
lassen schneller tiberwin-

Stark beschnitten ist der Bildaus-
schnitt des Zweispieler-Duells. Daflr bleibt
die Grafik in jeder Situation fllissig.

die Knie und hebt im richtigen Moment
ab. Spriinge sind auch bei den Trick-
wettbewerben das A und O: Mit viel
Speed und optimalem Absprung
schraubt Thr Euch meterweit nach oben
und habt gentigend Zeit fiir spektakulire
Luftdrehungen (, Flips®) und geschickte
Griffvariationen (.Grabs®). Letztere brin-
gen Euch solo wenig Punkte ein, nur in
Kombination mit einem Flip machen
Grabs Sinn.

Wollt Thr gegen einen Kumpel spielen,
wiihlt Thr den horizontalen Splitscreen:
In diesem Zweispieler-Modus diirft Thr
Euch in drei Rennliufen mit einem
menschlichen Kontrahenten messen.
Trick-Duelle kennt "Cool Boarders 3"
hingegen nicht. fs

v

POWER

den. Wie beim Vorginger
geht Thr per Knopfdruck in

Trickreich: Mit "Flips” und "Grabs” schraubt Ihr

Euer Punktekonto in die Hohe. )

Gelungene Neuauflage: Die neuen Disziplinen erhdhen die Langzeitmotivation, durch
die bessere Grafik gewinnt "Cool Boarders 3" an Atmosphare. Die Animaticnen Eurer
Snowboarder wirken ‘runder’, Sprungkombinationen wie aus einem GuB. Grafikfehler
gibt’'s fast keine mehr, auch der aufstaubende Schnee sieht wesentlich realistischer
aus. Trotz der hohen Qualitat bleibt die 30D-Grafik jederzeit flussig. Spielerisch profi-
tiert Ihr von der Unterstitzung des Dualshock-Controllers; Per Analogstick
. lenkt Ihr gefuhlvoller als mit dem Digipad, Bodenunebenheiten und harte . <
Landungen werden Euch per Rumble-Erlebnis physisch nahergebracht. |
Allerdings erfahren zwei Spielern auf Dauer wenig Abwechslung, und ich&
hatte mir einen Mehrspieler-Turniermodus gewunscht. So schrammt *Cool l'\
Boarders 3" knapp an der Goldmedaille varbei.

Choose Fvent

Choose Rider

A K A
(100 M
Feine Snowboard-Simulation:
Fliissige 3D-Grafik, realistische

MER Steuerung - auf der Playstation
ARY ohne Konkurrenz.

4 ' ~

Bessere Ubersicht: Anders als beim Vorganger wahlt Ihr Disziplin (links), Fahrer (Mitte) und
Snowboard (rechts) in klar gegliederten Menis.

Andere Versionen
Umsetzungen sind derzeit nicht geplant. Der Vorgédnger "Cool Boarders 2" wurde in MAN!AC 2/98 getestet und wird hiermit auf 73% abgewertet.
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Preiséanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf-alle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch.



Eigentlich
wollte DMA
Design mit "Body
Harvest" ein rein-
rassiges Shoot'em
Up entwickeln,
das zeitgleich mit
dem NB4 auf den
Markt kommen
sollte. Nintendo
war mit dem
Spielprinzip aber
nicht zufrieden
und beauftrage
das schottische
Softwarehaus,
Rollenspielele-
mente zu imple-
mentieren. Die
nitigen Pro-
grammanderungen
verzigerten die
Verdffentlichung
um 18 Monate.
Zudem wurden
zwei bereits
fertige Level
[("Antarktis" und
"Tokyo") wieder
eingestampft.
Mit einer
Entwicklungszeit
von drei Jahren
gehdrt "Body
Harvest" zu den
aufwendigsten
Spielen fir das
NBE4.

Jeeps fiir den Re-

. sorgen fur standige Abwechslung und Mativation. Enttduschend ist die

Entwickler: DMA Design, GB = Spieldesign: Richard Ralfe = Programmierung: John Whyte, John Garning = Grafik: Stacey Jamieson

Body Harvest

Wie gewinnt man eine schon
verlorene Schlacht? Ganz
einfach: Ein kybernetisch
aufgemotzter Offizier wird per
Zeitmaschine in die Vergangenheit kata-
pultiert und erstickt die beginnende
Konfrontation im Keim. In ,Body Har-
vest” tibernehmt Thr den Part von Adam
Drake mit dem Auftrag, die auflerir-
dische Angriffswelle zuriickzuschlagen
und die drohende Vernichtung der
Menschheit zu vereiteln.
Die Zeitmaschine setzt Euch im kargen
Griechenland von 1916 aus. Nur mit ei-
nem schwachen Handstrahler bewaffnet,
macht Thr Euch auf die Suche nach
durchschlagender Feuerkraft und flotten
Fahrzeugen. Letztere stehen bei ,Body S 1
Harvest* im Mittelpunkt: In jeder Ara fin- 8 - -
det Thr charakte- i Die Grafik von "Body Harvest" hat trotz
ische Velikel s Eegoe et
behibige Pan-

halt die Aliens aber nicht davon ab, aus der
zerwagen aus dem Luft und vom Boden aus anzugreifen.
ersten Weltkrieg,

yred
b “am

genwald von Java
(1941) oder sogar
einen sowijetischen
Vladacar (1991,
vergleichbar mit
einem Wartburg).
Mit einen Panzer-
wagen oder einer
Haubitze heizt Thr

e ot e Y Insgesamt gibt es 60 verschiedene \
den Aliens richtig Auf der Flucht: Ohne Fahrzeug seid Ihr dem feindlichen Kreuz- ) Fahrzeuge, Flugzeuge und Boote
ein: Mit unbegrenz- feuer hoffnungslos ausgesetzt, sucht schnell eine neue Deckung. . zu entdecken. Y

nen steht fir einen Riesen-Level, der in
mehrere Abschnitte unterteilt ist. Diese
werden durch Energiebarrieren getrennt;
erst wenn der schwer bewachte Haupt-

ter MG-Munition oder hochexplosiven
Granaten lassen sich die Monster-Insek-
ten doppelt einfach zerlegen. In spiteren
Spielstufen habt Thr ohne gepanzertes
Fahrzeug keine Chance, denn zu Fufl

ist Adam fiir die Gibermiichtige Feind-
artillerie nur Kanonenfutter.

Der Analogstick bewegt Euch frei durch
die 3D-Areale, ein Radar hilft bei der
Orientierung und zeigt die Position von

Invasoren und Fahrzeugen. Einheimi-
schen, die sich nicht in ihren Hiusern
verbarrikadieren, stattet Thr einen Besuch
ab. Von ihnen erhaltet Thr Tips sowie
Energie, Munition und Benzin.

Ein Druck auf die Start-Taste zeigt die
Karte des Levels mit allen Schauplitzen,
der Bordcomputer und Mitstreiterin Dai-
sy informieren Euch via E-Mail tiber das
aktuelle Einsatzziel. Jede der finf Zeitzo-

prozessor zerstort ist, 6ffnet sich der
Wall und ldt Euch in den néchsten
Abschnitt.

Gleichzeitig setzt Eure Zeitmaschine eine
Boje ab, an der Thr den Spielstand spei-
chert, allerdings nicht Euer Gefihrt. au

LT IES

&

»

(" Unterwegs zu FuB: An der Boje speichert Ihr den Spielstand (links). In der Hiitte schnappt
\ Ihr das Gewehr (Mitte), mit dem |hr die Seilbahn von Aliens befreit (rechts).

«Body Harvest" kombiniert aufregende Balleraction mit kniffligen Adventure-

lementen. Die Verknupfung ist DMA-Design gelungen, denn kein Element Uberwiegt:
= S Y S TEM

NINTENDO 64

el R RK-ARP R-E 1 §

140 MARK

G RAFIK ] N D

e
Ohne gentgend Gehirnschmalz kann keine Angriffswelle zurlickgeschlagen werden -

erst denken dann ballern. 80 Fahr- und Fiugzeuge, jedes mit unterschiedlicher

Fahrphysik und Feuerkraft sowie die komplexen Spielfelder und die knackigen Ratsel

Umsetzung: Dichter Nebel schon nach zehn Metern,

technische

m

Technisch bescheidenes, aber
spielerisch cleveres Action-
Adventure mit vielen Vehikeln
und Szenarien.

Clippingfehler, die ganze Gebaude verschlucken und grobschléchtige
Polygonoptik drucken den Spielspal. Daflr ist die Hintergrundmusik gelun-

gen: Im feinsten "Akte X'-Stil baut sie eine spannungsgeladene Atmosphare

ANDREAS ULRICH

)}
C

f, die auf dem NB4 seinesgleichen sucht.

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.




Produzent: Mark Wallace = Spieldesign: Paul Reiche |ll, John Dumala, Toby Schadt = Programmierung: Ken Ford, Fred Ford = Grafik: Steve Kongsle, Terry Falls,
Maj Cole, Gary Ellington, Meagan Carabetta, Robert holm, Mike Nagatani = Sound: Burke Trieschmann, Steve Papoutsis

The Unholy War

F=

JAEGER

( In der runden Techno-Arena filhit sich der schwerféllige KampfkoloB "Jaeger” heimisch:
Der behende Schwertkrieger "Ecton” muB einiges einstecken. )-

=

Der wacklige Friede zwi-
schen den fortschrittlichen

[hr verbiindet Euch bei "The Unholy
War” mit einer Seite und wihlt aus zwei

,Teknos* und den  Arcanes* Spielvarianten: ,Duell” verzichtet auf tak-

ist Vergangenheit, denn das eher-
ne Gesetz des Abkommens wurde ge-
brochen: Aus einer Mischehe entspran-

tisches Geplinkel und versetzt Euch so-
fort in die Schlacht: Jede Partei beginnt
mit acht Kriegern und schickt jeweils ei-

nen zum Duell in die Arena, bis ein Volk
vollig vernichtet ist. Kemstiick von [ The
Unholy War® ist jedoch der Strategie-
Modus: Hier schlagt Thr
Euch durch zwolf Missio-
nen, um den Krieg zu ent-
scheiden. Je nach Auftrag
geht es um die komplette
Zerstorung des Gegners

gen Zwillinge, die zu Erzfeinden heran-
wuchsen und nun ihre Volker in einen
Glaubenskrieg schicken.

oder die Besetzung der
feindlichen Basis. Thr findet
Euch zu Beginn mit einer
kleinen Truppe auf einer
Hexfeld-Karte wieder, die

os Labor in unterschiedliche Katego-

& abbruch ® Hilfe % . ) ,. X

rien wie Berge, Wasser
: : : : ~ oder Wiiste aufgeteilt ist.
f Ein Ausschnitt der Missionskarte: Die leuchtenden \ KA UARRE _‘_Ul“‘u“h : l
\ Felder sind wichtige Rohstoffquellen. J~ Pro Runde fiihrt Thr drei

The Unholy War" poliert das ,Archon”-Prinzip fur die Neuzeit auf, endet aber als un-

befriedigende Mischung: Der Strategie-Teil ist einsteigerfreundlich und leicht zu hand-

haben, die Missionen bieten fur genugsame Spieler zumindest kurzfristigen Spielspal3.

Komplexere Strategien verhindert jedoch der simple Aufbau und das Drei-Aktionen-

Limit, das die Missionen unnoétig in die Lange zieht. Die Duelle verkommen zum hekti-

m

chen Knopfgehammere ohne Tiefgang und fallen oft bei nicht ebenblrtigen
Kampfertypen einseitig aus: Tritt etwa ein Kampfer mit Projektilen gegen

inen Nahkampfspezialisten an, haben selbst Joypad-Kénner kaum eine

.Nnance,

diesen Nachteil auszugleichen. Dem ,Duell*-Modus kénnen

)

olospieler deshalb wenig abgewinnen, mit einem Freund zusammen kommt

ULRICH STEPPBERGER

u

wenigstens etwas Duellstimmung auf.

r’/ Die Geschichte von "Unholy War" wird zwischen den Missionen erzahlt {!iﬁk?}._
In der Mitte seht Ihr einen Auftrag, rechts die Statistik der "Firewitch”.

Andere Versionen

—
RAZORFANE

~ Der Sieger posiert fUr ein
Erinnerungsbild: Markige Spriiche
bekommt lhr aber nicht zu horen.

Aktionen aus, danach ist Euer Feind am
Zug: Ihr bewegt Krieger, beschwort Heil-
und Vernichtungsspriiche oder produ-
ziert Nachschub — sofern Thr die dafir
notigen Rohstofflager besetzt haltet.
Treffen zwei Krieger aufeinander, wech-
selt ,Unholy Wars® in die Arena: In
actiongeladenen Duellen schlagt Thr
Euch mit dem Gegner, bis nur noch
einer steht. Zum Sieg braucht Ihr nicht
nur schnelle Reaktionen: Neben der
Beschaffenheit der Kampfstitten miift
Thr auch die Fihigkeiten des Gegners
berticksichtigen. Insgesamt 14 Kriegerty-
pen tummeln sich in den Truppen: Die
JFirewitch® lieben heifde Vulkangegen-
den und sind dank ihrer Flugkiinste
gegentiber dem sigeblattwerfenden
-Razorfane* im Vorteil. Gegen die dicke
Riistung des langsamen ,Jaeger“-Mechs
richten sie dagegen nur wenig aus. us

Kampf um Leben und Tod: Die
[ "Tekno"-Frau Wasp gegen den mutierten
"Arcane”-Urzeitsaurier Prana.

S P I EL S P

$. 3-8 T E M

{ PLAYSTATION

Z I RKA-PREIS
100 MARK

Eigenwillige Mischung aus simpler
Hexfeld-Strategie und hektischen
Nahkédmpfen. Allerdings ohne BiB

und Langzeitreiz. _ J

Es sind keine Umsetzungen geplant.

DOEZEMBER BB

Vorbild
fir "The Unholy
War” ist der
8-Bit-Klassiker
"Archon” von
Electronic Arts,
den "Unholy
Wars"-Chef-
designer Paul

./.

Beim ersten |
"Archon” erinnerte der
Strategie-Teil noch an

ein Schachbrett )

Reiche Ill 1983 mit
seinem Freefall-
Team entwickelte.
1984 erschien mit
"Archon 2: Adept”
eine aufpolierte
Fortsetzung so-
wie Anfang der
S0er-Jahre far
PCs mit "Archon
Ultra” der dritte
und bislang letzte
Teil.



Auch fur

den Soundtrack
hat sich Accolade
diesmal ins Zeug
gelegt. Fanf
Bands aus den
Bereichen
Industrial Rock
und Alternative
wurden fir "Test
Orive 5" lizen-
siert: Die Songs

van KMFOM,
Gravity Kills,
Junkie XL, Fear
Factory und
Pitchshifter hirt
Ihr nur in den
Meniis in Charts-
Qualitat. Wahrend
der Rennen mift
Ihr mit nachpro-
grammierten
Instrumental-
Stiicken vorlieb-
nehmen.

Entwickler: Pitbull Syndicate, GB < Produzent: Chris Downend, Richard Beston = Programmierung: Chris Kirby, Michael Troughton, James Parr, Bob Troughton,
Gareth Briggs u.a. = Grafik: Richard Beston, Steve Dietz, Jonathan F. Kay, Gareth Pugh, Mike Pirso, Richard McDonald = Sound: Tommy Tallarico, Steve Allison

Test Drive 5

RUNDE 179

FNDIE 174

ZEIIT 04:28:08 -
&E‘UU 51' *55-1'.

Im Splitscreen tretet |hr nur gegenein-
ander an, CPU-Konkurrenz ist auf den
Kursen leider nicht zu finden.

Die ilteste Rennspielserie
der Videospielgeschichte
geht in die nichste Runde:
,Test Drive 5* Eidt Euch ein zur
ungehemmten Raserei tiber die
Straen der Welt. Satte 28 Edelkarossen
stehen zur Auswahl, darunter aktuelle
PS-Monster wie der 98er-Dodge Viper
und der Jaguar XKR sowie Nobeloldies
wie eine (9er-Corvette und die offene
Shelby Cobra. Euren Temporausch lebt
[hr auf 18 Strecken aus: Neben langen
Etappenrennen durch das verregnete
RufSland, die staubigen Strafen Sydneys
oder die fiinf Pisten des Vorgiingers jagt
lhr diesmal auch tiber sechs Rundkurse
in Jordanien und auf Jamaica. Dort habt
[hr es nur mit Euren fiinf Konkurrenten
zu tun, wihrend die offenen Strecken
mehr Tiicken bieten: Diese sind nimlich
nicht fiir das Rennen gesperrt, stattdes-
sen schlagt Thr Euch mit dem normalen
Straenverkehr herum und miifdt Euch
an Gabelungen fiir eine Route entschei-
den. Bei Uberholmanévern achtet Thr
darauf, nicht einen spektakuliren Fron-

"

Sightseeing im Schnelldurchgang: \
Ihr flitzt oft an lokalen Sehenswiirdigkeiten
vorbei (wie hier die Oper von Sydney). /

Da hat's gescheppert: Auch die
Computerfahrer sind nicht vor
. kapitalen Karambolagen sicher.

talcrash mit entgegenkommenden Fahr-
zeugen zu fabrizieren, auSerdem sind
hartniickige Polizeistreifen im Einsatz —
der lange Arm des Gesetzes.

Gewinnt Ihr ein Einzelrennen, wird die
Strecke in umgekehrter Richtung und zu
anderer Tageszeit freigeschaltet. Profis
wagen sich an die sechs Pokalwettbe-
werbe, um zusitzliche Pisten und Autos
zu erspielen: Wihrend in
der Meisterschaft fiir die
Plazierungen Punkte ver-
geben werden, zihlt bei
Ara- und Master-Pokal nur
die Gesamtzeit aller Ren-
nen, beim Pitbull-Wett-
bewerb sogar nur Platz 1.
Im Ultima-Pokal sammelt
Ihr withrend der Rennen
fortlaufend Punkte, die
sich aus Eurem Tempo
und der aktuellen Position
ergeben, Kollisionen und
Strafzettel sorgen fiir Ab- N

ziige. Neben einem Beschleunigungs-
rennen konnt Thr Euch auch auf die
andere Seite des Gesetzes begeben: Im
Polizeiauto jagt Ihr den Rasern mit Sire-
ne und Blaulicht hinterher und rempelt
sie im offiziellen Auftrag von der Strade.
Zwei Spieler treten im Splitscreen zum
Duell an, haben dafir jedoch nur die
Rundkurse zur Wahl. us

Recht und Ordnung: Ihr jagt als Polizei freche h )
Temposunder, die mit einem Pfeil markiert werden. By

«1est Drive 5" protzt mit gewaltigem Umfang - bis Ihr alle Autos und Strecken kennt,
vergeht eine Menge Zeit. Auch einige spielerische Schwachpunkte des Vorgéngers

wurden verbessert: Die Kollisionen sind nicht mehr so zeitraubend und lassen sich
durch die eingeblendete Karte besser vermeiden. Obwohl der moderate Schwierig-
keitsgrad diesmal fUr weniger Einstiegsfrust sorgt, wurde am Kern der Bennen leider
. nichts geandert: Nach wie vor holt Euch die Konkurrenz selbst bei Vollgas

wieder ein, verwickelt sich dabei aber glicklicherweise selbst in Unfalle.

FUr Hobbyraser mit Faible fur dramatische Tempo-Orgien ist , Test Drive 5"

der ideale Titel, Realismus-Fetischisten lassen besser die Finger

davaon, i

such wenn sich die Baliden ein wenig authentischer fahren als ihre "Test | HERSS ELLER

ACCOLADE

S Y3 T EM

PLAYSTATION
z - P

Drive 4°-Vorganger.

Umfangreiche Hochgeschwindig-
keitsraserei mit garantiertem
Adrenalinschub, heftigen Crashs
und witzigem Polizeimodus.

'3 Durch alle Klimazonen: Links das heiBe Jordﬁem, daneben klatschen in RuBland \.
\_ Regentropfen an die Scheibe, in der abendlichen Schweiz schneit's. P,

S

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgédnger "Test Drive 4" wurde in MAN!AC 1/98 mit 72% Spielspal getestet.




Produzent: Peter Cook = Programmierung: Steve Camber, Tim Randall = Grafik: Aten
Skinner, Sim Furniss = Sound: DMA Design, Kevin Saville « Musik: Kevin Saville

Actua Tennis

: T Spmlt Ihr alleine, steuert
Nachwuchs fiir die ,Actua Ihr immer den Tenniscrack

Sports“-Familie von Gremlin: L\H_ im Vordergrund. &
Nach Fugiball, Golf und Eis-
hockey haben sich die Entwick-
ler diesmal Tennis vorgenommen.
[hr wihlt aus je 32 echten minnlichen
und weiblichen Profis oder bastelt Euren
eigenen Traumspieler zusammen: Von
Statur und Farbe der Kleidung bis hin

zur Entscheidung fiir Stirnband oder . . ~
/_ - ‘IL aung ,[ _ ,_( S ("~ Hektische Netzduelle
SN ll‘lﬂt‘Ilhl‘i“L' hllh{ ““ ]'I'L'“L' \\lllll sind im D()ppel an der
Spielt Thr ein Freundschaftsmatch oder \ Tagesordnung )

einzelnes Turnier, entscheidet Thr Euch
fiir eine Single- oder Doppel-Partie,
Besitzer eines Multitaps versammeln bis
zu vier Freunde vor dem Bildschirm.

Fuch stehen zehn Tennisstadien mit ver- Die Optionsvielfalt von
schiedenen Bodenbeligen zur Wahl: In "Actua Tennis" bietet
Grof$britannien geht es traditionell auf alles, was das Sportler-
Gras zur Sache, wihrend in Deutschland herz begehrt - vomn selbst-
Asche bevorzugt wird. KarrierebewufSte gebastelten Spieler bis

Spieler treten in die Welt-Tour ein und zum zunftigen Tour-Mo-
dus. Doch sobald Ihr den

spielen eine komplette Saison um Preis-
geld und Weltranglistenpunkte, wihrend  Platz betretet, ist es vorbei

Ulli Potofski Euer Auftreten auf dem mit der Herrlichkeit, von rea-
Platz kommentiert. listischen Duellen keine Spur:
Das Schlagrepertoire Eures Tenniscracks  Das gelbe Filz puckelt Gber
beschrinkt sich auf einen Standardschlag  den Platz und ist bei norma-
sowie Lob, Top- oder Backspin. Uber ler GroBe nur ein paar Pixel
das Steuerkreuz beeinfluft Thr Linge breit. Trifft es aber einen
und Richtung des Schlages, mit gedriick-  Spieler, wird der Ballwechsel
ter L2-Taste spielt Thr einen ,Extrem- prompt abgebrochen und fur
schufy®, der besonders riskante Linien- den Gegner gewertet. Die
bille erlaubt. Beim Aufschlag bestimmt schlecht animierten Tennis-
[hr iber eine Kraftanzeige die Wucht des  Cracks hetzen mit einem
.'\‘L‘hi'tlgh" einmal pro Satz steht Euch zu- Hollentempo herum und er-
dem ein ,Superschuf® zur Verfligung. us  reichen selbst den besten

topball. Punktgewinne

CJ
B L e 0 gibt es darum fast nur
Sidh ¥ 'u /O durch Eigenfehler oder

den Extremschlag, der

ﬁ

S YSTEM mangels Kontrolle oft ins

PLAYSTATION i DENE, - Achin Yariis’

£ R K"AS § R E 3-8

100 MARK |ﬁfl'l'1m', sich nur fur

Fans, die unbe-

dingt einen Tur-

niermodus spie-

Einfdltiges Tennis mit enttdu-
schender Optik und Steuerung:

Nur die Optionsvielfalt mit
Tour-Modus iiberzeugt. o

len wollen.

ULRICH STEPPBERGER 8

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

Joizt am Kiosk
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So geht's: Von Dolby Surround
zum Sechskanal-Kinoton

Besser als im K:nu VurlEnd-
stufen-Kombi fiir 27.000 Mark

Gnadenlos giinstig: Highend-
Verstarker fiir 3.000 Mark

Alle deutschen Neuneiten . mmu UL 1

DABOT

‘ .‘“ LA

P Test total: kritische mesianor- 4

Analysen von Sechskanal-Verstarkern,
DVD-Playern, Videoprojektoren,
Surround-Boxensystemen & Co.

p 20 Seiten Ratgeher: <

Anschauliche Erklarungen von
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete
Problemiosungen.

> Aktuelle Meldungen aus der <

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

* im Bild- und Ton-Test

KompromiBlose Filmtests aller
neuen DVDs mit hesonderem
Augenmerk auf Bild- und Tonqualitat.
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BEEX EMEBER

achdem wir Euch in der letzten
MAN!AC Datels "Power Flash” fiir
.-ﬁ’lzlystulinn und N64 vorgestellt haben,

" nehmen wir in dieser Ausgabe den
Spielkomfort der Adapter unter die Lupe.
Grundsiitzlich merkt Ihr bei Menti-basier-
ten Spielen wie "Golf” oder "Final Fan-
tasy Legend " keinen Unterschied zum
Super Game Boy: Geschwindigkeitsver-
luste und Ruckelprobleme kommen nur
bei Action-Spielen auf. Fiir unseren
Hirtetest probierten wir Ballereien wie
Konamis "Nemesis™ und Irems "R-Type”,
die die Game Boy-Hardware bis zum
Letzten ausreizen. Ein altbekanntes Pro-
blem in diesem Genre ist das (Super)-
Game-Boy-typische Sprite-Flackern: Be-
finden sich zwei Objekte horizontal auf
gleicher Hohe, beginnen die Monster zu
blinken oder verschwinden teilweise
vom Bildschirm. Auf Datels Game-Boy-
Adaptern tritt dieser Effekt nicht auf —
leider bleibt das der einzige Vorteil ge-

: gentiber dem (Super) Game Boy.
Der "Power Flash™ geht bei
schnellen Spielen deutlich in die

' '”__nst_er :P_ikach.u_"' spendiert
odul fiir den Game Boy frund

i “PoC et_.»Mo,n.Ster Pikachu l.
ir Solid” um Langen.

e R

Knie: Die Playstation-Variante bremst die
Spielgeschwindigkeit drastisch herab
und auch auf dem N64 kommt es noch
zu (geringen) Geschwindigkeiteinbufien.
Im Playstation-Optionsmenti findet Thr
hierfiir den Mentipunkt "Frameskip”,

mit dem Euer Adapter nur jedes zweite
oder dritte Bild darstellt und so die Ge-
schwindigkeit erhoht. Diese Option
stiirzt das Spiel jedoch in krasse Ruckel-
anfille.

Das NO64 (ibergeht standardmiilig jedes
zweite Bild, wodurch neuartige Grafik-
fehler entstehen: Um die mogliche
Schuffanzahl auf dem Bildschirm zu ver-
doppeln zeigt unser Beispiel "R-Type”
alle Projektile nur abwechselnd auf je-
dem zweiten Bild! Da der N64-"Power
Flash” jeden zweiten Bildschirm (iber-
geht, fehlen plotzlich die Hilfte aller

Kugeln (Bilder unten). Nehmt Thr auf der
Playstation den langsamen Spielablauf in
Kauf, miidt Ihr Euch nur noch mit der
heftigen Flackerei abfinden — dafiir
bleibt die Ballerei immerhin spielbar. Bei
Priigeleien oder Jump'n'Runs ist hinge-

Schiefit den Ball in das Tor oben: Ll
Datels anspruchsloses "Rebound Mission”

Die gleiche "R-Type"-Szene auf "Super Game Boy" (links), sowie "Power Flash" flr
] Playstation (Mitte) und N64 (rechts): Die Playstation zeigt Eure diagonalen Schiisse flackernd,
\_ wahrend das N64 nur den unteren SchuB auf den Bildschirm bringt.
Super Game Boy Power Flash Power Flash
System Super Nintendo Playstation NE4
Hersteller Nintendo Datel Datel
Preis 80 Mark 100 Mark 100 Mark
Eingebautes Spiel Nein Rebound Mission Rebound Mission
Sound Orginal CD-Sound Datel-Komposition
Game Buster Nein Ja Ja
Vollbild-Option ~ Nein Ja Ja
SGB-Rahmen Ja Ja Nein
Geschwindigkeit Orginal langsam annahernd Original
Ruckelprobleme Nein Ja Nein
Gesamteindruck ~Sehr gut Ausreichend Ausreichend |

ist in den "Power Flash™ eingebaut. )

gen das Timing wichtiger, als ein

flackernder Feuerball oder Gegner: Fans
entscheiden sich fiir die N64-Variante.
Bei beiden Adaptern kann es jedoch ge-
legentlich vorkommen, daft Objekte
ganz aus dem Spiel verschwinden:
Unserem "R-Type”-Drachen aus Level
zwei wurde trotz Experimenten mit der
"Frameskip™Option auf beiden Adaptern
der Schwanz abgeschnitten: Wir wiin-
schen gute Besserung!

Wer seine Playstation fiir heimische
"Final Fantasy Legend™Abende niitzen
mochte, ist bei der Playstation-Variante
mit CD-Sound gut beraten. Fir alle an-

deren ist der "Power Flash” eine Not-

losung: Wir empfehlen Euch ein ge-
brauchtes Super Nintendo mit Super
Game Boy. oe




Gauntiet: Die Legende lebt!

:TF:E ie Spielhallen-Geschichte von
mmt] 'Gauntlet" beginnt im Jahr 1985:

Bis zu vier Spieler balgen sich aus der
Vogelperspektive um Schiitze
und kimpfen mit Pfeil und 3\
Bogen gegen endlos anriicken-
de Monsterhorden. Der Erfolg
des Action-Rollenspiels war
gigantisch, es folgten Kon-
solen-Fassungen wie das
Mega-Drive-exklusive
"Gauntlet 3". Fiir das 3D-Debiit
lieR? sich Atari einige Jahre Zeit:
Jetzt folgt Thr mit dynamischer
Kamera den vier Abenteurern
Wizard, Valkyrie, Warrior und
Archer durch vier thematisch
eigenstindige Polygon-
Konigreiche, die mit Trep-
pen, Aufziigen, Hiigeln

und Geheimwegen ge-
spickt sind. Dabei stehen
von jeder Spielfigur vier
Abwandlungen bereit: Je
nachdem, an welchem der
vier farblich verschiedenen
Joysticks des Tandgeriits

[hr z.B. den Krieger an

wihlt, erhaltet Thr einen =

Wizard || LaLkyrie

unterschiedlich aussehen- » -]

genstindigen Angriffs- und Bewegungs-
mustern, die Abenteurer zu stoppen;
auBerdem wartet am Ende jeder Welt
noch ein besonders fieses Monster. Ob
der Drachen des Felsentals oder die
Riesenspinne im Wald — um diese
Wesen zu besiegen, riickt Thr
am besten im Team an.
Zahlreiche Extras helfen
Euch: In Schatztruhen sam-

Vordermann bringen, sondern
riistet auch Eure Waffen auf. Mit
Dreifachschuf, Schnellfeuer und
Schutzschild ebnet Thr den Weg
durch SchloRlabyrinth und Lava-

| Larmion

n s n £nc

den und geschickten
Helden. Rot steht dabei fiir

"Gauntlet"-Helden ein

"Wild", Blau fiir "Edelmut”, Griin fiir
"Chaos" und Gelb fiir "Kunst" — Profis
finden auch versteckte Charaktere wie
den Minotaurus (siehe oben). Leider sind
die Welten Schlof$, Wiiste, Gebirge und
Wald von bosartigen Schergen eines
Dimons tiberrannt worden — Grunt-
Bogenschiitzen, Lavamonster, Zombies
und Golems versuchen mit jeweils ei-

l._,_'::‘ 11} .“._.'p..

g 500
" Wer geht vor? Vor der Erkundung des )
Monsterwaldes starkt Ihr Kérper und lr

Waffen mit dem Inhalt dieser Fasser.

Befreiungsschiag: Die Anwendung \
von Magie erleichtert Euer Vorhaben.
\_  Hier eine Feuerwand des Warriors.

melt Thr nicht nur schmack-
hafte Braten, die Eure Gesundheit auf

Joystick sowie den

oben seine Energieleiste. o

1 AN AL

ARCAL Efi
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e

Hohlen, nebenbei baut Thr Euren Cha-
rakter-Wert auf. Der Clou bei "Gauntlet
Legends" sind nidmlich PaRworter, mit
denen Thr nach dem "Game Over" Euren
aufgepiippelten Helden wiederbelebt
und so machtvoll unter den
Kreaturen aufriumt.
Hauptziel des Spiels ist
es, in den vier Welten
die 13 mehr oder we-
niger gut versteckten
Runensteine des Lan-
des Ataria zu finden.
Erst damit offnet sich
das Portal in die
Heimatwelt des Ober-
Diamonen — der
abschliefende fiinfte
Abschnitt ist spielbar.
Gesteuert wird mit

drei Knopfen "Shoot”,
"Magic” und "Turbo” — letz-
terer dient in Kombination mit dem
Stick und den anderen Buttons zum
Erzeugen von prachtvollen Magie- und
Zweikampf-Combos. "Gauntlet Legends”
basiert technisch auf PC-Hardware und
dem leistungsfihigen 3Dfx-Chipsatz
"Vegas". Ab Ende Oktober kommen die
Geriite in europidische Spielhallen. Ataria
braucht Eure Hilfe! ¢b

( Von links nach rechts erkennt Ihr drel verschiedene "Gauntlet"-Welten: Ein Gefecht im
SchloB, Zweikdmpfe in der Lavahohle und den dreikdpfigen "Chimera”-Boss.

P

kommt nun die neueste Version der s¢

siven Luft/Bodenangriffen, dens

i WML
ychulsgewirr, Ein Fall 1ui L4

MIDWAY-WIPEOUT: Mit "Hyperdrive”

F 34 Nt [ P
aul vier intergalaktischen Rundkursen

Grandprix nach jedem Sieg ein kurzer R

3 BALLER-INFERNO:
Arcade News:

hier endlosen Vertikal-Ballerserie in die Spielhallen:
‘Raiden Fighters Jet” lallt Euch zwischen ¢
gleicht den Vorgangern ebenso wie die Optik: Die Action erschlagt Euch formlich mit mas
1 Sidekicks und schiangeinde Laser triiben
‘Raiden”-Veteranen und Baller-Profis
wagt Ihr Euch in ein futuristisches Gleiter-Rennen
Anfanger ]
Speedway”, Kbnner manovrieren durch die kurvige
Schiffen mithalten zu konnen, miifit Ihr sowohl die

kennen, als auch die Afterburner-Technik behe

liges Antippen des Gaspedals diist Ihr los wie die sprichwortliche Rakete
Um Euch zu motivieren, wird sowohlim Solo-Modus als aut

renderiim gezeigt

e " S

‘Raiden Fighters

iem Dutzend Jagern wahlen. Das Konzept

die Ubersicht im

igen iiber den schnurgeraden “Orbital

‘Asteroid Mine”. Um mitden CPU

ecken

Abkurzungen der Sti

rch kurzes, zweima

h beim Link
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K.O.nami
onami gegen rechtschaffene Kiu-
, fer: Im MCV-Handelsmagazin kiin-
digt Konami Deutschland an, das US-
"Metal Gear Solid" offiziell zu vertreiben,
Zwei Wochen spiter lese ich das genaue
Gegenteil: Keine US-Fassung, daftir
rechtliche Schritte gegen "Grauimporteu-
re" — mit fadenscheinigen Argumenten:
1. "...um das Interesse unserer Kunden
zu schiitzen."

2. Um einer Aufschaukelung des Preises
wegen knapper Auslieferungsmengen
entgegenzuwirken.

3. In einem "Focus-Group-Test" mit der
US-Version wurde festgestellt, dafd sich
den Spielern die komplexe Handlung
nicht voll erschliefit.

Bei so einem — mit Verlaub — Schwach-
sinn haut es mir doch die Wurst vom
Brot: Welche Kunden will Konami denn
schiitzen? Anscheinend die grolen Dis-
counter, denn der Endkunde kann wohl
selbst entscheiden, was fiir ihn das Beste
ist. Dafk die Importfreaks dem groflen
Geschift kaum etwas wegnehmen, tiber-
sicht Konami. Zu 2: Wer daran Schuld
ist, wenn von einem sicheren Block-
buster zu wenig Spiele ausgeliefert wer-
den, ist wohl klar. Auerdem ist’s meine
Sache, ob ich fiir ein US-Spiel 30 Mark
mehr ausgebe. Ich zahle den Preis gern,
um "Castlevania" ohne Balken und PAL-
Bremse zu spielen. Um "Kunden zu
schiitzen", sollte Konami Deutschland
ordentlicher lokalisieren.

8. Es ist kein Geheimnis, daR viele Spie-

er kein oder nicht ausreichend Englisch

verstehen. Warum aber jenen, die des
Englischen michtig sind, die Moglichkeit
nehmen, US-Spiele zu kaufen? Viele
Ubersetzungen verlieren auf ihrem lan-
gen Weg (Japanisch > US > Deutsch) so-
viel Substanz, daR unfreiwilliger Humor
tibrigbleibt (...) "Castlevania" und "Suiko-
den" gelang der Sprung zur vollstindi-
'n Lokalisierung nicht. DaR sich gerade
onami zum Richer der deutschen Spra-
che;au[’spiel[. ist frech! Und was ist mit
Spieten, die nie auf den deutschen Markt

L kommen? Ich spiele trotz Sprachbarriere

gerne "Snatcher”
und "Policenauts".
Auch von den
"Parodius"-Titeln
schaffte es nur
einer nach
Deutschland.
Ich denke, es
war ein Fehler
von Konami
Deutschland,
"Policenauts"
nicht zu bringen; aber
vielleicht hitte es sich wirklich nicht
verkauft. Da8 mich Konami jetzt aber
mit einem generellen Importverbot daran
hindern will, Japan-Perlen zu spielen,
macht mich wiitend. So bin ich froh, da®
ich ein "Metal Gear"-Premium-Pack er-
gattern konnte. Hilt Konami an seiner
Entscheidung fest, sollten sie die PAL-
Fassung lieber ohne Balken, mit Ge-
schwindigkeitsanpassung, optional als
Premium Pack und aufwendig iibersetzt
anbieten, sonst werden sich viele Kiufer
verarscht (beschiitzt?) vorkommen.
Ich glaube, Konami Deutschland hat
Angst, daff die deutsche Fassung zu viel
Zeit schluckt, und die Kunden nicht war-
ten wollen. Warum hat man nicht gleich
das japanische Original tibersetzt und
damit eine Menge Zeit gespart? In den
USA ist "Metal Gear" bereits erhiltlich!
[ch werde auf keinen Fall ein deutsches
Konami-Spiel kaufen und rate allen
Freaks, es mir gleich zu tun. Konami
zwingt uns dazu, daf wir uns wie Krimi-
nelle fithlen, wenn wir in einem Fachge-
schift nach neuen Spielen fragen. Mufl
ich mich mit dem Inhaber um Mitter-
nacht am Bahnhof treffen, um "Japan-
stoff" zu bekommen? Mein Vorschlag:
Wenn ihr schon jemandem die Suppe
versalzen wollt, arbeitet an einem ver-
niinftigen Kopierschutz (z.B. Dongle).
Letztendlich hat der Kidufer die Macht.

Jiirgen Probe, Erlangen

alt erwischt: Kaum aus dem Urlaub

K- zurtick, tiberrascht mich mein

Stammbhindler "Maro" mit einer Hiobs-
botschaft: Konami hat gegen Grauimpor-
teure geklagt und Sony wird mitziehen.
Das ist das schlimmste, was deutschen
Spielern passieren kann, die BPjS ist
dagegen ein kleiner Fisch. Wie kommt
eine Firma dazu, uns vorschreiben zu
wollen, welche Spiele wir hier zocken
diirfen? Ist es uns nicht freigestellt, ob
wir eine englisch- oder japanischsprachi-
ge Version vorziehen, die in der Ori-
ginalgeschwindigkeit lduft? Miissen wir
uns mit multilingualen Billig-Anleitungen
abfinden? Miissen wir Jahre warten, bis
eine Firma beschliefdt, dafd auch Europa
reif fir einen Titel ist? (...)

Noch schlimmer ist, daf wir in Zukunft
von der Willkiir deutscher Zweigstellen

Von "Wipeout" und "Extreme G" inspiriert, doch diesmal nicht auf

einem Amiga, sondern auf einem Pentium-PC gerendert: Das
neueste Werk von Michael Huberts aus Hildesheim, der nach
seinem jetzt abgeschlossenen Grafik-Design-Studium maglichst
bald in die Spielebranche einsteigen mochte.

abhiingig sind: Wenn die der Meinung
sind, ein Spiel passe nicht ins PAL-Line-
up, dann wird’s eben nicht veroffentlicht
und ist wegen verschlossener Import-
Kanile auch nicht mehr zu bekommen.
"Langrisser”, "Final Fantasy 4, 5, 6",
"Musha Aleste", "Ogre Battle", "Tobal 2",
"Thunderforce 3", "Persona”, "Lunar", "FF
Tactics", "Front Mission", "Arc the Lad" —
all diese Spiele haben drei Sachen
gemein:

1. Alle sind von tiberragender Qualitit
und ein Zierde fiir jede Sammlung.

2. Fast jeder Videospiele-Fan hat min-
destens eines davon gespielt.

3. Alle gibt’s nur via Import.

In Zukunft wiirde das bedeuten, dafd wir
auf diese Art von Spielen verzichten
mussen. Daftir bekommen wir "Tomb
Raider X" oder das millionste Autoren-
nen. (...) Was ist zu tun? Wir sollten die
Hersteller wissen lassen, was wir von
ihrer Politik halten, indem wir ihnen
schreiben, dai wir minderwertige PAL-
Produkte boykottieren. Wir wollen keine
verlangsamte Geschwindigkeit, keine fet-
ten PAL-Balken und keine inkompetente
Ubersetzung. Zwei Losungen:

1. Die Hersteller sehen von ihrer Terri-
torialpolitik ab und lassen wieder Im-
porte zu, oder

2. sie sorgen fir ziigige Europaveroffent-
lichungen, spitestens einen Monat nach
dem Japan- oder US-Release. (...) AufSer-
dem stellen sie eine Option zur Verfu-
gung, mit der man das Spiel wieder im
60hz-Originalformat laufen lassen kann.
Auch die regelmiflige Veroffentlichung
von Rollenspielen tut Not.

Die Hersteller sollten besser erst einmal
die geschiftsschidigende Raubkopierer-
szene in den Griff bekommen, statt ehrli-
chen Fans das Leben schwer zu machen.
Denn eines diirfen Konami & Co. nicht
vergessen: Import-spielende Fans sind
diejenigen, die schon zu 8- und 16-Bit-
Zeiten Spiele gekauft haben, durch unse-
re Treue sind die Hersteller zur heutigen
Bedeutung herangewachsen — lange be-
vor Lieschen Miiller und Paul Schmitt
durch Laras Dungeon stolperten oder
sich durch die "Myst"-Diashow klickten.

Thomas Nickel, Aschaffenburg

' ie Ankiindigung von Konami-Chef
' Herr beziiglich der Import-Blocka-
de von "Metal Gear Solid" hat mich ver-
unsichert. Zumal Thr Euch dazu in aller
Ruhe ausschweigt (keine Erwihnung in
den Online News). Verratet mir doch, ob
der "gute" Konami-Geschiftsfiihrer damit
durchkommt. Wenn das Schule macht:
Import-Spieler auf der gleichen illegalen
Stufe wie Raubkopierer? Prinzipiell
konntet Thr dann den von mir geliebten
Import-Teil aus der MAN!AC rauswerfen.
Vielleicht wollt Ihr Euch dazu nicht
duRern, aber ein kleiner Wink mit dem




Joypad wiire aufschlufreich. Konamis
rechtliche Wunschtriume oder Grund-
satzurteil? Und was sagt Sony dazu?

Heiko Siebert (Nowhere -Man'@grnx.dﬁ]

Vom handgekritzelten Drohbrief bis zum mehrseiti-
gen, sachlichen Exkurs erhielten wir ungezahite
Protestschreiben zu Konamis Importstop-Planen.
Die wichtigsten Argumente zeigen die drei zitierten
Briefe stellvertretend fiir andere Schreiben und
eMails — der Argumentation haben wir MAN!ACs
kaum etwas hinzuzufugen. Auch wir halten Importe
filr eine unerlaBliche Alternative; flr Fans, die
neben PAL-Perlen auch gerne mal ein brandneues
Produkt oder einen Nischentitel aus Japan bzw. den
USA zocken machten (Rollenspiele und Adven-
tures, Pocket Monster, Football-, Derby- und Angel-
Simulationen). Traurig ist, daB ein Importstop nicht
die saisonalen Gelegenheitsspieler erwischt; Kun-
den, die sich vielleicht im ndachsten Jahr schon wie-
der einer anderen Freizeitbeschaftigung zugewandt
haben, sondern die Hardcore-Spieler, die fiir jede
Fortschrittsbranche unerldBlichen “Early Adopters’,
Meinungsmacher und Sammler, Kenner und Soft-
ware-Feinschmecker. Sprich: Alle, die sich nicht
nur kurzzeitig, sondern ernsthaft mit ihrem Hobby
auseinandersetzen und gewillt sind, mehr Geld zu
investieren als zehn Mark fiir ein paar CD-ROM-
Rohlinge oder ein halbfertiges Cover-Demo. Dal3
sich mit einem Importstop auch die Kopierproble-
matik in den Griff bekommen |aBt, halten wir fiir
fraglich. Das Gegenteil dirfte richtig sein: Auf der
Suche nach bestimmten oder aktuellen Titeln gera-
ten viele Spieler im Falle eines Importstops nicht
mehr an ehrliche Handler, sondern an Cracker mit
gutgefilltem Gold-Disc-Koffer. Kurzum: Wie Cine-
asten, Musikliebhaber oder Comic-Kenner haben
auch Videospieler ein Recht auf Import- und Fach-
kandle jenseits der breiten Mainstream-Outlets. Die
deutschen Standortschwierigkeiten faBt ein Vertre-
ter des Handels zusammen:

Prognose

w underschon, sein Hobby zum
Beruf zu machen und in einem
Videospiel-Shop anzuheuern, doch in
Deutschland ist alles nicht so leicht: Zum
einen leben wir im Land der Raubkopien
— angeblich wird nirgendwo mehr
kopiert als bei uns. Auerdem erschei-
nen hier fast alle Spieletitel zuletzt...

Release-SchluBlicht, aber Kopiererparadies; Besteht
da ein feiner Zusammenhang?

Die PAL-Spiele sind im Vergleich zum
NTSC-Original meist schneckenlangsam,
durch schwarze Balken beschnitten und
nur teilweise tibersetzt. Manche Spiele
sind speziell fiir Deutschland zensiert;
wenn nicht, lauern Index oder Beschlag-
nahmung. Immer vorausgesetzt, ein Titel
kommt tiberhaupt nach Deutschland.
Wenn ich mir eine Zukunftsprognose
erlauben darf, ist das noch lange nicht
alles: Andere Firmen werden sich an Ko-
nami und Nintendo ein Beispiel nehmen
und bald diirfen gar keine Spiele mehr
importiert werden. Dann wird das Ver-
bot eingefiihrt, gebrauchte Spiele zu ver-
kaufen. Der versprochene Kopierschutz
kommt jedoch nicht. Videospiele werden
dem Kunden nur noch als geschnittene
PAL-Fassung zwischen Videokassetten
und Surround-Anlagen dargeboten. Wir
Fachhiindler machen es den grofen Vor-
bildern nach und beraten die Kundschaft
gar nicht mehr — schliellich sind wir
I]f(']]l N{'l(” Boris Kohlschreiber, Erlangen
Second-Hand-Stop in Deutschland? Nun mal langsam,
bring die Hersteller nicht auf dumme Gedanken. Wir hof-
fen, daB Konami, Nintendo & Co wichtigere Dinge zu tun
haben, als immer neue Restriktionen fir den Fachhandel
aus dem Armel zu schiitteln. Soweit hergeholt ist Deine
Befiirchtung aber nicht, denn in Japan diskutieren die
Software-Verbande tatsachlich tber eine entsprechende
Weisung an den Handel. Bislang zeigt sich dieser unbe-
eindruckt: Egal, ob von Nintendo oder Sony — gebrauchte
Spiele werden neu eingeschweifit und im 1A-Zustand
wieder in den Giterkreislauf eingebracht. Kein groBer
Videospielladen in Akihabara mochte auf das lukrative
Nebengeschaft mit gebrauchten Spielen verzichten.

Mehr RAM!

1' um Thema Speichererweite-
- rung fiir das NO64 nur eines: X
Endlich macht Nintendo einen Schritt J
in die richtige Richtung. Wir wissen:
Nebel muf nicht sein. Wir wissen
auch, daf einige Genres noch
lange nicht mit hochkaritigen
Titeln ausgefiillt sind. Denkt

\ Klidnge" CD-Titel und Band-Namen

doch nur mal traumhafte Rollenspiele,
Action-Adventures oder Priigeleien! Viel-
leicht klappt’s jetzt, und Capcom Lifdt
sich zu einem sehnsiichtig erwarteten
"Street Fighter 3" tiberreden, bevor es auf
Segas Dreamcast erscheint.

Kann man auch eine groRere Speicher
erweiterung einsetzen, z.B. 8, 12 oder 16
MBit? Welche Vorteile briichte das kom-
menden Spielen? AuRerdem wiifdte ich
gerne, was aus versprochenen N64-
Titeln wie "Donkey Kong 64", "Buggie

! "Creator”, "Kimba", "Kirby",

"Rev Limit", "Freak Boy" und "Mother 3"
geworden ist. Wann kommen die denn?
Der diesjihrige Uberraschungshit von
Nintendo: War er bei den aufgezihlten
spielen dabei?

Boogie

Frank Jobs, Berlin

Zu Sinn und Perspektive der N64-RAM-Erweiterung <
verrat Dir Olli im vorderen Heftteil alles. Deine An- '
kiindigungsliste ist hingegen ein harter Brocken, zu

dem selbst Nintendo-Angestellte kaum klare Aus-

sagen fallen konnen. Definitiv abgesagt sind in-

zwischen Virgins "Freak Boy" und Angels "Buggie

Boogie", auch ein "Creator” wird s wahrscheinlich

nie geben. Das Rennspiel "Rev Limit" ist hingegen

so gut wie fertig und steht noch fiir dieses Jahr auf

japanischen Release-Listen. Fir "Kirby" und "Mother

3" mochte Nintendo Japan keine Release-Prognose

treffen, offiziell gestoppt wurden die beiden Projek-

te aber nicht. Nintendos Uberraschungshit fiir

Weihnachten? Der entfdllt wohl in diesem Jahr,

denn das mehrfach verschobene "Zelda" konnen wir

kaum als "Uberraschung’ gelten lassen. Falls Du auf

'Donkey Kong 64" gehofft hast, missen wir Dich

enttduschen: Der charismatische Affe wird sich

frilhestens 1999 auf dem N64 blicken lassen.

. r
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MEA CULPA: Nur ein einziger,
winziger Fehler in MAN!AC
10/98? Via eMail wies uns
Stammleser Fabian daraufhin,
daB wir unter "Nippon-

verwechselt haben. Das vorgestellte
J-Pop-Album heiBt "Rise", die nied-
lichen Interpreten sind in Japan wie-
derum als "Speed" Chart-notorisch
und bekannt.

WufRtest Du
eigentlich,
dafd Lorne

Q.
g
m
% _
o
]

Analogie
ZU unserer
kalten
Geschédftswelt
ersonnen hat?




Wahrend alles gespannt nach

Japan blickt und auf den heiber-
sehnten Oreamcast-Start war-

tet. versiegt hierzulande-all-
mahlich der Strom an Satum-

Kleinanzeigen. Dafor nehmen

die Playstation-Angebote stetig

zu. ebenso erfreuen sich die
Oldies steigender Beliebtheit. Wenn Ihr etwas ver-

kauft, entscheidet Euch bitte. wo es stehen soll.
Far 5.50 Mark habt Ihr nur eine Kategorie zur

Verfuigung — kreuzt Ihr mehrere an. suche ich mir
die sinnvoliste aus. Euer Ulrich

SUCHE

NINTENDO

Tausche/kaufe/verkaufe Games fir
N64 dt/us/jp. habe: Starfox (jp),
Turok (us), Top Gear Rally (dt),
Ego-Shooter, 1SS64 (dt), Extreme-G
(dt), 1080° (us), Mario64 (jp).
Suche: NHL Breakaway98, Wave
Race, Mission Imp. und andere.

Tel. 09331/7630 (Chris, bis 24 Uhr)

Suche fiir SNES Breath of Fire1+2
sowie Chrono Trigger.
Tel. 02451/45434

Suche: King of Fighters97, Breath of
Fire3, SS4, Einhander, Guilty Gear,
Alundra, Forsaken, Dominated Mind
u.a. Habe ca. 25 Spiele.

Tel. 0365/7119271

(Marco, 19-21 Uhr)

Suche/tausche/verk. PS-Spiele, su-
che: Diablo, K1 Arena Fighters,
Soviet Strike. Habe: Madden98,
Premier Manager98, 2 Ballerspiele,
Gran Turismo und viele mehr.

Tel. 07145/6146

(Andreas, ab 14 Uhr)

ISS98 (us), Metal Gear Solid, V3-
Racing Wheel (N64), LX4-
RumblePack, Wipeout64 (us), XG2
(us). Suche immer Topspiele +
Zubehor fiir N64 (nur us) + PS
(PAL/us/jp), suche NeGCon.

Tel. 09191/4784 (Michael)

SEGA

Suche filr MD: 688 Attack Sub und
ARP2. Suche auch Rollenspiele fiir
MD, SNES, PSX, jeweils auch
Import. Zahle per Post-NN.

Tel. 04871/3430

(Andrea, ab 17 Uhr, sonst AB)

Suche fiir Saturn Salamander,
Gradius, Parodius Deluxe, Metal
Slug, Manx TT usw. Nur japanische
Spiele, zahle gut wenn 100%.
Thomas Say, Goethestr. 25a, 84323
Massing, Tel. 08724/911080 o.
08724/911087

Saturn: Gun-Shooter, Exhumed,
Street Racer, Discworld2,
Bomberman, Athlete Kings, 6-
Spieler-Adapter. Zahle bis zu 40 DM.
Tel. 05244/3173 (Martin)

PLAYSTATION

Suche Horrorspiel, nicht zu teuer.
Tausche auch SNES-Spiele gegen
PSX-Spiele.

Tel. 0211/4370986

(Christian, ab 20 Uhr)

Suche Musik auf CD des
Playstationspiels ,Skullmonkeys"
von der Gruppe , The Neverhood".
Tel. 05681/6752

Tausche aktuelle PS- und N64-
Spiele. Verkaufe auch teilweise.
Stefan Guzalic, Heimstr. 4, 88457
Kirchdorf

Kaufe Spiele fir Playstation + N64,
auch mit Konsole. Suche SNES US-
Version mit Spielen und Turbo-Duo
mit Spielen.

Tel. 04774/991104

Suche Metal Gear Solid fir
Playstation. Suche auch Hard- und
Software fir C64.

Florian Wittenberg, Waldkraterring
18, 29229 Celle

EXOTEN

Suche 2D-Ballerspiele: PC-Engine
Terra Cresta2, PC-Engine CD
Spriggan91 Nexar Special, Sega
Saturn Gun Frontier, SNES Shooting
Macross. Tausch oder gegen
Bargeld.

Tel. 030/6262268 (ab 20 Uhr)

Verk. Spiele fiir Saturn, SNES, MD
etc. 15-35 DM, auBerdem
Sammlerstiick Multi Mega (in
Europa auf 5000 Stiick limitiert) + 4
CDs + 1 Modul, Top-Zustand 900
DM. Atari Jaguar + 4 Spiele, z.B.
AvP 230 DM.

Tel. 05071/522

Suche Neo Geo-Module: Turf
Masters, Stakes Winner, Neo
Bomberman, Metal Slug2. Verkaufe:
Fatal Fury2, Top Player Golf,
Magician Lord. Tausche auch.

Tel. 0234/358232

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme, auch flr
Oldie-Systeme. Kaufe und tausche
auch ganze Sammlungen. Verkaufe
Vectrex + 15 Spiele VHB.

Tel. 089/1403732 0. 0177/3733556

Suche Original japanische Super
Nintendo, Mega Drive, Neo Geo u.
PC-Engine-Spiele. Zahle sogar
Neupreise! Listen an;

Karl Markus, Unterfreundorf 3,
94327 Bogen

VERK AUFE

NINTENDO

SNES mit 12 Spielen und Super
Game Boy + 4 Spiele, auch einzeln.
Habe auch einen Super Joystick und
5er-Adapter, alles zusammen fiir
620 DM VB.

Christian Horber, Im Grund 20,
88356 Ostrach

N64 inkl. 3 Pads, Memory Card,
Rumble, 7 Spiele (Banjo Kazooie,
Snowbow Kids, Bomberman, Lylat
Wars, 1SS, Wave Race, Priigelspiel)
VB 450 DM.

Tel. 0821/881716

N64-Konsole + 2 Joypads + 1
Memory Pack + 1 Rumble Pak +
Spiel + ISS64, nur zusammen fir
450 DM,

Tel. 06257/4265 (ab 14 Uhr)

Verkaufe SNES, 2 Controller, Stereo
A/V-Kabel, 1 Verlangerungskabel,
Donkey Kong Country1+2, VB 150
DM, Tel. 0511/319373 (ab 17 Uhr)

Verkaufe  Nintendo64-Spiele:
International Superstar Soccert4,
Diddy Kong Racing, NHL Break-
away, Turok. Preise nach Verein-
barung. Tel. 05325/4347

Verkaufe Nintendo64 mit Super
Mario64 (mit Komplettidsung), alles
PAL, VB 320 DM.

Tel. 09077/1374

Biete N64 + 2 Pads + Memory Card
4 Meg + 6 Spiele, nur 460 DM. N64
(us) + RGB-Umbau + Pad +
RumblePak + Starwing + 1080° fir
400 DM.

Tel. 036459/41439

(Michael, Mo-Fr ab 18 Uhr)

N64-Spiele: Ego-Shooter, Blast-
corps, Extreme-G, NFL GBQ, Fifa98
und Mario Kart fiir 320 DM VB, ent-
weder zusammen oder im 3er-Pack.
Top-Zustand, ariginalverpacki.

Tel. 04841/61812 (Friso, ab 17 Uhr)

Verkaufe SNES mit 9 Spielen
(Fifa96, Zelda, Bulls vs. Blazers,
Wario Woods, SMW, R-Type, Breath
of Fire2, Starwing, SM Allstars) und
Super Game Boy, 2 Pads. Tausche
auch gegen N64 mit Spiel. Preis 275
DM. Tel. 0651/27243

Fiir Nintendo64: Alle erhdltlichen
Ego-Shooter, verschiedene
Priigelspiele sowie Mario Kart64,
Blastcorps, NFL QBC98, Mario64,
alles us, komplett und neuwertig.
Tel. 07571/4818 (Jonas)

Suche PC-Engine, Turbo Duo, PC-
Engine GT, LT, Shuttle und speziell
fiir den Turbo Express den Tuner.
Such auch N64 (us), Neo Geo CD +
Modul, Sega Nomad.

Tel. 08678/1086 (Richard)

SONSTIGES
Suche fiir PSX: Kowloon's Gate,
Boundary Gate. Fiir Saturn: Terra
Phantastica. Fiir SNES: Hanyuku
Hero, E.V.0.

Tel. 03445/200840 (Uwe)

Tausche N64, jap., RGB-Umbau,
Import-Adapter, 2 Pads, 3 Spiele ge-
gen Playstation mit Zubehor.
Tel. 07724/2028 (ab 18 Uhr)

SNES-Spiele: Crazy Chase 30 DM,
T.Toons B.L. (us) 20 DM, Actraiser2
(us) 30 DM, alles mit Verp. +
Anleitung. Suche Breath of Fire mit
Verp.+ Anl., zahle fiir Teil 1 30 DM,
fiir Teil 2 40 DM.

Tel. 08808/719

Nintendo64 mit 3 Spielen (Wave
Race64, Diddy Kong Racing, Yoshi's
Story) + 2 Pads (grau/blau), 6
Monate alt, VB 400 DM.

Tel. 05321/24857 (Dennis, 18 Uhr)

Verkaufe fiir N64: Forsaken 70 DM,
Fighters Destiny 60 DM, Nagano
Winter Olympics 50 DM oder alle
drei Spiele zusammen fiir 165 DM.
Tel. 07362/3917 (Jochen o. Daniel)

Verkaufe/tausche/kaufe Spiele +
Konsolen fiir Sega, Nintendo und
Playstation. Suche besonders Virtua
Stick fiir Saturn.

Tel./Fax. 05561/982042

(ab 16:30 Uhr)

N64: 1 Controller (schwarz) 30 DM,
rumble Pak 15 DM, WCW vs. NWO
World Tour 90 DM, alles originalver-
packt.

Rupert Depner, Kreuzweg 6, 82131
Stockdort

Verkaufe N64 + 4 Spiele: Ego-
Shooter und F1 World-GP, alles PAL
und in Top-Zustand, nur komplett
fiir 550 DM.

Tel. 02931/13350

N64 (us), Umbau jp/PAL + RGB
(Wolfsoft), 2 neuwertige Joypads,
4x Memory Card, 3 Games, alles ori-
ginalverpackt, nur 500 DM VB.

Tel. 030/4013060 (Felix, ab 17 Uhr)

Tausche, kaufe und verkaufe N64-
Spiele, habe: Banjo-Kazooie, NBA C.,
Goemon, Pilotwings. Suche: 1080°,
Turok2, FIWGP, Mission
Impossible, Buck Bumble,
Wipeout64, All Star Baseball99 usw.
Tel. 05571/4802 (Stefan)

N64 + 2 Controller + 1 Controller
Pack. Spiele: Super Mario, Mario
Kart, Lylat Wars + Rumble Pak,
Turok, Top Gear Rally, Top-Zustand,
Preis 600 DM.

Tel. 069/38995517 (Thomas)

SEGA

Sega Saturn + Joypads + Enemy
Zero + Blazing D. + Johnny B fir
200 DM (alles gut erh.) oder Tausch
gegen GB Pocket + Final Fantasy
Legend1-3 + 30 DM (nur gut erh +
Hille + Anl.).

Tel. 02166/949970 (ab 20 Uhr)

Verkaufe fiir Sega Mega Drive fol-
gende Spiele: Shining Forcel1+2,
Phantasy Star2-4, Shining in the
Darkness, Landstalker, Soleil,
Earthworm Jim, Urban Strike u.v.m.
Tel. 030/7725920 (AB)

Sega Saturn, Multinorm, 15
Topspiele, 9 Demo-CDs, 1 Lenkrad,
1 Analog-Controller, 3 weitere Pads,
Angebote unter

Tel. 04243/971884

(Sven, ab 17:30 Uhr)

Verkaufe Sega Saturn mit Sega
Rally, Daytona, Virtua Fighter, FIFA
Soccer, Gun-Shooter + Gun, 2 Pads.
Tel. 02845/21222 (Leif, bis 23 Uhr)

Sega Nomad (neuwertig) + Spiele.
Sega-CD: Lunar1+2 (us), Shining
Force (PAL), Robo Aleste, VA4 (us),
Speichermodul Sega-CD original.
Tel. 040/860113 (Christian)

Neo Geo mit Spielen giinstig.
Suche PSX-Lenkrad mit Schalthebel,
kaufe komp. Sammlungen von MD,
MS, GB, GG, NES und Lynx, tausche
PSX- und N64-Games.

Tel. 0711/5282949

0. 0711/5282949 (ab 18 Uhr)

Verkaufe SNES-Spiele: Castle-
vania4, Parodius, Street Fighter2
Turbo, Priigelspiel je 30 DM,
Wrestlemania 20 DM, alles zusam-
men 100 DM. Alles PAL und mit Anl.
+ Verpackung.

Tel. 05694/1307 (Robert)

Mega Drive-Shooter: Musha Aleste,
Gaiares, Elemental Master, Gley-
lancer, Insector X, Thunderforce
3+4, Curse, Twin Hawk + Viewpoint
+ weitere Titel: Verkauf oder Tausch
PCE, MD, SNES, SAT, NG.

Tel. 040/860113




PLAYSTATION

Zeitschriften zu verkaufen, alle gan-
gigen US + dt., 2.B. MegaFun, Video
Games, MAN!AC, Next Level, Fun
Gen., Playstation Mag., EGM, PSM,
Game Fan, Game Pro, Playstation
Plus, Losungshefte und andere. Evtl.
Tausch gg. Playstationspiele.

Tel. 07805/59328

F1 97 + Worms + Fifa97 + Magic
Carpet + Adidas Soccer Fp 130 DM,
Horrorspiel 60 DM, Croc 50 DM,
Need for Speed 35 DM, Colony
Wars 55 DM, 2 Joypads 40 DM,
Game Breaker2 10 DM.

Tel. 0271/370122

Playstation, 2 Pads, 1 Analogpad,
Negcon, Joystick, 2 Memory Cards,
17 Spiele (Bloody Roar, Tomb
Raider2, RE, Soul Blade, V-Rally,
NFS3, Wipeout2097 usw) inkl.
Cheats, nur komplett, VB 1300 DM,
Tel. 07041/941047 (ab 20:30 Uhr)

Fifa98, Dark Omen, One je 60 DM,
Independence Day, Formula Kart je
40 DM, Alien Trilogy + Tekken
(Platinum) je 20 DM,

Tel. 06407/400976 (Thomas)

Verkaufe PSX, 2 Controller,
Meomory Card, Tasche + 12 Spiele,
u.a. Colony Wars, C&C2, Z, G-
Police, Steel Reign. Alles in Top-
Zustand, fiir 500 DM + SNES gratis
dazu, Raum Darmstadt.

Tel. 0177/2671571

(Mo-Fr 18-19 Uhr)

Verkaufe: Blast Chamber (us),
Broken Sword (us), Chronicles of
the Sowrd (us), Exector (jp), Iron &
Blood (us), King's Field2 (us), Steel
Harbinger (us) je 65 DM, Zeitgeist
(ip), R-Type (jp); Raiden DX (jp) je
85 DM. Tel./Fax. 030/6258637

Shadow Master 50 DM, Alundra +
Komplettlosungsbuch 75 DM,
Namco Museum3 40 DM.

Tel. 08395/911929

(Thomas, 18-19 Uhr)

Verkaufe oder tausche fiir
Playstation: RE DC 30 DM, 2Xtreme
20 DM, Ridge Racer Rev. 20 DM,
Wipeout2097 25 DM oder zusam-
men fiir 90 DM, suche Destruction
Derby.

Tel. 06123/63311

Verkaufe Saga Frontier (us) +
Spielberater fiir 120 DM. Suche
Soundtrack von Final Fantasy3 und
Castlevania (PS-Version), zahle je
50 DM.

Tel. 089/471437 (Jan, 18-21 Uhr)

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5.50 DM

Verkaufe Gun-Shooter mit Gun fiir
100 DM. Tausche auch gegen
Tommi Makinen Rally, Vigilante8
oder Gran Turismo oder PSX-
Lenkrad.

Martin Stutte, Heideweg 9, 83059
Kolbermoor

PSX/N64-Games: FF7 + Losqg.,
Shadows of Empire, Syndicate Wars
je 60 DM, Mario64 + Losg., Porsche
Challenge je 50 DM, ISS Pro, Wave
Race (0.V.) je 40 DM, Lylat Wars +
RP 70 DM.

Tel. 039267/9180 (Christoph)

Verkaufe Formel1, Formel1 97, Final
Fantasy7, Legacy of Kain, Victory
Boxing, Contra, Namco Museum1,
Parsche Ch., Preis VB, alle Spiele in
Top-Zustand.

Tel. 0202/773439 (ab 19 Uhr)

Verkaufe PSX-Spiele: Wipeout,
Pandemonium je 30 DM, Ballerspiel,
Toshinden2, Madden NFL97 je 40
DM, Rapid Racer, NHL98, Madden
NFL98 je 60 DM, alles Top-Zustand.
Tel. 09306/2406 (16-18 Uhr)

Verkaufe fiir PSX Alien Trilogy 30
DM, Burning Road 30 DM,
Cyberspeed 25 DM, Baphoments
Fluch mit Losungsheft 50 DM, FF7
mit Losungsheft 70 DM, komplett
170 DM inkl. Porto.

Tel. 02191/68121

Verk./tausche Spiele fiir PSX: GT,
Road Rash 3D, Pitfall 3D, Heart of
D., Horrorspiel, MiB, Iznogoud.
Suche Tekken3, Fifa98, Motorhead,
Tr. of the Deep, Vigilante8 usw,
Tausche Videokamera gegen PSX.
Tel. 036074/31456

PSX-Games (PAL): Tomb Raider1,
Actua Soccer, Fifad97, Fifa98, Agent
Armstrong, Tekken2 u.a. Biete
Soundtracks von verschiedenen
PSX-Spielen.

Michael Schmidt, Diesterwegplatz 4,
02827 Gorlitz,

Tel. 0172/5651242

Sony Playstation mit Dual Shock
Pad + Memory Card + 4 Spiele fiir
400 DM. Tel. 07195/947371

PSX-Multinorm + RGB + Joypad
260 sFr, Spiele: Sentinel2 70 sFr,
Xenocrazy 70 sFr und andere
PAL/jp/us-Spiele, auch Tausch.

Tel. 0041-(0)33/8220872 (Jean)

Verkaufe PSX-Game: Final Fantasy7
(PAL) fiir 45 DM, Versand per Post
(NN) kein Problem.
Tel. 033432/72366

Playstation Konsole mit 2 Joypads,
Mouse, Memory Card und V-Rally,
Gran Turismo, Discworld, Fifa98,
Wipeout, Fade to Black, Micro
Machines V3 fiir 380 DM, Neupreis
943 DM,

Tel. 04181/34489

Verkaufe/tausche PSX-Games fir
50 DM: G-Police, GTA, Total Driving,
LBA; fiir 80 DM: Gran Turismo,
Wargames, WCW Nitro, Vigilante8.
Suche Alundra, Diablo und andere.
Tel./Fax. 07231/767580

Final Fantasy7, Discworld2,
Warcraft2, Street Fighter Alpha, NBA
In The Zone2, Ace Combat2,
Porsche Ch. 30-50 DM pro Spiel,
komplett 250 DM.

Tel. 04283/5016 (ab 15 Uhr)

EXOTEN

Verkaufe Spiele und Zubehar fiir:
MD/CD/32X, SNES, Saturn, PSX,
3DO0, Jaguar, Master System, PC-
Engine, viele jp/us-Importe, z.B.;
Flashback (us) 95 DM, SNES
Parodius (jp) 65 DM, PC-Engine
Final Soldier 85 DM.

Tel./Fax. 030/6258637

3D0 + 13 Spiele + 2 Pads, Atari
Jaguar + 5 Spiele + Pad, Amiga
CD32° + 15 Spiele, 7 Super
Nintendo-Spiele + Pad, alles zusam-
men fiir 450 DM.

Tel. 06622/41825 (Blagoj)

Neo Geo CD + 18 Spiele (Metal
Slug, AoF3, KoF95, Samurai
Shodown2+4). Neo Geo Modul:
Fatal Fury3 (us) 350 DM, lése Video
+ Laserdisc-Sammlung auf (Hong
Kong + Anime only).

Tel. 0641/38523

i Konsolenspieler blieben vor zehn
g Jahren von der mafligen Action-
4 Unzucht "She-Fox™ von Martech

verschont. Aufsehen erregte der

d Titel mehr durch seine fur die
___ BOer-Jahre provozierende Wer-
,- bung ([Bild]. die vor allem in
= GroBbritannien FOr Proteste sarg-
te. Weiteres pikantes Detail: Der Origi-
naltitel "Vixen™ wurde nur fir Deutsch-

land in "She-Fox™ geandert.

Achtung! Verkaufe japanische Neo
Geo RGB/NTSC CD-Systemkonsole
mit 7 Originalspielen (Nam 1975,
Ghostp., Cyberlip, Pulstar, Magician
Lord, D&D, KoF94) und 1 Joypad
400 DM. Tel. 04124/81255 (Alex)

Verkaufe fiir SNES Mario RPG (us) +
Parodius (jp) + Adapter, fiir PC-E
Bonze Adventure. Suche Neo Geo
CD-Konsole (Frontlader) + CDs +
PC-E Konsole (weil3).

Tel 02464/905251

(Jiirgen, ab 17 Uhr)

g

URS &

Heart of Darkness (neu, nicht
ggebraucht} 70 DM, King of

Monsters2 fiir Neo Geo Modul
&3 35 pM, Master System? fiir 85
DM ohne Pads, Atari2600 Tennis 25
DM, C64-Kassette She-Fox 20 DM,
Mega Drive S.Hydule 35 DM.

Tel. 06525/7300

PC-Engine: Dragon Spirit, Dragon
Fighter Boy, Gaia, Klax, Knight
Rider, Rock On, Side Arms, Yaksa je
55 DM, Robo-Kid, Mr. Heli,
Paranoia, Space Harrier je 65 DM,
Final Soldier, Hurrican, R-Type2 je
85 DM. Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe iiber 200 Arcade-Platinen
fir die MAK, alte und neue (Soul
Edge2 usw.), z.B. Vampire Saviour
fiir 130 DM, auch alle Motherboards
wie ST-V, MVS, Cobra, Model 3
usw. Liste unter

Tel. 02841/394545

Neo Geo + Modul King of Mon-
sters2 orig.verpackt, PAL-Version +
Joyboard gegen Playstation +
Memory Card + 4-5 Spielen oder
Verkauf! Zeldal 35 DM, Shining in
the Darkness 50 DM, Super Hydule
35 DM, Corporation 35 DM.

Tel. 06525/7300

OLDIES

Atari2600 (+10 Spiele) 100 DM,
CBS Colecovision (+5 Spiele) 200
DM, Philips G-7000 (+5 Spiele) 100
DM und mehr.

Tel. 06131/331330 (Jiirgen)

Tausch oder Verkauf: Uber 200
Atari2600-Spiele je 5 DM, iiber 50
Colecovision-Spiele je 8 DM, iiber
50 Intellivision-Spiele je 6 DM usw.
Vectrex-Multimodel Deluxe 100 DM.
Tel. 05251/67805

Atari7800, 4 Spiele, 4 Pads, ori-
ginalverpackt neuwertig. VC-4000
Games 1, 3, 4, 11, 17 alle org.verp.,
MD2 + 32X + Games, fiir MD:
Musha A., Elemental M., Devil C.
usw, div. Neo Geo-CDs.

Tel. 04506/694 (Lars)

Biete Game Boy + 5 Spiele (Kid
Dracula, Tiny Toons2, Pinball del.) +
Master System2 + 2 Joypads + Alex
Kidd (+ evtl. P. General, Vandal
Hearts PSX). Suche Lynx, Jaguar,
Neo Geo CD, 3DO0, Saturn od. Turbo
Duo. Tel. 08725/1816

SONSTIGES

N64: Star Wars (us) 50 DM, PSX:
Gran Turismo (jp) 75 DM, Puzzle
Fighter2 (us) 50 DM, Atari Classics
(PAL) 40 DM, NHL Face-0ff (us) 40
DM, Saturn: Gun Griffon (us) 40
DM, Shining Wisdom (us) 50 DM,
SimCity2000 (us) 50 DM.

Tel. 06031/680707

Snatcher (MCD) VB, PSX: WC4,
Colony Wars je 50 DM, SAT:
Mystaria, Shinobi X je 40 DM, sowie
weitere Spiele fiir PSX, SAT, SNES,
NES, MD + MCD. Suche Neo geo,
PC-Engine sowie RPGs.

Tel. 02244/4415 (René)

Japanischer Saturn + 12 Games
(us, jp) + Pistole, 2 Pads und
Megastick VHB 650 DM. Playstation:
Batman & Robin, Metal Gear Solid
(jp), Newman Haas Racing, N64:
Wave Race 50 DM, Blastcorps 60
DM und mehr.

Tel. 07161/40951

PSX-Spiele: Porsche Challenge
(PAL), Fifa96 (us), Andretti Racing
(us). Nintendo64: Madden64 (nagel-
neu aus Preisausschreiben).

Tel. 089/3107432

Verkaufe Spiele-Magazine ab ca.
Mitte 1996 (MAN!AC, Fun
Generation etc.) Liste anfordern,
bitte Riickporte beilegen, Stichwort
~Spielehefte” angeben.

Peter B. Zink, Mannheimer Str, 91,
68519 Viernheim

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme, auch fiir
Oldie-Konsolen. Kaufe und tausche
auch ganze Sammlungen. Verkaufe
Vectrex + 15 Spiele.

Tel. 089/1403732 0. 0177/3733556

Verkaufe Original Street Fighter2-
Platine fiir 200 DM.
Tel. 09962/1607 (Sa-So 12-18 Uhr)

Zeitschriften zu verkaufen, alle gan-
gigen US + dt., z.B. MegaFun, Video
Games, MAN!AC, Next Level, Fun
Gen., Playstation Mag., EGM, PSM,
Game Fan, Game Pro, Playstation
Plus, Losungshefte und andere. Evil.
Tausch gg. Playstationspiele.

Tel. 07805/59328

Bitte verdffentlichen Sie FEinfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH ¢ Kleinanzeigen » Wallbergstr. 10 » 86415 Mering

in einer der niachsten
MAN!ACs den folgenden

s u c H E Nintendo Sega Playstation :
Anzeigentext unter der Rubrik = . . g . y Klassiker
andere Kon- Oldies & Private Klein-

v E R K A U F E: .Nintendn .Sega . Playstation solen & Exolen Klassiker .Sonstiges snzelger

O O L LT )i
OO OO OO e
OO OO
OO O sese

beilegen.

NN NN NN NN E-—-—

Ich bestatige, daB ich
alle Rechte an den
angebotenen Sachen
besitze.

andere Kon- Oldies &

solen & Exoten

. Sonstiges

Name, Vorname StraBe, Nr. PLZ, Ort

Ort Datum Unterschrift

Bitte beachtet bei allen Kauf- oder Verkaufsanzeigen folgendes: = Kleinanzeigen ohne vollstindige Absenderangabe sowie Anzeigentexte unter Postlagernummer werden nicht veréffentlicht. « Euer Auftrag muB komplett
ausgefillt und unterschrieben sein. « Der Verlag verdffentlicht keine Anzeigen, die auf den Handel mit Raubkopien schlieBen lassen oder Namen indizierter Software enthalten.
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Ich will MAN'AC zum Vorzugspreis von 60.80 Mark [Ausland 19.90 DM)
fiir mindestens em Jahr (12 Ausgaben) -

abonmeren. Riindige ich mcht rechtzeitig -
sechs Wochen vor Ablauf, verlangert sich

WIDERRUFSRECHT

DIESE BESTELLUNG KANN ICH
INNERHALB VON ZWEI WOCHEN
BEIM MAN/AC ABD-SERVICE . PAN-
ADRESS, POSTFACH, B2152 PLANEGG
WIDERRUFENe ZUR WAHRUNG DER
FRIST GENUGT DIE RECHTZEITIGE
ABSENDUNG DES WIDERRUFSe

. 2e UNTERSCHRIFT DAMIT BESTATIGE ICH DIE ZUR KENNTNISNAHME DES WIDERRUFRECHTS

L Ich will folgenderweise zahlen:.
gegen Rechnung bequem per Bankeinzug
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Nintendo B4
auf dem
Varmarsch:
Wahrend vor
einem halben
Jahr Playsta-
tion-Cheats
die Last-
Resort-Seiten
Jdominierten. hat sich seit
' zwei Monaten das Nintendo
' B4 trotz holprigem Spiele-
nachschub einen festen
Platz im Tipsteil gesichert.
Mit den Sportspielen von
Acclaim und EA mogelt das
. NB4 selbst bei eingesesse-
. nen Playstation-Dauerbren-
| nern wie der "Madden”-Serie
- mit. Haben die Playstation-
i Entwickler alle bags ver-
ischossen? Euer Ol

. SKI AIR MIX

Anfangermodus:

Pistenrowdie Markus Epper
aus Duisburg kennt die ge-
heime Kombination, mit der Thr

* bis die Demosequenz abgespielt wurde
= und driickt die Kombination
SELECT® % A N

den Schwierigkeitsgrad senkt: Wartet,

' Nun sollte sich der Bildschirm rot firben.

3

WWF WARZONE

Klamotten: Rashag
Adams erklirt Euch, wie Thr
die Alernativkostiime an-
wihlt. Haltet bei der Charakter-
auswahl alle C-Kopfe gedriick, und Euer ¥
Held zieht seine neuen Klamotten {iber.

L TR AL

Cheat Codes: Um unsere Cheat-Codes einzuge- f
ben. drackt Ihr im Titelbild gleichzeitig die
Tasten R und Z.
Geheimballe Geheimstrecken -
HAPPYHEADS THEUNIVERSE L
Level Select [Pause) Charaktermix F
JUMPAROUND SWOPSHOP
Fallermodus Fette Balle
ROLFHARRIS TOOMUCHPIE
Miniballe Lichteffekt
MICROBALLS cROKTOOD
Eisbahnen Schileimbahnen
ICEPRINCESS 600EYE0D0OE00
Bomben Ein Treffer = Game Over
BOMBERBALL IHITWONDER A
Special-Physik Keine Power Ups
| TOOMUCHFUN IMALLOUT
Turbomodus Power Ups sind Bomben ,
NONSTOP NOGOODIE
Lange Turbo-Rolie Poawer-Up-Modus o
cTIMES SHOOTSHOT
Partikel-FX Volie Turbos
GOBABY fj
I T . = l > -

BOMBERMAN
FANTASY RACE

Geld-Cheat: Wer seine
Moneten in "Bomberman
Fantasy Race” verdoppeln
will, muf sich auf zwielichtige
Bankgeschifte einlassen. Speichert
zuerst Euren Spielstand auf einen belie-
bigen Block, anschliefend auf einen

T

und wihlt den Geld-Transfer aus. Ver-

auf den anderen, und Eure Kohle hat

< DT f ﬁgjﬁmi‘ﬂ:gj\ﬂ ~

ausgeschlossen.

Cybermedia Verlag
Kennwort: TIPSTEUFEL &
B Wllbergstr.fo . 8415 Mering .' .

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? -
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-
gdngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kdnnt Ihr bei E==

uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
M Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
M unter die Leute. Diesmal locken "Virus
2000", "The Crow" und “lggy’s Reckin’
Balls"! Der Rechtsweg ist natiirlich

Prozedur diirft Thr beliebig oft wieder-
hohlen, um alle Extras und Tiere einzu-
kaufen!

Geheime Reittiere: Nur mit,

Schwierigkeitsgrad eine Chance. Um
den weilen Dinosaurier und das
schwarze Kinguruh freizuschalten,
l\dllf{ [hr einf 1d1 dllc /clm \ c'rfugbare

tleht:n (xeld Cl'w:altl

i avib “L?at

“‘lf'q rvieis ST

~

zweiten. Nun klickt Thr Euch in die Bank
schiebt Euren Kies von einem Spielstand

" sich mit einem Schlag verdoppelt. Diese

einem flinken Reittier habt Thr im hohen

|
!
1
|




Geheime Teams und
Cheatcodes: Wie auch
die N64-Codes aus MAN!AC

w‘! .I ~
& 11/98 funktionieren unsere

Cheats fiir "NFL Blitz" auf
I Playstation und Nintendo 64.
@ Die Codes fiir die geheimen
Spieler gebt Thr im "Enter
Initials"-Bildschirm ein, fiir die
Cheatcodes klickt Thr Euch in den
"Matehup-Bildschirm.

__ Turmell

—sal-
Jason
Jenifr

Gentil
Brain_
Forden
Skull
Carltn
Shinok
Raiden
Thug
Van
Billz
' s
Jimk
Marka
Ed
Todd
Mitch
John
Josh
Ryan
Beth
Brian
Grinch
Paulo
Lt
Nico
Gatson
Guido
Rog
Monty
Shun

EFFEKT . CHEAT

Megapass
Fog-Modus
Kopflos
Hyperblitz
Unsichtbar Ve
Unsichtbarer QB
Spate Treffer
Spiel bei Nacht
Keine CPU-Hilfe @
Keine First Downs
Keine Fumbles
Keine Koépfe

Kein Intercept
Kein “0Out of B2
Kein Punting
Keine R-Fumbles
Superblocker
Superabwehr
_Superangriff
Super Speed
Super Teammates.
Zeige Field Goal
Bildausschnitt
Clevere CPU
Tournament-Modus
Stadium weg
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en Chun-Li dic START-Taste gedriickt.
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ALL JAPAN PRO WREST- |
Fernseh-Modus: Ihr seid der Keilereien leid und ”

wollt lieber wie im Fernsehen zuschauen? Um

die CPU gegen sich selbst antreten zu lassen.

haltet Ihr auf dem ersten Pad die Tasten
L+R =

gedrickt. Nun klickt IThr Euch in den VS-Modus. und beide
Spieler treten als Computerwrestier an.

oty A

‘u' '.
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BURNING
RANGERS

Bonus: Wer einen PC sein

Eigen nennt, steckt die "Bur-

ning Rangers™-CD in das PC-

CD-ROM-Laufwerk und entdeckt im

"Extras”-Verzeichnis witzige Screenshots
und WAV-Dateien.

Kino: [hr wollt Euch die spannenden
FMV-Sequenzen reinziehen? Gebt als
PaRwort einfach

MOVIETEST#
ein. Statt des "#” gebt Ihr je nach Film
die Buchstaben A bis T ein.

Soundtest: Um das geheime
Soundment freizuschalten, mufdt Thr erst
alle vier Missionen durchspielen. An-
schlieRend gebt Thr im "Mission Select”-
Bild folgendes Pawort ein:
NAVIXXTEST

Soundtrack-Level: Wer in der
Space Mission den Burning-Rangers-
Song tiber die Stationlautsprecher héren
will, nutzt das Paswort

GFGF5SHOU5

Chris: lhr wollt das Spiel mit Big oder

Chris zocken? Spielt alle vier Missionen

durch und probiert unsere Paworter!
3BIG2BPLCK
VZ5BIG5PGW
J6BIG30JYS
DH5CHRIS5H
K3CHRIS4AS

STREET FIGHTER
ALPHA 2

Dauerfeuer-Modus:
Zenel Ibraimi aus Osnabriick
fegt die Street Fighter im
Dauerfeuer-Modus vom Bildschirm.
Wihlt den Arcade-Modus, geht auf einen
Kimpfer und haltet die Tasten
L + R + SELECT
gedrtickt. Nun bestitigt Ihr mit A und
laBt die anderen Tasten erst im
"Loading™-Screen wieder los.

Classic Chun-Li: Um die alte
Chun-Li aus "Street Fighter 2" anzu-
withlen, haltet [hr bei Auswahl der neu-
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VR BASEBALL

Kornfeld: Ins Bett diirft

[hr Euch zwar nicht legen,

n; wohl aber auf dem Kornfeld
% " spielen. Klickt Euch ins Options-

menti und dort auf die Credits ohne
sie anzuwihlen. Nun driickt Thr
HONO® A

Nachdem Thr ins vorherige Menii zu-

riickbefordert wurdet, erkennt Ihr den

aktivierten Code am griinen Stadion-

namen.

N20

Cheatcodes: [hr wollt
den Bonus-Reset nach dem
Tod deaktivieren oder alle
¥ Levels frei anwihlen? Gebt ein-
fach unsere Cheats im "Enter Code”-
Bildschirm ein!

Feuerwand-Cheat
ORXXXEONX
Waffen-Cheat
ExXxOEXEORN

Unbegrenzt Leben
EXxXANANO
Levelanwahl
HAOAXANXR
Bonus-Schiff
XAXXWMAOX A
Wassereffekt
OXEHAAGALAO

Kein Bonus-Reset
HAXAOEAX

Cheats ausschalten

HEX0000A

WILD 9

Unbegrenzt Lebhen:
Serhat Kanal aus Furth hat
W cinen Trick herausgefunden,
¥*.  mit dem Thr Euch unbegrenzt
Leben verschafft. Hierfiir spielt Thr
zuniichst die ersten beiden Level durch.
Zu Beginn des dritten Levels ("Crater-
scope”) sucht Thr hinter den Sdulen das
Extraleben — schon bevor der erste
Gegner erscheint. Nun brecht Thr das
Spiel ab und speichert den Spielstand
auf Memory Card. Wer diesen Spielstand
wieder lidt, darf das Extraleben erneut
einsacken. Diese Prozedur wiederholt
Ihr, bis Ihr ausreichend Leben ergattert
habt.

|
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Nuklearer Angriff
oxoo0oxnm
Immer gewinnen
OO0 AXXNE
Geld
XxEmHoOooO0oO

( CKC: ALARMSTUFE RGT ﬁ
GEGENSCHLAG

Cheatcodes: Um die untenstehenden Cheat-
codes einzugeben. plaziert Ihr den Zeiger auf
den angegebenen Symbolen in der seitlichen
Mentleiste und driickt den @-Knopf.
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KOBE BRYANT IN
NBA COURTSIDE

M. Big-Head-Modus:
| Euch platzt gleich der Kopf?
Um die Spieler Eurer Verfas-
sung anzupassen driickt Thr im
Spiel auf dem ersten Pad die Tasten
(nicht Analogstick!)
= 4 R Z START A START A START Z

Big-Head-Modus 2: [hr wollt den
Big-Head-Modus im Intro aktivieren?
Schaltet Euer Nintendo 64 ein und
driickt im Bild mit Kobe Bryant schnell
die folgende Tastenkombination:

KKO R Z START A START A START Z

Replay-Variation: Wer die Wie-
derhohlung variieren mochte, hilt wiih-
rend dem Replay die B-Taste gedriickt.

3-Punkte-Wurf: [hr wollt Eure
Trefferqyote beim 3-Punkte-Wurf auf 80
Prozent erhohen? Schnappt Euch einen
guten Werfer, rennt zur 3-Punkte-Linie
und tiuscht einen Wurf an. Der folgende
echte Wurf gelingt fast immer.

Posing: Wer einen zweihindigen
Dunk gelandet hat, darf angeberisch am
Korb baumeln! Haltet dafiir einfach die
B-Taste gedriickt. Vorsicht: Hingt Thr zu
lange am Korb, moniert der Schieds-
richter ein technisches Foul.

Jaggen: Thr wollt ganz cool vor dem
Gegenspieler herumjoggen? Steht ein
Feind vor Fuch, haltet Thr die R-Taste
gedriickt und lenkt nach hinten.

Replay-Trick: Auch die Looser
wollen mal mit einem ausgefeilten Dunk
beeindrucken? Wihlt einen Superspieler
wie Shaquille O’Neil und macht einen
akrobatischen Dunk. Nun wechselt Thr
ihn schnell gegen einen Ersatzbank-
dickwanst aus und bestaunt das Replay.

Hipfpaf: Ein HipfpaR in der gegne-
rischen Korbzone Lt jede Verteidigung
alt aussehen. Haltet den B-Knopf ge-
driickt und betitigt den A-Button, um
. den Kollegen an;zuspiclcn.

AR S LT WY SO L s S @ _
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SPYRO THE
DRAGON

Crash-Demo: [hr wollt
einen Blick auf Crash Bandi-
) coots neustes Outfit werfen?
¢ % Schaltet Eure Konsole ein und
driickt, sobald "Press Start” auf dem
Bildschirm erscheint
L1+ A

PARASITE EVE

Munition: Mit unbegrenzt
Munition ist das Horroraben-
teuer ein Stiick leichter. Eilt
“ins New-York-Police-Department

und geht eine Etage nach unten.
Nehmt die linke Tiir, und Thr findet eine
Ladung Patronen in einer Schachtel.
VerlaRt nun die New-York-Karte und
kehrt anschlieffend wieder zum Raum
zuriick: Die Patronen sind wieder da!
Die Prozedur koénnt Thr beliebig
wiederholen.

Abspann: Wer "Parasite Eve”
durchgespielt hat, dem steht der wahre
Endkampf noch bevor! Nach dem
Abspann werdet Thr gefragt, ob Thr den
Spielstand speichern méchtet. Macht es
und legt wieder die erste "Parasite Eve’-
CD ein. Nun wihlt Ihr den "Ex Mode”,
und Thr seht das Chrysler-Gebiude auf
der Manhatten-Karte. Betretet es und
steigt bis auf’s Dach: Hier stellt Ihr Euch
dem wahren Endgegner — nach dem Sieg
werdet Thr mit dem geheimen Abspann
belohnt.

Chocobo-Camel: Einen Gag fiir
Raucher hat Square am Museumsge-
biude versteckt. Nachdem Ihr das
Museum das erste Mal besucht habt,
wechselt Thr in den Karten-Bildschirm
und schaut auf die Werbung am Haus,
wenn der Helikopter daran vorbeifliegt.

Werkzeugkasten: Klickt Euch in
den Ex-Modus (siehe oben) und sam-
melt so viele Rare Trading Cards wie
moglich. Wayne tiberreicht Euch zwel
Kisten fiir je 12 und 14 Karten..

sehen, driickt Thr beim Line-Up C Ir
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MAJOR LEAGUE
BASEBALL

Homerun: Wenn Ken

Griffey Jr. den Schliger

"W schwingt, diirft Thr einen

~ automatischen Homerun aktivie-

ren. Driickt die Pausetaste und betitigt
o = D =

auf dem Steuerkreuz. VerlaRt den Pause-

Modus, und Ken katapultiert das Leder

ins Outfield. Wenn Thr den niichsten

Pitch trefft, wird's ein Homerun!

=y

Freudentanz: Thr wollt den Feind
einschiichtern oder gar vor den Midels
auf der Sofa-Bank licherlich machen?
Wenn Ihr beim Pitchen oder Schlagen
seid, drtickt Ihr fiir einen Verhohnungs-
tanz flink auf dem Steuerkreuz

ttieerseettt

Superwurf: Die CPU-Spieler treffen
jeden Eurer Pitches? Mit dem Superwurf
haben die CPU-Fuzzies keine Chance ge-
gen Euch: Steuert beim Wurf mit Eurem
Zeiger aus dem Rahmen heraus und hal-
tet anschlieBend den Z-Knopf gedriickt.
Nun betitigt Thr einen der C-Buttons, um
die Base zu begutachten. Jetzt lafit
schnell hintereinander den Z- und dann
den C-Button wieder los. Zurtick im
Waurf-Bildschirm ist nun der Rahmen ver-
schwunden, und Thr diirft den Ball weit
ins Abseits schleudern!

Ballspiel: Thr wollt mit dem Ball im
Titelbild herumjonglieren? Haltet die
Z-Taste gedriickt und bewegt den
Analogstick.

Neue Uniformen: Die alten
Klamotten Eurer Spieler hiingen Euch
zum Halse heraus? Der modebewufdte
Zocker driickt im Exhibition-Modus nach
"Play Ball” schnell gleichzeitig alle vier
C-Knopfe (mehrmals), und schon hat
sich die Farbe Eures Trikots verindert.

Blitzwurf: Mit einem blitzschnellen
Zuspiel befordert Thr jeden Liufer ins
"Aus”. Haltet den C-Knopf fiir die je-
weilige Base schon gedriickt; bevor Thr
den Ball fangt!

Abspann: [hr seid zu faul zu spielen,
wollt aber trotzdem den Abspann genie-
Ren? Wihlt den Exhibition-Modus und
anschliefend ein Team (die Heimspieler
gewinnen die Season). Im "Pick
Ballpark™Bildschirm driickt Thr gleich-
zeitig alle C-Knopfe so oft, bis Thr einen
Ton hort. Nun lehnt Thr Euch zurtick
und driickt die Z-Taste.

Line Up-Spion: Unm die Gegner zu
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Resort-Rubrik
gelten die glei-
chen Regeln wie
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anzeigen: Tips
und Cheats zu
indizierten :
Spielen drucken
wir nicht ab!
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KOMPLETTLOSUNG, TEIL 4: JAHRE SPATER

Nach dem Duell zwischen
i Ryu und Garr in MAN!AC
r = 11/98 macht die "Breath of
Fire 3™-Story einen Sprung von
mehreren Jahren: Ryu ist zu einem
stolzen Jlingling herangewachsen. oe

Die Dauna Mine: Nach einem
ausgiebigen Schlifchen erwacht Thr ein
Zweites Mal (Siehe Vorspann) in der
Dauna-Mine. Diesmal rettet Euch Garr,
vergebt ihm fiir seine Herausforderung.
Er Giberreicht Euch Eure alte Ausriistung.
Wandert zum schlagkriftigen Kran aus
dem Vorspann, kraxelt die Treppe nach
oben und haltet Euch links: Ein paar
Schatzkisten warten auf bediirftige Aben
teurer. Nun eilt Thr zuriick zum Aufzug
und diist ins Stockwerk B1. Pliindert die
Schatzkiste und dist nach B2. Nehmt
das erste Tor und speichert den Spiel-
stand. Folgt dem Gang nach rechts unten
und Thr gelangt zu einem Lorenwagen
mit Dynamit. Rechts oben im Raum ver-
spertt Euch ein Fels den Weg: Stellt mit
den Schaltern die Weichen und schiebt
den Wagen mit Garr zum Stein: "Boom!”
Die Explosion rdumt nicht nur den Weg
frei, sondern erweckt auch den fiesen
Zombiedrachen: Verwandelt Euch in den
Drachen und heilt das Biest — es ist ndm-
lich untot und reagiert auf weifde Magie
allergisch! Der Zombiedrache speit Euch
Gift um die Ohren und erwischt mit sei-
nem Rundumbhieb beide Helden (ca. 20
Trefferpunkte). Nach ein paar Runden
hat der Drache seine Attackenpunkte
verschossen und schmettert einen 40-
Punkte-Hieb um sich. Nach dem aufier-
gewohnlich langen Duell hinterldfdt das
Monster zwei neue Drachenkristalle. Eilt
zurtick zum Speicherplatz und legt Euch
auf’s Ohr. Nun geht Thr durch das friiher
versperrte Tor. Haltet Euch siidlich und

. Zomb i e

R vy

HP

Sprengt den Fels aus dem Wegq: Stellt in der Mine die Weichen ein und schubst den
Lorenwagen mit dem Dynamit in Richtung Felsbrocken.

betretet den ersten Raum. Hier findet Thr
ein paar Kostbarkeiten. Zuriick in der
Haupthalle nehmt Ihr den zweiten Aus-
gang und driickt den Schalter solange,
bis die Plattform mit dem Weg tiberein-
stimmt. Uberquert sie und verlafit die
Mine. Im Freien stellt Euch der Minen-
vorarbeiter zur Rede und bittet Euch in
sein Biiro. Unterhaltet Euch mit den
Passanten (Ryu hat sehr lange geschla-
fen) und informiert Euch {iber die Neuig-
keiten im Konigreich. Im Biiro werdet
[hr mit 3.000 Zenny belohnt — betretet
Thr den Raum erneut, hat er sich in ei-
nen Speicherplatz verwandelt. Verlaft
die Stadt, und Ihr findet Euch im Zelt-
lager wieder. Nach einem Plausch mit
Garr bricht der nidchste Morgen an: Die
Musik der Oberwelt hat sich geindert!

Das Feendorf: Um die Mine herum
gibt es einiges zu entdecken. Sprintet
zum nahegelegenen Haus und sprecht
mit Emitai. Fiir 10.000 Zenny diirft [hr
ihn Meister nennen. Im Umfeld liegen
zwei Angelplitze, beim nordwestlichen
gibt’s Manillos. Der Feenring (Blumen)
fiihrt Euch ins Feendorf, lest am schwar-
zen Brett {iber die drei Neugeburten.
Cadis erliutert Euch. wie Thr das Dorf im
"Sim City”-Stil erweitert. Niitzt eine Fee,
um Land zu erschliefen, eine fiir die

Jagd und die dritte als Forscherin.

Letztere sollte neue Berufe erkunden —
bis zu den ersten Ergebnissen miifdt Thr

Der Zombiedrache ist ein knochenharter Gegner: Nur mit Ryu's Heilmagie
(Drachengestalt) ist er zu besiegen.
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Euch jedoch etwas gedulden, Verlat das
Dorf und wandert zum siidwestlichen
Feenring. Thr kommt nach Syn, wo das
Syndikat von McNeil und den Zwillings-
hengsten sein Unwesen treibt. Kauft
ordentlich ein und spart Euch den Tip.

Das Feendorf: Zuriick beim Feen-
ring haltet IThr Euch studéstlich, um zum
Pfad durch den Ogre-Wald zu gelangen.
Folgt ihm zu einer Lichtung und hexelt
das Gemiise klein: Ein Schatz wartet! Eilt
die Rampe zum Cliff hinauf, um einen
weiteren Schatz zu ergattern. Nun hiipft
lhr nach unten und eilt nach Stidosten:
Ein Tiger greift Euch an, wehrt Euch nur
mit Schild-Magie und Schwerthieben.
Der Ausgang fiihrt Euch in die Yraall-
Region: Sucht den nichsten Feenring
und erkundet die Neuigkeiten im Feen-
dorf. Wenn Thr Neuland erschlossen
habt, baut mit der Fee ein zweites Haus.
Zuriick in der Oberwelt sprintet Thr in
die Levett-Berge. Hier findet sich ein
schauriger Kerker: Krallt Euch die Schiit-
ze¢ und nehmt den Ausgang zur Briicke.
Noch ein paar Schritte, und Ihr findet
Euch auf der Yraal-Strale wieder. Thr
konnt nicht weiter, betretet also die Ort-
lichkeit und nehmt den nordlichen Aus-
gang. Eilt weiter in McNeils Dorf, wo
sich die Wyndia-Truppen sammeln.
Schaut in der Kneipe vorbei und sprecht
mit der Frau im Freien: Sie erzihlt Euch
vom Menschenfressertiger in den Cedar-
Wiildern — nattirlich nehmt Thr den Jagd-
auftrag an. Nach einem Einkaufsbummel
betretet Thr die Wiilder durch den 6st-
lichen Eingang: Eilt zum abgebrannten
Haus, wo Ihr tiber Rei stolpert! Holt Garr
am Treffpunkt ab und wandert zuriick
zu McNeil. Sprecht mit den herumste-
henden Leuten und folgt dann Rei zu
McNeils Anwesen. Dort begegnet Thr
auch Nina wieder, die sich Euch sofort
anschlielt. Weiter geht's nach Syn, wo
Rei ein greuliches Massaker angerichtet
hat. Sprintet tiber die Hingebriicke zum
letzten Gebdude und sprecht dort mit
allen Anwesenden, Sie schicken Euch
zum Checkpoint: Bevor Ihr hinterher
stiirmt solltet Thr Euch auf jeden Fall
auf's Ohr legen und den Spielstand
speichern, da Euch spiter Dimon Mikba
erwartet. Wie Thr das abschiuliche
Monster besiegt, erfahrt Thr in der
nichsten MAN!AC.
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Ob massenweise Leben. einen gefdllten Geldbeutel oder unbe-
grenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere Game-
Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem Game Buster
von Dataflash erstellt.
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> FUTURE COP LAPD =

MADDEN NFL '99

EA Sports hat auch in der
99er-Auflage ihres Vor-

’ % zeige-Footballs "Madden
NFL '99" einige Uberra-
s¢hungen versteckt: 120 Mann-

o T (L I

schaften mitsamt Stadien waren den
Entwicklern noch nicht genug, mit dem
richtigen Codewort schaltet Thr Euch
weitere Auswahlmoglichkeiten frei.
MANI!AC verrit Euch die notigen

PaRkworter. die
auch fiir Besitzer

der N64-Version eine wahre

Energie 30127D44 @032| ([Pomping World: Munition 8006BF98 0000
Max. Energie 30127D48 0032| [Credits 800C91DA 0303| [Muni. Updates 8006BF90 0000
Geld 801EB834 270F| (Zeit 800FD4E4 006F |Alle Zonen
Unsichtbar 80127EFC 0002| [Leben P1 8P0C7B08 00@6l |anwahlbar B80Q9FBAA 0007
Alle 301EB934 0063| [Leben P2 800C7B88 Q006 |labgeschlossen 8009F7A4 0008
Schlissel 301EB994 0001| (Syper Pang: Alle 4 Waffen
301EB99C 0001 Credits S8OOA76AA 0303 Leicht B8009C3FE Q004
Magie 301EB830 0004| [7.i¢ S00ASB88 9815 |Mittel 8009C412 0004
Ma§. Magie 301EB832 0004 Laben £1 800929C8 @0@s| Schwer 8009C426 0004
Wetdenbog;n 301EB85S8 0001 L ohen P2 800928D8 0005
Ceaendschnsrisoitosco oo0y| [2ne 3. gi_YOSHIS STORY
Credits 8008CF34 0005 Wg =
Morgenstern 301EB864 0001 e 201 E3: £ FFEKT
Eisstab 301EB868 0001 Immer eingeben DEQ00400 0032
Feuerstab 301EB878 0001 Leben P1 30173F3E 0005 Energie:
Warptore auf 30Q1EB3F6 QOFF| L-eben P2 30173F3D @005| [Gpran 800F954F 0008
i Gelb 800OF9557 0008
* - Hellblau 800OF955F Q008
! 3 AZURE DREAMS ® | > BLAST RADIUS ™ D nkelblau _ 800F9558 0008
EFFEKT CODE Rot 800FI553 0008
r Geld 80081C44 EOFF| [Immer eingebenDO0B24C26 1451 Rosa 800F9563 0008
1 L _ 80081C46 OSFS 80024C24 84F6| [A1le Fruchte B800F916B QO1E
—_ 80024C26 0ceo| .
(9 WILD 9 Schild 300ccEE0 0042 eie WWF WARZONE
Energie 300EEEE2 0046 BRI CODE
L Leben 8007BSAC 0009| |Treibstoff 300ED7F6 0040| [Creation Pkt. 80136435 0000
Raketen 3007B698 @000 |[Munition 30QEEEEA 0063| [Cheatliste 8113A678 1000
3007B694 000A| (100000 Cred. B8QOED7AQ@ 86A0| |aktivieren 8113A67A Q7FF
Granaten 3007B694 0000 80QED7A2 0001 8113A67C 2000
30078698 000A| [Nie liberhitzt S80OAAEB6 0000 8113A67E 3FFF
\_

Freude sind: Auf Nintendos Konsole
sollten sie ebenfalls funktionieren. wus

EASTADIUM EA Sports BESTNFC __NFC Pro Bowl p
OURHOUSE Tiburon AFCBEST AFC Pro Bowl el B!
DOGPOUNDB9 Cleveland BOOM All-Madden N
THEHOGS RFK IMTHEMAN All-Time Stat Leaders
NOTAFISH Miami (Original) [PEACELOVE 60s Greats S i )
STICKEM Oakland (Original) BELLBOTOMS 70s Greats
SOMBRERO Tampa (Original) ISPRBWLSHUFL 80s Greats Ca3 B
FOR RENT Houston Astrodome [HEREANDNOW 99s Greats i
[ TURKEYLEG All-Time Greats
v T e THROWBACK 75th Anniversary Team
N - CODEENTR) : GEARGUYS NFL Equipment Team £l )
Coone ARED WELCOMEBACK 1999 Cleveland Browns
INTHEGAME EA Sports 3
HAMMERHEAD Tiburon

Wahlt im Mentipunkt "Code Entry"
die Rubrik "New Code" und gebt die ge
wunschten Worter ein. VergeBt danach
nicht, "Add Code" zu benutzen. Erst
wenn Euer Code im groBen Fenster
erscheint, ist er anerkannt,

M GAMESETUP

1.0 3

wi  STADIUMSELECT

Links seht Ihr zwei der zusétzlichen Mannschaften, wahrend rechts der alte Houston Astrodome (FOR RENT) zur Wahl steht.
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Hinweise
zu den Game 2
Buster-Codes: Fiir
"Yoshi's Story”
braucht lhr wieder
einen Game :
Buster mit Key-
code-Unterstiit-
zung, bei "Wild 9"
benutzt thr

nur Raketen :

=
oder Grana- 4
ten, beides 1&

gleichzeitig Ist
ausgeschlossen.
Neue Codes sind
immer gern gese-
hen, far "Final
Fantasy 7" oder
indizierte Titel
brauchen wir
allerdings keine

mehr.
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Evos Abenteuer fithren Euch
durch vier unterschiedliche
Welten. Mit dem MAN!AC-
Wegweiser fillt es Euch leich-
ter, die Erde zu retten! au

HEES

Ein schiiner Tag:

Treibt vier Schafe in das Gatter. Vergefdt
nicht, nach jedem Schaf den Zaun zu
schliefRen. sonst hauen die Biester ab.

In der offenen Hundehtitte findet Thr die
tote Maus, mit der Thr das Wettrennen
gegen den Wachhund um das goldene
Souvenir locker gewinnt. Springt iiber die
Rampe auf die Insel zum Teleporter.
Ahtervwochen-Lagune:

Springt tiber den kleinen Hiigel auf die
Maschinenplattform und legt die drei
Hebel um. Thr miifst mit Hochstgeschwin-
digkeit tiber alle vier Schalter diisen, um
den Zaun zu deaktivieren. Hinter dem
Zaun findet Thr ein Schaf, das Thr tiber-
nehmen konnt. Um das Souvenir zu be-
kommen, miist Thr durch alle Energie-
ringe springen. Dafiir bendtigt Thr Maus
und Schaf.

Farm der Batterien:

Springt mit der Maus tiber die Schanzen
auf die freie Ebene und weiter in die
Schafherde. Totet ein Schaf und paft auf
den Widder auf. Mit dem Schaf fliegt Thr
tiber den Bach und aktiviert auf der ande-
ren Seite den Schalter. Schnappt Euch
wieder die Maus und zerquetscht den
Hund mit dem Aufzug in der Hiitte.
Bewiissert die Karotten, bis die Meldung
Aufgabe erfiillt® erscheint. Holt Euch das
Schaf und benutzt die Karotten als
Treppen auf die hohere Ebene. Betitigt
den Schalter und wechselt zum Hund —
mit thm schiefit Thr die Fiichse ab.
Deaktiviert im Haus den Zaun vor dem
Teleporter, Um das Souvenir zu bekom-
men, mift Ihr alle Tiere des Levels aus-
schalten. Der Bonus versteckt sich im
Kamin des Hauses und kann mit Hilfe
eines Schafs erreicht werden.

Der Maschinenraum:

Als Fuchs konnt Thr den Biir nicht besie-
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gen. Lockt ihn in die Nihe des Hundes,
der vom Biren erledigt wird, Wechselt
zum Hund und schiefst den Biiren ab.
[Ibernehmt ihn und sucht den Glasblock
(gleich am Start). Diesen legt Thr auf das
rote Energiefeld vor dem Professor. Er gibt
Euch die Keycard. Mit dem Hund diist Thr
in den engen Tunnel und pulverisiert die
drei Computer, die Euch den Weg ver-
sperren. Fahrt die Rampe nach oben und
aktiviert die Briicke. Jetzt miissen nur
noch zwei Biren abgeschossen werden,
um die Sicherheitstiire zu 6ffnen. Dahinter
kommt Ihr als Ratte sicher durch das
Minenfeld zum Teleporter. Um das
Souvenir zu erhalten, miissen alle
Computer zerstont werden. Krabbelt durch
das Mauseloch, um es abzuholen.

Bery des didken Baren:

Mit der Maus dtist Thr iiber die zerbroche-
ne Briicke ganz nach oben. Lockt den
Widder nach unten zum Raketenhund,
der ihn fiir Euch erledigt. Ubernehmt den
Bock und schaltet den Hund aus. Als
Widder folgen Euch die drei Schafe. Fiihrt
sie zu den drei Schaltern, die von den
Schafen gedriickt werden. Jetzt erscheint
das Souvenir. Schnappt Euch den Hund,
flitzt die Rampen nach oben und 6ffnet
mit dem Schalter das Tor fiir das Becken.
Erledigt den Biren und steigt mit ihm auf
den Schalter. Mit einem Schaf kommt Thr
zum Ausgang.

Ganz schin felsig:

Springt iber die zwei Schanzen, um zum
Schalter fiir den elektrischen Zaun zu ge-
langen. Fahrt weiter, bis Thr zu den nor-
malen Schafen kommt und holt Euch
eines. Wechselt auf das Schaf, lauft ein
Stick und schaltet wieder auf den Fuchs
um. Wiederholt die Prozedur, bis Thr wie-
der am Schalter seid. Auf thm lafét Thr das
tote Schaf liegen und deaktiviert dauerhaft
den Zaun. Schnappt Euch ein weiteres
Schaf und springt tiber die Inseln bis zum
Schalter. Aktiviert ihn und geht vorsichtig
weiter durch die Asteroiden bis zur
Briicke. Springt zum Tunnel hinunter —
dahinter geht's mit dem Lift wieder nach
oben."Mit dem
JFuchs-Teleporter*
schafft Ihr es tiber
die beiden schwe-
benden Asteroiden
zu den Spring-

Schafen und erle-
digt eines. Um an
das Souvenir zu
kommen, mufst Thr
als Fuchs tiber die
Rampe auf den
grofen Block sprin-
gen. Teleportiert
Euch tiber die

( "Senso”-Revival: Spielt die Melodie nach, um den Ausgang zu

Plattform mit dem
toten Fuchs und
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offnen. Fur eine weitere Tonfolge bekommt lhr das Souvenir.

Immer wenn lhr einen Blechkamera-
den zum erstenmal Ubermehmt, bekommt
Ihr eine Statistik Uber die Eigenschaften.

wechselt schnell zu ihm. Lt Euch nun
vom Teleporter zu dem groBen Schalter
bringen, um die Gravitation abzustellen.
Mit einem Spring-Schaf klettert Thr nach
oben zum Ausgang, wo auch das
Souvenir wartet.

Stinkende Kandle:

Schwimmt den Tunnel entlang, bis Ihr auf
Ratten trefft. Als Ratte kommt Thr durch
den engen Tunnel zum Fuchs, den Thr
tibernehmt. Geht den anderen Ratten aus
dem Weg, und Ihr findet den Professor,
Beriihrt ihn, um die Keycard zu bekom-
men. Geht durch die Sicherheitstiire und
schaltet die Pumpen ein. Als Hund schiebt
[hr die Kisten in eine Linie und springt
dariiber. Aktiviert die letzte Pumpe und
wechselt wieder zum Fuchs. Den Konig
erledigt Thr am besten mit einer Ratte —
diese sind immun gegen seine Gestanks-
attacke. Wechselt auf den Konig, geht
zurtick und tiber die neue Briicke.
Sammelt alle Dunghiufchen, um das
Souvenir zu ergattern.

Rat-o-Matic:

Marschiert los, bis Euch alle Ratten folgen.
Geht dann nach draulen, wo es zu einem
Kampf kommt. Um das Souvenir einzu-
sammeln, schiebt Thr eine Tonne an das
Feuer. Als Ratte legt Thr Minen darum bis
sie explodiert. Der Fuchs schafft es via
Teleport zum Extra. Lauft die Rampe zum
Schalter nach oben, legt dann im Gebiu-
de die Maus um. Ubernehmt sie und
betitigt den roten Schalter. Stellt Euch auf
den roten Kreis und lafst Euch in den Rat-
o-Matic ziehen. Geht zum Generator und
wartet, bis die Ratten gentigend Minen
legen, so daR der Generator explodiert.
Scihmneespiela:

Ubernehmt den Pinguin und geht bis zur
Kante der Ebene. Knipst aus erhohter
Position den Husky aus und springt mit
ihm zum Ventilator. Legt den Schalter um
und laRt Euch vom Ventilator nach oben
tragen. Schaltet den Computer ein und
betitigt auch den zweiten Schalter, Das
Licht geht aus, Thr findet eine leuchtende
Plattform. Diese bringt Euch zum Souve-
nir, das ihr mit dem Kaninchen ergattert.
Eiskaltes Kipfchen:

Schaltet einen Hasen aus und klettert mit
ihm nach oben. Im zweiten Raum




schnappt Thr Euch den Helikopterhasen
und bombardiert die Walrosser. Sind alle
erledigt, bekommt Ihr das Souvenir. Fliegt
zuriick zum Ausgangspunkt und sammelt
die beiden Kopfe ein. Als Wahlrof springt
[hr im zweiten Raum tiber die Schanze
und holt den letzten Kopf.
Pinguingehege:

Mit dem Walro bugsiert Thr den Eisklotz
zwischen die Rampen, so daf der Pinguin
iibersetzen kann. Totet alle Fische, um das
Souvenir zu entdecken. Springt tiber den
Eisblock, gleitet die Schlucht nach unten
und fahrt mit dem Lift wieder nach oben.
Lockt den Husky tiber die Rampe nach
unten — der Eishir erledigt ihn fiir Euch.
Totet die Pinguine und legt sie auf die
Schalter rund um die Statue. Ubernehmt
den Schlittenhund, ehe Thr hinter der
Briicke die Taube erlegt.

Pinball Blizzard:

Schaltet alle Pinguine aus und wechselt
zum Konig. Fliegt die Plattformen ab und
sammelt die Noten ein. Im Inneren des
Eishergs spielt Thr eine Partie Senso. Habt
[hr die Melodie richtig nachgespielt, akti-
viert sich der Teleporter. Die Pinguin-
Babys singen Euch ein Lied vor. Klimpert
diese Melodie nach, dann erhaltet Thr das
Souvenir.

Hopper (hopper:

Klettert auf den Berg und gleitet hinunter
zum Konigspinguin. Fliegt in die Grotte
und aktiviert die automatischen Waffen.
Mit einem Heli-Hasen konnt lhr sie zer-
storen und die Huskys erledigen. Legt den
Schalter um und t6tet alle Hasen, um das
Souvenir zu bekommen.

Ganz schiin fischig:

Befreit alle vier Fische aus ihrem Kifig,
Taucht weiter nach unten und legt den
Schalter um, der den Wasserpegel senkt.
Mit einem zweiten Schalter aktiviert Thr
eine schwimmende Mine. Lenkt sie auf
das Walrof, bis es den Geist aufgibt.
Ubernehmt das WalroR und watschelt den
Berg nach oben. Totet den Eisbidren und
offnet die Tiiren zum Teleporter.
Verwandelt Euch in einen Fisch, damit Thr
den Wasserspiegel wieder anheben konnt.
Dschumngelifiebher:

Fahrt die Rampe nach oben und tiber-
nehmt einen Elefanten. Rollt die Felsen
auf die Krater im Tal, um das Souvenir zu
ergattern. Wechselt zurtick zur Schildkrote
und totet die Hyinen. Mit ihr springt Thr
auf den Schalter im glithenden Krater.
Wechselt zur Schildkrote, erledigt die
Fische, schwimmt zu einem Schalter, der
die Tiire zum Teleporter 6ffnet.
Buschtrommei:

Schnappt Euch das Nilpferd und watet
durch das Wasser. Driickt den Schalter
und wechselt zur Hyiine. Benutzt die
Baumstimme und den Elefanten, um
nach oben zur Hohle zu springen. Durch-
quert die Grotte und legt den Schalter um.
Der Regen zeigt Euch die unsichtbare
Briicke, folgt Ihr bis zum Papagei. Erledigt
den Vogel und fliegt nach oben.

Sumpf des

Gestanks:

Tastet Euch durch den Sumpf, bis
Thr zur Insel mit der Hyine gelangt.
Schaltet die Hyiine aus und sucht
die Gorillas. Ubernehmt einen und
klettert an den Lianen nach oben.
Von dort schwingt Thr Euch mit der
magischen Liane zum Teleporter.
Gewicht ist Trampf:
Ubernehmt den Gorilla und werft
die Steine durch die roten Ringe, um
das Souvenir zu bekommen.
Schnappt Euch die Metallblécke und
legt ihn auf die Stahlplatten. Klettert

Zahnarzt: Zieht dem Urviech die
Zahne, und lhr werdet mit dem
Souvenir belohnt.

Kamel und zerrt sie in den
nichsten Raum. Das Kamel
erledigt die Skorpione und
Lautsprecher. Wechselt zum
Skorpion und betitigt in
den Gingen den Schalter.
Danach benutzt Thr den
Geier, um die Silber-
skorpione in den Whirlpool
zu werfen. Dafiir bekommt

Rollt die drei Felsbrocken in die Kuhlen,

um ein Extra zu bekommen

Thr das Souvenir. Tragt das
Kamel zum letzten

an den Lianen zum Schalter, der die
Steine anhebt. Holt den Metallblock vom
Baumstumpf und springt iiber die Steine
zurlick — mit dem Block kommt Thr zum
Piranha-Becken. Lafit das Wasser ab, um
den Fisch zu toten. Anschielend flutet Thr
das Becken. Wechselt zum Piranha,
springt tiber die Tiire und betitigt den
Schalter. Als Gorilla beseitigt Ihr den
Papagei, mit dem Ihr vor dem Ausgang
zum Elefanten wechselt.
Dschungelsprange:

In der kleinen Hohle schnappt Thr Euch
einen Schliissel und erledigt das Chamii-
leon. In der Grotte beseitigt Thr die Hyi-
nen-Biker mit der Chamiileon-Tarnung.
Springt {iber Schanzen und Rampen bis zu
den Gorillas. Erledigt die Affen und
schnappt Euch einen. Klettert zur Hiinge-
briicke und schwingt zum Baum - dort
befindet sich der zweite Schliissel. Lafit
Euch fallen und schwingt zum niichsten
Ast, wo Thr den dritten Schliissel einsackt.
Wenn Thr durch alle Ringe gesprungen
seid, bekommt Ihr das Souvenir.

Spafi an der Sonne:

Erledigt das Kamel und schiebt mit ihm
den roten Block niher an die Metallwand.
Wechselt zum Wiistenfuchs, um auf die
hohere Ebene zu gelangen. Geht durch
die Turen, bringt alle Wiistenfiichse um
(Souvenir) und aktiviert den Schalter.
Springt auf des Gegengewicht der Pumpe
und betitigt so den blauen Schalter oben.
Hiipft tiber die brennenden Plattformen
und holt Euch den Geier, ehe lhr alle
Ventile offnet.

Helfler Hintern:

Erlegt die Fiichse und den Geier. Als
Geier packt Ihr einen Wiistenfuchs samt

Lautsprecher und dann den Wiistenfuchs
zum Schalter am Boden. Hier lafit Thr den
Geier liegen. Mit dem Fuchs springt Thr
zum Teleporter — achtet darauf, da® auf
den Blocken nur Kreuze sind.

Stachel am Schwanz:

Totet alle Skorpione, um das Souvenir zu
bekommen. Folgt dem Weg am Rand
entlang. Springt tiber die Sdulen zu den
Kédnguruhs und schaltet sie aus. Als
Kinguruh springt Thr zu den Geiern und
wechselt. Fliegt zum toten Fuchs und
bringt ihn zum Teleporter. Ubernehmt
den Fuchs und springt in den Teleporter.
Ramsch Paric:

Erledigt das Kinguruh. Fiir das Souvenir
boxt Thr dem Totenkopf die Zihne aus.
Springt auf den Rippen-Knochen gegen
den Wind bis zu den Geiern. Ubernehmt
einen und fliegt zum Ausgang.
Wirbelwind Touwr:

Mit dem Kamel geht's durch die Wirbel-
winde nach links zur Rampe. Toéten den
Skorpion. Benutzt den Wirbelwind bei der
Briicke, um nach oben zu gelangen.
Beseitigt beim Aufstieg alle Skorpione.
Ubernehmt einen Wiistenfuchs und
springt tiber die Kisten im Wasser. Holt
Euch das Kinguruh und klettert den Berg
nach oben. Fangt einen Geier, mit dem
Thr zum Teleporter fliegt.

Treibsand:

Mit den Wirbelwinden aus dem Zelt
schaufelt Thr den Sand durch die Wiiste
und verschiebt die Sdulen. Holt Euch ein
Kianguruh und geht zuriick. Wechselt z7um
Fuchs und krabbelt durch die Offnung.
Erledigt den Geier und packt mit ihm den
Fuchs. Bringt ihn zum Teleporter und tre-
tet auf die kleine Windhosen.
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Nach jedernﬂ
abgeschlossenen
Szenario erwartet
Euch ein Bonus-
level. In einem
Boxkampf tretet
lhr mit einem
Kanguruh gegen
die anderen T
Roboter an, oder
lhr diist mit einem

Fliegerhund durch_
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Ringe und bom- =~
bardiert die ;
Gegner. Sind alle
Level geldst, er-
wartet Euch ein
Finale, in dem thr
den zusammen- i
gebastelten Evo
steuert.

-

\
i ¥ F
gl -

3
2
-
-
’-l

i
_hi




+ P

-

~ e .

|

. Spyros Streifziige durch das
r Drachenland fiihren ihn in
sechs groRe Reiche. MANIAC
verrit, wo Ihr die 80 gefangenen
Drachen findet, mit denen Thr den ersten
Abspann erreicht. s

ARTISANS

Zuhause: Direkt vor Euch findet Thr
Nestor. Springt linker Hand von der
Plattform und rennt zu den Wasserfillen,
wo Delbin gefangen ist. Befreit ihn und
sucht hinter dem Irrgarten und dem
folgenden Tor eine Liicke in der Wand,
hinter der sich eine Nische mit Argus
verbirgt. Haltet Euch weiter rechts und
durchquert das niichste Tor, am Ende
trefft Thr auf Tomas.
Stone Hill: Springt in den Brunnen-
schacht direkt vor Euch, um Gavin zu
finden. Lindar verbirgt sich in der Schatz-
kammer gleich links daneben. Im nich-
sten Durchgang trefft [hr auf Astor und
findet den Ausgang — geht aber noch
nicht hindurch. Statt dessen lauft Thr zu-
riick und benutzt das Tor auf der linken
Seite. Hier betretet Ihr den kleinen Turm,
auf dessen Spitze bereits Gildas auf
Euch wartet.
Dark Hollow: Springt die drei Plat-
formen direkt vor Euch hinauf und fliegt
K. links zum groflen Gnore mit der Keule.
! Dort findet Thr Alban. Danach haltet Thr
- Euch leicht links und lauft
T in den hinabfiihrenden
1 ; Weg, bis IThr die Schlof-
il ginge erreicht. Erledigt die
beiden Gnores von hinten
und betretet die unter-
irdische Kammer mit
Oswin. Verlafit das Schlof
wieder und steigt die Stu-
fen rechts hinauf. Hinter
einer Grube seht Thr den
Ausgang und den letzten
Drachen Darius.
Town Square: Steigt
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SO FINDET IHR DIE 80 DRACHEN

PEACE KEEPERS

Zuhause: Titan findet Thr gleich am
Eingang der Festung. Magnus scht Thr am
anderen Ende des Tals hinter den Zelten
der Gnorc-Soldaten. Um Gunnar zu er-
reichen, schiedt Thr mit einer Kanone den
markierten Felsen im Zentrum der Ebene
ab. Uber die nun freie Plattform springt
Ihr auf die andere Seite des Abgrunds
und lauft geradeaus.

Dry Canyon: Auf dem Weg nach
vorne seht Thr rechts Conan. Springt
danach tiber den Fluf8 und haltet Euch
rechts, am Ende eines Aufgangs findet Thr
Boris auf einem Absatz. Lauft den Weg
entlang und gleitet zum Durchgang schriig
links von Euch. Von hier aus fliegt Thr
dann erneut nach links um den Fels, bis
[hr einen Landeplatz findet — dort wartet
Maximos. Kehrt zuriick zum Anfang und
klettert diesmal die kleinen Absiitze beim
Flug hinauf. Springt auf das Fort

dahinter und lauft durch den Gang nach
unten — ganz am Ende findet Thr Ivor.
CIiff Town: Halvor entdeckt Thr links
hinter der Briicke, Enzo am Ende des
Aufstiegs bei den kochenden Gnore-
frauen. Von-dort gleitet Thr nach links
tiber den FluR. Lauft auf der Wiistenebene
am Turm vorbei nach hinten, bis Thr auf
einem Felsvorsprung Marco erblickt.

Ice Cavern: Folgt dem Weg nach
links. In einer Nische seht Thr Ulric.

die Stufen rechts hinauf

Leicht zu Ubersehen ist der versteckte Gang in der "lce
Cavern”: Ihr erreicht ihn nur Gber die Burgzinnen.

und befreit Nils. Gleitet
nun tber die Licke und erledigt die
Bullen, bevor Thr die nichsten Stufen
erklimmt und wieder hinabfliegt. Hinter
dem Wassergraben findet Ihr Devlin.
Danach klettert Thr den Aufgang rechts
hinauf, am Ende des Platzes versteckt
sich Alvar hinter dem Brunnen. Betretet
noch nicht den Ausgang, sondern kehrt
zu den Stufen zurtick. Springt dort hoch
und gleitet nach rechts um die Biegung.
Folgt dem Weg tiber die Anhohen und
springt tiber die beiden Abgriinde, bis Ihr
Thor erreicht.

Toasty: Hier schlagt Ihr Euch einfach
. an den Schiferhunden und Hirten vorbei,
. bis Ihr kurz vor dem Kampf mit einem
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Weiter geht es durch ein Tor und in ein
Gebiude, in dem sich Todor aufhiilt.
Sobald Thr ihn befreit habt, springt IThr
tiiber die Plattformen im Raum hoch und
lauft auf einen Absatz mit einer verkette-
ten Kiste. Seht tiber den Rand und gleitet
zu der kleinen Plattform nach unten.
Folgt dem schmalen Weg bis zu einem
Tor links. Wenn Thr es durchschreitet seht
Ihr gleich darauf Andor. Geht zuriick und
lauft weiter den Pfad entlang tiber eine
kleine Briicke. Springt die Zinnen hinauf,
um einen versteckten Gang zu finden.
Ganz am Ende dieses Weges findet Thr
Ragnar. Lalt Euch tiber den spitze Kante
hinter ihn fallen und geht durch das Tor
nach rechts. Hier wartet auch schon
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Doctor Shemp: Lauft den Weg
entlang bis zum magischen Aufwind, der
Euch zu einem Tor transportiert. Geht
hindurch und befreit Trondo, bevor
Euch der Zwischenboss erwartet.

MAGIC CRAFTERS

Zuhause: Cosmos findet Thr nach
der ersten Abzweigung im SchlofS. Steigt
danach links hinauf und lauft zum Anfang
des Turbostreifens — dort steht die Statue
von Zantor. Folgt danach dem Weg des
Turbos, bis Ihr auf Boldar stoft.

Da unten glitzert doch was...
In der unscheinbaren Hohle steckt der
letzte Drache der "Alpine Ridge”.

Alpine Ridge: Folgt dem Weg und
springt die beweglichen Stufen hinauf,
hinter dem folgenden Tor findet Thr Zane.
Lauft weiter geradeaus und wartet die ge-
eigneten Zeitpunkte ab, um die Magier zu
erledigen. Nach dem zweiten trefft [hr auf
Eldrid. Kimpft Euch den Aufsteig hinauf,
ohne von einer Wache in den Abgrund
geschoben zu werden. Am Gipfel befreit
[hr Zander, danach geht Thr am Ausgang
vorbei auf den rechten Absatz und gleitet
hinab in die Felsenkammer, in der sich
Kelvin verbirgt.

High Caves: Rennt den linken Auf-
stieg hinauf und erledigt die Magier, am
Gipfel findet Ihr Cyrus. Springt danach
tiber die beiden beweglichen Plattformen
und durch das Fenster des folgenden
Raums. Uberquert den Abgrund und geht
in die Hohle, wo sich Cedric versteckt.
Verlafdt sie durch den anderen Ausgang
und springt auf die gegentiberliegende
Seite, um Ajax zu befreien.

Wizard Peak: Lauft durch das
Schlo® und tiber die kleine Briicke. In
der Kammer links findet Thr Jarvis.

Folgt danach den Turbostreifen bis zum
tiefsten Punkt, im Tal rechts seht Thr
Hexus. Rennt nun die schmalen Wege
links den Berg hinauf, oben angekommen
trefft Thr auch schon auf Lucas, der Euch
den Zugang zum versteckten Level in der
Artisan-Welt verrit. Hier solltet Thr spiiter
mal vorbeischauen.

Blowhard: Lauft den Weg entlang, bis
Thr auf Blowhard trefft. Flammt ihn einmal
an, um ein Tor in der Felswand zu 6ffnen.
Durchquert den Raum und geht in die
Nische rechts, um Altair zu_befreien,
bevor Ihr auf der anderen Route zum

dkampf schreitet.




BEAST MAKERS

Zuhause: Rennt nach rechts tiber die
elektrisch geladenen Felder, und Thr trefft
direkt auf Bruno. Springt danach tiber die
schwimmenden Baumstimme links nach
hinten, bis Thr neben einem Level-Zugang
Cleetus findet.

Terrace Village: Steigt die Treppe
hinauf und rennt geradeaus. Durchquert
das Gebiude und betretet gleich das
nichste, an dessen Ende findet Thr
Claude. Folgt danach dem Verlauf der
elektrischen Felder, nach dem letzten
steht die Statue von Cyprin.

Misty Bog: Schlagt Euch tiber die
Plitze mit den bissigen Pflanzen und
Froschen, bis Thr Rosco erreicht habt.
Springt von hier aus auf den tiberdachten
Weg dahinter und von dort nach links zu
der Insel voller Frosche. Steigt den Auf-
gang im Inneren des dortigen Gebiudes
hoch, und Thr findet Damon. Kehrt nun
wieder zum Weg vorher zurtick und
springt in den Baumstamm, der von einer
Elfe markiert wird. Wenn Thr den Raum
darunter verlaf3t, befreit Thr Zeke. Folgt
dem Pfad und biegt am Ende nach rechts
ab. Neben dem Ausgang wartet Bubba
auf Euch.

Tree Tops: Hier kommt Thr an die
schwierigste Stelle von ,Spyro the
Dragon®: Gleich zu Beginn seht Thr eine
kurze Sequenz mit einem griinen Dieb.
Diesem muifdt Thr mit Eurem Turbolauf
folgen — nur wenn IThr ihm nahe genug
auf den Fersen bleibt, findet Thr den richti-
gen Weg Uiber die Rampen. Beim letzten
Sprung miifdt Thr zudem am Scheitelpunkt
auf Gleitflug umstellen, sonst verfehlt Thr
die Plattform, auf der sich Jed befindet.
Auf dem Weg dorthin seht Thr vor dem
ersten Turbostreifen Lyle stehen — sam-
melt ihn erst nachher ein, sonst entwischt
Euch der Dieb. Springt danach in den
magischen Transport, um zu Lyle zurtick-
zukehren. Den dritten Drachen in diesem
Level findet Thr nur, wenn Thr von Beginn
an nicht dem Dieb folgt, sondern gerade-
aus lauft. Springt tiber den Abgrund und
klettert die Stufen hinauf, dann landet Thr

bei Isaak.

Haltet den Dieb: Die Jagd nach die-
sem griinen Fiesling fuhrt Euch auf die
schwerste Etappe in "Spyro the Dragon”.

Metalhead: Kimpft Euch tiber die
Briicken und Aufsteige bis zum entlege-
nen Ende des Gebiets. Dort findet Thr
links einen Abgang zum Lager von Metal-
_ head, in dessen Eingang Sadiki steht.
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DREAM WEAVERS

Zuhause: Geht zum Ende der ersten
Plattform und gleitet nach links. Durch-
quert das Gebiude und springt iber den
Flugs, dort findet Thr Mazi. Nehmt danach
die magischen Transporter, bis Thr vor
dem riesigen SchloR steht. Haltet Euch
links und springt tiber die schwebenden
Platttormen, bis Thr zu weiteren magi-
schen Transportern kommt. Diese bringen
Euch auf eine Plattform mit Zikomo.
Kehrt zum Eingang des Schlosses zurtick
und lauft durch den rechten Bogen, gleich
darauf stofdt [hr auf Lateef.

Dark Passage: Lauft die Passage
entlang, bis Thr zu einem magischen
Transporter kommt — dieser triigt Euch zu
Kasiya hinauf, ein kurzes Stiick dahinter
trefft Thr auf Azizi. Dreht Euch nach links
und Thr seht etwas tiefer einen griinen
Gang. Gleitet dort hinein. Lauft bis zum
Ende und fliegt erneut zu einem tieferen
Weg. Folgt diesem bis zu einem magi-
schen Transporter. Benutzt ihn, und Ihr
findet Apara. Geht den Gang entlang und
steigt die Treppen hinauf, bis Thr einen
Felsvorsprung erreicht, auf dem Obasi
wartet. Dahinter lauft Thr durch eine wei-
tere Passage. Sie fiihrt Euch beinahe direkt
zum Ausgang — unterwegs miifst Thr aber
noch Bakari aufsammeln.

Lofty Castle: Folgt dem Weg und
befreit drei Elfen, die Euch tiber einen
Abgrund tragen, an dessen Ende Mudada
wartet. Springt geradeaus tiber die folgen-
den Plattformen, bis Thr Baruti findet.
Von hier aus nehmt Thr den linken
Magietransporter und fliegt zur rechten
Seite des Schlosses. Dort betretet Thr den
Turm und befreit eine Elfe. Danach be-
nutzt Ihr einen weiteren Transporter und
lagt Euch nach oben bringen. Von hier
schwebt Thr durch den Gang und befreit
dabei zwei Elfen, die Euch unmittelbar in
ein Versteck transportieren, in dem die
Statue von Useni steht.

Haunted Towers: Lauft geradeaus
und schlagt die Tiiren ein, bis Thr zur Fee
kommt. Bei Ihr holt Thr Euch einen Kuf$
ab und flammt damit die erste Tur links
frei. Nur so erreicht Thr den magischen
Transporter zur niichsten Plattform. Dort
angekommen, rennt Thr an den Riistungen
vorbei tiber eine kleine Briicke zu
Kosoko. Lauft zum kleinen Schlof im
Hintergrund fiir einen weiteren Feenkug,
Dreht um und zerflammt eine Stahltiire.

Jetzt beschleunigt Thr auf dem Turbo-

streifen, um die nichsten beiden Tiiren zu
zertrimmern. Sucht im folgenden Gang
den Raum mit der Fee und zerstort dann
die hinterste Ttir fiir die Statue von
Lutalo. Um den letzten Drachen zu be-
kommen, miifit Ihr wieder genau steuern:
Geht zum Turbostreifen zurtick, gebt
Vollgas und lauft z7um Gang. Dort nehmt
Thr die zweite Tiire rechts hinaus ins

Freie, springt nach links iiber den Ab-
grund und dann tiber die Rampe, tiber die.

e ’ - - -

~ kommt. -~

Die Statue lockt, doch der Weg ist ver-

sperrt: Die betdubten Zwerge halten die ‘
Passage nur kurz offen. 3
E ]
Ihr vorher schonmal hinaufgelaufen seid. !
So kommt Ihr auf einen normalerweise '?.
unerreichbaren Vorsprung, von dem aus ¢
Euch ein magischer Lift zu Copano '
bringt. Habt Thr
Jagques: Um auf die hoheren Ebenen  Gnasty besiegt
zu kommen, miifdt Ihr die Zwerge an- und nach der i

flammen. Diese verwandeln sich kurz-
zeitig in Uhren und heben Podeste an,
tiber die Ihr jetzt springen konnt. Geht bei
der Abzweigung zuerst nach rechts und
flammt den erstem Zwerg an. Dreht Euch
schnell um, damit Thr den Zwerg hinter
Euch attackieren konnt. Nur so kommt Thr
in den versteckten Gang mit Unika links,
der sonst von einer Drehsidule verstellt ist.
Geht danach zuriick und nun bei der
Abzweigung nach rechts, bis Thr zu einem
Tor in der Wand kommt. Durchquert die-
ses und befreit Revilo, bevor Thr zum
Endkampf schreitet.

SchluBsequenz
mit Magnus den
80. Drachen ! 3
befreit, Erz&hlt;; '
Euch dieser von
der geheimen
Schatzkammer.
Sind dort und
im Rest der
Drachenwelt
alle 14.000
Juwelen gefun-
den, kommt lhr
in den GenuB
einer sehens-
werten zweiten
SchluBsequenz.
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GNASTY’S WORLD
Gnorc Gnexus: Hier braucht Thr
nicht lange suchen — die Drachenstatuen
stehen direkt vor Euch. Die erste (Delbin)
konnt Thr sofort knacken, die zweite
(Magnus) bekommt Ihr erst, wenn Thr
Gnasty Gnorc besiegt habt.

Gnorc Cove: Schleicht durch die ver-
schachtelten Wege der Docks und lafit
Euch nicht von geworfenen Fissern tref-
fen. Kurz nach Beginn findet Ihr grofie
Kistenstapeln, auf die Thr hinaufklettert,
oben findet Thr Lateef. Steigt da-
nach in den Schiffsrumpf und
folgt dem durch die TNT-
Fisser markierten Weg. Von
hier aus durchquert Thr ein
weiteres Schiff und rammt
drei kleine Gnores von ihren
Fissern. Biegt danach links
ab, und Thr kommt zu
Tomas.

Twilight Harbor:
Folgt einfach dem Weg und weicht
den Schiissen der Gnorces aus,
bis Ihr Cosmos findet. Nach
der Hingebriicke seht Thr ei-
nen Turbostreifen, links davor
steht mit Cleetus der letzte
Drache, den Ihr fin-
det, bevor es im
nichsten Level zum
grofSen Showdown mit
Gnasty Gnorc selbst
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. MAN!AC vor fiinf Jahren

Das Debiit der CD-Konsolen: MAN!AC nlmmi
sich Ende ‘93 das brandneue 3D0 zur Brust ur
~ prasentiert neben harten Hardware-Fz
jede Menge Infos zum Rennspiel-Hi
 Burn”. Blaue Flecken holt sich Priigelspie
' Guru Andreas mit der "Super Street Flghter 2"
. Platine, Martin dagegen fiihrt sich nervenscho-
~ nendere Interactive-Titel zu Gemiit: Auf dem
- CD-l untersucht er die Vorziige von "Voyeur”
und "Joy of 8ex”. Nebenbei findet MAN!AC so-
gar noch Zeit, eine allumfassende Mega-Drive-
Spialslim zu verfassen: Uber 200 Module wer-
 den fein sduberlich aufgefiihrt und mit einer
- Kurzwertung versehen. Insgeheim fiebert man
in Mering jedoch schnn der V_eriﬂutl&buns
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"Das sage ich jetzt nicht
ist. Mich begeistert vor & _
Freiheit, die mir das Spiel Ia8t.

alles machen und Gberall nmm diese
Flexibilitat gibt mir kein anderes Spiel.”

sind aufgebraucht,
die Bundesliga auf-

gelost und alle

Frauen verschwun-
'H den. ,Welche Spiele

wtirdest Du funf

2. Defender wiliams, 1981)

"Defender ist einfach das beste Shoot'em-Up, das
Jjemals erschienen ist. Es ist simpel, superschnell
und dennoch eine echte Herausforderung. Trotz
der schlichten Grafik ziehe ich das Spiel jedem

Minuten vor Welt- | modernan Shooter vor.™

untergang noch
3. Tetris Attack intendo, 1996)

"Es ist das beste Konsolen-Multiplayer-Spiel aller
Zeiten. Du kannst deine Schadenfreude so richtig
ausleben - es gibt nichts Schiineres, als den
Mitspielern einen abgebauten Viererblock vor die
Nase zu setzen.”™

einmal auf den

Bildschirm holen?

Und warum?®

erscheint am 2. Dezember

Naht das Ende der Import-Welt? Finden sich ahnungslose Japan-Fans plotzlich
vor dem Kadi wieder? In einem umfassenden Import-Report klirt MAN!AC,

was legal ist und auf welche Grundlagen sich die Aktionen von Sony und

Konami gegen Hindler stiitzen. An der Test-Front geht's kurz vor Weihnachten

besonders heifd her: Wir steuern durch’s All und priifen die Asteroids-Neuauflage fiir die Playstation, gehen mit

lebtheits-“Top 10“
ftieren wir aus der
JFamicom Tsushin®, mit
iber 500.000 Lesern pro
Woche das meistverkauf-
te Spielemagazin der
Welt. Die Deutschland-
Veridffentlichungen
basieren auf den
Aussagen der hiesigen
Firmenvertretungen.

Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann
erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

™™ Metal Gear Solid
> I(nnaml

Marz 1999

Action-Adventure

Rollenspiel
nicht geplant

auz':?m "

™ S0 Gundam Generation Beat'em-Up
| _# Capcom nicht geplant
™™ Powerful Pro 98 Srurl: (Baseball)
| % Konami cht geplant
™™ Star Ocean Second Rollenspiel
! ¥ Enix nicht geplant
= X1 Denkspiel
| #Sony 1999
;'"“.i"‘ n.b. Rollenspiel

2 Pak-In nicht geplant
™™ indiziertes Spiel Action-Adventure
| ¥ Capcom erschienen
" Pokemon Stadium Rollenspiel

Nintendo nicht geplant

™™ Gunbarl Shoot'em-Up
| # Namco 1999

Crash Bandicoot 3 auf Zeitreise, priigeln uns mit
Konami’'s Kensei (Bilder links) und donnern bei
C3 Racing quer iiber den Globus. Nintendo-Fans
freuen sich auf den Test des deutschstimmigen
"Star Wars™-Epos Rogue Squadron (oben) und
NHL Breakaway Hockey ‘99 von Acclaim.

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

Mit plakativer Gewalt preist Psygnosis sein Nuklear-Experiment
"Global Domination” an: Kanada wird aus einer Laune heraus
"plattgemacht”. Wie sinnlich-sensibel dagegen die japanische

Adventure-Offerte von Technosoft (rechts) anmutet...

BAD DAY?

Take it out on Canada

> hard foelieg,. eht?

COMING OCTOBER
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