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TYPEIN TRAUVEI...?

Dies sind nur einige der
freundlichen Typen, die beim
hirtesten Turnier des
Universums zyischen Div und

dem Siegertreppchen stehen!

DAS 3D -Actionspiel
mit rasend schneller
Grafik und faszinicrender

Detailyielfale,

Ausgefoilte Kampfiechniken
mit unzahligen Combo- ;
Moves und individuellen e

Waltensystemen,

Ab Mitte Dezember 97
filr Nintendo 64 und
Windows 95 erhiltlich.
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GLAUBENSKRIEG

Wdahrend wir Spieler ein vielversprechendes
neues Jahr begrifen, beginnt bei einigen Video-
spiel-Managern das Zittern: 1998 wird sich zeigen,
ob Nintendo die Marktherrschaft im Next-Genera-
tion-Sektor zur‘(.'uckerobert oder sich dem Elektronik-
und Medienriesen Sony geschlagen geben muf. Mit
— der Modul-Offensive im Vordergrund (ab Seite 8
= sicllen wir Euch die wichtigsten N64-Neuheiten aus-
fuhrlich vor) und dem "Pocket Monster”-Boom in der
Hinterhand, glaubt sich Nintendo in der starkeren
g Position. Nicht ganz:zu unrecht, denn dap die Play-
2 station-Spieleflut (bislang das starkste Sony-Argu-
ment) nicht nur positiv ist, hat Sony in Japan schmerz-
lich erfahren: Dort wurden vor dem Jahresende 1997
unverkaufte CDs gleich Palettenweise aus dem Handel
zurUckgeholt, um Platz fir nevue Entwicklungen zu
schaffen. Der Playstation-Fan schwimmt in einem Meer
der mittelmapigen Software, aus der jedoch etliche
Highlights herausleuchten.
Auch hier in der MAN!AC-Redaktion ist man
sich nicht einig: Wahrend Olli und Winnie auf
das Né4 schworen, ist Christian wegen spdr-
licher Né4-Auswahl genervt und von dem Be-
kenntnis auf ungewdhnliche Konzepte a la
Videospiel-Kamera und Pocket Monster ent-
tduscht. Womit Nintendo in Zukunft Geld ver-

dienen méchte, lest Ihr ab Seite 36.

Christian verweist hingegen uu‘f die steigende
"Yoshi’s Story” (Nintendo, 1997) Qualitat der 32-Bit-Spiele, die nach seiner Ansicht mittlerweile ein hohes
technisches, grafisches und spielerisches Niveau erreicht haben. Um
seine These vom Vorsprung der CD-ROM-Konsolen zu unterstreichen, zieht
er einen Vergleich zwischen den 32-Bit-FrUhwerken und den Spitzenspie-
len des neuen Jahres (ab Seite 76). Gerade recht kam ihm dabei "Grand
Turismo”: Das Sony-Rennspiel beweist, dap die Playstation mit "Rage
Racer” und "Porsche” nicht ausgereizt war. Ab Seite 12 lest Ihr unseren

Preview.

Multi-Format-User Oliver Ehrle liebt seine Playstation wie ein eigenes Kind, Nintendos Visionen sind fir ihn jedoch die
Zukunft: "Die Spieler schreien nach Vernetzung, der Game Boy als transportable N64-Station schafft neue Dimensionen.”
Branchen-Veteran Martin Gaksch schwrt auf Miyamoto-Kompetenz & la "Yoshi's Story*, hélt jedoch Abstand von

allen Taschenmonstern: "Lieber Crash 2 auf ‘nem 70er-Surround-Fernseher als Game Boy mit Thermodrucker!"
Arcade-Fan Christian Blendl spielt nur sporadisch auf dem N64 und Ist u.a. von der technischen Leistung enttéuscht: ”Das
N64 konnte den versp Grafik-Q nicht die 32-Bit-Vielfalt macht mir mehr Spa als je zuvor."
Auch MANIAC-Guru Winnie Forster schatzt Playstation-Highlights wie "Final Fantasy” und "Grand Turismo”, meint aber
dennoch: "Mutige Innovationen vermisse ich bei Sony schmerzlich, nur Nintendo zeigt dem Spieler neue Wege”.




@Sechs Yoshis
in 24 Levels:
Nintendos neues
64-Bit-Hiipfspiel
"Yoshi's Story"
hinterlieB einen

blendenden
ersten Eindruck.

@Endlich ein
N64-

i~ Priigler, der
”Tekken” & Co.
das Fiirchten
lehrt: Beat’em-
Up-Profi Olli
stellt sich den
Kémpfern von
% "Fighter's
. Destiny” - und
holt sich am
grandiosen
Kampfsystem
prompt eine
blutige Nase.

QAuf der
Uberhol-
spur: Mit Sonys
”Gran Turismo”
rauscht das
bisher umfang-
reichste und

\" grafisch schén-
ste Rennspiel
auf Eure
Playstation.

@Grinst so
die Zukunft
des Video-
spiels? In den
”Pocket Mon-
sters” sieht
Nintendo mehr
als nur einen
kurzfristigen

| Hype. Laut

| Nintendo-BoB
Yamauchi be-

" griinden die
putzigen Wesen
eine neue
Spiele-
generation.
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Goldig: "Yoshi's
Story" wird als

Kinderbuch mit Papp-
Aufstellern préasentiert.

Zuriick in die Zukunft: Nach der 3
Offenbarung "Super Mario 64" b
sich Hiipfspiel-Gott Miyamoto auf
zweidimensionale Tugendern.
"Yoshi's Story" fiihrt Euch in
eine traumhaft schine 20-Welt
mit faszinierendem 30-Twist.

urz vor Einbruch

der Eiszeit (und

wenige Stunden
vor Druckbeginn) schlitterte
ein MAN!AC-Firmenwagen
ins deutsche Nintendo-
Headquarter. Objekt der Be-
gierde: Das fertige "Yoshi's
Story"-Modul, frisch aus
Japan ins umgebaute RGB-
N64 gestopselt, um mog-
lichst aussagefihige Bild- =
schirmfotos zu prisentie- A\ § "Mario"-Veteranen kennen die Kanonen-
ten. Trotz intensiver e, kugeln aus dem ersten NES-Abenteuer
Spiele-Session ent-
schieden wir uns
gegen einen Test, da
"Yoshi's Story" zu viele
Geheimnisse birgt, die ’
erst nach tagelangem Dauer- Zocken ans
Tageslicht kommen. Lest deshalb unseren
"Hands on"-Preview eines der schonsten
Jump'n'Runs aller Zeiten.

Obst ist
Trumpf

Kleine Saurier sind nicht
nur possierliche Tier-
chen, sondern schieben
insbesondere michtigen
Kohldampf, Da Thr fiir
die Verpflegung der
Vierbeiner verantwort-

Links oben beginnend werden am Bildschirmrand die Frichte aufgelistet, die Yoshi bereits
vertilgt hat (in diesem Fall funf Sttick). Auf Wunsch wird die Ubersicht ausgeblendet.

lich seid, steht die Spielstufe sechzig Friichte verstreut; ein launter spaziert Euer Yoshi durch die
Nahrungssuche stets im halbes Dutzend Obstsorten sorgen fiir Gegend. Nicht zuletzt hingt auch die
Mittelpunkt. Die Levels geschmackliche Abwechslung. Je Punktzahl entscheidend von der
in ,Yoshi's Story* miis- nachdem, fiir welchen der sechs Fiitterung ab. Doch egal, wel-
sen nicht gewohnlich Yoshis Thr Euch am Anfang chen Fruchtsalat Thr Eurem
durchlaufen werden, um  entscheidet, schmeckt Euch ei- Yoshi beschert — nach dreiRig
irgendwann am Ausgang  ne bestimmte Frucht am lecker- vernaschten Obstteilen ist der
anzukommen — den sten. Je mehr Thr davon sammelt Level sofort beendet. Dabei
gibt's namlich gar nicht! (am besten ohne aromatische macht es spielerisch keinen

oben tritt er zu einem Wettrennen an,

Ubung macht den Meister: Im Bild
unten zerbroselt er ein paar Felsbrocken.

Dafiir sind in jeder Unterbrechung). desto wohlge- Unterschied, ob Ihr den




Bringt Yoshl den schwankenden Turm ins Ziel, '
gebt das seine Stimmung und Euer Punktekonto.

Tradition verpflichtet: Yoshi erledigt den vielgliedrigen Wurm in
gewohnter "Von oben auf den Kopf" Hupf-Manier

v

Wahrend Yoshi auf dem Drachen reitet, seht Ihr links die
komplizierte Punktetabelle (oben) und ein Qualitatsobst-Ment
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Obst-Leckereien, sondern
verputzt damit auch Gegner

nen Schwdn' aus
maximal sechs
Eiern. Auf Knopf-
druck schleudert
nun Yoshi ein Ei
weg und gibt via
Zielkreuz die
Richtung an. So
befreit Thr Obst
und andere Extras
aus Luftblasen,
bringt Feinde zum
Straucheln und weist jeden Obermotz in
seine Schranken. Um Euch ein bichen
Stref zu ersparen, trefft Thr unterwegs
auf Eier-Spender, die eventuellen
Gegner-Mangel bestens kompensieren.

Jede Welt besteht aus vier Levels,
die lhr je nach Erfolg in der
vorangegangenen Welt anwahlen durft.

der blauen Yoshi steu-
Color-Game-Boys ist

die Spiele-Performance identisch...

Der Fruchtsalat sollte Euch aber nicht
davon ablenken, daf ,Yoshi‘s Island ein
typisches Jump‘n‘Run
ist: Es gibt Gegner,
Hindernisse, Extras
und viele versteckte
Goodies. Wie schon im
Super-Nintendo-
Vorginger ,Yoshi‘s

In den Dungeons hat uns insbesondere
die Wasser-Animation und -Physik gefallen

Wie bei allen anderen Miya-
moto-Hiipfspielen steht das
Level-Erforschen im Mittelpunkt.
Beim ersten Durchlaufen entdeckt Thr
nur einen Bruchteil der landschaftlichen
Geheimnisse. Gliicklicherweise haben

Saurier einen ausgeprigten Geruchssinn,

und so konnt Thr Yoshi auf Knopfdruck
zum Schniiffeln veranlassen. Dann
zoomt die imaginire Kamera niher her-
an und zeigt Yoshi in Grofaufnahme.
Grinst dieser spitzbtibisch in die Linse,
habt Thr wieder was entdeckt - die
Fundsache ist danach auch in der
Standard-Perspektive sichtbar.

Dieser 3D-Zoom ist lange nicht der ein-
zige Grafik-Gimmick in dem optisch
absolut coolen Yoshi-Abenteuer.
Angefangen von
der perfekte
Présentation in
Form eines
Kinderbuches
mit aufklapp-
baren Papp-
Figuren, tiber
die allerliebsten

Wenn |hr den Schauplatz wechselt,
wird wie in einem Buch umgeblattert.

Der 16-Bit-Vorgan-
ger "Yoshi's Island”
(alias "Super Mario
World 2") erfreute
Hipfspiel-Fans im
Herbst '95 und
kassierte hochver-
diente 95% Spiel-
spaB im MAN!AC-
Test. Yoshis Pre-
miere als Platt-
form-Papst be-
zeichneten wir

als "riesengroBes
SpielspaB-Feuer-
werk mit tollen
Special-FX, perfek-
tem Level-Design
und zindenden
Ideen". AnlaBlich

des 64-Bit-Nach-
folgers kramten
wir das Modul aus
dem Archiv und
kiénnen dem 95er-
Statement nur
beipflichten.

Grafik-GenuB mit
FX-Chip: Tolle
‘Wachsmalkreiden-Optik
auf dem Super NES.

"Yoshi's Island" ist
heute genauso
faszinierend wie

vor zwei Jahren.
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schon genug Probleme, wird er von einem

Als hétte Yoshi unter Wasser nicht
kilometerlangen Trompetenfisch verfolgt.

Das Skelett-Monster schleudert Feuerballe auf Yoshi:
Zwei Kopftreffer schicken den Untoten aber schnell wieder unter die Erde.

Animationen der Bildschirm-Protago-
nisten, bis zu tiberraschenden Kamera-
schwenks mitten in einem Level: Wer
meint, er hitte hier ein alt-
backenes 2D-Hiipfspiel vor
Augen, der irrt gewaltig. Yoshi
bewegt sich zwar auf mehr [
t

Ganz schon schmmg Die Klingen tre-
en blitzschnell aus dem Felsmassiv hervor
und kosten Yoshi manche Energieeinheit.

oder weniger festgelegten
Pfaden, doch die 64-Bit-Power
Die blauen Felsen sind ist in jeder Phase des Spiels plastischen Hintergrundlandschaften
instabil und werden von deutlich sichtbar. Allein die zihlen zu den bezauberndsten Spiele-
Yeshlizeforesclt Artworks aller Zeiten. Selbst hartgesotte-
ne Punk- oder Grunge-Fans konnen sich  in den Story-Modus, um geschaffte Level

den Hammer schwingt, desto weiter

Physik fir Anfanger: Je heftiger Yoshi
offnet sich das Holztor.

= : ; = dem kindlichen, aber nie spéter erneut zu besuchen (siehe Kasten
Wi EI tor dﬂuﬂg | *hIA4 ? ‘b—ExA D kitschigen Malbuch-Look ,Weltordnung®). Sollte Euer Dino vor
So gradlinig kann eine Level " A nicht entziehen. dem Level-Finish schlapp

machen, dann mtft Thr auf

einen andersfarbigen Yoshi |
zurtickgreifen. Thr behaltet

zwar gesammeltes Obst und
Extras, jedoch dndert sich au-
tomatisch die Punktzahl, da ja

Ubersicht aussehen: Jede der o a Einige Szena-
sechs Welten setzt sich aus vier | i " 4 Py 8 rien bestehen
Szenarien zusammen, die gra- e ¥ . aus zusam-
fisch nicht zwangslaufig ahnlich e ) e mengenihten
gestaltet sind. In diesem Menii | -5 €a b i Stoffetzen, dann
seht thr jeden Level, den lhr im o 3 krault Yoshi durch
Story-Modus erreicht habt und - S blubbernde Unter- der neue Yoshi andere Frucht-
konnt ihn jederzeit direkt an- = - wasserlandschaften oder Priferenzen hat. Natiirlich
E wahlen und tben. Die vier Abschnitte der ersten setzt sich in einem "Zeit- speichert auch ,Yoshi's
| Welt sind von Beginn an spielbar; beendet lhr ei- schriften"-Level mit Leim, Schlagzeilen- Story* Eure Spielstinde
nen Level ohne besondere Vorkommnisse, er- Collagen und Wasserfillen auseinander. via Modul-Batterie. Zur
| reicht Ihr Szenario 1 der nachsten Welt. Um die Y Im Urwald besucht Yoshi Baumhiitten, Zeit sitzt
| Level 2 bis 4 einer Welt zu betreten, mift lhr muR sich mit drehfreudigen Zahnridern — Nintendo an
mehrere Riesen-Herzchen aufstobern - und diese | auseinandersetzen und hoch tiber den” der deutschen
sind nicht einfach zu finden. Was passiert, wenn | Wolken auf die Flugkiinste von echten Ubersetzung,
Ihr alle 24 Szenarien erforscht habt, verraten wir * und Papier-Drachen vertrauen. Die um die 96-
Euch in der nachsten MAN!AC... \ g Grafik ist insgesamt bunt und wirkt dank  MBit-Cartridge
& 4 3 kriftiger Farben sehr plakativ — auch schon im M
wenn gelegentlich Pastell-Tone zum als PAL-Version %
Vorschein kommen. zu veroffent-
Um sich mit der lichen. mg/th Hiipfspiel mit tiber-
Steuerung vertraut fasondec Gratikc
zu machen, bietet
Nintendo einen
Trainings-Modus an
Danach wagt Ihr Euch

Sobald Yoshi ein Haus betritt, zoomt
die Kamera ein Stlickchen weiter weg. Kommt Yoshi einem Ende zu nahe,

kippt der Bambus-Stamm.

[ Typische Plattform-Probleme:

Vier auf einen Streich: Mit seiner
Zunge schnappt Yoshi nach Gegnern.
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wei Dutzend Sportwigen in
uberragender Grafik, keine
Verzerrungen und kein
Team
chraubt gerade an den letz
ir eine spielerisch und
h wegweisende Ren:
k.lmulatmn die sowohl den speed-
stichtigen "Rage auch
den Realismus-Freak a la "V-Rally"

Ka
den "Quick Arcade'-
Ausflug, um a

ren. Thr wahlt
zwischen drei
len (legen den
, zehn Renn-
stillen (mit jeweils mehreren
Sportmodellen) und entscheidet
ftfreudiger oder eher
alistischer Steuerung. Schon bei
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Gefroren im Eis: Nachdem Euch die Bergarbeiter freigesprengt und eingekerkert haben, fallt Euer Kafig beim Transport vom Giterzug
und landet direkt vor den FiBen von Wegelagerer Rei. Dieser nimmt Euch mit in seine Réuberhohle.

Die Legende

der D

AVVO

PROGR

ESS

ie Drachen mit dem feurigen
Atem sind zurlick: Capcoms
Rollenspieltrilogie (die ersten
beiden Teile erschienen nur fiir das
Super Nintendo) erzihlt die Geschichte
der "Drachenmenschen”, einer h-
lingsrasse, die sich je nach Bedarf vom
Menschen zum Untier verwandeln kann.
Wegen ihrer iibermenschlichen Krifte
werden sie von jeher gefiirchtet und ge-

hel

re s a monster
livins up on Mt Claus

friedlichen Drachenmenschen in einer
Inquisitions-ahnlichen Verfolgung fast
vollig ausgerottet.

In den beiden Vorgingerspielen wid-
meten die Drachenmenschen ihr Leben
dem Kampf gegen den Gott des Bosen.
Der Playstation-exklusive dritte Teil
spielt in einer Zeit, in der die Drachen-
menschen lingst zur Legende verkom-
men sind. Doch die Geschichte holt die
Menschheit ein: Im Gaune-Bergwerk
entdecken Bergarbeiter
ein tiefgefrorenes
Drachenbaby, das sie
mit einer Ladung
Dynamit freisprengen
und anschlieend in
einen Kiifig sperren. Auf
dem Zugtransport poltert
der Kifig jedoch in den
Cedar-Wald, dem Unter-

(

Kritik an Tyrann Mc Neil

Angst vor Bestrafung:
Nur vermummt lassen Dorfoewohner

verlauten

Selbst im Gespréch unterbrechen die
Neil-Untertanen nicht die Arbeit und wisehen
sich erschépft den Schwei von der Stirn

schlupf der gefiirchteten
Wegelagerer Rei und

‘§ Isometrisches Fabel-
Rollenspiel mit unge-
wohnlicher Level-Archi-

tektur, witziger Story und
putziger Bitmapoptik.

| But | think We can

Scrounde up some
| armor and weapons

43

Teepo. Rei entdeckt das
—

chen

Die Dungeons von "Final Fantasy 7"
sind leergerdgumt? Zeit fir ein neues
Abenteuer: MANIAL fihlt dem
dritten Teil von Capcoms Fabel-Saga auf den Zahn.

Baby, das er zunichst nicht von einem
normalen Kind unterscheiden kann.
Nun kommt Ihr ins Spiel und steuert den
Hosenmatz — unwissend, welche Krifte
in Euch schlummern. Zusammen mit
Euren neugewonnenen Freunden be-
schafft IThr Essen und Kleidung: Das
sympathische Diebesgesindel weiht Euch
in die Kunst.des Stehlens ein. Unterwegs
erfahrt Thr von einem schrecklichen
Bergmonster und dem tyrannischen
Grofgrundbesitzer McNeil, der seine
Untertanen bis auf den letzten Groschen
ausbeutet. Die unheilvollen Indizien
verdichten sich zur GewiSheit: Der Gott
des Bosen ist zurtickgekehrt, und Thr
seid der Einzige, der ihm Paroli bieten
kann. Wihrend sich Eure Freunde ledig-
lich fiir die Juwelen in McNeils Schatz-
kammern interessieren, liegt Euch an
dem Gliick des Bauernvolks.

Statt das Konzept der Vorginger nur mit
Polygongrafik und Special-FX aufzumot-
zen, hat Capcom eine neue Rollenspiel-

Rustung statt Schiafanzug: Im nahegelegenen Dorf klauen Euch
Rei und Teepo fesche Klamotten.

Neuling im Rollenspielgewerbe: Zu Beginn fuchtelt Euer Held
noch angstlich mit seinem Schwert.




Ungewohnliches Level-Design: Um das Dorf auf der Oberwelt zu durchqueren,
muBt lhr erst die Dorf-Welt durchspielen.

$3 3 43
137593

Bitte umziehen: Im Ubersichtlichen
Ausristungsment verpaBt Ihr Euren
Schuitzlingen Waffen und Klamotten.

[ Jeder Eurer Helden besitzt eigene

Zauberfahigkeiten, die sich mit seinem
Erfahrungslevel erweitern.

[ Keiner daheim? Gewohnliche

Hausturschlésser hat Profidieb Rei in
wenigen Sekunden geknackt.

welt erschaffen: Thr steuert Eure Sprite-
Helden aus der Iso-Perspektive durch
eine prunkvolle Polygonlandschaft, die
Ihr in alle Richtungen drehen konnt.
Auf weite Reisen begebt Thr Euch in der
Oberwelt, in der Thr wie ein Riese an
Dorfern und Bergen vorbeistampft. Hier
konnt Thr jederzeit Buer Lager aufschla-
gen, per Memory Card speichern und
‘Euch fiir ein paar Stunden auf's Ohr le-
en. Wie in einer Jump'n'Run-Levelkarte
- iRt Ihr unbekanntes Terrain erst frei-
spielen, bevor Thr weiterziehen diirft.
Hierfiir wird in 3D-Levels umgeblendet,
in denen Ihr hinter Biischen und Stréu-
chern Schatzkisten entdeckt, Buch ge-
fahrlichen Monstern stellt und mit
Passanten plaudert. Habt Ihr einen
"Ausgang" gefunden, ist der Weg in eine
Richtung frei. Dieses Konzept hat den
Vorteil, da Thr weite Strecken in sekun-
denschnelle zurﬁcklegt, ‘andere Rollen-
spiele nutzen dafiir Teleporterzauber
oder stellen Fahrzeuge bereit. Trotz der
Levelkarten-Struktur findet Thr in der
Oberwelt Schitze und Zaubertrunks:
Entdeckt Euer Held etwas ungewéhn-
liches, erscheint ein kleines Austufe-
zeichen tiber seinem Kopf. HabtThr ge-
rade nichts besseres zu tun, klickt Thr
Euch per Tastendruck in einen standard-
mifigen Wald-, Wiisten- oder Feldlevel,
in dem Thr anschliefend eine Schatzkiste
entdeckt und meist von ein paar Un-

o
[ ]

Grafisch unspekta—
kulér, spielerisch brillant:
"Breath of Fire” (SNES).

| blieb Importspielern vorbehalten: Die Uberset

lange Zeit auch fiir DeutschA
land geplant, erschien je-
~doch |etztendlich nur in
Japan und den USA. PAL-
Spieler muBten sich mit ei-
nem Importmoc
geben. An Eurer Seite kamp:
= ten mehrere Fabelwesen wie
Frosche, Fische und Lowen. Auch der zweite Teil (SN 1995)

frieden

fiir

Partnern Virgin und Laguna offenbar zu hoc ,

i

holden: ﬁbema;scht ‘werdet. Monster fallen
Euch ausschlieflich per Zufall an, ge-
kampft wird ohne listiges Umblenden
nach bewihrtem Rundenprinzip. Neben
den gewohnlichen Angiffs- und Ver-
teidigungskommandos beherrschen Eure
Heroen personliche Fihigkeiten, die sich
mit Burer Kampferfahrung erweitern. Als
Drachenheld seid Thr bestens mit Heil-
magie, spater mit michtigem Drachen-
zauber vertraut. Profidieb Rei klaut
seinen Gegnern Friichte und Waffen,

‘;Spiyt\zbube Teepo tiberrascht mit Feuer-
~und Eiszauber.

Die putzigen Bitmap-Animationen sind
deutlich von japanischen Animes inspi-
riert: Eure Helden schamen sich mit rie-
sigen Schweif-
perlen auf der
Stirn, blinkende
Ausrufezeichen signalisie-
ren Erstaunen. Als Hosen-
matz fuchtelt Euer
Drachenstreiter im Kampf

Hinter Biischen lauert Ihr Wanderern auf und entdeckt

( versteckte Schatzkisten

“das 24 MBit starke Abenteuer waren den deutschen (apcom

Auch unter den Monstern herrscht eine strenge Hierarch
Im Kampf schickt der KrétenboB seine Untertanen vor.

Mit 24 MBIt ist "Breath of Fire 2" eines
der umfangreichsten SNES- Rollensplele

T
ang,s[lmh mit einem Schwert, spiter be-
eindruckt er seine Gegentiber mit méch-
tigen Hieben und tiberlegenen Posen.
Firchten Eure Helden den Tod, schlot-
tern sie nicht nur am ganzen Leib, auch
ihre Worte in den Textfenstern beginnen
unruhig zu zittern. Die liebevollen Ani-
mationen verleihen dem Abenteuer eine
durchgehend witzige Atmosphire, fast
wie in einem Mel-Brooks-Film.

Derzeit arbeitet Capcom an der deut-
schen Ubersetzung fiir "Breath of Fire 3':
Der genaue Erscheinungstermin der PAL-
Version steht noch nicht fest. oe

auf: Hier sammelt Ihr neue Krafte und

Auf offener Flur schlagt Ihr Euer Lager
speichert den Spielstand.




bwohl fiir das Nintendo 64 be-
reits mehrere Priigelspiele er-
schienen sind, warten Kampf-
experten immer noch auf ein Turnier,
mit dem sie sich an diisteren Regen-
tagen im Spielezimmer verkriechen
konnen. Unter den mittelmafligen
Priiglern, von "Dark Rift” bis "Mace”, ist
"Fighters Destiny" vom "Multi Racing
Championship™Entwickler Genki
einer der wenigen Lichtblicke:
Zehn furchteinléRende Prigel-
knaben aus aller Welt treffen
ich zum Kampf um den
Meistertitel, daneben
sollen sich noch acht
geheime Krieger im
128 MBit-Modul
versteckt hal-
ten. Mit von
der Partie
sind der
stimmige

SeLecT YOur PLAYER

7POINTS TO WIN

KoK Timow
E o 255%

| counren X 3. i
:S’z speciaL stios

Bitte kampft fai
Vor jedem Duell erinn
Euch eine Statistik an
Punkteverteilung fur Wurfe
KOs und Konterattacken.

iegner zu plinen,
splelt Ihr auf Punkte.

Wahrend Nintendo-64-5Schidger
neidisch in Playstation- und Saturn-
Ringe schielen, beendet das japani-
sche Entwicklerhaus Genki klarmim-
heimlich die Arbeiten an "Fighters
Destiny”: MANIAL stellt die
Kampfkidnstler auf die Probe.

Indianer-Wrestler Thomahawk, der flinke
Kick-Experte Ryuji, der wendige StraRen-
kimpfer Leon, der spaflige Pausenclown
Pierre und Altmeister Bob.

“Fighters Destiny” unterscheidt sich von
der Konkurrez schon im Ansatz: Wih-
rend sich die Action-orentierte Priigel-
konkurrenz mit Ultra-Combos, Metzel-
Specials und Fatalities gegenseitig an
Blutrunst tiberbietet, besinnt sich
"Fighters Destiny" auf sportliche
Fairness: Statt das Match
nach verlorener Energieleiste
zu beenden, wird der Sieger
nach einem Taekwondo-inspi-
rierten Punktesystem errech-net.
Sieben Sterne benétigt Ihr fiir den
Sieg, die Ihr fiir Knockouts, Wiirfe,
Finishingmoves und Schubser
tiber den Arenarand einheimst.
Euer Schiitzling besitzt auch ei-
ne Konditionsleiste: Seid Thr
aufler Puste, torkelt Euer
Kémpfer durch die Arena
und Euer Gegentiber hat
die Gelegenheit zu einem
Finishingmove oder KO-
Schlag. Jeder erkiampfe Punkt wird mit
einem Replay aus variabler Perspektive
gefeiert, anschlieRend beginnt eine neue
Runde und beide Kontrahenten starten
wieder mit voller Konditionsleiste. Da-

Bei diesem Schlaghagel wird Euch
schwindelig: Schlangenkampfer Abdul
verbindet Wendigkeit mit Kraft.

durch gestaltet sich das Duell
taktischer als bei den meisten
anderen Kampfspielen: Thr pri-
gelt wahlweise offensiv und deckt

B, den Feind mit Hieben ein oder

\ defensiv und wartet besonnen auf
die Gelegenheit, einen michtigen
Wurf oder Abwehrgriff anzusetzen
oder den Gegeniiber ins Abseits zu
schubsen.

Das Kampfsystem setzt auf simple
Struktur und komplexe Anwen-
dungsmoglichkeiten: Nur vier
Feuerknopfe sind belegt, dabei
ist fiir Block und Ausfallschritt
je ein Button reserviert. Mit A
und B fiihrt Thr Attacken zur Brust und
zum Knie aus, die Ihr durch Richtungs-
kommandos und einfache 90°-
Drehungen variiert und zu komplexen
Combos zusammensetzt. Fiir eine hiam-

k7 MASTE.R CHALU:NG:

Clai fenaclie angpeain TSkt

Duell mit dem Meister: Im Master-Challange-Modus k&mpft
Ihr mit Atmeister Bob um die geheimen Specialmoves.




e

ATTLE

mernde Schlagsalve aus dem Stand nitzt
Ihr das "Charging”: Per Specialmove be-
reitet sich Euer Held zitternd vor Kraft
auf einen prasselnden Schlagregen vor,
dessen Linge IThr durch anschlieBendes
Dauerfeuer bestimmt. Fiir einen him-
mernden Wurf oder Aikido-Griff driickt
Ihr beide Angriffstasten gleichzeitig,
wahlweise durft Ihr auch einen C-Button
mit der Kombination bele-
gen. Geht Ihr gleichzeitig
riickwiirts, katapultiert Thr
Euren Feind mit einem
Judogriff tber Euch nach
hinten, bei schrigen Rich-
tungskommandos kom-
biniert Euer Schiitzling
Ausfallschritt und Schleu-
dermandéver. Natiirlich
konnt Thr Griffe auch
kontern: Je nach Wurf er-
scheint ein variabel langer

Taumelt Euer Gegentber benommen,
habt Ihr die Gelegenheit zum Knockout.

einen Schlag ins Reich der Traume.

( Ohne Block todlich: Rauchende Supermoves befordern Euch auf

Wihrend dieser Zeit wendet Ihr das
drohende Unheil durch einen simplen
Druck auf A und B ab, Euer Schiitzling
landet sicher auf seinen FiiRen. Betitigt
Ihr die Tasten ein zweites Mal, setzt Thr
zu einem Gegengriff an: So entstehen
Wrestling-typische Reversal-Serien, wie
sie bisher nur in "Toukon Retsuden 2"
(Playstation) zu sehen waren. Darliber
hinaus beherrschen die "Fighters
Destiny"-Recken auch schmerzhafte Wiir-
gegriffe und Armdreher, die thr durch
wildes Button-Gehdmmere als Angreifer
hinauszogert oder als Verteidiger brecht.
Hinzu kommt der Kampf am Arenarand:
Stolpert Euer Held ins Abseits, hilt er
sich mit beiden Héinden an der Matten-
kante fest. Mit einem herzhaften Tritt

Konterbalken, der sich in
Windeseile wieder abbaut.

Da fliegen die Fetzen: Bei harten Treffern spriihen

Funken um den BluterguB.

macht der Feind Eurem Leiden ein Ende,
wagt er sich jedoch zu nahe an Euch
heran, packt Ihr ihn am Bein und zieht
ihn in den Abgrund. Bleibt er jedoch fair
auf Abstand, klettert Ihr wieder in den
Ring.

Neben dem Versus-Modus und dem Ein-
spielerturnier haben sich die Entwickler
interessante Neuerungen einfallen las-
sen. Im Master-Modus tretet Ihr per Zu-
fall gegen Bob und den fiesen Joker an:
Besiegt Ihr Bob, schenkt er Eurem Held-
en eines von acht geheimen Specials,
die Thr per Memory Card speichert und
so in die anderen Modi tibernehmt. Steht
Thr jedoch dem Joker gegentiber, klaut
dieser Euch fiir eine Niederlage alle
erspielten Specials! Natiirlich duirft Thr
Euren Kidmpfer auch zu einem Freund
mitnehmen und gegen seine unerfahre-
nen Krieger antreten. Wer etwas mehr
riskiert, kimpft mit seinen Freunden um
die Specials! AuRerdem beweist Thr Euch
im Survival-Modus gegen bis zu 100
Kampfer, das "Rodeo” schlieglich gibt
Euren Lachmuskeln den Rest. In lind-
licher Atmosphire steht Ihr einer unbe-
siegbaren Kampfsportkuh gegentiber,

die Euch mit hollisch schnellen Schlag-
kombinationen vermébelt. Thr miit ver-
suchen, moglichst lange auf den Beinen
zu stehen. Jeder Modus ist mit einer
eigenen Highscore-Liste ausgestattet. oe

—

Am Arenarand
héngend zieht |hr Euren
Gegenlber am FuB
nach DrauBen.

Schleudert Euch der Gegner durch die Luft, habt Ihr fiir wenige Augenblicke die Moglichkeit, auf den FiiBen zu landen: Wahrend sich der Energiebalken unter den Schiagern
blitzschnell abbaut, driickt lhr A und B. Mit ereutem Druck auf beide Tasten setzt lhr zum Kontergriff an.




Filmreife Kameraperspektiven: Nur in der Oberwelt
bestimmt Ihr selbst die Ansicht.

Konkurrenz flr Prinzessin Zelda: Im Gebirge begegnet
Ihr einem Médel, das Klamotten im Partner-Look tréagt.

Eine schaurige
Regennacht: Bei einem
einsamen Spaziergang

beobachtet Link...

..die Entflhrung
der armen Prinzessin
Zelda durch Fiesling

Ganon.

befreit Prinzessin Zelda
aus den Fingen Ganons.

Wahrend Playstation-Besitzer fleiiig

“Final Fantasy 7"-Oungeons stiirmen, waren
in Tokyo die ersten Demo-Welten von

“l egend of Zelda: Ocarina of Time" spielbar.
MANI!ACL trifft sich mit Link in seinem
ersten 64-Bit-Abenteuer.

ink's Erzfeind Ganon gibt kei-
ne Ruhe: In "Legend of Zelda:
¢ & Ocarina of Time" muf Link
tatenlos zusehen, wie ein Ritter in spie-
gelnder Rustung die geliebte Prinzessin
Zelda entfiihit. In der nebligen Nacht
vereitelt Ganon Euren verzweifelten
Befreiungsversuch.
Daraufhin macht Thr
Euch auf die Suche
nach den drei
sagenumwobenen
Seelensteinen, mit
denen Ihr das Oca-
rina-Zeittor offnet,
um Zelda in Eure
Arme zuriickzu-

aber auch boswilligen Steinmonstern,
Spinnen und fleischfressenden Pflanzen
Um Euch zu verteidigen greift Thr zum
Schwert, das Ihr in der rechten oder
linken Hand tragen und so Eure Hiebe
variieren konnt. Neben einer Minicombo
beherrscht Ihr Wirbelattacke, Sprung-
attacke und Super-
schlag, Gegenan-
griffe wehrt Thr mit
dem Schild ab. Je
nach Alter und
Spielstand trigt Link
Kampfhammer,
Bomben, Kampf-
stab, Bumerang und
Bogen mit sich, die

Ahnlich "Super,
Mario 64" steuert Thr

holen. [ Mit Pfeil und Bogen durch den Kerker

Rechts oben seht Ihr die individuelle
Belegung der C-Knopfe.

Thr tiber drei frei
belegbare Tasten
(C-Knopfe) flink

Link durch eine gigantische 3D-Welt
i iler, vorbei an
umen: Link ist

Unfaire Tricks:
Im Kampf blendet Ihr angreifende
Monster mit magischen Nissen.
i

wechselt. AuRerdem entdeckt Thr sechs
magische Amulette, die Euch Feuer-,

; iebeﬁskxaft wird in Ener-

gicherzchen gemessen: Mit
zunehmender Schw:

gerit Link aus der Puste

und reagiert nur noch

Steinmonster voraus:
Wie in den Vorgangern vermobelt Ihr
die Gegner in Echtzeit.

Abenteuer: Euren Gaul tberredet Ihr nur
mit Karotten und Peitsche zum Galopp.

[ Der Geschmack von Freiheit und

Damit Thr Euch in der Welt von Hyrule
zurechtfindet, begleitet Euch die Fee
Navie: Mit flinkem Fliigelschlag und
Farbmarkierung weist sie Euch auf
Schiitze und Risiken hin, die Einwohner
von Hyrule begriifit sie mit putziger Di-
gistimme. Habt Ihr einen weiten Marsch
vor Euch, schwingt Ihr Euch auf Euren
Gaul, den Thr mit Peitschenhieben und
Karotten zum Galopp tiberredet.
Technisch sieht "Ocarina of Time" schon
jetzt beeindruckend aus: 25 bis 30 Bilder
pro Sekunde gewihrleisten flieRende
Bewegungen, Lichtquellen und Schatten
schaffen besonders in muffigen Hohlen
eine beklemmende Atmosphiire. Zahl-
reiche Digieffekte lassen Euch mit der
abenteuerlichen Umgebung.verschmel-
zen: So erklingt z.B. morsches Knacken
oder helles Klirren, wenn Thr mit Eurem
Schwert auf Holz bzw. Metall schlagt.
'Legend of Zelda: Ocarina of Time" wird
| 1998 in Japan erscheinen, das
1t bis zu drei Spielstinde
ard wird selbstverstind-

Da fiihrt kein Weg vorbei: Neben der fleischfressenden

Pflanze erkennt Ihr Navie, die Euch auf die Gefahr hinweist.
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Die Entwickler ttifteln momentan am Zweispieler-Modus —
spielbar ist der Split-Screen bislang noch nicht.

Griff an die Kante: Anfénger ge-
wohnen sich vorsichtig an Balance und
Steuerung, Profis drehen sich bis zu

dreimal um die eigene Achse!

ier Snowboard-Simulationen
gehen auf die Piste. Doch
lintendo scheint weder das
amerikanische "Vertical Edge" der "Top
Gear"-Macher Boss zu fiirchten, noch Ima-
gineers "Snowspeeder" oder das putzige
"Snowbo Kids" von Atlus, das demniichst
auch in Deutschland erscheint. Der
geballten 3rd-Party-Konkurrenz stellt
der Marktfithrer ein eigenes "Snow-
board"-Rennen gegentiber — damit
nichts schief geht, wurde das erfah-
rene "Wave Race'-Team fiir's Winter-
sport-Debiit verpflichtet.

i g von "1080° Snow-

Ipine Sensation der
”Wave Racer”-Macher

aus als ”Cool Boarders"
"Steep Slope

}

Nach "Wave Race" wagt sich Nintendos
Abteilung fiir Realismus, Geschwindig-
keit und angewandte Physik nun auf
den Gletscher: Bahn frei fiir das beste
Snowboard-Rennen der Saison.

s NO4-Skigebiet ist ausgebucht,

0 35 80 ;..
8500 rornr

=)

( Mehr als nur ein grafischer Effekt: Die

"Lens Flare"-Reflektionen passen zum Skibrillen
Ambiente, sind flexibler und vielféltiger als in anderen Nintendo-64-Spielen.

zialisten fiir optischen Realismus, Ge-
schwindigkeit und Physik umstellen:
Gletscher statt Wellen, glitzernder
Schneekristall statt schimmernder
Wasseroberfliche. Wir spielten eine 3-
Level-Demo des neuen Nintendo-Renn-
spiels und waren von Optik und Fahr-
physik begeistert: Geduckt brettert Euer
Sportler durch eine schattige Schneise,
reist das Board schneestaubend herum
und segelt vom Unterholz auf die son-
neniiberflutete Piste. Die plétzlichen
Lens Flares blenden Euch kurz, dann
habt Ihr die Abfahrt wieder fest im Blick:
100 Meter vor Euch erkennt Thr Euren
Konkurrenten, der eine andere Route ein-
geschlagen hat und Euch damit wichtige

( Mit dem Analog-Stick bestimmt Ihr Eure Haltung auf dem Snowboard: Ihr balanciert das

)_

Brett unter Euren FiBen optimal aus und duckt Euch, um zu beschleunigen.

Wie "Wave Race" entfihrt Euch auch

"Snowboarding" in paradiesische

Landschaften: Abfahrt durch den
"Golden Forest".

Sekunden stibitzt. Doch fiir seine tiber-
miitigen Stunts hat er Geschwindigkeit
geopfert, mit jeder Sekunde kommt Thr
ihm nither. Wer die Schanzen und Schi-
kanen der Zieleinfahrt besser nutzt, wird
das Rennen fur sich entscheiden...
Zwei Strecken um den malerischen
"Crystal Lake" waren in die Vorabversion
eingebaut, auflerdem der "Golden Forest",
eine Waldabfahrt vor blutroten Felsmo-
numenten. Allein grafisch ist das Nin-
tendo-Boarding den drei Konkurrenz-
spielen tiberlegen, doch wie in "Wave
Race" ist die Luxus-Optik nur eine Bei-
gabe zur tadellosen Fahrphysik: Die Pro-
grammierer simulieren ha ubendes
Geschwindigkeitsgefiihl, aber auch sanfte
Schwiinge und gewagte Spriinge. Eure
Stellung auf dem Board spielt dabei eine
entscheidende Rolle. Beherrscht Thr die
Grundstellung, versucht Ihr auch Free-
style-Stunts 4 la "Wave Race".

Je nach Strecke wechselt der Untergrund,

auch darauf miigt Thr Eure Haltung ein-
stellen: Dank dynamischer Animation des
Sportlers spiirt Ihr dicken Tiefschnee,
ebenso eine plotzlich auftauchende Ei
platte, die Euch das Brett seitlich weg-
reifit. Mit gewagten Saltos und Pirouetten
heln Draufgiinger durch die Land-
schaft, wihrend besonnene Sportler in
geduckter Haltung nach der optimalen
Schneise schielen. Wie "Wave Race" ent-
hilt auch "1080° Snowboarding" (der Ar-
beitstitel verweist auf den gefihrlichsten
Stunt des Spiels) verschiedene Fahrer
und Modi: Neben Meisterschaft, Zeitren-
nen und Stunt-Kiir ist ein Zweispieler-
Modus mit flackerfreiem Split-Screen ge-
plant. wi

W




,,F-Zera X Wird das besté uhd
schnellste Rennspiel aller Zeiti
Das behaupten zumindest die

Besucher der Space World g7

Geschwi
keitsgefiihl von
Wenn der Tacho 5 2R
anzeigt, dann weht Euch buch-
stablich der Fahrtwind um die
Ohren. Thr solltet allerdings nicht
nur darauf achten, Beschleuni-
gungsfelder zu tiberfahren,
sondern Euch vor Banden-

Jetzt aber ran: Oben prangt der enttauschende
Platz 28 - noch 27 Uberholvorgange stehen aus.

bertihrungen und anderen
Karambolagen in Acht nehmen.

B cinem grafisch furioses
Science-fiction-Rennen: ,F-Zero*
zeigte in atemberaubender Weise
die 3D-Fihigkeiten der 16-Kon-
sole und etablierte den Fachbegriff
.Mode 7*-Grafik. Mit dem Nachfolger
laRt sich Spieldesigner Shigeru
Miyamoto bis zum Juni Zeit - den-
noch lief auf der Space World eine
fortgeschrittene Version mit etlichen |
Strecken und Vierspieler-Modus.

Eines gleich vorneweg ero X“ punk-
tet in allen Disziplinen, fasziniert aber
insbesondere durch absolut ruckfreie Gra-
fik, die sich 60 Mal in der Sekunde neu
aufbaut. Das 4ndert sich selbst dann nicht,
wenn ein Dutzend der 30 Konkurrenten
auf dem Bildschirm zu sehen sind.

ter in perver-
sem Tempo

tiber den Kurs —
kein anderes

die super-

Ansonsten schwindet Euer

Energie-Balken allzu heftig, und
& [hr miBt mit einer vernichten-

den Explosion rechnen.

Die Strecken sind deutlich ab-
W wechslungsreicher als beim
~ Vorginger: Thr fahrt Dreifach-Loo-
pings und Korkenzieher-Spiralen,
springt tiber kilometerbreite Ab-
griinde und griibelt vor Wegga-
belungen. Die Kurse sind in vier
Bereiche eingeteilt, reprisentiert
durch Spielkartensymbole wie Jo-
ker und Konig. Dartiberhinaus diirfen sich
(zumindest die Japaner) auf Zusatzstrecken
in Form einer 64DD-Erginzung freuen.
Keine Panik, ,F-Zero X* erscheint auf Mo-
dul, nutzt jedoch die Disketten-
Erweiterung, die in Japan parallel
im Juni auf den Markt kommt.
Um die Geschwindigkeit und

...der ersten sechs Gleiter-Fahrer am
linken Bildrand eingeblendet.

Um das Feindbild zu pflegen,
werden die Charakterkopfe.

C

Die Fahrbahnen haben nicht immer Seitenbegrenzungen - dies 188t
Euch bei der Wahl der Ideallinie eine groBe Entscheidungsfreiheit.

realisieren, mufite Nintendo beim Desi
der Gleiter Kompromisse machen. Die

gn

30 verschiedenen Fahrzeuge sind relativ
klein, simpel gebaut und strotzen nicht
gerade vor Polygonen. Auch die Hinter-

grundgrafiken waren in der Messe-Versi
unspektakulir — was sich jedoch in
keiner Form auf den SpielspaR aus-
wirkte. Wer ,F-Zero* mochte, wird
den Nachfolger schon nach kurzer
Testphase in sein Herz schlieRen.
Bedenkt man, daf die Programmierer
noch sechs Monate Zeit haben, die
letzten Feinheiten zu justieren und
neben dem Grandprix- und Time-
Attack-Modus weitere Features einzu-
bauen, dann wird der nichste Sommer
ein Tempo- und
Spielspai-Rausch
ohne Gleichen. mg

on

sie ersch

...Energieleiste rechts oben achten. Ist

6pft, explodiert Euer Vehikel.

Bei all Euren Fahrmandvern
solltet Ihr stets auf die...
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im Jahre 198) kannte den Namen \X/nOht noch
niemand ~ lediglich eine Clique in Bonn be-
¥ schiiftigte sich mit
einem Frithwerk des
Meisterdesigners:
Will Wrights "Raid
on the Bungeling
Bay" steht bis heute
als "gewaltverherrli-
chend" auf der BPS-
Liste fiir jugendge-
hrdende Schriften.
Paradoxerweise ist
"Sim City" ein Spiel,
das selbst sensible
ialpidagogen ihren Kindern gerne in die
de geben: Kein Programm hat weltweit
i soviel dazu getan, das Computerspiel als in-
telligenten und kreativen Zeitvertreib zu eta-
blieren. Diese ausufernde Isometrik-Simula-
tion legt Euch als Stidteplaner und Biirger-
meister eine schnell wachsende Metropole
zu FiiBen. Unter amerikanischen Spieletheo-
retikern gilt "Sim City" jedoch nicht als "Ga-
me", sondern als "Toy" (Spielzeug): Wie die
Tamagotchis von Bandai ist auch "Sim City"
ein Programm, in das Thr schopfend eingreift
ohne wirklich gewinnen zu konnen.

Unwiderstehlich: In "Sim C\ty 64" seht
Ihr eine GroBstadt aus dem Boden wach-
sen — prézise Planung vorausgesetzt.

Sim City

Nachdem schon die Einfiihrung des Super
NES durch ein vortrefflich tiberarbeitetes
Modul-"Sim City" unterstiitzt wurde, soll auch
das N64 zeitgerechte Versionen des Klassikers
 erhalten: Imagineer beendet gerade eine ge-
treue Adaption der Fortsetzung "Sim City
2000", Nintendo orientiert sich wiederum am
Ur-"Sim City", geht spielerisch aber einen
Schritt weiter: Im Gegensatz zur Imagineer-
Umsetzung wird das eigene "Sim City" von
den 64DD-Fihigkeiten massiv Gebrauch ma-
chen. Die vom Spieler erschaffene Metropole
ist in 3D begehbar, besitzt der Spieler auch
die zweite geplante Maxis-Lizenz "Sim Cop-
ter", kann er sogar ausgekliigelte Missionen

Der kleine Schritt von der Planung zur Rea-
Die Kreuzung habt Ihr eben erst gepﬂastert
jetzt rollt bereits die 3D-"Rush-Hour” driiber.

tiber dem Stadtgebiet fliegen und das selbst-
erschaffene City-Chaos als Hubschrauberpilot
hautnah erleben und bekimpfen. Laut Shi-
geru Miyamoto, der die Entwicklung tiber-
wacht, wird es auch moglich sein, die Archi-
tektur mit eigenen Bildern und Texturen, die
tiber das "Capture"-Modul importiert werden,
zu verschénern, Fassaden konnen von Euch
bemalt oder beklebt werden.

Unter den zusitzlichen Fihigkeiten des 64DD
schlummern weiterhin alle Qualititen, die

Tiefgrindige Simulation mit tiberschaubarer Benutzerflihrung und Langzeit- Appeal Die 64DD-Umset-
zung 1Rt auf neue Ideen und Nintendo-exklusive Gags hoffen — die gab’s schon im 16-Bit-"Sim City"!

)

Sim Farm

Sim City 2000 Sim Tower

Der néchtelange Spielspa  Vom Urknall m die Zukunﬂ
Die sup

Die dierte Gen-Labor ist wie

| ist bis heute

katastrophe: Auch dieses
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Van der globalen Ebene Das wissenschaftlich fun- ~ Erntedankfest und Wetter-  Von den 50er-Jahren in die Aufziige im Dauer-

einsatz: Kein echtes

Zukunft: Die einzige "echte”
Sim-Spiel, sondern

zum Original-

"Sim Earth" ein harter

Die neben der Mac-
Urversion besten "Sim City"- hzs:en auf der Gaia-Theorie
Varianten gibt’s fiir das  vom “lebenden” Planeten -

lich serigse Ameisen-
Verwaltung erschien u.a.

das nicht mehr von Will

Si
Brocken und das erste Sim, um Viehzucht, Ackerbau und "s:m City” (Bild: Saturn-Ver-
Diirreperioden stammt nicht ~ sion) gilt als die beste Ma-

ein origineller Lizen:
Erwerb aus Japan,

Super Nintendo (Bild) Biologen, Geologen fiir das Super NES (Bild) und = Wright geschaffen wurde.  von Will Wright: 30 Tiere  nager-Simulation aller Zeiten wo das vergniigliche

" und - kurioser Fact - fiir das  und Historiker mit viel Zeit, unterstiitzt sogar die Die einzige und und macht Euch mit vielen Spiel urspriinglich a

gliicklose CDTV von Geduld und Durchblick Nintendo-Maus. Simpler als (PC-Engine) gibt’s nur Erzeugmsse werden auf der altemallven Energiequellen “The Tower" vermarki
Commodore sind gefordert. “Earth” ife”. in Japan. digitalen Farm simuliert.  und Verkehrsmitteln vertraut. wurde.



Unter Hochhéusern und Parks liegt ein gewamges U-Bahn-Netz: Im Gegensatz zu
S\m Cny 64" erschemt Imagineers futur\shsches "Sim Clty 2000 schon }etzt & auf Modul. 8

'Sim City" zu einem Millionseller machten:
Die kinderleichte Benutzerfiihrung tiber
anschauliche Icon-Symbole erlaubt Euch
eine tiefgreifende Interaktion mit Energie-
und Verkehrsnetz, Steuersystem und Ver-
waltungsapparat. Wihrend Grafiken und
Statistiken in Echtzeit den Geschehnissen
in Eurer Traumstadt angepaft werden,
wachsen Wohnhiuser und Fabriken dreidi-
mensional in den Himmel. Mit wenigen Maus-
klicks legt Ihr ein neues Schienennetz oder
eine Umgehungstrage, um
die Innenstadt vor dem
Verkehrs-Gau zu bewahren
Sowohl in "Sim City 2000" (er-
scheint jetzt in Japan und geht
mit Hightech-Elementen und
Blade-Runner-Architektur weit
tiber die Gegenwart hinaus),
als auch in "Sim City 64" wer-
det Thr von den Wiinschen
und Bediirfnissen Eurer Stadt-
bewohner auf Trab gehalten:
Steigt in den Vororten die
Kriminalitit, ziehen die Familien ab, und
Thr steht vor einem sozialpolitischen Triim- %
merhaufen. Nur das richtige Verhiltnis von # E
Industrie, Handel, Verwaltung und priva-
tem Besitz bringt Eurer Gemeinde Wohl-
stand: Je nach Mentalitit schafft Thr ein
verkehrsberuhigtes Fahrrad-Paradies oder
eine technisierte Yuppie-Metropole —

dabei lernt Thr mehr tiber die Zusammen-
hiinge einer Grofstadt als durch ein Se-
mester Volkswirtschaft und Sozialkunde. wi

1994 - sehr komplex,
aber einsteigerfreundlich.

Rundfahrt: Die Ergebnisse Eurer Ver-
kehrs- und StraBenbaupolitik erlebt Ihr in
"Sim City 64" erstmals am eigenen Leib.

tes, 64DD-exklusives
make des Ur-"Sim City”
- eine Schnittstelle zu
”SimCopter” ist geplant.

o G
Sim Isle Sim Copter

Sim Town

1995 1995 1997
* k% * % * %
'Sim City L!gh der c:ly- Die glﬁcklnsa Fremd- Als 3D-Rettungspilot durch
e i den Grofstadt.
Games”-  Laut Nintendo soll diese
ach unserem Wissen glhl s bssnzl den Namen, aber  Action-Simulation als Zu-
in Japan auch eine nicht den Charme der satz-Disk fiir "SimCity 64"
laystation-Umsetzung. Im Strategie- Im Bild die PC- # Al

Westen lauteten “Kids "~
Spiele wie dieses den
Intergang von Maxis ein...

spiel-Vorgénger. Konsolen-
Umsetzungen gibt's
folglich nicht.

Variante, die seit einem
Jahr erhiltlich ist, kommer- %
ziell aber untergint
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Doppelschiag auf der
verwiisteten Mutter Erde:
Nintendo-64- und Play-
station-Pliinderer wagen sich mit Hover-
Kampfschiffen in verseuchte Tunnelwelten.

Doch Ihr seid nicht die einzigen Glicksjdger!

A&.WORKIN

ie Neugier von Kernphysi-
ﬁa" . kern fithrt im Jahr 2113 zu
‘V fatalen Konsequenzen: Ex-
penmentlerfreudlge Materie-For-
scher versagen bei der Inbetriebnah-
me eines hochgeziichteten Fusions-
reaktors, und eine alles vernichtende
Schockwelle jagt quer iiber den Glo-
bus In wenigen Tagen erlischt alles
S Leben auf dem geschun-
denen Planeten. Die in
Trimmern liegende
Oberflache wird zur
"verbotenen Zone",
Pliinderer reihenweise
exekutiert.
Um der Katastrophe auf
den Grund zu gehen,
schicken die Senatoren
der "Imperialen Theo-
kratie" militarische
Kommandoeinheiten in die Todes-
zone. Diese Spezialeinheiten demon-
tieren simtliche Reaktorteile, derer
sie habhaft werden konnen. Um die

VOLLE KONTROLLE

!in fliegt thr untertage
Um Euch ein Bild von der Steuerung in mehreren hundert Meter
tiefen Minenstollen zu machen, seht Ihr hier die Playstation-Pad-
belegung. Natiirlich ist diese Steuerung konfigurierbar, auch das
Analogpad wird unterstiitzt.

R1-Taste: Sekundirwaffe Dreieck-Knopf:
Beschleunigung
R2-Taste: Bomben-Abwurf

Kreis-Knop|

Rechteck-Kno, Strafing rechts
S

L1-Taste:
Primé&rwaffe

L2-Taste:

Start-Taste: Blendet das

Pause-Men ein.
Steuerkreuz:
4 /¥ : Drehung um die
chse nach unten/oben

4-/-> Drehung n
link:

Select-Taste:
& L1: Primédrwa
& L2; Sekundérwa

n umscha
fen umschalten §

unheilvollen unterirdischen
Komplexe fiir immer zu sichern,
denken sich die Militirs eine fast per-
fekte Losung aus: Im Hau-Ruck-Ver-
fahren liefern Transporter der impe-
rialen Raumflotte ganze Schiffs-
ladungen mit automatischen Vertei-
digungssystemen. Ob sensorgesteuer-
te Lasersperren, automatisierte
SchuBanlagen oder mtelhgente Flug-
minen: Nach der
Untersuchung
will die Regierung
sicherstellen, da}
kein Pliinderer in
die streng gehei-
men Anlagen ein- |
dringen kann. Um
den Schutz zu per-
fektionieren, po-
stiert man zusitz-

lich hiinenhafte Mechs, autarke Forts
und einen eigenen Reaktor, der die
Rundum-Verteidigung mit Energie
versorgt. Zu guter Letzt werden die
vier massiven Zugangstore um den
Kernbereich des Reaktors versiegelt.
Durch diese Manahmen beruhigt,
zieht das Imperium die Space-
Marines wieder ab und erklirt den
Forschungsberelch zur "Sperrzone".
S Doch kein Verbot
ohne Ubertre-
tung: Schon
Wochen spiter
dringen die er-
sten interstella-
ren Glicksritter
in die peripheren
Tunnels ein. Zum
einen spricht
sich schnell her-
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tors in ein Vermo-
gen.... Schliipft in die
Haut eines Abenteurers, startet durch
und wagt Euch in die har-
teste Schlacht Eures
Lebens!

Allround-Action
Mit "Forsaken', das im Mirz
zeitgleich fiir Playstation,
N64 und PC erscheint, setzt
Euch Acclaim in einer Welt
ohne Hoffnung ab: Um-
ringt von Pliinderern und
todbringenden Verteidi-
gungssystemen schiefit Ihr
Euch den Weg in eine bes-
sere Zukunft frei. Die an-
deren Gliicksritter (die Thr
FULERR ; in den 360-Grad-Stollen ballern hort),
Lk g geben keinen Pfifferling auf Euch:
Nur einer iiberlebt den Raubzug!
Zu Beginn des Spiels entscheidet Ihr
Euch fiir einen Charakter samt Ein-
satz-Gleiter. Durch unterschiedliche
Attribute setzt Ihr Schwerpunkte fiir
die nun folgende Non-Stop-Action-
schlacht in iiber 20 Missionen mit
fiinf eigenstandigen Grafiksets.
Schildstirke, Geschwindigkeit und
Schiffshiille fallen namlich fiir Alien
Cerbera, Space-Tru-
cker Rex Hardy oder

Computer-Junkie Jo

unterschiedlich aus.
um, daR keine menschlichen Inneren des Komplexes zu ent- Geplant sind 12 Le-
Kommandoeinheiten mehr patrouil-  decken. Bei der iiberstiirzten Réiu- bensformen auf un-
lieren, zum anderen gibt es noch mung des Gebietes wurden namlich terschiedlichsten Ge-

mehr als genug High-Tech-Chips im wertvolle Terminals iibersehen—der  fihrten, vom frisier-
; richtige Handler verwandelt  ten Laderaumer bis
== "Ma0s | die Teile eines Fusionsreak- zur schwebenden

IGUANA-ACTION

Forsaken 64

Wahrend die Playstation- . gen erkundet lhr auch hier: Nach
Version von "Forsaken’  der Nuklearfabrik kampft thr
in den Londoner Probe-  Euch durch Teilchenbeschleu-
Studios entsteht, werkelt  niger, Kihlaggregate, versunke-
die englische Abteilung  ne Tempelanlagen und gestran

| der “Turok”-Erfinder dete Raumhafen. Fin weiterer

Iguana an der No4- Unterschied liegt in exklusiv auf
Version, Dabei halt man .~ dem Nintendo 64 realisierten Vierspieler-Modus: In den drei Multispieler-
. sich zwar thematisch Varianten "Last Man standing”, "Frag Count” und "Pass the Bomb* geht's
€ng an die 32 -Bit Version, allerdings wird die Nintendo-Viariante keine skla-  trotz variierender Aufgaben stets um gezielte Laserschiisse und getibtes
vische 1:1-Umsetzung. Die N64-Level-Architektur ist nicht mit den PC- und Manévrieren. Ubrigens: Obwohl der Modulspeicher knapp bemessen ist,
32 Bit-Welten identisch — erwartet eigenstandige Features und moglicher- informiert Euch auch in der N64-Umsetzung eine kiihle weibliche Ansagerin
Weise sogar neue Charaktere, Die flinf Welten der anderen Versionen dage-  dartiber, welches der Giber 20 Extras lhr gerade aufgeschnappt habt.
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Forsaken
LERSTELLER

SYSTE
R

N
Playstation, Nintendo 64
BRO-RELEASE i
Schnelles Neo-
ZJ4 "Descent” mit Action-
Schwerpunkt und flotter
| 3D-Grafik. Multiplayer-
Modi wiirzen den SpaB.

| Harley wagt sich ein bunter Quer-
schnitt an Raumtechnik in die ge-
fahrlichen Stollen. Obwohl sich die
Tunnelsysteme mit ihren zahlreich
| verwinkelten Géingen in alle Rich-

| tungen erstrecken, verliert Ihr nur
selten die Orientierung. Anders als
beim konzeptionell zhnlichen

| "Descent" gibt Euch "Forsaken" eine

"FORSAKEN"-SPIELDESIGN

definierte Oben-Unten-Physik vor.
Das heif3t, Thr diirft Euren Gleiter
nicht entlang der Lingsachse drehen,
und pendelt automatisch durch eine
vorgegebene Schwerkraft immer wie-
der in die richtige Lage zuriick.

Auf dem Bildschirm erkennt Ihr ne-
ben Balken fiir Eure Schild- und Hiil-
lenstirke auch die jeweils aktiven

"Ab in den Schacht!

Statt Euch mit ermiidenden Dauer-Kanonaden zu
langweilen, lassen sich die Designer eine ganze
Menge Story-Gags einfallen. Zum einen definiert sich
der Schwierigkeitsgrad auf dem Weg durch die funf
Gang-Welten allein durch Euer Kénnen: Abhéngig
von Zeit, Trefferquote und gefundenen Geheimnis-
sen verzweigen sich die Missionen — nur Profis blei-
ben mit guten Ergebnissen-in allen drei Kategorien
bis zum groRen Finale dabei. Doch neben dieser
Story-Verzweigung habt Ihr in allen Auftragen auch
bestimmte Hauptziele zu erfiillen. Flinf Mi

typen gilt es zu knacken:

» Sammel-Missionen: Erst wenn |hr-alle Einzelteile
eines bestimmten Objekts gefunden habt, dtirft lhr
den Abschnitt verlassen. Eine der Missionen schickt

r Teilen einer Superwaffe:

L figlticklicherweise befinden sich diese in'der Hand
ubler Schurken...

B Vene&digungsmissionen: Hier besteht Etire
Aufgabe im Schutz lebenswichtiger Einheiten. Zum
| Baispiel gilt s, einen vollautomatischen Transporter

auf einer vorgegebenen Route vor den Attacken
feindlicher Pliinderer zu bewahren.

B Vernichtungsmissionen : Eine Serie genau
definierter Einsatzziele ist zu vernichten, erst dann
gewahrt Euch das "Forsaken"-Kontrollsystem den:
Zutritt in den nachten Abschnitt. Entweder, lhr

verfolgt fltichtige Banditen, oder Ihr attackiert eine
schwer verteidigte Festung. G

B> Sduberungseinsatze: Der Shoot'em-Up-Modus
von "Forsaken": Taucht alles, was sich bewegt, i ein
Meer aus Laserblitzen, Energi

Sobald ein Tunnelsystem frei von lebenden Feinden
ist, versucht lhr Euch an einer der...

B> Boss-Missionen: Fiinf ible Mecha-Killer im Maxi-
Format hat die Erdregierung in den Stollen hinter-
lassen, und jeder donnert Euch ein Feuerwerk aus
Raketen und Stahl entgegen. Viom agilen Anime Stil-
Roboter "Maldroid” tiber den angriffsiustigen Lade-

. panzer "Man Mek" bis hin zu wehrhafien Vel

gungskomplexen (“Battie Base

Waffensysteme. Standardmifig hangt
ein Zwillingslaser am Bug, den Ihr un-
begrenzt oft abfeuert.

Leuchtfeuer
Eindrucksvolle Lichtspiegelungen be-
gleiten Eure Salven durch die diiste-
ren Ginge, die effektvollen Treffer
auf den kugelrunden Transparenz-
Schilden der Gegner vermitteln Euch
visuell ein Gefiihl der Wucht, mit
dem diese Energieladungen aufschla-
gen. Bei der rasanten Jagd durch die
Stollen finden auch geschickte
Pliinderer kaum Zeit, mehr als zwei,
drei Laser-Salven ins Ziel zu schicken
— zu wenig, um das Energieschild des
Feindes zu knacken. Darum riistet
Ihr Euch mit Sekundirwaffen auf: So-
wohl neue Systeme wie Aktivminen,
Suchlaser und Raketenwerfer, als
auch Verstarker fiir bereits vorhande-
ne Waffen werden durch Beriihrung
aufgenommen. Damit kommt Stim-
mung in den Stollen. Ihr bemerkt an-
fliegende Hitzesuchraketen namlich
schon durch ihren niherkommen-
den Lichtschein und diist in Panik
durch einen Ventilationsschacht
iiber Euch, nur um von einer deto-
nierenden Mine hin- und hergewor-
fen zu werden. Auch im Zweispieler-
modus bleibt unsere frithe Play-
station-Version schnell und ruckel-
frei: Beim Laserduell gegen Freunde
entwickeln sich taktische Gefechte,
die sowohl schnelle Angriffsaktionen
als auch gutes Gedichtnis erfordern.
Profis holen sich vor dem actionrei-
chen Katz-und-Mausspiel in engen
Nischen ihre Laser- und Raketen-
extras ab. Vergliiht der Gegner in ei-
nem Feuerball, purzeln seine Power-
Ups aus dem Gleiter, und der Sieger
riistet sein Schiff noch weiter auf. cb




Ein biBchen Hockey, etwas™i Ftund eine Prise totaler Wahnsinn.

Ballblazer Champions katapultiert Sie COMING SOON!
in eine atemberaubende Zukuntft, in der
Ihr ganzer Einsatz gefordert ist.
Die Konkurrenz erscheint (ibermachtig.
Also, springen Sie in Ihr Rotofoil,
schnappen Sie sich den Plasmaball und
befdrdern Sie ihn in das gegnerische
Tor. So EINFACH kann Siegen sein!

Noch nie war Sport schoner!
ML

birdcecd <

PlayStation :
CHRDNPIONS

Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 0 21 31/607-0, Fax. 0 21 31/60 71 11 ¢ Profisoft GmbH, Tel. 05 41/12 20 65, Fax. 05 41/12 24 70
Schweiz: ABC Software AG, Tel. 0 81/7 85 29 60, Fax. 0 81/7 85 12 22 e Osterreich: ABC Software GmbH, Tel. 0 55 23/5 65 10, Fax. 0 55 23/6 47 94
©1997 LucasArts Entertainment Company LLC. All rights reserved. BallBlazer is a trademark of LucasArts Entertainment Company LLC. The LucasArts logo is a trademark of Lucasfilm Ltd., used under authorization.

Manufactured and distributed by FUNSOFT.
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Sega startet mit Fujitsu
Online-Rollenspiel

Zwei Pioniere der interaktiven Unterhal-
tung haben zu einem gemeinsamen

. Projekt zusammengefunden.

[ as Saturn-exklusive Online-Rollenspiel "Dragon’s Dream"
(Start: 20. Dezember) wurde von beiden Firmen gemein-
sam entwickelt und lduft Giber den japanischen Provider "Nifty-
Serve", der auch Fujitsus "Habitat" vertrieb. Chats, eMails und
BBS erlauben die zwanglose Kommunikation zwischen den
Spielern, die in einer Fantasy-Welt nach Schitzen suchen und
Monster jagen.

Momentan benétigen Spieler neben einer Saturn-Konsole auch
das NetLink-Paket von Sega. Die Software ist kostenlos, zusitz-
lich zur monatlichen Grundgebiihr von umgerechnet knapp
zehn Mark zahlt der Spieler jede Minute rund 14 Pfennige.

~ Ab 1998 soll auch eine PC-Variante von "Dragon’s Dream" in

- Japan online gehen.

Wiihrend Sega in Japan mit dem Internet expetimentiert und in
den USA unter dem "Heat™-Logo mit Kesmai, id, GT und Red
Orb kooperiert, wird der gliicklose Sega-Channel abgeschaltet:
Das 1994 gestartete Joint-Venture zwischen Sega, dem Medien-
konzern Time Warner und dem Kabelgiganten TCI konnte bei
. einer theoretischen Reichweite von 20 Millionen Haushalten nur
150.000 Abonnenten gewinnen.

Gewinneinbufien bei Ascii

Der japanische Software-, Hardware- und
. Zeitschriften-Publisher Ascii verzeichnet
einen Gewinn-Riickgang von 22 Prozent

ie japanische Geschiftsfiihrung machte dafiir das
== schwache Zeitschriftengeschift und die geringen Umsitze
der PC-Abteilung verantwortlich.
Aufgrund der tiberraschend starken Abverkiufe von Playstation-
Software hat sich der Umsatz dieses Bereichs im gleichen Zeit-
raum dagegen um 18 Prozent erhoht.
Neben Playstation-Software (Tests zum Adventure-Grusical
"Clock Tower” sowie der riiden Autoschlacht "Felony 11-79”
findet Thr in dieser Ausgabe) und diversem Zubehor (Teile des
Hardware-Sortiments sind als "Specialized Joystick” und "Ascii-
Pad” im Vertrieb von Sony Deutschland) entwickelt und ver-
marktet Ascii zuktinftig auch Spiele fir das Nintendo 64.

% Quelle: Theo Kra
Versand, Playc

/ - Tomb Raider : Eidos
Abonniert auf den ersten Platz: Lara klettert
graziés auf die Spitze des Berghiigels...

und der Verkaufshitparaden!

esident Evil DC Capcom

smbies sind einfach nicht zu stoppen...

" kaum ballert man den ersten Untoten-Trupp aus
den Top 5, riickt das DC-Rudel nach!

- C&C 2: Red Alert Virgin
Eine e PC auf
Da lacht der Echuelt-General und radiert neben-
bei per den aus!
inal Fantasy 7 Squaresoft

xperiment: Die groBangelegte
plel-dﬂlnsive hat sich sowohl fiir Sony
als auch fiir Genre-Fans ausgezahlt.

4

- FIFA ‘98 Electronic Arts

Keine Zeit fiir die WM-Auslosung im Fernsehen:
Erst mal muB sich der 32-Bit-Coach fiir die
EA-Videospiel-WM qualifizieren.

Surround-Sound und
Schulter-Vibrationen

Mit Audio-Zubehir von Sennheiser und
Sony verbessert lhr die Soundgualitat
Eurer Lieblingsspiele.
m unscheinbaren "Lucas” von Sennheiser steckt ein Sur-
round-Verstirker, der im Zusammenspiel mit einem (nicht
enthaltenen) HiFi-Kopfhorer fiir ein Sounderlebnis wie im Kino
sorgen soll. Egal, ob das Tonsignal von einer Konsole
oder aus dem Stereo-Videorecorder stammt: Mit
Hilfe der eingebauten Testfunktion paft Ihr das
simulierte Lautsprecher-Quintett Eurem individu-
elllen Gehor an, auRerdem kann die Sitz-
position im virtuellen Raum variiert werden.
Eine weitere Person darf durch den zweiten
Kopfhorerausgang das eingestellte
Klangbild mithoren.
Der MAN!AC-Testeindruck war durch-
wachsen: Nur bei wenigen Spiele-
Effekten 14t sich ein Unterschied zum norma-
len Stereoton heraushéren. Allerdings klingt das Surround-Signal
des "Lucas” bei Spielfilmen deutlich plastischer als der her-
kommliche Stereo-Sound: Besonders fiir Filmfans ist das 500
Mark teure Zubehor empfehlenswert.
Mit den Schulterboxen SRS-GS70 von Sony hort Thr hautnah mit:
Das Lautsprecher-Duo hingt Ihr Euch um den Hals und schliefit
es via Cinch- oder Klinkenstecker direkt an Konsole, TV-Gerit
oder HiFi-Anlage an. \X/ahlend die Stereo-Effekte ordentlich

3 klingen und Thr bei Bissen
sogar dezente Vibrationen
spiirt, mékeln die MAN!AC-
Audiophilen tiber die gerin-
ge Dynamik der Boxen:
Schon bei gehobener
Zimmerlautstirke werkeln
die Mini-Lautsprecher an
der Watt-Grenze, wuchtige
i Explosionen und Biisse las-
Apisssiirsnn sen die Membran horbar
flattern. Die Schulterboxen schlagen mit ca. 200 Mark zu Buche
auch diese sind im Fachhandel erhiltlich.

SHOULDER SPEAK




-{nuelle Theo Kranz |
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- Indiziertes Spiel

nur fir
die der
Wel!raumschweme zuriick.

- Indiziertes Spiel Sega
iel lus dem Pc-Lager Wehrt Angriffe von
g aus einer

Ivg
fremden Dimension ab.

1 Sega Touring Car
Die haarige g tut der T
iet keinen Ubung
ist hier Grundvnnusulzung fiir den Erfolg!

/3 Worldwide Soccer ‘98 Sega

trend beim 32-Bit-FuBball-Fest: Wird
ga: idchster Kick bereits auf der neuen
Konsole angepfiffen?

4 Resident Evil

die 32-Bit-
Seid Ihr furchtsam, meidet besser samtliche
ZufahrtstraBen nach Raccoon City!

Capcom

Phoenix: Geschichte des
Videospiels, zweite Auflage

Eine neue Revision der ultimativen Spiele-
Bibel klart Euch iiber die Urvater von
Nintendo 64 und Playstation auf
E nter dem Titel "Phoenix: The Fall and Rise of Video

1 Games" verdffentlichte der amerikanische Konsolen-Fan
Leonard Herman 1994 eine Chronologie des Videospielhobbys.
Vor wenigen Wochen lieferte Herman die aktualisierte und ver-
besserte zweite Auflage seines Buches aus: Von den Anfingen
mit primitiven Paddle’n’Pong-Konsolen, tiber Hardware von
Atari, CBS und Nintendo bis hinein ins 64-Bit-Zeitalter fiihrt
Euch Herman durch Gber 20 Jahre Videospielgeschichte. Kein
Konsolen-Exot oder noch so ausgefallenes Zubehér entging sei-
nem Blick, jeder wichtige Rechtsstreit zwischen Atari, Nintendo
& Co. wird in "Phoenix" kurz skizziert. "Phoenix" ist eine pedan-
tische Aufzihlung aller Entwicklungen, die Euch auch die wirt-
schaftlichen, marketingtechnischen und juristischen Zusammen-
hinge erklirt. Lediglich der Mensch kommt bei Herman etwas
zu kurz: Von einigen prominenten Ausnahmen abgesehen, spie-
len Designer und
Programmierer in "Phoenix"
kaum eine Rolle.
Der Preis ist heifd: Lediglich
20 US-Dollar kostet das gut
300 Seiten starke, englisch-
sprachige Buch, dazu zahlen
deutsche Kiufer weitere
sechs Dollar fiir den Air-
Mail-Versand.
Mit einen auf US-Dollars
ausgestellten Scheck be-
stellt Thr direkt bei:

Rolenta Press
PO Box 3814
Union, NJ 07083-
1891

oder schreibt Herman einfach eine eMail unter der
Adresse rolenta@aol.com.

Sony-0Originalzubehdr
in neuem Outfit

Trotz farbigem Zubehidr-Zuwachs bleibt die
Playstation-Konsole weiterhin grau.
owohl die Original-Playstation-Pads, als auch =
die Original-Memory-Cards sind jetzt in
neuen Farben zu haben. Wihrend die Pads
auch in Schwarz und Wei aufgelegt wur-
den, gewihren die transparenten
Speicherkarten einen Einblick
ins "Flash™Innenleben. Diese Transparenz-Cards
gibt es in den Farben rot und griin sowie in einer
Klarsicht-Variante.
Mit Preisen von je 40 Mark ist das farbige Zube-
hér nicht teurer als die graue Standard-
__ Versionen.

Snng-Verlusung

beit mit Son; ntertainment

v Deutschland verlost MAN!AC fiinf Pads zusammen mit je
einer Memory-Karte. Um zu gewinnen, beantwortet em-
fach die Frage und schickt uns eine Postkarte mit der
richtigen Lésung. Lisung sut sins Posthert

Cybermedia
Verlag

Kennwort:

Sony-Verlosung
Wallbergstr.10
86415 Mering

Woran erkennt Ihr -

A) An der spezlellen Farbe
B) An der for

c] Am schwarzen Playstation-Logo
ist der 23.2,98

s T

Ehemalige Square-Leute y i
unterstiitzen N64 /

Das neuformierte ”Crave Entertainment’- =
Team arbeitet bereits an Modul-Futter. }
or wenigen Wochen haben sich die ehemaligen Kreativen

und Manager der amerikanischen Squaresoft-Nieder-

lassung zu einem neuen Softwarehaus zusammengeschlossen.
Geschiftsfihrer des in Seattle ansissigen, unabhiingigen
Spieleentwicklers ist der ehemalige Chef von Squaresoft in Los

Angeles. Uber die geplanten Projekte von Crave wurde bislang

kaum etwas bekannt. Sicher scheint nur die Zielplattform

(Nintendo 64) und das bevorzugte Genre: Laut Crave-Manager

Mark Burke konzentriert sich die Firma auf Rollenspiele.

Gametek macht dicht

Der US-Publisher und N64-Lizenznehmer
Gametek meldet nach einer Serie von
Mifierfolgen Konkurs an.

in schnelles "Aus" ist selten im von Fusionen
E und Ubernahmen geprigten Videospiel-
Business, fiir Insider kommt der Gametek-Bankrott
jedoch nicht iberraschend. Die Firma, die bereits
mit "Elite 2" fiir den Amiga eine Publishing-
Katastrophe ausloste und eine ganze Reihe poten-
tieller Distributoren zur Verzweiflung trieb, hatte
trotz fast zehnjahriger Aktivitit keinen einzigen Hit
produziert. Lediglich in den USA liefen Gameshow- erschien vor wenigen
Umsetzungen (z.B. "Jeopardy") ordentlich. Vor dem Wochen in den USA.
Konkurs wurden die Rechte der N64-Spiele "Wheel of Fortune"
und "Jeopardy" an Take 2 verkauft.

Gilticksrad auf dem
N64: "Wheel of Fortune”



Quelle:
Theo Kranz
Versand

In Vorbereitung: Release-Highlights
e 3 ANUAR
RETELLER SYS
Psygnosis PS5
Sony PS5

TENM SGENRE
___ Rennspiel
Action/Beat'em-Up

2097 (Platinum)
Nightmare Creatures

Ridge Racer Rev. [Platinum) Namco PS Rennspiel
Broken Helix dt. Konami PS Action/Adventure
izl Fighting Force Sega/ Eidos SA Beat'em-Up
NHL Allstar Hockey ‘98 Sega SA Sportspiel
Steep Slope Sliders Sega SA Sportspiel
NHL ‘98 Electronic Arts SA Sportspiel
Cruisn’ USA Nintendo NB4 Rennspiel
Bloody Roar Hudson PS Beat'em-Up
Soviet Stike (Platinum) Electronic Arts RS Action
Ayrton Senna Kart Ouel 2 Laguna PS Rennspiel
Clock Tower ASCI PS Action-Adventure
Fighter's Destiny Ocean NE4 Beat'em-Up
NBA in the Zone ‘98 Konami N4 Sportspiel
SF Rush Extreme Racing Midway B5 Rennspiel
Riven Acclaim PS Adventure
T O FEBRUAR
S SR T XTSI ELLEFR STEM GENRE
Bushido Blade Square PS Beat'em-Up
|Destruction Derby 2 (Platinum) Psygnosis PS Rennspiel
Super Pang Collection Capcom PS Geschicklichkeit
Winter Heat Sega SA Sportspiel
Skull Electronic Arts PS Jump'n’Run
Steel Reign Sony PS Action
Pro Pinball - Empire PS Flipper-Simulation
Midnight Run Konami PS Rennspiel
Mega Man 8 Capcom ES) Jump'n-Run
Dodge’em Arena Acclaim B5, Sportspiel
NHL Br ‘98 Acclaim N64 Sportspiel
Virtual Chess 64 Titus NB4 Schachspiel
Yoshi's Story Nintendo NB4 “Jump'n’Run
Snowboardkids Atlus NB4 Sportspiel
Breath of Fire 3 Capcom PS Rollenspiel
Heavy Gear Activision PS Action
nt Evil 2 Capcom PS Action-Adventure

‘hrustmaster-Umbau fiir
Formel 1”-Junkies

urch einen Umbau macht lhr nobie PC-
Lenkrader Konsolen-kompatibel.
ie Analog-Sticks und Lenkrider des US-Herstellers Thrust-
master gelten seit Jahren als die besten Controller der
lewelt. Wer auf Priizision und optimale Verarbeitung steht,
ie Moglichkeit, seine Konsole so
en, daR Highend-Controller
‘ormula T2” von Thrust-
d 300 Mark) oder der
Bild) angestopselt
ynnen. Der Umbau macht
dware kompatibel fiir
Playstation. Da die
ng solcher Metall-Edel-
etriichtlich besser ausfillt als bei
dern der Konsolenwelt, eignet sich die
6sung vor allem fiir Hardcore-Rennspielfans. Kundige
holen sich den Umbausatz (knapp 100 Mark) und l6ten
t, auf Anfrage baut der Hersteller den Umriistsatz fir Euch
in. Informationen erhaltet Thr direkt beim Hersteller:
Double You GmbH, Ahrensburger Strale 105,
22045 Hamburg, Tel.: 040/6571841.

Super Nintendo:
Auch 1998 noch neue Spiele

Mit der Disney-Lizenz ”Timon und Pum-
baa” liefert Nintendo eine amerikanische
Neuheit exklusiv fiir den 16-Bitter aus.

er Disney-Weihnachtsfilm von 1995 war so erfolgreich,

=1 dag sich die Hauptdarsteller bald danach in einer eigenen
TV-Serie tummeln: Timon und Pumbaa, zwei tierische Helden
aus dem "Konig der Lowen” erleben ihre Serien-Abenteuer
wochentlich im Fernsehen.

Im Auftrag von Disney hat der
US-Publisher THQ ein Super-
Nintendo-Abenteuer um die beiden
Helden inszeniert: Das farben-
prichtige Geschicklichkeitsspiel ist
wohl eine der letzten Super-NES-
Exklusiv-Entwicklungen und wird
von Nintendo ab sofort fiir knapp
80 Mark angeboten.

Trouble im Dschungel:

THQ setzt "Timon und

Pumbaa” fir das Super
Nintendo um.

Hab’ Acht: Acclaim-Module
fiir das Nintendo 64

Acht fiir 1998 angekiindigte Spiele machen
Acclaim zum gréfiten Fremdhersteller fiir
das Nintendo 64.

!i‘, ie Umsetzung des Eishockey-Hits "NHL Breakaway ‘98"
wird mehr Wert auf Simulationsaspekte legen als das 32-
Bit-Original. Weitere Titel der Acclaim-Sports-Serie sind die rea-
lititsnahe Wrestling-Schlacht "WWF Warzone”, "All-Star-Baseball
98" und das von Fufball-Freunden heif erwartete "Ultra
Soccer”, das durch hochauflésende Grafik MaRstibe setzen
konnte. Neben "Forsaken” freuen sich Nintendo-Fans auf das
noch geheime "Wrecking Balls”. Im Spatsommer steht mit
"Turok 2" Acclaims wichtigstes N64-Spiel auf dem Zeitplan. Erst
gegen Ende ‘08 soll der "Shadow Man” zeitgleich auf PC und
N64 seine diistere 3D-Umwelt erkunden. Der Titel wird von
Iguana in England betreut, eine 32-Bit-Version ist nicht geplant.

Theo Kranz Versaml,
Playcom

/ - Goldeneye Rare
' Die Lizenz zum Spielen: Trotz Import-Engpéssen

ist der Bond-Thriller das Action-Inferno des
Jahres fiir Euer Nintendo 64.

dy Kong Racing Rare
imt viel SpielspaB: Trotz dezent

a"ﬁh Spielidee macht Rare’s Affenbande
zurecht einen der Charts i

...und noch’n Rennspiel: Statt auf bunten Comic-
Inseln zu karteln, jagt Ihr hier iiber futuristisch-
kalte Matallschienen und Schichte.

31 Extreme G Acclaim

Nintendo

/2 Bomberman 64
u inszeniertes Spiel um die
en Dynamit-Anarchisten:

‘Hier iiberzeugt auch der Solo-Modus!

3 Lylat Wars Nintendo
Langsam, aber sicher féllt Fox aus der MAN!AC-

Hitliste. Bond bleibt zwar am Boden, ballert das
Raum-Epos aber klar auf Platz 5 zuriick!




t#*NINTENDO ™

Bomberman (Action)........cc.oveiinins 99.90
Blast Corps  (Action)..
Clay Fighter  (Fighting).
Diddy Kong Racing...
Extreme G (Racing).
F1 Pole Position
Fita 98 (FUBLO)..

Shaker Pack incl. Memory (6 Faren).
Memory Cards Ti-Pack (6 Farben) ...

N
<
Paysaton
PlayStation.
PlayStation-+2.Contr. +Mem.Car
EXONY Video-CD MPEG-Adapter.
Action Replay (Mogel Modul
Anclog/Dlgﬂcl -Controller(Sony)

PlayStation

ConfrollerVerldngerungskabel..

w E R K S
Umbausatz

Umbau - dauert ca. 20 min....
Upgrade-Kit flr Analog/Digital-Con

Mit dem PlayStation-Umbau kannst Du auch die
japanisch  und  amerikanischen  Import-Spiele
(gekennzeichnet mif jo oder us) auf Deiner Play-
Station  ciospielen. Ein Umbau der  PlayStation
erfordert immer ein RGB-Kabel, da ansonsten die
Importspiele (auch NTSC-Spiele gennant) nur in
schwarzweiB - ablaufen.

Frogger (Klassiker)..

NINTENDO"

5

>

I PlayStation m ise

http://www.acme.netcologne.de

PlayStation

Abe's Odyssee (Action Jump’ n mn).....99,90
Ace Combat Il (Flugsimulation/Action)99,90
Alundra us (Rollenspiel)...
Arc The Lad jp (Rollenspiel]
Ac The Lad Il jp (Rollenspiel).
Arc The Lad M&C jp (Rollenspiel)..
Arkanoid Returns  (Geschicklichkei
Amored Core jp/us (Shooter)..
Ayrton Senna Kart Duel2 (Race).,

Playstation

Batman & Robin (Action)....
Beyond the Beyond us (Adventure).....
Biohazard D.C. jp (Action Adventure)...
BleifuB 2 (Race)..
Bloodly Roar (3D-Fighting).
Blue Breaker jp (Rollenspiel
Bombing Island jpo (Geschicklichkett).
Breath of Fire 3 us (Rollenspiel
Bugriders (3D-Shooter)....

Bust a Move 3 (Tuffelspiel).
Castlevania us (Action Jump'
Chocobo's Myst. Dungeon jp (RPG)
Clock Tower us (Adventure).....
Colony Wars (3D-Space-Combat
Constructor  (Simulation)......
Cool Boarders 2 (Snowboard-Sim.).
C&C Il Red Alert (War-Simulation)
Crash Bandicoot Platinum (3D-JnRun;
Crash Bandicoot 2 (3D-Jump'n run).
Croc (3D-Jump’ n mn)..
Deadly Skies jp (Flugsimulation/Action)...
Depht jo (Music-Editor).
Destruction Derby Il Platinum (Race)
Discworld Il (Adventure)..
Domino  jp (Action).
Dodgem Arena (Action).
Dragon Ball Z jp (Fighting]
Dragon Ball Z Final Bout |
Dreams Uump’n - Run)....
Dynasty Warriors(3D-Fighting).
Einhdnder jo (Shooter
Feda 2 jp (Strategiespiel)
Fifa ‘98 (Fuball...
Fighting Force (Fighting).
Final Fantasy 7 (Rollenspiel - 3CD's)
Final Fantasy 7 Intemational jo (4CD’s)..149,90
Final Fantasy Tactics us lRoIIenspler]

G-Police (3D-Shooter - 2CD's).

Ghost in the Shell us (3D-Shooter
Gradius Gaiden jp (Shooter)....
Gran Turismo jp (Race]
Grandoll jo Limited Edition (Action
Gun Bullet incl. Gun jp (Shooter)
Hermi Hopperhead jp (Jump’ n Run)

Infos & Preislisten auch per

tem Faxp

labruf (0221-240 00 81 - anrufen und gewiinschte

0221-240 88 00

PlayStation

Int. Super Star Soccer Po (FuBbal).
Jet Rider (Race)..

Playstation

o (Fighting)
Streetfighter EX plus Alpho (3D Flgmrg] .99.90

Suikoden  (Rollenspiel)...

Tekken Il dlffp (3D-Fighting)..
Tekken Il jo (3DFighting - Feb)
Tefis Plus ~ (Tffe).

Mass  Destruction  (War-Simulation)..
MDK  (Action)......
Mega Man X3 (Jump’ n mn).
Mega Man X4 p (Jump’ n mn).
Metal Fist jo (Action).
Metd Sug jo (Jump’ n Shool)
Micromachines V3  (Race)..
Monopoly  (Brettspiel).

NBA Lve 98 (Basetoal).
Need for Speed 2 (Roce)
NFL Gome Day 97 (Footodll
NHL 98 (Eishockey)..

ARTBOOKS, HINTBOOKS,
POSTER, MERCHANDISE,

MANGAS und G-SHOCKS

bei uns erhiltlich.

Polce Nauts o (Manga Adventue)
Power Socoer | (FuBbal)..

Resident Evi D.C (Homor)
Resident Evil 2 jo (Homor -
RlSlko (Brettspiel)..

Zilpicher Str. 17
D - 50674 KoIn-Cit:
.1 0221-240 88 0
Fax: 0221-240 00 81

ternet:

P
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt') oder per frankierten Riickumschlag!

Ab sofort liefern wir versandkostenfrei. Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet.
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oo "Heart of

' Darkness” wieder

aufgetaucht!
Erinnert Ihr
Euch an das
grafisch bomba=
stische Action=
Adventure
"Heart of Dark-
ness”, das Vire
- gin vor knapp
drei Jahren
ersimals pré=
sentierte und
damit sogar
Steven Spiele
berg lockte?
Kurz nachdem
das damalige
. Sega=-lanagement
verkiindete,
"Heart of
| Darkness” wilrde
. guerst auf dem
Saturn erschei-
nen, wurde es
ruhig un das
Wunderwerk.

Jetzt scheint

' die Ligengfrage
geklrts Der

~ deutsche
Distributor

%lgunu Dbringt

; Helrt of

parkneas im

. April fiir Play=-

. station und PC

. (nieht jedoch

tir den Saturn)

n den Handel.

Man Neo

ab Mai in

g;ii
apcom fir

Den Cops entgeht nichts: Nach Eurem Absturz auf der Insel
rlickt die Polizei an, um nach dem Rechten zu sehen.

C

Nach ungezihlten 2D-Abenteuern wagt Mega
Man den Schritt in die dritte Dimension: Nach
dem Kampf mit einem Mech auf den Zinnen ei-
nes riesigen Stahlturms reist Mega Man per Luftschiff
Richtung Heimat, doch eine Motorpanne zwingt ihn und
seine Freundin zur Notlandung auf einer geheimnisvollen
Insel. Den blauen Blechjiingling erwartet dort nicht nur
eisernes Gehiipfe und wilde SchieRereien, sondern eine
Ritsel-gespickte Adventure-Welt
mit Dorfern, Hohlen, Wildern
und Fliissen. Thr blickt Mega Man
iiber die Schulter, wihrend Ihr
mit flotten Schritten tiber Felsen
hiipft, mit Passanten sprecht und
sagenumwobene Kerker er-
forscht. Um versteckte Winkel zu
erforschen, zoomt Thr direkt hin-
ter seinen Kopf und bewegt die-
sen mit dem Steuerkreuz. Auch
hinter den Lenker eines 3D-
Flitzers diirft Ihr Euch klemmen,
die Inselpolizei behilt Euch je-
doch stets im Auge. Im Gesprich
mit den Einwohnern erfahrt Thr
die Geschichte um die Insel und
ihren Polizeistaat. Um nach Hause zu reisen, miit Ihr Euch
einigen gefihrlichen Kampfrobotern zum Duell stellen.
Beim Absturz geht leider Eure ¥ 5
liebgewonnene Laserkanone ver-
loren, auf der Insel wehrt Thr
Euch gegen Helm- und Propeller-
monster zundchst nur mit flotten
Kick-Combos. Erst spiter findet
Thr Waffen und Riistungsteile, die
Thr im Pause-Menl wechselt und
so individuell an Situation und
Gegner anpaft. In versteckten
Schatzkisten wartet auerdem
Energie und Munition auf Euch.
Verschlossene Tiiren und schwer-
bewachte Schalter stellen Euch
vor Ritsel. Eine Ubersichtskarte
zeigt stets Eure Position, damit
Thr Euch in den Weiten der
Wilder und Berge nicht verlauft.
Trotz des frithen Entwicklungsstadiums sah unsere Vorab- |
version vielversprechend aus: Statt vorgefertigter FMV-
Schnipsel werden Handlungssequenzen ohne Ubergang
durch prichtige Animationen erzihlt, Mega Man und seine
Freunde bewegen den Mund, fuchteln mit den Armen und
schneiden putzige Grimassen: Die zahlreichen Slapstick-
einlagen sorgen fiir herzhafte Lacher. Vor
"Mega Man Neo" kommt allerdings noch ein
2D-Abenteuer zu uns: "Mega Man 8".

Eine Karte weist
Euch auf der Insel den
rechten We

Blond: Im neusten
Abenteuer hat Mega
Man eine Freundi

Auf einem Last-
wagen unternehmt Ihr
eine Stadtrundfahrt

' Nintendo of Japan eine eigene, Simulations-orientierte

| Nintendo Deutschland unsere Vermutung noch nicht.

HlftEH)

NBA-Stars auf dem N64: Scott Pippen 148t die Gegner
stehen (bzw. links liegen) und dunkt, da der Korb wackelt.

Nachschub fiir Nintendo-Sportler: Nach dem
actionlastigen "NBA Hangtime” aus den USA
(Test in MAN!AC 8/97) und parallel zu
Konamis "NBA: In the Zone 98" programmiert

Umsetzung der fetzigen Mannschaftssportart: "NBA
Basketball” lautet der Arbeitstitel. Im Bezug auf den Namen
steht lediglich fest, dag das Nintendo-Sportspiel die offiziel- |
le NBA-Lizenz auch im endgiilti-
gen Titel tragen wird.

Auf der "Space World 97" spiel-
7 ten wir die Vorabversion und
konnten uns davon tiberzeugen
1 dag alle wichtigen Stars der US-
Liga auf dem N64 antreten wer-
den. Nintendo entnahm den rea-
len Vorbildern Hautfarbe und
Gesichtstextur, damit Thr Euren
Detlef Schrempf auch von Scott
Pippen unterscheiden konnt.
Zum Jahreswechsel galt "NBA”
als zu 50 Prozent fertiggestellt,
doch schon damals dribbelten
und dunkten die Basketball-
Hithnen flissig tiber's Parkett, auf
dem sogar die Schatten und
Spiegelungen in Echtzeit berech-
net werden. Klar, daf vier Spieler
| gleichzeitig mitmischen und meh-
rere verschiedene Modi fir Laune
1 sorgen. In Japan lediglich ange-
deutet waren die unterschiedli- |
chen Kameraperspektiven, an de-
ren endgiiltiger Implementation
Nintendo noch arbeitet. In Japan soll "NBA Basketball” be-
reits im Juli ausgeliefert werden, so daR ein deutscher
Herbst-Release wahrscheinlich ist — bestitigen konnte

|

Nochmals Pipps
Hier dribbelt er vorsich
an den Korb herar

Ob unterschiedliche
Kameraperspektiven nur
in der Wiederholun

S
ist noch n

Je nach Spielzug zoomt die virtuelle NBA-
amera - hier die Halbtotale.




Winter Heat

Eine der trickreichsten Sportarten: Langlauf fordert exakte
Steuerung, Ubersicht und Beachtung der Topographie (unten).

Skiflug digital: Nach schweiBtreibendem Anlauf legt Ihr den
Winkel fest und segelt ohne Steuermdglichkeit in's Tal.

Eben erst taucht Segas STV-Platine in den
Spielhallen auf, und schon in wenigen Wochen
jagt Ihr auch zuhause durch Schnee und Eis.
"Winter Heat” setzt das grafisch beeindruckende
Leichtathletik-Spektakel "Athlete Kings” mit elf pfiffigen
Wintersportarten fort. Fans des ersten Teils fithlen sich sofort
zuhause: Vorzeige-Blondschopf Karl Vain (Deutschland) zieht
sich ebenso einen Thermo-Overall Giber wie der Japaner Joe
Kudou und US-Multitalent Rick Blade. Jedem Sportler ist eine
allgemeine Leistungsangabe zugeordnet. Schwede Johann

Stensen beweist beim Langlauf Birenkrifte, wihrend der bri-
tische Neuzugang B.B. vor allem beim Skaten tberzeugt. Bis
zu vier Spieler nehmen per Multitap an der Gppigen Winter-

& SP0E  ee—— - -~

Superschnelle Jagd durch den Eiskanal:
Jeder Kontakt mit der Bande kostet Euch

einige Zehntelsekunden!

~ DOW

party teil. Neben
gewohnt hekti-
schem Knopfge-
trommel (Hochge-
schwindigkeits-
abfahro) steht dies-
mal das getibte Zu-
sammenspiel von
Tempo-, Action-
und Steuerkreuz-

aktionen im [ Durch panisches Knopfdriicken
Mittelpunkt: Beim beschleunigt, schwingt sich Euer Sportler
Bobfahren und mit der "Action”-Taste in den Rodel.
Rodeln (oben) erginzt Thr schnelles Button-Gedriicke beim
Start mit gefithlvollem Zentrieren, wihrend der rasanten 3D-
Abfahrt und beim Eisschnellauf perfektioniert Ihr Steuer- und
Geschwindigk unktionen zugleich.

In unserer Vorversion begeisterte insbesondere der Langlauf:
Auf einer kilometerlangen, isometrisch scrollenden Berg- und
Talpiste dosiert Ihr den Stockeinsatz in Abhéingigkeit vom
Zustand des Kreislaufs. Berticksichtigt
Ihr die am unteren Bildrand angezeig-
ten Hohenverhiltnisse, sind kraftvolle
Spurts bergauf moglich, wihrend der
dringend notwendigen Erholungspause
dagegen gleitet Ihr schwungvoll nach
unten. Imposant die Perspektive beim
alpinen Abfahrslauf mit Ski und
Snowboard: Hautnah rast Ihr mit Eurem
aerodynamisch eingehiillten Sportler ge-

Per Multitap dtirfen sich bis zu vier
RE— }\;fpj Sportler messen. Je nach Disziplin spielt hr
Rk 5;'.’_ allein, im Duett oder zu viert gleichzeitig.

&

PRES® A/C BUTTON 10 SKIP

speed

Vor jeder Disziplin wird Euch die Steuerung erlautert:
Meist nutzt Ihr Tasten und Pad zugleich.

wundene Steilpisten hinab, lenkt friih-
zeitig ein, um den seitlichen Absper-
rungstafeln auszuweichen und hiipft
geistesgegenwirtig iiber gefihrliche Unebenheiten hinweg.
Beim Trickski nehmt Thr durch Stoppen einer pulsierenden
Leiste gentigend Schwung fiir mehrere kunstvolle Pirouetten
mit, auerdem solltet Thr bei der Landung méglichst aufrecht
stehen.

Die hohe Grafikauflésung von "Athlete Kings” erreicht
"Winter Heat” nicht, trotzdem motivieren die anspruchsvollen
3D-Disziplinen dank herausfordernder Steuerung mehr als die
simplen Aufgaben des Leichtathletik-Vorgingers. Beein-
druckend sind erneut die originellen Animationen der Comic-
Akteure: Wenn Narzist Karl sich routiniert feiern lit und der
coole Rick wie selbstverstindlich den
Weltrekord knackt, kommt Olympia-
Stimmung auf. Spielt Thr zu viert, stellt
Ihr auf Wunsch sogar Eure eigene
Olympiade zusammen und wihlt aus
den elf Disziplinen per
Knopfdruck Euer aktu-

o

‘Konsolen ver=

Wechselnde Perspektiven in Segas Winterolympiade: Beim Abfahrtslauf (links) jagt Ihr
hinter dem Sportler ins Tal, Eislauf und Slalom steuert Ihr aus der Isometrik-Ansicht.

} elles Pensum aus. cb <

-»-Der‘onpheis'
und das eigene |
Land: Nach /
einer Verkaufs.
statistik des

japanischen E
Pamitsu-Maga=-
gins wurden bis
September in

Japan nur 2,4

Millionen N64=

kauft: Deutlich
weniger als
Saturn= (5,2
Mio.) oder
Playstation=
(8,6 Mios)
Grundgertte.
Anders die
Zahlen fiir die
USA und Europa:
Dort fiihrt die
Playstation mit
11,4 Mio. Stick
nur knapp vor
dem N64, das 1n,?
beiden Terri- i
torien gusammen
9 Mio. Kéufer
fand. Abge=
schlagen landet =
der Saturn hier
bei 2,9 Mio.
Gerédten.




eeeSega ent=
facht Namens=
lotterie: Die
angekiindigte i
64=Bit=Konsole
des "Sonic"=
Erfinders hie8
! gundchst "Black
Belt", ehe sie

Eex 2- Enter tl‘iuerliecku

Dynamics fiir Pl

Als Mini-Godzilla wiitet Gex in einer amerikanischen GroBstadt

" n v}
‘? auf "Dural" um- 1 und zerschlagt mit seinem Schwanz samtliche Hochhéuser

Y

Idyllische Parklandschaft mit Regenbogen-Kulisse: Gex durch-
streift vollig unterschiedliche Szenarien — mal bunt, mal dister.

getauft wurde.
Fun gab Sega
den dritten

Dynamics feilt an ihrem Firmen-
) askomhun 1994 erschien mit "Gex" das erste
Jump'n'Run fiirs gliicklose 3DO — ein nettes Spiel,

Pseudo=-Namen :
::kanntz aber kein aufregendes Highlight. Auch die spiite
"Katana" Umsetzung fiir Playstation und Saturn hauchte dem schelmi-
(Pachbegriff schen Reptil kein neues SpielspaB8-Leben ein.

Die aktuelle Fortsetzung ist jedoch von anderem Kaliber:
Schon auf der letzten E3-Messe konnte uns das 3D-Hiipfspiel
mit dem Untertitel "Enter the Gecko" beeindrucken, nun durf-
ten wir auf eigene Faust die Levels erkunden. Dabei sprang
uns sofort der traumhaft animierte Held ins Auge: Gex grinst
frech in die Kamera, entpuppt sich in Spielpausen als facet-
tenreicher Alleinunterhalter und verteilt mit seinem eisenhar-
ten Schwanz schlagende Argumente. Eine Handvoll Extras
Sorgen dafiir, daR Gex zum neongriinen Designer-Reptil mu-
tiert oder Feuerbille schleudert. Dabei spurtet Gelegenheits-
Zweibeiner Gex nicht nur auf normalen Flachebenen, son-
dern nutzt seine dezent verkiimmerten Arme zum vierpfoti-
gen Wandkletter iubenden Abenteuer besteht
Gex fast so cool wie Pierce Brosnan in seinem aktuellen 007-
Streifen. Leider hat der tierische Held kein Karate-taugliches
Midel bei sich...

Um die 15 Levels stehen dem "Gex"-Fan bevor: Dabei spaziert
Thr nicht ausschlielich durch psychedelische Szenarien a la
"Pandemonium 2", sondern erkundet
auch putzige Wald- und Wiesen-Kulissen.
Euer Auftrag, solltet Ihr in (ibernehmen,
zieht Euch ins harte Business des Kabel-
Fernsehens. Als Regierungs-Agent haltet
Thr Bosewicht Rez ab, als TV-Monopolist
seinen schlechten Geschmack via Glas-
faser-Netz zu verbreiten. Dazu zappt Ihr
Euch in etliche TV-Programme — und
schon seid Thr mitten im Spiel.

| fiir ein japani=-
sches Lang=
schwert) soll
der Krafiproisz
(zumindest) in
den néchsten
Monaten heiBen.
Allerdings
réunte Sega
ein, dag die

. finale Ent=-
: scheidung fiber
| den Hamen noch
nicht gefallen
sei.

Seine haa

Technisch hat "Gex 2" mit dem
Vorginger tiberhaupt nichts mehr
gemein. Gex stapft durch eine flott
zoomende und rotierende Polygon-
Umgebung  la "Super Mario" oder
"Croc". Die 3D-Optik muf sich kei-
nesfalls hinter konkurrierenden
Playstation-Spielen verstecken
Uber 30 Spieldesigner, Program-
mierer und Grafiker tifteln seit bei-
nahe zwei Jahren an den Routinen,
die jedes Technik-Schmankerl in
Szene setzen — von Z-Buffering bis
zu Echtzeit-Lichtquellen.

Via Joypad oder Analog-Stick spur-
tet Ihr elegant durch die Gegend —
stets auf der Hut vor aggressiven
Pflanzen, elektrisierenden Platt-
formen, tiefen Schichten und
attackierenden Nebendarstellern.
Thr werdet von Zombies verfolgt,
von Birenfallen zerpfliickt und begrifit dezent verfremdete
"Krieg der Sterne"-Helden. Die Szenarien orientieren sich an
bekannten Fernseh- und Kino-Schauplitzen, u.a. mit Looney-
Tunes-, NYPD-Blue-, Star-Wars- und
Kung-Fu-Kulissen.

Crystal Dynamics legt allerdings Wert
darauf, daf der Humor nicht zu kurz
kommt. In den USA wird ein bekann-

Die Zukunft des TV?
Impressionen aus dem
"Gex"-Kanal.

Obermotz gegentibersteht, blickt er oben in einen

Wahrend Gex ganz links oben einem Ninja-
kilometertiefen Schacht mit Dutzenden von Plattformen.

ter Stand-Up-Comedian fiir Sprachwitz sorgen und
Gex mit kultigen Einzeilern beleben. Ob diese ins
Deutsche iibersetzt werden, steht noch nicht fest.
Zur Zeit hat die Playstation-Version Vorrang; die ge-
plante N64-Umsetzung wird vom US-
Programmierteam Realtime in Angriff

In verschiedenen Bonus-Leveln giert Gex nach besonders leckeren
Objekten, die freizligig in der Landschaft verstreut wurden.

genommen, diirfte aber nicht vor
Sommer erscheinen.
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Ihr Videospiele Versand
Playstation

Playstation Grundgerat 299,90 Final Fantasy 7 109,90 . N

Playstation mit 2 Pads +Mem. Card 333.90 Formel 1' 97 99,90 Playstatlon Grundgerat ‘
Ace Combat 2 89,90 Formular Carts 99,90
Agent Armstrong 89,90 Frogger 89,90
Baphomets Fluch 2 89,90 G-Police 109,90 |
Batman & Robin 89,90 Hercules 89,90 |
Broken Helix 99,90 Int. Superstar Soccer Pro 89,90 | % LY
Bubble Bobble 2 79,90 Jurassic Park - Lost World 89,90 ‘ 3 ¢
Bust a Move 3 69,90 Lucky Luke 89,90 3 Jahre Garantie Il {_49; )
Castlevania 89,90 Madden NFL' 98 89,90 = = =————eE—— = =
Colony Wars 89,90 Magic the Gathering 89,90 MDK mit Spieleberater \
Comm. & Conquer2 ° 99,90 MDK 89,90 - 2 152
Crash Bandicoot 2 89,90 Mega Man 8 89,90
Crow City of Angels 89,90 Nuclear Strike 89,90
Deathtrap Dungeons 89,90 Pandemonium 2 89,90
Destruction Derby 2 99,90 Resident Evil Directors Cut 89,90
Discworld 2 99,90 Soul Blade 99,90 3
Explosive Racing 89,90 Streetfighter EX Plus 89,90
Fantastic 4 79,90 Time Crisis incl. Gun 139,90
Fighting Force 99,90 Tomb Raider 2 99,90 — P

A » =
Playstation Zubehdr: Running Memory Card (29,90
Multinorm Umbau incl. RGB Kabel 89,90 Link Kabel 29,90 ‘ 0 \*
Umbau Set (Chip+RGB Kabel) 59,90 Mad Catz Lenkrad 149,90 i )
Joypad Sony 49,90 Predator Gun 6990 | 3 Memory Cards ( 79 90/ |
Memow Card Sony 39,90 _Analog Controller 59,90

Bel Bestellungen ab 3 Spielen gibts ein tolles Mmltelesplel mit verschledenen Tetris Vananten gratis dazu/\

SR : ittt AR SR el e
[ Nintendo 64 Grundgerat 299,90 Lamborgini 64 139,90

Blast Corps 109,90 Starfox 64 incl. Rumble Pack 129,90

Bomber Man 64 89,90 Mario Kart 64 89,90

) 89,90 Clayfighter 63 1/3 149,90 Multi Racing Championship 139,90

< Dark Rif 139,90 NBA Hang Time 129,90

Diddy Kong Racing 89,90 Pilot Wings 64 109,90

Extreme G 139,90 Star Wars 129,90

F1 Pole Position 64 139,90 Super Mario 64 89,90

G.AS.P. 149,90 Top Gear Rally 139,90

5 Geomon 149,90 Turok DT/Uncut 139,90
‘Nintendo 64 Grundgerat Golden Eye 007 139,90 Wave Race 64 89,90
mit 1 Jahr Herstellergarantie 299 90 )| Hexen64 139,90 Wayne Gretzky 3D Hockey 129,90
Int. Superstar Soccer 64 139,90 WCW Wrestling 149,90

al Nintendo 64 Zubehdr. ‘ Runmng Memory Card |

ia 111 Multinorm Adapter 59,90 |

3 Jahre Garantie !! 49’9,0 Controller ; 59,90 i |
Controller Pak 39,90 \ 2

'\ Weitere Sp|ele + Zubehor sowie die neuesten Importe fiir alle Systeme auf Anfrage m

3 W|r kaufen und verkaufen auch gebrauchte Vldeosplele ] Informa’nonen auf Anfrage.

Spieleberater & LosungshefTe ¥oh Ol 225235801

zum Beispiel: Fax: Bitte Tel. erfragen

Baphomeds Fluch 2 Resident Evil 'l 4 8 O

MDK Oddworld: Abe's Odysse Internet - Homepage:

Exhumed Excalibur http://www.running-games.com

Suikoden Tekken 2 / Toshinden 2 Wir fiihren auch Spleleberater & Lésungshefte

Legacy of Kain Command & Conquer 2 zu vielen anderen Spielen ! Einfach mal nachfragen ! Bestellzeiten:

Mo.-Fr.: 10.00 - 20.00 Uhr

Alle Artikel werden per Nachnahme, zzgl. DM 9,90 Versandkosten, versandt. Ab einer Bestellung von drei Artikeln erfolgt der Versand frei Sa. -10.00 - 16.00 Uhr

Haus. Annahmeverweigerungen, der von uns gelieferten Waare, werden pauschal mit den uns entstandenen Lieferkosten von DM 20,- be-
rechnet. Unser Recht auf Erfiillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unbertihrt. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Es gelten 2 o
unsere AGB. Vorbestellungen von Soft - und Hardware sind jederzeit méglich. Héndleranfragen erwiinscht !




des nachsten Jahrtausends.

sidenten Hiroshi Yamauchi,
wird sich das Videospielge-
schift bis zum Jahr 2.000 dra-
stisch dndern — oder unter-
gehen! Einmal pro Jahr,
jeweils im November zur
Eroffnung der Nintendo-
Messe "Space World", re-

Monster-Offensive der "Space World '97" hat
Nintendo die internationale Fan-Gemeinde irritiert.
MANIAL untersucht das japanische "Pokermon"-
Phanomen und analysiert Trends und Zubehdr

stimiert der neben Bill Gates michtigste
Mann der Software-Branche die vergan-
genen Monate und blickt in die Zukunft.
Was er vor wenigen Wochen in Tokyo
den angereisten Insidern berichtete, war
jedoch starker Tobak: Der kurze Lebens-
zyklus gegenwiirtiger "TV Game"-Spiele
treibe die Branche in den Ruin, die aktu-
elle Spielegeneration "werde den Markt

zerstoren',
50 Yamauchi wort-

lich. Der Nintendo-Chef
bezog die Kritik primir
auf den japanischen Markt, S
nahm jedoch auch Europa und die USA
nicht aus.




Das A bis 7
der Technik-Hypes

Je die Ankii

k Downloads
Immer wenn Kabel- und TV-
Giganten neuartige Action-Ge-
fechte tiber's Netz versprechen,
kommt am Ende nur ein simp-
ler Download-Service dabei
raus. Die amerikanische "Ga-
meLine” fiir das Atari VCS war
der erste Versuch, Telefon- oder
Kabelnetz fiir Videospiele zu
nutzen. In Echtzeit mit anderen
zu zocken erwies sich 1983 als
technisch unmaoglich, deshalb
wurde die GameLine nur als
alternativer Vertriebsweg ge-
nutzt. Auch Time Warners
Millionen-Grab "Full Service
Network" sollte Duelle ermog-
lichen; am Ende ist der Kabel-
Feldest als purer Verkaufskanal
verendet. Vor kurzem gab auch
der "Sega Channel" auf — statt
Echtzeit-Begegnungen der "Sonic"-Fans war es bis zuletzt beim
bloBen Download-Versand von Spielen geblieben.

Nur Nintendo hat alle technischen Restriktionen von vorneherein
akzeptiert. Neben dem " I ", einem titzten
Spiele-Dienst, testet Nintendo in Japan bereits weitere Download-
Konzepte: Uber Automaten in jeder ERSTER EINSATZ
Zweigstelle der groBen japanischen AN VIQROSPINL:

"Save the Whales"
Gemischtwaren-Kette Lawson "zieht" sich = (GameLine, 1983)

und andere VCS-

telliten-

tion interaktiv
Wie bere

do — mit diesem Vertriebsexperiment ist Nintendo naher an der
Wirklichkeit, als alle anderen Hersteller. Denn Firmen, die nicht
Satelliten oder offentliche Automaten, sondern das Internet fiir
Download-Verkaufe nutzen, wird auch die Einfiihrung von eCash
nicht viel bringen: Selbst wenn die Zahlungsfrage dank elek-
tronischem Geld gekiart ist, ist der Zugang per Telefon und ISDN
zu "dtinn", um Downloads fiir den Spieler rentabel zu machen.
HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? [Py
denn dle n&tige Infrastruktur (Kabei- und Telefonnetz) steht
l, auch Zahlungsmodall n sind noch nicht

nur zum Tel
gekidirt. Vor dor Jahrtausendwende werden flichendeckende
Splele-Downloads In Europa nicht In Mode kommen.

Jahrtausends: Pflege, T
Sammeln und E
Lebenszyk!

lining,
inzen. Um den
von
momentan drei Monaten auf
f und mehr zu erhohen, o
die Hersteller den "Pokemon"-Weg be-
schreiten: Die "Pocket Monster" (kurz:
n')-Rollenspiele haben sich
der erfolgreichste
rio-Titel und halten sich nach
tiber einem Jahr noch imme
in den Top Ten. Selbst fiir
Nintendo ist das ein unge-
wohnlicher Erfolg und
wichtig fiir das Renommee
der Firma in Japan, der
dort v ft sich N64
nur schleppend. Fiir deutsche
Spieler schwer zu ¢
anten NO4-
he Pre-
ciner Rede

ssen

Faorce Feedback

Spiele, die zuriickschlagen und ballern, machte wohl kein Spieler
wirklich, doch ein gewisses Feedback wiinschen sich die Sega-,
Sony- und Nintendo-Fans schon. Wie viele andere technologi-
sche Innovationen kommt
auch das "Force Feedback" aus
der Wissenschaft und wurde
als erstes in den Spielhallen
getestet. Nach Ataris "Hard
Drivin “"-Rennspiel peppten
nahezu alle Hersteller ihre 3D-
Rasereien mit Schiitteln, Riit-
teln oder gar hydraulischen
Sesseln auf. Im Heimbereich
steht das Force Feedback kurz

doch die b
Modulsy de
views) waren Y

riarchen sind Pokemon-Rollenspiele
des Spiele-Softv

die Zukun Microsoft

besten F

aut d\e

ing, desto unwahrscheinlicher die R
wie z.B. Segas "Activator" fiir das Mega Drive als lauwarme Gimmicks entpuppten, kam anderes Zubehdr
wie z.B. die 3D-Brille fiir Ataris Jaguar nie auf den Markt. Vom Sega Channel bis zum Virtual Boy:
MAN'AC verrat, was von Hardware-Hypes zu erwarten ist und welche Uberraschungen Sega, Sony und Nintendo in petto haben.

der Spieler Software fiir sein Super Ninten-  spiete via GameLine.

g: Wahrend sich "bahnbrechende” Innovationen

vor dem Durchbruch.
Hersteller wie Micro-
soft, CH und Thrust-
master haben Sticks und Lenkrader
filr 300 bis 1000 Mark im Programm,
die von PC-Flugsimulationen und
-Rennspielen unter-
stiitzt werden. Die
Force-Feedback-Experi-
mente im Konsolensek-
tor sind weniger spektakular: Nintendos "Rumble Pak" wird zwar
mittlerweile von fast allen neuen Spielen unterstiitzt, bietet Euch
ERSTER EINSATZ aber nur ein bescheidenes taktiles Erlebnis.
ILVIDEDSRIBCES ikbriiies gilt fiir das Force-Feedback-Joypad

"Hard Drivin™
(Atari, 1989) von Sony - ein netter Gag, der gut zu Action-

i
Sonys Analog- F’ad wird in

Spielen wie "Air Combat 2" paBt, den Konsolen-Spaf8 aber nicht
gerade revolutioniert.
HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT?

| Der menschliche Korper als Joy-
‘ stick — was in in Wissenschaft,
| TV- und Trickfilm-Produktionen
seit Jahren moglich ist, prophe-
zeien viele Spieletheoretiker
auch dem Konsolen-Hobby.
Strenggenommen waren be-
reits das "Amiga Joyboard" fiir
das Atari VCS und Bandais
' 5 Fitness-Matte fiir das NES erste
Motion-Tracking-Experimente
fiir zuhause. Ein friiher Versuch,
nicht nur die Bein-, sondern
auch andere Korperbewegun-
gen des Spielers abzutasten
und in Steuerkommandos um-
zuwandeln war Segas "Activa-
tor", ein achteckiger Kranz mit
Lichtsensoren, in deren Mitte
sich der Spieler bewegte. Die
Billig-Losung war ein Flop und
hatte mit teuren Motion-
Tracking-Installationen tech-
nisch nichts gemeinsam: In Wissenschaft und Produktion werden
statt Lichtschranken akustische, magnetische ERSTER EINSATZ
oder mechanische Sensoren verwendet — f,':'ﬂ:z:sw':'f,'j,
teuer, aufwendig und fehleranfallig. (Bandai, 1986)
HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? [ r=mpemmspy

[Echtzelt statt Stick, Pad und Lightgun? D
einlich, denn neben dem

tune oder sich Gber-
menschiiche Wrestling-Moves anzutrainieren?




Mit "Pokemon" verband Nintendo Rollen-
spiel- und Tamagotchi-Elemente sowie
Ideen aus dem amerikanischen "Magic
the Gathering" und schuf damit den groR-
ten Erfolg seit Erfindung des Game Boys.
Wie die "Pocket Monster" funktionieren
verrdt Euch Olli im Kasten unten — nur
wenn man das unwiderstehliche Spiel-
prinzip der Taschenmonster durchschaut,
versteht man die zahlreichen anderen
Nintendo-Innovationen der Space

Was treiben Eure Monster, wenn
sie nicht als Kémpfer in der Arena
stehen? Mit dem "Snap"-Programm
begebt Ihr Euch auf Pokemon-Safari.

Das Plugn Play-
Prinzip sorgt fir Kom-
patibilitéat zwischen N64
und Game Boy: Statt
Rumble- oder Memory-
Pack wird das "64GB" ins
doypad gestocd; randalieren Eure Taschenm

dem Schwarz/WeiR-Display

des Game Boy oder priigeln

sich via Link mit den We-
sen Eurer Kumpels, Zuhau-
se steckt Thr Eurer Game-

\W( orld 97:

1. 64GB Pak
Die Schnittstelle des N64 zum
Game Boy: Strategie- und Rollenspiel-
Daten konnen tiber dieses Modul vom
Handheld auf die Wohnzimmer-Konsole
tibertragen werden. Seid Ihr unterwegs,

farbige N64-Welten wie z.B....

onster auf

RES
_[LSZ 323>
| HP: ——

89173

Boy-Modul ins 64GB-Pak (und dieses
wiederum in den N64-Controller) und
entlaft damit Eure Pocket Monster in

2. Pokemon Stadium
Im 64DD-"Stadium" treffen sich die Poke-
mon-Kreaturen zu spektakuliren Gefech-
ten in 3D: Survival of the Fittest.

3. Pokemon
§nap Mit der virtu-
ellen Kamera auf Poke-
mon-Safari: Beobachtet Eure Dinos und
Knuddelwesen beim Fressen und Spielen,
Schlafen und Herumtanzen. Die witzigsten
Szenen haltet Thr im Schnappschuf fest.
Dank 64DD und Memory Card kénnt Thr
die Pokemon-Fotos archivieren und/oder
weitergeben.

4, Pikatchu
Ein herziges Wesen aus
dem Pokemon-Kosmos
ist der Star dieses Spiel-

Auf dem Game Boy in Schwarz-WeiB geboren, toben
sich die Pocketmonster bald im farbigen N64-"Stadium" aus.

‘amagotchi: Uber Mikro redet Ihr Eurem di-

Pocketmonster als 64-Bit-
T
gitalen Haustier "Pikatchu” zu.

Grisu der Drache: Das Statusmenti zeigt Euch
Eigenschaften und Aussehen der Monster.

1996 erblickte das erste "Pocket Monster" das Licht der
Game-Boy-Welt, seitdem ist der Bestseller nicht mehr
aus den Japan-Charts verschwunden: In der genialen
Mischung aus Rollenspiel und Tamagotchi steuert lhr
einen Schuljungen, der auf der Suche nach den acht
machtigsten Obermotzen eine fiktive Welt durchstreift,
Heiltranke kauft und gefdhrliche Missionen besteht.
Erst im Kampf-Modus gibt "Pocket Monsters" seine
Einzigartigkeit preis: Statt selbst in die Schlacht zu zie-
hen, schiebt Ihr bis zu sechs Hosentaschenmonster vor,
die Ihr zu Spielbeginn und spater an geheimen Stellen
entdeckt. Am Anfang habt Ihr nur eine kleine Echse
oder einen Goldfisch in der Tasche, die den Gegner im

Kampf lediglich mit Fauchen und Hiipfern zum Lachen
bringen. Mit zunehmender Kampferfahrung wachsen
Eure Tierchen zu furchteinfloBenden Drachen, Killer-
vogeln und Raubfischen heran, die andere Monster mit
Bissen, Prankenschldgen und Feueratem verscheuchen.
Bis zu vier verschiedene Attacken beherrscht jedes Un-
gettim, taktische Manover verwirren Eure Gegner oder
bannen sie in ein Kraftfeld. Die bevorzugten Angriffs-
varianten entwickeln sich mit Eurem Schiitzling weiter.
Dies macht sich nicht nur in in Kampf- und Schnellig-
keitswerten bemerkbar. Mit der Entwicklungsstufe ver-
andert sich auch das Aussehen. Interessant wird's mit
einem zweiten Spieler: In jeder Stadt findet |hr den
"Poke"-Club, wo Ihr Eure Monster heilt und gegen die
Schiitzlinge eines Freundes kampft. Ist Euer Game Boy
via Linkkabel mit dem Eures Kumpels verbunden, ge-
wahrt Euch ein Tirsteher Einla ins Duell-Hinterzimmer.
Dort plattet thr rundenweise die Ungeheuer Eures
Freundes, eifriges Suchen nach Geheimmonstern macht

N
Kampf der Taschenmonster

sich bezahlt. Die vier "Pocket Monsters"-Spiele (blau,
griin, rot und rosa) werden jetzt durch Gold- und
Silber-Module erganzt: Die Versionen unterscheiden
sich lediglich durch ihre Monster und deren Fahigkei-
ten, alle Ortlichkeiten und Missionen sind identisch. So
entsteht eine Unzahl an Kombinationen: Trefft Ihr in U-
Bahn oder Schule einen anderen "Pocket Monster"-
Streiter, steht lhr vollig unbekannten Monsterrassen
gegeniiber. 150 wurden bisher in den Spielen ent-
deckt, eine weitere gab's als Exklusiv-Geschenk fiir alle
Space-World-Besucher. oe

C Kampf um den Meistertitel: In der Rollenspiel-
W

elt entdeckt Ihr acht gefahrliche Monstersammler.}
J




likro gebt Thr Auf-
munterungen und
Befehle an Euren |
nen Freund weit
der dhnlich wie Fujis
"Fin Fin" ein eigen-
stindiges Leben in
Umwelt fihrt. Je nach
Lebenssituation und Eurem Beistand
ann Pikatchu grollen, lachen oder sich
ed z klehnen — die
World 97"

5. "Capture"-Modul pic
Schnittstelle zwischen N64 (b: DD)
und der Auf}

sen des "Capture"-Moduls kénnen Kame

nwelt: An die Cinch-Buch-

ra und Videorekorder angeschlossen wer-

den, um Bilder und Animationen auf

N64 und 64DD zu importieren. Zur
Weiterverarbeitung niitzt Ihr die...

b."Mario Artist"-
. §erie. dic momen-
tan aus drei 64DD-

Titeln besteht: Der

"Polygon Maker" ist

ein einfaches CAD-
Programm, in dem [hr
sebiude, Raumschiffe
und andere 3D-
Objekte konstruiert
und bemalt. Der
"Picture Maker" wirkt
Mischung aus dem 16-Bit-")
Paint" und einem abgespeckten "Photo-
ein Mal- und Bildbe
= gramm fii
Kinder.

en den ein-
austausct

Image-Capturing
& -Synthese
Die Einbindung von Animatio-
nen und Fotos des Spielers in
eine digitale Welt war bislang
zu aufwendig fiir den Massenmarkt: Nur um das eigene Antlitzin
einem Rollenspiel oder einer Pokersimulation zu sehen, wiirde
sich kein Spiele-Fan einen Scanner oder Foto-Equipment kaufen.
Erst mit dem Boom der digitalen Billig-Kameras kam einigen Her-
stellern die Idee, Spiele mit Foto-Schnittstelle zu schaffen. Zu die-
sem Zweck lieferte auch Sega vor gut einem Jahr eine digitale
Kamera in Japan aus — Spiele, die Foto-Import und -Synthese
unterstiitzen, erschienen bislang aber nicht. Dafiir punktete Sega
im Arcade-Bereich mit digitalen Fotos. Vor fast jeder japanischen
Spielhalle findet [hr Fotokabinen, deutschen PaBbild-Automaten
ahnlich. In den “Foto Club”-Geraten, die mittlerweile auch von
Atlus, Bandai und anderen Herstellern tausendfach installiert
wurden, bestimmt Ihr den Hintergrund, setzt Euch ein Monster
auf die Schulter oder eine Anime-Fee an die Seite. Nach zwei
Minuten haltet Ihr das Resultat in der Hand, wahlweise als Abzug
oder als Aufkleber in jeder GroRe.
Nintendos Kamera fiir den
Game Boy basiert auf dieser
erfolgreichen Sega-Idee, ist
nur schwarz-wei3, dafiir aber
tragbar. Das beste aus beiden
Welten mochte jetzt Koei ver-
einen: Am 4. Dezember lieferte
der Strategiespiel-Experte und
"Dynasty Warriors"-Macher ein
Soft- und Hardware-Set fiir
gut 500 Mark aus, das es
., jedem Playstation-Besitzer erlaubt, Briefe zu schreiben und zu
¢ gestalten sowie eigene Portrat-Fotos in Dokumente einzubinden
oder als Aufkleber auszudrucken:
HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? g
Schi

Kiinstliche
Leben

Als Ersatz fiir die geplatz-
ten Traume von der
Kiinstlichen Intelligenz
(K1) schlich sich der Begriff
vom “Kiinstlichen Leben"
in die Computer-Wissen-
schaften ein. Mit etwas
Verzogerung hat auch die
Spieleindustrie die neue
Disziplin adaptiert und
versucht, autonome Wesen in ihre Software einzubauen. Fiir

'l Aufsehen sorgten Milleniums "Creatures” — die Hype-Welle um

y die digitalen Wuschel-Lebewesen schlug vor einem Jahr so hoch,
ERSTER EINSATZ  daB sich die Firma reflexartig in "CyberLife"

| IM COMPUTER- ;
SPIEL: "Game of  Unbenannte (und prompt von Sony tiber-

Life" (1970), "Little nommen wurde). Fujis ambitioniertes "Fin
Computer Peaple"

Fin"-Projekt (Delphin und Spracheingabe)

enschatftler Ki
ts) selbs

M A
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hat mit herzigem Augenaufschlag inzwischen auch das
Licht des Massenmarkts erblickt, konnte Mario, Lara oder

Crash Bandicoot aber nicht in die Software-Top-Ten-Folgen.
Trotzdem bleibt das "Kiinstliche Leben" ein Thema fiir die Zu-
kunft, denn eine emotionale Bindung zwischen Spieler und Bild-
schirmheld wiinschen sich die Programmierer seit "Ms. Pac-Man"
und "Leisure Suit Larry" — jetzt, wo die 3D-Darstellung foto-
realistische Qualitdten entwickelt, fehlt einer Lara nur noch das
eigene Kopfchen.

HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? Porsurrysyss
Zum Selbstzweck wird den Spleler auch Im Jahr 2.000 kaum
Jucken, In Verbindung mit anderen Technologlen (Portablil-

tat, Sprachelngabe, Vernetzung) oder als Wilrze eines Rol-

Persdnlichkelten entwickelin. Fortschritte In der Charakter-
Kommunlkation, -Intelilgenz, und -Aufmerksamkelt werden
den SpleispaB auf eln neues Niveau heben. Der Held wird

sich, wenn ordentlich entwickelt, geradezu Ins BewuBtselin
des Splelers saugen!®

e BABRES ! 1]

Pornographie
Sanfte Erotik und harte Pornographie waren die Triebfeder hinter
vielen Darstellungsarten und Medien, unterliegen aber seit jeher
— egal ob als Film, Comic oder Text — harte Verbote und Restrik-
tionen. In den USA haben sich pornographische Spiele deshalb
nur als Nischenprodukt etabliert, ernsthafte Spieler konnen den
primitiven, meist billig produzierten FMV-Machwerken kaum et-
was abgewinnen. Anders in Japan, wo friihe US-Werke (wie das
80er-Jahre-Adventure "Softporn") tiefen Eindruck hinterlieRen
und eine ganze Industrie ins Leben riefen. Heute sind fast die
Halfte aller in Japan erhaltlichen PC-Spiele pornographischer
Natur, vielfach aufwendige Adventures und Rollenspiele, die in
ERSTER EINSATZ IM  entscharfter Form auch fiir Segas
::35,? ff;s’,';‘ "..sg:;'_ Saturn oder die Sony Playstation umge-
ter's Revenge" (My- setzt werden. Wahrend in Deutschland
stique, 1983), "Lolita -

Syndrom" (Enix, 1983) harmlose PC-Zoten wie "Wet" gele-
gentliche Verkaufserfolge erzielen, werden in Japan harte
Sexdarstellungen tausendfach an den Mann gebracht. Mit der
Technologie entwickelt sich auch das Sex-Genre weiter: Nach
einem kurzen Hoch der FMV-Experimente tauchen seit 1996 die
ersten 3D-gerenderten Sexabenteuer auf.

HAT DAS GENRE EINE ZUKUNFT? [y
werden sich erotische Splele auch In Europa etablleren, denn
jen,

bus und Verbote langsam, aber beharrlich auf. Versc
Betrelber des Digitalen Fernsehens, aber auch Veriage (wle
2.B. Taschen) testen momentan, wie welt man In Deutsch-
land unzenslert gehen kann - vor allem das milllonenschwe-
re Engagement der TV-Majors ddrfte dle Rechtsiage In den
néichsten Jahren verndern. Wird nackte Haut auf Druck des
Fernsehens zunehmend geselischaftsfihlg, wagen sich auch
Spleledesigner an dle brisante Thematlk - und machen wie
In Japan mit hochwertigen "Ab 18"-Produkten Kasse.

Raumklang

Dolby-Surround und Dolby-Digital (AC-3), Spatializer und Q-
Sound: Ob Hardware-basiert (Ihr braucht Spezial-Verstarker und
fiinf Boxen) oder durch die Software simuliert (iiber ein normales
Stereo-Boxenpaar), ist Raumklang ein Thema, das Videospiel-
hersteller beschaftigt. Angefangen bei eini-  ERSTER EINSATZ
gen Super-NES- und Neo-Geo-Spielen bis zu L‘:,:ﬂffcs,‘;ﬁ""
modernen Playstation-GroBproduktionen

(Konami, 1990),
"Dynasty Wars"
(2.B. "V-Rally" und "G-Police") unterstiitzen

(Capcom, 1991)



Der Spieleheld oben links entstand im "Talent-Maker", sein T-Shirt im
*Picture Maker". Rechts seht Ihr zwei Arbeitsschritte des "Polygon Maker",

Mit dem "Talent Maker" wiederum
erschafft Thr virtuelle Stars — auf Wunsch

auch mit Eurer eigenen Gesichts-

textur. Die Digi-Helden kénnen wei-

tergegeben oder in Geschicklich-
keitsspielen eingesetzt werden.
Eine Maus als Zubehor ist fiir den
No4-Kiinstler unerlalich und wird
von Nintendo selbst in wenigen Wochen
in Japan veroffentlicht.

FUr prazises Kon-

struieren & Malen mit der
"Mario Artist”-Serie ist die
NB64-Maus unerlaBlich.

Software fir das E4ﬂﬂ

Entgegen fritherer Ankiindigungen will
Nintendo das 64DD (bzw. "N64 Disk")
nicht als normales Spielespeichermedium
nutzen, sondern mit dem beschreibbaren
Massenspeicher eine neue Art von
Videospielen erfinden. Komplexe Wesen
und Welten, die sich optisch und in
k. Dutzenden von Eigenschaften (sprich:
Parametern) dndern, konnen gespei-
chert, archiviert oder getauscht wer-
den. Neben "Pocket Monster", "Ta-
magotchi" und Malprogrammen
weist vor allem der amerika-
nische Klassiker "Sim
City" den Nintendo-
Designern den Weg.
Dieses Spiel (siche auch
Preview auf Seite 22) defi-
nierte schon Ende der 80er-

Derby Stallion Strategie-Slmulatiun

iele vnd Anwe,

RELEASE
nicht bekannt

7. Pocket-Kamera und
=Printer wies mit dem Konsolen-
Hobby weitergeht, demonstriert Ninten-
do anhand des Game Boy: Fiir je rund
70 Mark stopselt Thr Schwarz/Weif-
Kamera und -Drucker an Euer Handheld:
Mittels einfacher Bildbearbeitungspro-
gramme konnt Ihr eigene Aufnahmen in
2 Echtzeit mani-
pulieren, aus-
drucken oder
via Link an
einen Kumpel
schicken. Wir
MANIACs sind
beein-
druckt.

Handlich und
preiswert:
Kamera und Drucker
fir den Game Boy.

Jahre den Begriff des "Digital Toy" im
}\onnds[ zum normalen Computer: In das
"Sim City"-GroRstadtleben greift Ihr ein,
ohne es "gewinnen” zu konnen

Wie das "Mario”-Jump'n'Run und das geplan-
te Action-Adventure "Zelda” lockt Euch auch...

Auch Rollenspiele mit ihren historischen,
geographischen und sozialen Daten so-
wie austauschbaren Heldencharakteren
profitieren von Speichermedien wie
Festplatte, Wechselplatte oder 64DD.
Laut Yamauchi und Miyamoto sind
fehlende Rollenspiele einer der beiden
Griinde fiir den Mierfolg des N64 in
Japan. Da der alte RGP-Kumpan Square
momentan nicht fiir Nintendo ent-
wickelt, tritt der Marktfiithrer die Flucht
nach vorne an: N64-Rollenspiele werden
vorerst von Nintendo selbst oder einem
engen Partner programmiert. Und da
man gerade dabei ist, soll das Genre
umgekrempelt und neu erfunden wer-
den. Das 64DD soll nicht nur den fiir ein
Rollenspiel benétigten Speicherplatz

Enttauschung auf den ersten Blick: Dem kruden Video-Demo zum "Mario RPG” war noch
nicht zu entnehmen, mit welchen neuen Ideen Nintendo das Rolienspiel revolutionieren will.

ANMERKUNG

fiir das 6400

Rennpferdzucht und -handel: DerJapan-Hit [u.a. fir Playstation

und Saturn erhaltlich) wird fiir das N64 komplett Giberarbeitet
K

F-Zero DO Rennspiel nicht bekannt ent als eigensta Spiel oder als Addon-
Disk fiir "F Zero X" ;

Mario Artist Anwender-Software Juni/Juli Dreiteilige "Maker"-Serie [siehe Text) im Zusammenspiel mit
dem "Capture"-Modul.

Mario RPG 2 Rollenspiel nicht bekannt Wird nicht von Sguare entwickelt und lief in Tokyo nur als
Demo auf Video.

Mother 3 Rollenspiel nicht bekannt Lief in Tokyo nur als Demo, hierzulande ist der Vaorganger als

‘ "Earthbound" bekannt.

Pokemon Snap Anwender-Software nicht bekannt Foto-Safari im Land der "Pocket Monster";
mit Exportfunktion

Pokemon Rollenspiel-Addon Juni Duell derTaschenmonster: Farbige 30-Arena fur ehrgeizige

Stadium Pokemon-Champs.

SimCity 64 Strategie-Simulation nicht bekannt 30, ke des besten | ger-Spiels aller Zeiten.

SimCopter Action-Simulation nicht bekannt Shigeru Miyamoto deutete eine Umsetzung

PC-30-Action-Simulators an.
.Zelda 2 Action-Adventure nicht bekannt Entweder eine eigenstandige 6400-Fortsetzung oder eine

Erweiterungs-Disk zum Modul.




liebig zu im- und e
vollig neues
genau funktioniert, ¢
chen sich die Design-Profis um Shig
ramoto und den "Pokemon’-Erfindern
n l\hlhdl 1 und Herrn Tachedi gera-
de die K
Das 16-Bit-"
re entwickelt, doch die stehen bekannt-
lich nicht mehr zur V

pielgefi

rio RPG" wurde von Squa-

igung. Die haus-

lich primitiv, doch ist aufgrund des ver-
s die Einbindung ei-
histexturen ¢ vor-
Auch die Anime-Umsetzung

wendeten Grafiks
gener Bilder, Ge:

Re Lowe"), die letztes Jahr noch
htiges 128-MBit-Modul angekiin-
heint wahrscheinlich ftir
das 64DD und enthilt eventuell Tamz
gotchi- und "Pocket Monster"-Eleme

Verwir
men 3D-Videospielhelden gez

und Wesen (mit
eigenem Dickkop nschen und Z
len) tollen tibe

die Welt mit 8
thlon", "Pitfall" und "Ghostbuste;
h 1984 an ein

People" war komme
olg, emotional binden wollte

I
sich kein Konsolen-F
Stubenhocker im Comy
hitte Cr

a Croft digite
beleben sollen... wi

d#‘ profis von "echter" 3D-Grafik, von &

-3
eine Menge Spiele das stind-
teure Dolby-Surround-
Equipment. Da die meisten
Spieler solche Raumklang-
Hardware (ab 800 Mark) aber nicht besitzen, ersannen US-
Hersteller Raumklang-Verfahren, die ohne Spezial-Equipment
auskommen: "Q-Sound" versteckt sich seit Konamis NES-
"Probotector” in einer Handvoll 16- und 32-Bit-Spiele (u.a. von
Capcom, Sony, Sega, EA und Interplay), bietet Euch aber ein

rker wie der
DbP A-3090 bentti-
er und
Uber 2.000 Mark

mit “Q-Sound"-konkurrierende "Spatializer'-Verfahren, das
erstmals im Konami-Automaten "GTI Club" zum Einsatz kam.

HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? [ ssmmms
(2.B. AC-3) blelbt auch In Zukunft eln Thema fdr dle besser-

und Boxenbatterieren kaum verbreitet. Fur dle Software-ba-
slerten Raumklang-Verfahren gibt es eigentiich schon Jetzt
kelne Hirde mehr - dafdr Ist der 3D-Ton wenlg spektakuldir.

Spracherkennung

Die Sprache als Joystick und Kommunikationsmittel fiir Video-
spiele - davon schwarmen nicht nur die Computer-Wissen-
schaftler (die mit Spracherkennung neuartige Benutzerober-
flachen schaffen wollen), sondern auch die Computer- und

I Videospielhersteller seit den 80er-Jahren. Doch obwohl For-

arbeiten, sind bis heute nur wenige Unterhaltungsprogramme
| (zuletzt Fujis “Fin Fin") erschienen, die Ihr mit Eurer Stimme
. steuert bzw. beeinfluBt, Nintendos “Pikatchu” und das dazu-
gehorige Mikrophon ist damit das
erste Videospielmodul, das
sich auf diese heikle >
Zukunftstechnologie
verlaBt.

Recognmon end|
den Spiele- und
Massenmarkt?

‘Bedingt, denn nur ein
chtell der Videosplele kennt tar *Speech Recognition®
A

von Nintendo nicht

te
daB vollwertige Spracherkennung dle heutl-
rare Ob mmm Soll dle Software nicht nur elne

rn und Illnntlnlllluun
Mldlnn Durchbruch der

& Seit der Vektor-Konsole "Vec-
; trex" und dem dazugehdrigen

4 f‘«, "3D Imager" traumen die Computer- .
spieler und Simulations-

stereoskopischen Erlebnissen in Echtzeit.

Jetzt, wo die Hardware die notige Poly-
gon-Power besitzt, zeigt sich, daB die Bild- £
schirmtechnologie nicht weit genug ist. 3D- g
Brillen bzw. "Head
Mounted Displays"
sind schwer und

Nintendos groBter F\op

Game-Boy-Erfinder G.

hatte die Idee zum Virtual
US F\rma liefer

kaum horbar besseres Klangerlebnis. Ahnliches gilt fiir das neue,

Spatializer erzeugt zwei zusatzliche "Phantom-Boxen" im Riicken
des Horers — und damit Raumklang ohne zusatzliche Hardware.

schungslabors rund um den Globus an entsprechender Software

teuer und bieten Euch trotz-
dem nur ein enttauschendes
Bild, das mit der gewohnten
TV-Optik nicht konkurrieren
kann. Eqal ob simple Folien,
Shutter-Brille oder Doppel-Dis-
play — der Stereoeffekt faszi-
niert Euch nur wenige Minu-
ten, dann reiBt Ihr Euch die
rutschende Brille entnervt vom
Gesicht. Auf dem Massenmarkt
haben es die Gerdte trotz 3D-
Hype im Konsolen- und PC-Lager schwer: Vor wenigen Monaten
ERSTER EINSATZ ging der englische Hersteller Virtuality,
ﬂ’:ﬂ,‘;i"::;::;.. Marktfiihrer auf dem Gebiet stereoskopischer
(Vectrex, 1983)  (yber-Spiele, bankrott - zeitgleich versucht
e Takara in Japan, die Display-
Technologie der Englander an den
Mann zu bringen (siehe Bild oben).

1 den 8-Bit-Expet
die HMDs

HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? JFrrrasssramury
Fernsehen und massenmarktauglichen HMDs arbelten fast
alle wichtigen Elektronik- und Optik-Hersteller. Unter den
vielfiitigen Ansiitzen hat sich bislang r noch keine Tech-
nik herauskristallislert, die einen 3D- inmarkt erschaf-
fen k8nnte. Irgen: inn wird es wohl "echte® Splele geben -
wann welB kelner, denn neben technischen und wahrneh-
mungspsychologischen Problemen sind auch viele Sicher-
helts- und Qesundheltsfragen noch nicht gekldirt.

' Vernetzung &
‘Internet-Ready”

In diesem Bereich ist der PC den Konsolen von Sony, Sega und
Nintendo weit voraus: Mit der Spielkonsole ins Internet oder
auf spezielle Server, die Euch zu Multiplayer-Turnieren
laden — fiir deutsche Joypad-Konner ist das noch Zukunfts-
musik, Doch auch in den USA und in Japan, wo Sega ein
"NetLink”-Paket fiir den Saturn verkauft (Browser, Modem und
Tastatur);verhindern die Anschaffungs- und Betriebskosten den
Durchbruch. Momentan spielen NetLink-Besitzer Action-Titel wie
Bomberman” und “Sega Rally” tiber die Telefon-
leitung und besuchen die digitale “Habitat”-Welt. Mehr als welt-
weit geschdtzte 50.000 Spieler lockt die Technologie jedoch
nicht. Ein Modem gibt es auch fiir das N64, bislang aber nur auf
einem "Shogi”-Spielmodul von Seta: An die Telefonbuchse ge-
stopselt, verbindet Euch “Shogi” nicht mit dem weltweiten
Internet, sondern mit einem Spezial-Server
des japanischen Shogi-Bundes. Ein technisch f,:,’if,ﬁ,i,’#::."
interessanter Ansatz, der spielerisch fiir A ’;""e"c‘::::ﬂc
Europa kaum von Belang ist. Arts, 1988)

HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? ["Risramyme
die Schnittstelle zum Internet (oder zu Kon-

Wi\ solen .ln elnem anderen Haushalt) wird von Splelern fir
e nlichste ne
\ Nintendo hat

lon energlsch gefordert.

I der
lant, wird Euch damit al
Internet entlassen, sondern spezieile, 'uehluunl
hn. Auch ?r Playstation 2 und Sega
Ul Mo rwartet. Doch selbst wenn llch dle-
se Systeme In don nleh-lu 18 Monaten zelgen, wird’s
noch dnucm, bls sich Netzwerk-fihige Konsolen
s durchsetzen ~ dle angesproche! Kosten und
Lon Pnblul- der Infrastruktur werden dle die Hersteller
auch nach dem Jahr 2.000 noch beschiftigen.
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In geheimer Mission: Schafft Ihr drei Auftrage vor Sonnenuntergang,
muBt Ihr das startende Space Shuttle vor angreifenden Panzern beschttzen.

}

In der Fliegerschule:
Der Trainingsmodus scheucht Euch durch
einen happigen Hinderniskurs, in dem...

“Und ungeschitzten Versionen der

Ihr Euch auch mit transparenten
spateren Endbosse duelliert.

Schnallt die Gurte um und
setzt die Helme auf, denn
das teuflische Verbrecher-
syndikat Phutta Morgana
startet einen GroRangriff auf die
freie Welt: Im arktischen Eis ha-
ben die Ganovenfiirsten eine
michtige Hitzebombe geziin-
det, die folgende Flutwelle
tiberschwemmt alle Kiisten-
gebiete. Wihrend die amerika-
nischen Steuerzahler im Schlauch-
boot zur Arbeit paddeln, riicken die
Truppen von Phutta Morgana unaufhalt-
sam vor: Michtige Stealth-Bomber don-
nern auf das Land der unbegrenzten
Moglichkeiten zu, gewaltige Flotten-
verbinde nehmen Kurs auf Tokyo. Nur
eine geheime Staffel der UN-Luftwaffe
kann die Machtiibernahme noch verhin-
dern: Als Geschwaderfiihrer lotst Ihr

F14B-Tomcat, FS-X, A-10A
Thunderbolt oder Su-35
Super Flankers. Eure
Kollegen Hien, Hawk,
Glenda und Volk
besetzen die
tibrigen Ma-

Aerofighters Assault

BRIEF: SHUTTLE DEFENSE

schinen. Per

Sparsame Fliegerasse: Fir gesunde Kollegen und
unbenutzte Spezialwaffen kassiert Ihr Bonuspunkte.

Geheimcode
(siehe "Hot Line") diirft Thr
auch ins Cockpit einer F15 stei-
gen. Jeder Jager ist mit einer spe-
11len Bordkanone (z.B. 20mm-MG oder
Kunai-MG) sowie Feuer-, Splitter- und
Phonix-Raketen ausgeriistet. AuSerdem
stehen Euch die neuesten Geheimwaffen
zur Verfiigung: Die F14 ist mit zwei
Tomahawk-Raketen ausgestattet, die
Su-35 brutzelt den Feind in einer gigan-
tischen Feuerwolke.

Im Cockpit versorgt Euch Rddmcxpurm

Knopfdruck schwingt Ihr mit einer
gekonnten Rolle ins Kampfgeschehen.
"Aerofigters Assault" ist ein Flugsimulator
mit Ballerspiel-Elementen und orientiert
sich an "Ace Combat 2" far die Play-
station: Lenkt Thr mit dem Analogstick
nach unten, zieht Euer Jiger hoch, steu-
ert Thr nach oben, beginnt der Sturzflug.
Ihr fithrt Loopings und andere riskante
Manover aus; je nach Jiger sind per
Tastenkombination sogar ein oder zwei

Eure Kameraden in den Kampf um die
Weltherrschaft, die Mission trigt den
Decknamen "Aerofighters Assault” (in
Japan "Sonic Wings Assault").

Wie es sich fir eine Spezialtruppe ge-
hét, seid Thr mit den modernsten Jigern
der freien Welt ausgertistet: [hr schwingt
Euch wahlweise hinter das Steuer einer

)

Ellen mit Informationen
tiber aktuelle Feindbewe-
gungen. Euer erster Angriff
gilt einem stimmigen Spin-
nenmech, der mit Diisen-
jagern und Helikoptern auf
das Metropolitan-Gebiude
in Tokyo zusteuert. Per

Spezialmanover moglich. Die G-Kraft

LACKIERUNG: Wollt Ihr im Ubungs-,
Missions- oder Boss-Attack-Modus die
Farbe Eures Fliegers éndern (nur
die vier Grundflleger), driickt oder
haltet R im

"Tokyo”, "Pa-
cific Ocean”
und "Air Bat-
tle” schnell

FLUGZEUG: Die normalen Jéger sind Euch zu lahm?
Mit unserem Cheat schwingt Ihr Euch hinter's Steuer einer
flotten F15. Schaltet Eure Konsole an und driickt im "Press

Start” C+,C¥,C>,C#t,
C«, C» und C+. FEINDLICHE JAGER: Wer mit i

X
[T e st
Geht in der
i¥listen; C Explosionen verwdhnen Euch wallende Feuerwolken.
mission be-

reits die Sonne unter, seid Ihr leider zu spit! TOP-SECRET-STAGE: Die
letzte i sich nach dem ”Ice Cave”: Um sie zu errei-

Atomtest in der Wiiste? Statt pixeliger Bitmap-

Jéagern zum ”"Deathmatch” gegen einen Freund antreten méch-
te, muB einfach die Missionen durchspielen: Fiir jeden glorrei-
chen Feldzug erhaltet Ihr einen von insgesamt sechs Fliegern.
AIH DOCKING Ihr wollt Euch bei der Landung in einem

die Missi
”Tokyo” und ”Pacific Ocean” mit einem stattlichen Highscore.
SHUTTLE DEFENCE: Folgt den MAN!AC-Fliegerassen und

chen, miiBt Ihr die sieben normalen und die drei geheimen Missionen
SPECIAL-MOVES: dver fiihrt Ihr per
Tastenkombination aus. Mit der FSX und Su-35 sind Backflip und Cobra-
rolle méglich: Fiir einen Backflip lenkt Ihr mit dem Analogstick nach unten
und driickt C ¥, anschlieBend zieht Ihr den Stick noch einmal nach hinten,
haltet ihn und driickt C 4. Fiir das Cobra-Mandver haltet Ihr den Steuer-
knllppel beim zweiten Mal nicht gedriickt. Mit F14, A10 und F15 fiihrt Ihr

verteidigt das Space Shuttle gegen
\Um diese Geheimmission zu finden, mum Ihr die Missionen

ein Rudd aus: Zieht nach hinten, bis Eure Nase die 30°-Marke
erreicht hat. Nun bremst Ihr ab und driickt C oder C« zweimal.




Ballert den riesigen Stealth-Bomber vom

Bombergeschwader in Kampfformation:
Himmel, bevor er seine Todeslast abwirft.

beeinflugt dabei lediglich den Kondens-
streifeneffekt an den Fliigelspitzen, den
gefihrlichen "Black Out" (Pilot wird
bewuftlos) berticksichtigten die Pro-
grammierer von Paradigm nicht. Mit dem
Steuerkreuz klickt Ihr Euch durch acht
Auflen- und Cockpit-Perspektiven; maxi-
male Ubersicht bietet Euch eine Kame-
raeinstellung, die Eurem Jiger folgt.
Auch in dieser AuBenperspektive infor-
mieren Euch laufend die eingeblendeten
Navigationsgerite tiber Eure Position.
Hohenmesser, Kompaf und Geschwin-
digkeitsanzeige zeigen Euren Kurs, die
"Heads Up"-Anzeige schafft einen kiinst-
lichen Horizont: In 30°-Schritten wird die
Neigung Eures Jets angezeigt, ein beson-

konnt Ihr gleichzeitig abfeuern, jede zieht

Top-Gun-Feeling: Bis zu vier Raketen
eine weite Rauchschwade hinter sich her.

Heck auf. Fur den Luftkampf unentbehr-
lich ist der Zoomradar: Auf ihm er-
kennt Ihr Freund und Feind im
nahen Umfeld und identifiziert
alle Gegner in Eurem Blick-
feld. Im Zweispieler-Modus
weist Euch auferdem eine

Linie auf den opti-
malen Kurs zum
Gegentiber hin, im Kampf
mit der CPU markiert die-
ser hauchdtinne Faden im
Notfall den Kurs eines
angreifenden Feindes.

aus Aluminiumschnipsel) kénnt Ihr die
Radar-gesteuerten Raketen ablenken.

E Jetzt ist er dran: Mit einer Chaff (Wolke

ders wichtiges Feature zur Orientierung
bei komplizierten Flugmanévern: Der
Bordcomputer markiert automatisch
jeden erfaflten Gegner mit einem roten
Viereck, dann finden Eure Raketen ihren
Weg allein. Am oberen Bildrand kontrol-
liert Thr anhand mehrerer Energiebalken
den Zustand von Kameraden und
LevelboR, ein Flugzeugschema klirt
Euch tiber Einschulécher am eigenen

Kesselschlacht, die Freude macht:
Im Sturzflug feuert Ihr auf eine Basis
im tiefen Vulkankrater.

Fiir Neulinge im internationalen Luft-
raum sind alle Zahlen und Markierungen
zunichst verwirrend, nach ein paar
Runden seid ihr jedoch an die Flug-
simulation-genormten Anzeigen gewohnt
und konnt sie sinnvoll einsetzen. In den

Trotz Splitscreen habt Ihr ausreic}

Im Versus-Modus besteigt Ihr auch die Jager des Feindes.

hend Ubersicht tiber den Luftraum.

Ab auf den Schrottplatz:
Das schwerbewaffnete U-Boot flieht vor
Euren Angriffen unter Wasser.

zehn Missionen gilt Eure Aufmerksam-
keit dem Levelbof. Dabei droht ein hap-
piges Zeitlimit: Statt Euch mit der Vorhut
abzugeben, tberlat Thr kleine Jiger und
Bodentruppen den Kollegen und stiirzt
Euch mit Kampfgeschrei auf iberdimen-
sionale Mechs, Kriegsschiffe, Stealth-
bomber und Monster-Tanks. Da diese
nicht besonders wendig sind, fliegt Ihr
eine Schleife nach der anderen und bal-
lert die Kriegsmaschinerie mit geballter
Feuerkraft vom Schlachtfeld.
Dadurch werden die Missionen
nach dem zweiten Mal lang-
weilig, Abhilfe schafft nur der
hervorragende Duell-Modus
mit Splitscreen. Einfache
Features hitten das Spiel we-
sentlich verbessert: So mtifdt Thr
alle Missionen mit demselben Flieger be-
wiltigen, gelegentliches Wechseln hitte
taktische Akzente gesetzt.

"Aerofighters Assault” hilt Euch keine
zwei Wochen ununterbrochen vor dem
Bildschirm, fir eine Runde Luftkampf ist
es jedoch immer gut. Die Steuerung ist
weich, runde Figuren wie Flucht-
schleifen fithrt Thr problemlos aus. Leider
ruckelt Euer Flieger durch die Liifte, die
bedrohlichen Special-FX lenken Euch
davon nur milde ab: Explosionen toben
als Flammenzungen iiber den Bild-
schirm, angesichts von Kondensstreifen
und blendendem Sonnenlicht fiihlt Thr
Euch wie in einem echten Luftkampf. oe

Muster von Mowin, Augsburg: Tel: 0821/3490026

S YSTEM

NINTENDO 64

B RD.-RELEASE

NICHT BEKANNT

Rucklige Mischung aus Flug-

simulation und Ballerspiel mit
wuchtigen Explosions-FX, aber
taktisch mageren Missionen.  /

Sieg der
Gerechtigkeit:
Statt gerenderten
FMV-Sequenzen
verfolgt Ihr in
einer zoomenden
Kamerafahrt den
Niedergang der
feindlichen Trup-
pen. Nach dem
Sieg Gber den
LevelboB lehnt Ihr
Euch zuriick und
genieBt die dra-
matische Explo-
sion. Rauchwaolken
und Feuerzungen
in Echtzeit stehen
dabei einer
vorberechneten
Sequenz nicht
nach.




T-PLAYER

RETSU

TARGET 2=

Tod und Verwistung mit acht unterschiedlich bewaffneten und wendigen Helikoptern.
Neben ihrer "Vulcan”-Kanone nehmen die Piloten bis zu flinf sekundare Waffen an Bord.

Wi
Uber zwei Jahre tiiftelte Seta
an der Hubschrauberschlacht
"Wild Choppers”. Auf der
"Space World 96" wurde der
Action-Titel ftr Januar 1997 versprochen,
dann aber mehrmals verschoben und
Ende '97 noch einmal gezeigt. Neben
den Nintendo-eigenen Titeln ging das
Chopper-Gemetzel dort ziemlich unter:
Wer sich kurz ans Joypad wagte, berich-
tete von einem wirren Luftkampf mit
undurchschaubarer Steuerung.
Auch wir MAN!ACs
waren kaum beein-
druckt als unser
Import-"Wild
Choppers” kurz vor
Neujahr endlich ein-
traf: Um einen von
acht unterschied-
lichen Hubschrau-
bern durch feind-

d Choppers

und Universal-Raketen, Cluster-Bomben
und Flares palettenweise in die Waffen-
kammern gepackt, um wihrend des Ein-
satzes flink umzuschalten und sie (mit
dem linken seitlichen Taster) Euren
Feinden entgegenzuwerfen. Uff — selbst
simulationsgetibte Spieler wihlen vor
dem ersten Briefing erstmal schtichtern
die Trainingsmission.

Spiter merkt Thr, daf die komplexe
Steuerung Sinn macht und Euch coole
Manover mordsméBigen Spaf bringen.

TRAGET 3=

TRRGET =

[ Dicker Brummer- unter Beschuf:

Euren Angriff auf die Wiistenstellung
untermalt ein Italowestern-Soundtrack.

TRRGET 3=

schirme und ein intelligentes Fadenkreuz

Nutzliches Hightech: Zwei Radar-
helfen Euch bei der Zielsuche.

Asche: Biaume knicken unter Eurem Be-
schuR, Siedlungen gehen in Flammen
auf. Aus explodierenden Gebiduden
springen befreite Zivilisten oder Extra-
Container: Neben Schildenergie ergattert
Ihr so Treibstoff, harte Dollars fir den
Waffeneinkauf zwischen den Missionen
oder mehr Feuerkraft fiir Eure Vulcan.
Dank Vierfach-Garbe erlegt Ihr selbst
Rambo mit einem Schuf: Der Muskel-
protz jagt Euch in einigen Missionen mit
geschulterter Bazooka und hingt sich an
Euren Heckfluigel!
Die lange Entwick-
lungszeit hat Seta
genutzt: Auch wenn
die duisteren Szena-
rien grafisch surreal
wirken, fesselt Euch
das flammende
Inferno. Rauch- und
Kondensstreifen,

TARGET o=

liches Terrain zu
lenken, hat Seta aus

dem N64-Pad eine

Ist die Landebahn geraumt, fliehen

SchieBt die roten Sperren in Stticke!
befreite Geiseln in einen...

..Transporthubschrauber. Ein solcher
Rettungseinsatz liegt mehreren
verschiedenen Missionen zugrunde.

Todesschreie und
die Fliiche der
Piloten verbinden

vollkommen neue Steuerungsart heraus-
gekitzelt: Thr richtet Euren Heli rechter-
hand mit dem Analog-Stick aus, be-
sehleunigt und lenkt hingegen mit dem
linken Daumen, der auf dem Steuer-
kreuz ruht. Zieht Thr mit dem Zeigefinger
den Z-Trigger durch, spuckt Eure "Vul-
can’-Bordkanone Tod und Verderben.
Wihrend die gelben Buttons wie (iblich
fiir die Kameraeinstellung beniitzt wer-
den, wechselt Thr mit dem blauen Knopf
Euer sekundires Waffensystem: Vor dem
Takeoff habt Thr Luft/Luft-, Luft/Boden-
T WEARONS

CAAM »

kN
S

Je nach Einsatz muft Thr Landebahnen

und Geiseln freischiefen, strategisch
wichtige Einrichtungen des Feindes ver-
nichten oder eigene beschiitzen. Im Ge-
gensatz zu anderen 300°-Ballereien wie
"G-Police” oder Segas "Gun Griffon” seid
Thr immer auf Euch alleine gestellt, kein
Wing-Man gibt Euch Schiitzenhilfe. Der
Feind rauscht hingegen in endlosen Staf-
feln heran, hektisch rumpeln Panzer in
Stellung, und Flakbatterien richten ihre
Rohre gegen Euch. Mit den vielfiltigen
Bordwaffen legt Ihr alles in Schutt und

Nach der Waffenwahl studiert Ihr eine Missionskarte, die Euch alle priméren Ziele
zeigt (Mitte): Ihr habt den Auftrag, eine zivile Maschine durch's Kriegsgebiet zu eskortieren.

sich zum kriegerischsten N04-Spektakel.
Harter Tobak mit interessanten takti-
schen Einfillen, etwas japanischem Text,
aber Radar- und Statusanzeigen, die
auch westliche Spieler checken. wi

Testmuster von aRJay, Koln, Tel: 0221/121067

HERSTELLER

SETA

S YSTEM

{ NINTENDO 64

R D R ELEASE

B -
NICHT BEKANNT

K iel mit

aber komplizierter Steuerung,
vielféltigen Waffen und takti-
schen Missionen.




“C unten” gleichzeitig, feuert Ihr den

Power-Shot: Drickt Ihr "A" und
Puck auf das Tor.

Wayne
Gretzky's 3D
Hockey '98

.Wayne Gretzky's 3D-
“ dhnelt dem
ger wie ein Puck
dem anderen: So wenige An-
derungen bei einem Sportspiel-Update
habe ich selten gesehen.
Simulations-Modus mit fiinf Feldspielern
voreingestellt, und die Torwarte haben
einige extra Trainingseinheiten absol-
viert, doch "Gretzky" bleibt ein Action-
Eishockey. Erfreulich ist jedoch, dag die
Modifikationen fiir realistischere Ergeb-
nisse mit weniger Toren sorgen. Daftir
blieb grafisch alles beim Alten, selbst die
Sound-Samples wurden recycelt.
Die Stirken des Spiels liegen nach wie
vor in seiner actionlastigen Rasanz, den
Spezial-Manovern und den grafischen
Gags — dies alles bietet jedoch auch der
Vorginger. "Gretzky '98" ist ein fantasti-
sches Spiel, rechtfertigt aber nur fiir
Hardcore-Fans das ziemlich kosten-
intensive Modul-Update. au
ss, Tel: 09421/87514

ist zwar der

Testmuster von Game

mit "Power 8hot" oder "One Timer" sind

Die Keeper haben viel dazugelernt,
sie aber noch immer zu schlagen.

NINTENDO 64

BRD.RELEASE
2. QUARTAL

Liebloses Update
sen Eishockeyspiels.
Anderungen gege
'97er-Original.

=, 4 Sy

Wirbelbruch in Nahaufnahme: Im Einspieler-Modus schwenkt die Kamera in spektakulére
Zufallsperspektiven oder rotiert langsam um das Kampfgeschehen.

)J

WCW vs NWOD: World Tour

Die Muskelpakete des
WCW sind zurtick: Nach
den Playstation-Kampfen
"Vs. the World” treten Lex
Luger, Sting & Co. nun gegen die
geftirchteten Schl
World Order) an: Uber 40 Catcher aus
WCW, ITUW, NWO und DAW nehmen
am Turnier teil, Ihr erspielt massig neue
Schliger und die Geheimliga WWW.

Bis zu drei Freunde steigen mit Euch in
den Ring, zur Wahl stehen Einzelkampf-,
Tag-Team- und Battle-Royal-Modus (je-
der gegen jeden): Im Gegensatz zu den
Genrekollegen unterscheiden die
Wrestler nur zwischen Hieb und Wurf,
die Thr durch Richtungskommandos und
die Linge des Drucks variiert. Mit der
Block-Taste fiihrt Thr in Kombination mit
den zwei Angriffs-Buttons Abwehrmand-
ver (Armdreher) und Reversals aus, je
nach Position nitzt Ihr die Ringseile als
Katapult, Stithle als Waffe und Ring-
pfosten sowie Absperrgitter als Ambof
fir den Kopf des Gegners. Im Tag-

Teamwork: Wahrend Ihr den Gegner
"pinnt”, kimmert sich Euer Partner um
den anstirmenden Kollegen.

Team-Modus hiimmert Thr den Feind mit
krachenden Doubleteam-Moves zu
Boden — kein anderes Wrestlingspiel
bietet soviele ausgefallene Mandver und
eine vergleichbar simple Steuerung. Das
Publikum feuert seine Lieblinge an und
buht bei unfairen Aktionen, die Wrestler
halten sich bei harten Treffern fiir
Sekunden die schmerzende Stelle und
strecken in der Bedringnis den Arm zum
Tag aus. Hinzu kommt die atemberau-
bende Action-Kamera, die — ganz nah
am Geschehen — jeder DSF-Ubertragung
die Show stiehlt. Die unzihligen
Mangéver und Stimmungsanimationen ge-
hen leider auf Kosten der Details: Die
Wrestler wirken etwas kantig, bewegen
sich aber wesentlich wuchtiger als ihre
Playstation-Kollegen. "WCW vs NWO" ist
fiir jeden Wrestling-Fan das Kaufargu-
ment fiir ein N64: Zugreifen! oe

Testmuster von Game Express, Tel: 09421/87514
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Geniales Wrestling mit simpler
{ v wie komplexer Steuerung, Pub-
AR fifora 5
l(, Wrestlern: E

on

in Takti

Beinharte Wiirfe und unerlaubte Wirgegriffe: Unfaire Aktionen werden vom Publikum
ausgebuht, der Ubeltéter blickt unschuldig in die Menge.

Wiahrend
Wrestling-Priigel-
knabe Olli nachte-
lang Armhebel und
Powerbombs ibt,
diskutieren WCW-
Fans aus aller
Welt bereits liber
geheime Special-
moves, Finishing
und Highrisk-
Kombaos im
Internet: 30 bis
40 Wrestling-
Manéver be-
herrscht jeder
Catcher. Wer sich
das Import-Wrest-
ling zulegt, solite
sich auf keinen
Fall die neusten
Movelisten entge-
hen lassen. Fiindig
werdet lhr u.a.
auf der THO-
Homepage
0 (www.thg.com)
und dem Tips-
server Segasages
(www.segasages.
com]).




ERSEAS

EORUAR 98

Mit zielsuchenden "WASP"-Raketen gegen Transportschiffe der Stadtpolizei:
Links unten seht Ihr den Inhalt Eurer drei Waffenkammern, rechts unten die Combo-Skala.

. s

(links). Rechts eine der kaum wahrnehmbaren, dynamischen "Ladepausen”.

st
( Wahrend Scheinwerfer den Himmel abtasten, wirbt die Neon-Wand fir den Zivilschutz

Einhander

mrp@)@ Die diistere Szenerie deutet

X auf den nahenden Arma-
}7 geddon hin: Wagnerische
Chore schmettern Hymnen,

wihrend Ihr mit dem "Einhinder"-
Raumer in die nachtschwarze Skyline
hinabtaucht und unter dem Heulen der
Alarmsirenen die erste Abfangstaffel un-
ter Feuer nehmt. Square zieht bei seinem
Ballerspiel-Debiit alle audiovisuellen
32-Bit-Register. Bei Eurem Vergeltungs-
schlag gegen eine dekadente
regierung dust Thr durch verwistete
Fabrikhallen und Metropolen, bis IThr
beim Showdown gegen eine michtige

Der hiinenhafte Mech schiitzt als
letzte Bastion die feindliche Raketenbasis: [~
Das Finale findet im All statt! J

Massenvernichtungsrakete und im Duell
gegen ausgebuffte Satelliten schlielich
in der Umlaufbahn kiimpft. Durch
Schwenks riickt die Kamera Eure
fliige gegen donnernde Raketenziige
und emsige Mech-Labors ins beste Licht:
Meist vernichtet Ihr die Formationen in
der Seitenansicht, durch Drehungen bis
hinter den aufriistbaren Raumer erkennt
Thr aufmarschierende Stahl-Hiinen schon
von weitem. Hohepunkte Eurer fiinf
Einsitze sind die Duelle mit deutsch (!)
sprechenden Boss-Robotern: Denen
schiest Thr die Waffensysteme einzeln
vom Chassis, durch Kontakt mit aufblin-
kenden Raketen-, Laser- und Bom-

nzt Thr Euren Stan-
dardlaser mit spirlich aufmunitionierten
Sekundirwaffen. Je nach "Einhdnder”-
Modell habt Ihr ein bis drei Waffen-
gondeln, per L/R-Taster aktiviert Thr das
benotigte Power-Up. Zusitzlich grup-
piert Thr die Gatling- und "WASP™-
Kapseln oben oder unten am Schiff: So
zieht Ihr eine effektreiche Spur der
Verwistung durch Panzerrudel oder
tber Euch schwebende Jiger. Dank
Combo-Multiplikator ergeben schnelle

f-

beneinheiten erg;

Offensive vor: Laser-Satelliten, Mechs und
Dronen eréffnen das Feuer...

Der "Alien-Lagerroboter bewirft Euch
wiitend mit Munitionskisten und hat
Dutzende Waffensysteme eingebaut.

Treffer einen wahren Punkteregen. Im
"Free”Modus spielt Thr ohne Punkte mit
unendlich Continues, die reguliren Modi
locken mit umfangreicher (japanischer)
Leistungsanalyse. Eine Render-Gallerie
belohnt Euch fiir herausragende Baller-
Leistungen. "Einhinder” tiberzeugt mit
Liebe zum Detail: Funkensprithend pras-
seln Eure Salven an Stahlwinde, der
Riickschlag von Impulskanonen wurde
ebenso liebevoll realisiert wie die wuch-
tigen, zu Boss-Zuckungen fithrenden
Einschlige Eurer Laser-Breitseiten. Trotz
kleinerer Detailmingel (zu kurz, uniiber-
sichtliche Situationen) wirkt "Einhidnder”

wie aus einem Guf3; Im Gegensatz zum
Stil-Mix bei "Thunderforce 5" passen hier
Ambiente und grafische Realis
“ans konnen mit "Ein-
hiinder” nichts falsch machen. cb

tion bes-

ser zusammen.
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Edel gestylte Polygonschlacht
in waffenstarrenden Hightech-
Fabriken: Dauer-Action mit
taktischem Einschlag. _J

Schlagabtausc i’rﬁinem hydraulischen Schirfroboter: Jedem der machtigen "Einhander”-Stahlkolosse schieBt Ihr die aufmontierten
Raketen- und Lasereinheiten einzeln von der Hille. Die Kamera zeigt die Schlacht aus verschiedenen Zoom-Perspektiven.




Seite an Seite durch das Land der Kirschbliten:

ie zehn Strecken sind nach

( Jahreszeiten geordnet, oben rechts braust ein Japan-Bolide durch herbstliches Laub.

Side by Side
Special

m Mit seinen "Side by Side”-

Automaten fihrt Taito seit
r Jahren gegen die Rennspiele
= von Namco und Sega an. Da die
Heimvariante der Sportwagen-Hatz
ohne Zweispieler-Modus auskommen

mufl und technisch keinem Namco-Racer

das Kiihlwasser reichen kann, packte
Taito gleich zwei Automatenumsetzun-
gen auf eine CD: Neben den funf Strek-
ken des ersten Teils von 1996 sind auch
die Kurse des neuen "Side by Side 2”-
Automaten sofort anwihlbar.
sonys "Grand Turismo” (Seite 12)
ntiert der Playstation-Import die
Prachtmodelle der japanischen Auto-
mobilindustrie: Je zwei vier aktuelle
Autos von Toyota, Nissan und Honda,
Mitsubishi, Subaru und Mazda werden
Euch rotierend vorgestellt. Die spezifi-
schen Unterschiede der Boliden fallen
im Rennen aber kaum ins Gewicht, denn
im Gegensatz zu "Grand Turismo” ent-
hilt "Side by Side” keinerlei Simulations-
elemente. Aber auch dem Chaos von
gingen die

Euch Uber Sand, Matsch und Geroll -

Tokyo Beach: Kurze Passagen fiihren
die Abfahrt wird zur Rutschpartie!

Taito-Designer aus dem Weg. Auf den
Strecken im Groraum Tokyo gibt's we-
der Spriinge noch Uberschlige, Massen-
karambolagen oder Abkiirzungen.
Trotzdem ist "Side by Side Special” eine
optimale Mischung aus Strafenrennen
und Offroad-Rally: Acht Strecken sind
nach Jahreszeiten gestaffelt, so da® Thr
tber herbstliches Laub rauscht oder hilf-
los auf vereister Fahrbahn schlittert. Die

ToralTime: 0 4643

Ranking

78

bedecken Eure Windschutzscheibe —

Armaturen und Status-Einspielungen
im Drift-Fieber fallt’s Euch kaum auf.

beiden Special-Strecken der Automaten
sind Mitternachtsrennen auf Asphalt.

Die spartanisch ausgestattete Raserei
(neben einem Zweispieler-Rennen fehlt
auch der Meisterschafts-Modus) besticht
nicht durch die Grafik-Brillanz eines "V-
Rally” oder "Grand Turismo”, sondern
unterhilt dank gutem Fahrgefiihl auf ab-
wechslungsreichen Untergrund. Grafik-
fehler und Pop-Ups prasseln Euch um
die Ohren, wenn Thr mit 250 km/h einen
Kiistenstreifen entlangrauscht. Mit dem
groen Riickspiegel behaltet Thr die Ver-
folger im Auge, die spektakulir an Euch
vorbeischlittern, sobald Ihr eine Kurve
zu weit auBen fahrt.

Eure Siegfahrt speichert Thr auf Memory-
Card, um mit dem Replay Eure Freunde
zu beeindrucken. Fiir PS-Solisten ist
"Side by Side” ein grandioser Bolzspa
durch die malerische Landschaft Japans
—auch die sprichwortlich riicksichtslose
Fahrweise asiatischer Autonarren kommt
tiberzeugend 'riiber. wi
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Japanische PS-Machos im Drift-
Fieber: Schnorkelloses, rundum
. gelungenes StraBenrennen
durch vier Jahreszeiten.

Exotisch
klingen fir west-
liche Automaobil-
kenner die Namen
der in "Side by
Side” auftauchen-
den Sportwagen:
Aggressiv motori-
sierte Modelle wie
der Nissan "Sky-
line” oder der Su-
baru "Impreza
WRX STI" sind nur
fir den inlandi-
schen Markt be-
stimmt. In den
USA und Europa
bieten japani-
schen PKW-
Hersteller spe-
zielle Export-Va-
rianten an, die
dem jeweiligen
Landergeschmack
angepabt sind.
Wer sich fir die
Fernost-Typen in-
teressiert spielt
"Side by Side”
oder wartet auf
Sonys "Grand

Turismo”, das den

japanischen PS-
Fetischismus noch
aufwendiger zele-
briert.

ATARI JAGUAR

Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,-
CD Rom inkl. 4 CDs ...... ab 189,-

Air Cars (NEU!) ...
Alien vs. Predator . .
Attack of the Mut. Penguins .. 59,-
Baldies CD
Battlemorph CD
Bubsy
Defender 2000 ..
Dragon’s Lair CD
Dino Dudes....
|Fever Pitch Soccer
|Fight for Life

Flashback .... 55,-
;HighlanderCD 77,-‘
|Hover Strike CD 55,-
I-War .....

Iron Soldier
Iron Soldier Il CD
Kasumi Ninja
Missile Command 3D . 69,
Myst CD
NBA Jam T.E
Pinball Fantases
Pitfall ..
|Power Drive Rally .
|Raiden ..
Rayman ...
Ruiner Pinball .
Sensible Soccer .
Super Burn Out ..
|Syndicate ....
Theme Park
|Ultra Vortek .
|Val d'Isere Skiing

World Tour Racing CD
Worms (NEU!) .........
\Zero 5 (NEU!)

ARI L

ILynx II-Konsole inkl. Spiel ab 69,

APB .
Awesome Golf
|Battlezone 2000 ;
Bill & Ted's Excellent Advent. 33,-
BlockOut . ... i

Desert Strike
Dinolympics . .
Dirty Larry - Renegad Cop .... 33,-
Dracula The Undead ...
Jimmy Connors Tennis
Krazy Ace Miniature Golf
Malibu Bikini Volleyball
Ms. Pac Man
Paperboy ..
Pinball Jam
Pit-Fighter .
Power Factor
Raiden (NEU!)
Rampage .
Rampart ...
Robotron 2084
Rygar
Shadow of the Beast
Slime World
Steel Talons ....
Super Skweek
Switchblade II ...
S.T.U.N. Runner
Toki ...
Viking Child .
Xybots . 35,4

H + S| ielé
Virtual Boy * %%
The Video Games Source
Wolf R. GroB, Gummastr. 2, 21335 Liineburg

Tel./Fax: (04131)406278
Internet:
http://www.wrgross.com




Stock und Stein ackert Ihr durch

Einer der harmlosesten Kurse: Uber
unwegsame Schlamm-Graben.

Jet Moto 2

US-Entwickler Singletrac legt
nach: Zehn neue, haarstriu-
bend kurvenreiche Kurse for-
dern lebensmiide Hoverbike-
Piloten. Egal, ob intergalaktische

Achterbahn, tickischer Minenstollen
oder verwiistete Erdbebenzone — dank
der wenigen Schwebebikes wird auch

die Benutzung des zeitlich limitierten
"Grapple™-Stahls: Auf Knopfdruck krallt
sich ein Energie-Impuls an einem Wen-
depfosten fest, Thr schiet mit einem
Affenzahn aus der 180°-Spitzkehre her-
aus. Doch auch Spieler mit tbermensch-
lichen Reaktionen und geschicktem
Turbo-Schub kommen nicht umhin, je-
den Kursverlauf zu erlernen. Nur durch
Ubung wift Thr (iber die Ideallinie Be-
scheid, Anfinger werden von den fixen
Gegnern im Nu abgehingt oder fliegen
im hohen Bogen aus der Bahn.

Im Zweispieler-Modus bestimmt Thr

T7 ] selbst die Art des Split-
screens: Gradlinige
Stragenziige absolviert Ihr
besser vertikal, auf schi-
kandsen Flugliufen ge-
nieRt Ihr horizontal mehr
Ubersicht.

Die Fortsetzung von “Jet
Moto” (bei uns als "Jet
Rider 2" bald erhiltlich)
enttiuscht technisch und

i spiclerisch. Die rucklige,
] vor Polygon-Fehlern strot-

( Korkenzieher & Loopings: Rucklige Grafik und

untbersichtliche Spriinge verleiden Euch den Hover-SpaB.

zende Optik entspricht der
des Vorgingers und ist

das unwegsamste Gelinde zum Renn-
kurs. Anfangs sind nur drei Strecken

. befahrbar, doch mit jedem Liga-Erfolg
~ werden neue freigeschaltet.

Um die neun gegnerischen Biker auf die
Ringe zu verweisen, nutzt Ihr Tricks:
Durch die L/R-Tasten lehnt sich Euer
Fahrer weit aus dem Chassis, um nicht
an die Banden zu knallen. Kniffliger ist

aew e ) ( 5 wack g

Geschmackvolle Interlace-Prasentation
mit Comic-Portraits der Fahrer.

[ Das Highlight der Hoverbike-Parade:

inzwischen veraltet. Schlimmer sind die
neuen Strecken: Der Kurvenwahn fithrt
zu hiufigen Frust-Attacken. Eine realisti-
sche Fahrphysik spiirt Thr im Action-
Turnier nur selten - obwohl diese in der

Anleitung versprochen wird. cb

ERSTELLER
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Uninspirierter Nachfolger eines
freakigen Rennspiels - statt
Innovation nur zehn neue

Strecken in veralteter Optik.

-

Schlag auf Schlag:
Im Nahkampf packen die Mech-Kampfer
ihre Laserschwerter aus.

Project
Gaiaray

Mechpiloten angetreten zum
Arenakampf: Mit einem von
sechs stimmigen Mechs
brennt Thr dem Gegner zwei
unterschiedliche Waffensysteme
und eine Spezialattacke auf den Schild.
Thr blickt Eurem Roboter tiber die Schul-
ter, mit dem Steuerkreuz lauft Ihr vor-
wiirts und zur Seite. Drehen konnt Thr
Euch mit den Zeigefingertasten — aber
nur, wenn Ihr stillsteht. Euer Gegner
flitzt alle paar Sekunden durch's Bild,
das Kampfgeschehen ist wegen des
kleinen Bildausschnitts und der triigen
Drehfunktion (auch bei Analogsteuer-
ung) uniiberschaubar. Die Mechs unter-
scheiden sich spielerisch nur durch ihre
Warffen, die Steuerung ist ungenau. Auch
grafisch hat Entwickler Shoeisha ziemlich
gemurkst: Die Sternchenschiisse wirken
licherlich, Explosionen sehen aus wie
orange gepunktete Luftballons.

Die pixeligen Polygonarenen und das
ruckelige Scrolling lassen die Spielspa3-
niete erahnen, die popligen Hinter-
grundmelodien bringen das Faf zum
Uberlaufen. oe

Fiducia setzt auf Feuerkraft:
Seine zielsuchenden Raketen folgen fliich-

tenden Gegnern selbst um Hindernisse.

PLAYSTATION
B RD.RELEASE
NICHT GEPLANT

Technisch wie spielerisch

AR Pixelgrafik und mangelnde Uber-
B sicht geben Euch den Rest.
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CREDITS

“RoHlng Thunder" (oben),
"Motos" und "Rompers" (unten).

Einsames Highlight: Der Vertikal-Scroller "Dragon
Saber" besteht den SpielspaB-Test mit Bravour.

Namco Museum Encore

Wer hat denn nur diese
sieben Spiele ausgewihlt?
"Namco Museum Encore"
war als glorreicher Abschlu8 der
Oldie-Reihe gedacht, erweist sich
aber Uberwiegend als Spielesammlung
zweiter Klasse. Einzig der "Dragon
Spirit"-Nachfolger "Dragon Saber", auch
nach heutigen MaSstiben ein ausge-
zeichneter Vertikal-Scroller mit guter
Opitik, rettet die CD vor dem Fall in un-
terdurchschnittliche Wertungsregionen.
Christian meint zwar, daf auch "Rolling
Thunder" ein wegweisender Arcade-
Klassiker sei, die restliche MANIAC-Crew
will dem "Elevator Action"-verwandten
Titel aber nur das Pridikat "zweitbestes"
oder besser "sechstschlechtestes" Spiel
der Compilation zugestehen.
Ansonsten blasen wir Triibsal: So ist
"Wondermomo" die japanophile Friih-
form einer primitiven Kick'n'hiipf-
Priigelei und "Rompers" ein putziger
_ "Pac-Man"-Ableger mit unterschiedlichen
- Labyrinthen, zu grofen Sprites und
odem Spielverlauf. "King & Balloon"
dagegen hat einen gewissen "Oh mein
Gott, was ist denn das?"-Reiz: Thr feuert

- mit einer Kanone auf angreifende

lons und miiRt den Konig am unteren
Bildrand verteidigen. Dringt ein Ballon
durch den Schughagel, schnappt er sich
den Ko6nig und fliegt davon. Der schreit
um Hilfe und quittiert den rechtzeitigen
Abschuf des Entfithrungs-Ballons mit
einem krichzenden "Thank you".
Ganz so aufregend ist "Motos" leider
nicht. Um den nichsten Level zu errei-
chen, miift Thr verschiedene Objekte

vom Spielfeld schubsen und dabei nicht
selber hinunterfallen. "Sky Kid" wieder-
um verpflanzt Euch in einen altertiim-
lichen Flieger, der in Manier bewahrter
Horizontal-Scroller durch die Lufte bal-
lert. Dartiberhinaus fliegt Thr Loopings
und sammelt eine Bombe auf, mit der
Ihr ein bestimmtes Gebiude zerdeppern
sollt.

Leider hat Namco hausintere Highlights
wie "Galaga 88" und "Splatterhouse"
nicht umgesetzt. Warum man solche
Spielspaf3-Perlen bei allen sechs Folgen
vergessen hat und dafiir nichtssagende
B-Titel fiir die "Museum Encore" aus-
wihlte, bleibt mir ein Rétsel. Fiir den
Kauf dieser CD spricht allerdings, daf3
die Japan-Version in einer tiberdimensio-
nalen Verpackung geliefert wird, in der
die anderen fiinf "Museum"-CDs wunder-
schon Platz finden — macht sich wirklich
gut im Spiele-Regal. mg

wensTe e
NAMCO
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~ NICHT BEKANNT

Schwacher AbschluB der Old
ie mit sieben Spielen: Einzig
ragon Saber" und "Rolling
Thunder" machen noch SpaB.

C

Drei Schiafpillen auf einen Streich: Die Friihzeit-Prigelei "Wondermomo", der Horizontal-
Scroller "Sky Kid" und der peinliche "Galaxian"-Clone "King & Balloon" (von links nach rechts).

Baller-Losung: Unpassende Bélle
schieBt Ihr direkt zum Gegenspieler,
Combos sorgen fur Strafbélle en masse.

Calcolo!

Herzlich willkommen zur
413. "Columns”™-Variante! Um
fir Abwechslung zu sorgen,
bauten die emsigen Entwickler
sogar zwei spektakulire Neuerungen
ein: Zum einen zeigt Euch eine Zahl auf
den herunterfallenden Kugeln an, wie-
viele gleichfarbige (benachbarte) Steine
fiir das Verschwinden notwendig sind,
zum anderen mandvriert Thr die zuneh-
mend schneller hereinprasselnden Bille
mit Hilfe einer frei steuerbaren, ballern-
den Comic-Figur von links nach rechts.
Gelingen Euch durch bedichtige Stapelei
Kettenreaktionen, beschert Ihr dem
Comic-Gegner nebenan Strafstein-
Magengrimmen: Diese Transparenz-
Plage kann nur durch explosive Einzel-
steine gemeistert werden

Die im bunten Anime-Design prisen-
tierte Knobelei macht Spaf, wirkt gut
durchdacht und lat sich problemlos

steuern. Dennoch sollten sich nur eisen-
harte Tuftler den Kauf Gberlegen: Habt
Thr ein dhnliches Stapel-Spiel im Regal,
braucht Ihr diesem lauwarmen Aufgufl
kaum Beachtung schenken. ¢b

Extra-Ball im Anflug: SchieBt auf die
rote Kugel, um mehr Feuerkraft flir Euren
Comic-Schtitzen zu ergattern!

PLAYSTATION

B RD-RELEASE

NICHT GEPLANT

Komplizierter "Columns”-Clone
mit Baller-Feature: Trotz
Combo-Mdglichkeiten fiir
Profis spielt der Zufall mit. 4




I Nur fur
Handlier 11

Tradelink

Spielegrof3handel

Eltastraibe 8
78532 Tuttlingen

Playstation
batumn
Nb4
O\ES

Handleranfragen unter:
Tel. :
O74a461/79001
O74a461/79002
Fax:

o746/ 79003

MEGA GAME

Bodenbacher Str. 16¢ 01277 Dresden
Playstation

Nightmare Creatures dt 89,95
Agent Armstrong dt 69,95

Bedlam dt 49,95
Trash It dt 49,95
Fifa 97 dt 69,95
NHL Breakaway 98 dt 69,95
Frogger dt 69,95
Baphomets Fluch2dt 89,95
Pandemonium 2 dt 69,95
MDK + Musicdisc dt 79,95
Rosco Mc Queen dt 69,95
Mass Destruction dt 69,95
TEKKEN 3 jp Feb. 98 Ly
NINTENDO 64
Yoshi's Island dt i.V.
Goemon dt i.V.
Golden Eye 007 dt 149,95
Internat. S.S. Soccer dt 119,95

Neo-Geo Module

Last Resort 149,95
Sengoku 2 139,95
Mutation Nation 119,95
Sidekicks 2 139,95
Fatal Fury Special 139,95
Samurai Shodown 89,95
Super Spy 99,95
Cv%erlip 79,95

Stindig Neo Geo Modul-Ankauf!

Komp. Modul/CD Liste anfordern
Wir féigen clle géingigen Umbauten
Ankauf von Videospielen und Konsolen

Tel 0351-256611

Faxangebote: @351 - 2526606

Ladenpreise kinnen abweichen

Lenn bei uns gibt es die Hammerspiele fiir
Eure Konsole zu Superpreisen. Zum Beispiel:

SONY PLAYSTATION:
Nightmare Creatures
Pax Corpus
Bug Riders
RIRTENDO 64:

DM 82,-
DM 89,-
DM TT7 9=

cecesssesccccccsnse

secsscsscscsssccnse

Snowboard Kids ............. [)EECICIAE
Tetrisphere ...coceveeeee.... POUGRSEARES
Fifa‘98 ... DL 125, -

Sténdig FNeuheiten / Top Importe

Weitere Titel bitte teleionisch eriragen.
Wir fihren auch Software fiir PC CIL-ROI.
Wir nehmen gerne Ihre Vorbestellung entgegen unter:
Tel:07161/96440=25
Fax:07161/96440-11

Toyshop Versand GmbH, Ulmer StraBe 41, 73037 Goppingen
Offnungszeiten: Mo-Fr 10.00-18.30 Uhr, Sa. 10.00=14.00 Uhr

Hint Shop

Lsungshefte

Komplettlosungen mit Plinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Computer- und Videospiele

Bestellannahme ist von

Anrufbeantworter fiir Sie bereit.

Am Hollerbroch 36
51503 Rasrath
Tel: 02205.9103-13/-63
Fax: 02205.910314

Befrayal in Antara
Bioforge

Blade Runner (i.8)
Blozing Dragons
Cosper

Chronicles of the Sword
Commond & Conguer

Dork Eorth
Dok Reign (18

Demonword i8)
Dicblo

Dig,The

Discword 1 und 2
Diagon Lore 1 oder 2

! Stindig Neuheiten !

Earth 2140
Ecsfafica 1 oder 2

Héndleranfragen erwiinscht

Wir fishren zu fast allen
Spielen Komplettlosungen.

Excalibur 2555 A.D.

Fordern Sie die Gesamtliste an. ?:‘Er Lo
odefoBlc
Versandkosten (Inland) ¢, (i8)
Per Nochnohme rur 9 DI Finl Fantasy 7 (i8)
Per Vorkasse nur 4 DM Floyd und Voodoo Kid

(Ausland) per Vorkasse nur 12 DM

Distributor fiir die Schweiz
AHA CD-ROM Spiele - Postfach

Ale Lasungen inkl. Pliine, Hotline-Service und 24 Std. Service.

montags bis freitags Pro Lsung nur 14,80 DM. Pro Sommelheft nur 19,80 DM.
von 10 bis 18 Uhr. 7th Guest/ 11 Hour & C. Gobriel Knight 1und2 ~ Resident Bl
Ansonsten sfeht unser Albion Hexen 1 oder2 (i) Riddle of Moster Lu, The
Hien Tilogy Incubotion Ripper

Hone inthe Dok 1-3 (SK)
Amber, e & Chronamo.
Alntis-Dos sagenhate b,
Baphomes Fluch 1 und 2

D", Evocation & Blown Aw.

D.Schwarze Auge 1-3 (25

Dungeon Master | oder 2

lder Scrlls Daggertll 18

Exhumed PC& PSX (1.8

Fronkenstein-Thiough t.Eyes ~ Rendezvous m Welwoum 7'
Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com
Distrbutor fir Osterreich
Kornfeld OEG - Oberlaaerstr. 16
3662 Seffigen-Tel/For: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222.689755-0/-1

Indion Jones 3 und 4
Jagged Alionce 1 vnd 2
Jock rondo/ PiateEye

Riven-Sequel fo Myst (i.8.)
Sam & Mox und Vollgas
Sectels of the Luior

Jedi Knight Shadows of the Empire (8.
Jewels of Oradle Shannara

King's Field Sherlock Holmes 1 und 2~ _
Kings Quest 1bis 7 (SH) ~ Shivers 1 oder 2 3
KD Simon he Sorcerer 1 und 2 £

Kyandia 1 bis 3 (5H) Space Quest 1 bis  (SH)

Londs of Lore 1 oder 2 Stodt der verlorenen Kinder 1“:
Lost Express, The Stor Trek Sammelbond =
Legacy of Koin-Blood Omen  Stor Trek - D59 - Horbinger
Leisure Suit Lany 1-7 Stor Trek - Generations
Lighthouse StarTrek - TNG. - "AF.L."

) Little Big Adventure 1 oder 2 Stonekeep 1
Lost Vikings 2 (18) Suikoden £
Lucashts Sommelbond (SH) ~ Swagman 2
Manioc Mansion 1 und 2 Tekken 2 & Battle Arena T. 2 %
MoK The Note (i.8.) N
Monkey Islond 1 bis 3 Timelopse o
Montezuma-Fluch 6. A. (1B Tomb Roider 1 -

Mys, Noctapoli, Lost Eden
Oddword:Abes Oddyse(i 8
Outlows

Tomb Raider 2 (19,80 D)
Ulima 8- Pagon
Worcft 1+ Expon.(SH)

Overlood Wothammer-ehnte Rofte
Pondemonium (18 Wild Ams

Pandora Akte & Under Moon Vi Cammander 384 (SH)
Phantosmagorio 1 und 2 Wizardy 6und 7

Palice Quest: SWAT
Realms of the Hounting
Rebel Assault und Privateer

Wizardy Advrture: Nemesis
eCom: Apocalypse (18.)
Torklemesis & 11 RS

69115 Heidelberg - Hebelstr. 2;
Tel./Fax: OG221-184134

Inhaber: Michael Tréutlein

UMBAU _
Alle Spiele Pléysracion

‘WOG

Direktimport
auvs Evropa,
USA + Asien!?

i % ohne vorhooten!

Universaladapter fiir i s

Red Asphalt us

DS, IHIRE ¥ PAL Bloody Roar P

Gretzky 98 US Tekken Il P
Sub Zero US Risiko PAL

Tomb Raider Il us

Mission Impossible US 1. Jan.
San Francisco Rush US 129.-
Banjo Kazooie US

Conkers Quest US

Game Buster fiir N64

Resident Evil Il

WOG hbald im Internet unter
www.wog.de
e-mail: wog@wog.de

Handleranfragen erwiinscht
Lieferung per Nachnahme. Bestellungen bis 16 Uhr
werden noch am selben Tag versandt.
Annahmeverweigerern berechnen wir eine
Unkostenpauschale von DM 30.-

Irrtimer, Druckfehl und Preistdnd

J

vorbehalten. Ladenpreise konnen abweichent

.




Eine gepunktete Linie gibt die
StoBrichtung inklusive
Banden-Abpraliwinkel an

Side Pocket 3

m Nach gut 18 Monaten setzt
”@ Dataeast ihre Billard-Serie auf
dem Saturn fort. Wihrend
sich an den vorbildlich umfangrei-
chen Spiel-Modi wenig getan hat (gut
zehn Pool-Varianten, Story-Modus mit
soliden Polygon-Filmchen und japani-
schem Text, Trickshots samt Editor
sowie Training), bietet die Grafik ganz
neue Einblicke. Das schnode Vogelper-

spektiven-2D des Vorgingers wurde -

durch Polygon-Optik ersetzt. Thr zoomt
und dreht den Tisch nach Belieben, im-
mer die gestrichelte "Da geht der Stof
hin"-Linie im Visier.

"Side Pocket 3" ist ein professionelles,
aber gemiitliches Billard, das den Fan
absolut zufriedenstellt und auch kompli-
zierte Stoe erlaubt. Da es Interplays
weitaus detailverliebteres "Virtual Pool"
nicht fiir den Saturn gibt, locht Dataeast
beinahe konkurrenzlos ein. Computer-
gegner in verschiedenen Spielstirken
und beschwingte Bar-Musik runden
"Side Pocket 3" ab. mg

Diesmal in 3D: Die Polygon-Optik
erlaubt ruckfreies Zoomen und
Rotieren des Spieltisches.

MW E R S A.E LY
DATAEAST

SATURN

B_R D R E L E A S E

NICHT GEPLANT

Gut spielbare, optionsreiche
Billardsimulation in solider
. Story-Modus leider
japanischem Text. ,

f
/
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Vom Feuerball zum Megabeam:
StraBenkampfer Ryu kann seinen Super-Feuerball auch im Flug ausfihren.

X-Men vs Street Fighter

Wenn sich die Street Fi
mit den X-Men anlegen,
fliegen die Fetzen: 16 Super-

helden der Hiuser Capcom und

Marvel keilen sich um die Ehre, gegen
Oberbdsewicht Gouki (geheimer
Endgegner in "Super Street Fighter 2

Turbo") anzutreten. Mit dabei sind u.a.
Vega (in Europa "Mr. Bison"), Ryu, Ken,
Dhalsim und Chun Li, aber auch die
Marvel-Schliger Cyclops, Wolverine,
Gambit und Rogue. Fiir die geschmeidi-
ge Animationen dieser Automatenumset-
zung sorgt die beiliegende 4-MB-RAM-
Card, die nur auf Import-Saturns oder
umgebauten Konsolen funktioniert.

Vor dem Turnier stellt Thr Euer Team aus
zwei Backpfeifenhelden zusammen: Thr
wechselt Eure Recken wihrend des
Kampfes, um den Feind mit wechselnder
Strategien aus der Fassung zu bringen.
Eine zweite Chance gibt es nicht: Liegt
ein Held benommen am Boden, darf er
nicht auf eine zweite Runde hoffen. Mit
gewohnten 90°- und 180°-Specials
vermobelt Thr Eure Gegentiber via
Uppercuts und Tornadokicks. Habt Thr
durch harte Treffer ausreichend spiri-
tuelle Energie gesammelt, setzt Ihr zu
einem Supermove an: Ryo blist seine
Kontrahenten via Megabeam vom Bild-

schirm, Magneto beschwort einen
Energiestrahl vom Himmel. Die Hin-
terhof- und Tempelarenen scrollen in
alle Richtungen, die tibermenschliche

16 Klaffende Wunden.

Wolverine im Schlitzerrausch:
Sein Klingenwirbel versetzt Euch bis zu

A

iy)e)

Neben den 16 Street-Fighter- und
X-Men-Helden tritt auch "Super Street =
Fighter”-Bosewicht Gouki zum Turnier an.

Sprungkraft Eurer Schliger vermittelt sat-
tes Eastern-Feeling. Auch der Schlag in
den liegenden Gegner ist moglich,
Combos formt Thr mit Tritt- und Schlag-
Kombinationen.

Technisch wie spielerisch hilt "X-Men vs
Street Fighter” das hohe Niveau der
Straenkdmpfer-Serie: Bildschirmer-
schiitternde Special-FX, kinderleichte
Steuerung, von Hinterlist geprigte
Kéimpfe und gewitzte CPU-Gegner ga-
rantieren Euch heife Winterabende. Das
Wechseln des Helden setzt zusitzlich
taktische Akzente; davon abgesehen fin-
det Thr hier jedoch keirte elementaren
Neuerungen. Fehlt Euch eine geniale
2D-Keilerei in der Sammlung, ist das
prominent besetzte "X-Men vs Street
Fighter” ideal. oe

SATURN

B_R D BEESLEUEIA-SCE

NICHT GEPLAN

Team-Keilerei mit Eastern
miaBigen Superspriingen: Tech-

nisch und spielerisch br
jedoch kaum Neuerungen.




Wiirfe kommen in "Zero Devide” nur

Das Blechmédel steht auf Euch:
selten zum Einsatz.

Zero Divide
Final Conflict

Die stihlernen Raufbolde sind
zurtick: Im dritten Teil der
Prigeltrilogie von Zoom (Test
von Teil 1 in MAN!AC 3/96)

stellen sich zehn stimmige Kampf-
roboter dem unbarmherzigen Polygon-

turnier. Als Roboterspinne Poison oder

Nahkamptbiichse Zero vermobelt [hr

den Feind mit je einem Hieb oder Tritt:

Per Steuerkreuzaktion variiert Thr die

Schlige, spielerisch und taktisch spielt
jedoch nur die Linge Eurer Combos eine
Rolle. Eine Liste konnt Thr im Trainings-
modus aufrufen. Geblockt wird per
Feuerknopf, meist entscheidet Ihr Euch
jedoch fiir konsequentes Dauerfeuer. Die
CPU-Gegner hauen stupide drauf, span-
nende Kimpfe entwickeln sich nur im
Zweispieler-Modus.

Grafisch prisentiert sich "Zero Divide”
solide, aber unspektakulir: Die Interlace-
Kampfer vermeiden jede Polygon-
Unpilichkeit, ihre Hiebe sehen jedoch
undynamisch aus. oe

( Uber den Arenarand, kénnt Ihr Euch mit

etwas Gliick an der Kante festhalten.

>

NICHT GEPLANT

Spinnen- und Monstermechs

(679

o 62

Gleich brummt der Schadel:
Besonders schmerzhafte Manaver verfolgt Ihr in der Nahaufname.

All Japan Pro Wrestling
featuring Virtua

Da bebt der Ring: Im Segas
neuem Wrestling-Turnier kei-
len sich die zehn hirtesten
Catcher Japans (wie Giant
Baba und Akira Taue) mit den "Virtua
Fighter”-Recken Wolf Hawkfield und

Jeffry McWild.

Inner- und auRerhalb des Rings vermo-
belt Ihr Euren Gegentiber mit Hieben,
Haltegriffen und Wiirfen, die sich nach
bewihrtem Schere/Stein/Papier-Prinzip
auskontern. Sprinten ist nicht erlaubt,
dafiir duirft Thr nach einem gelungenen
Powerslam den Gegner verhéhnen und
angeberisch Eure Muskeln spielen
lassen. AuRerhalb des Rings schleudert
Thr den Kopf des Gegners auf Metall-
pfosten und Gitter, ein "Publikum-
Meter” zeigt Eure Popularitit. Besonders
interessant ist der "Featuring”
dem Ihr einen eigenen Kimpfer zusam-
menschustert und speichert.

Im Vergleich zu "Toukon Retsuden 2" ist
die Steuerung simpel: Timing ist nicht
mal bei einem Schubser ins Seil mit
anschlieBendem Wurf nétig. Kennt Thr
Eure Specials, flutscht der Kampf wie
von allein. So konnt Thr Euch auf's
Kontern konzentrieren, Anfinger haben

auch gegen gelibte Spieler eine reelle

Chance. Der simple Aufbau hat aber
negative Begleiterscheinungen: Im
Vergleich zum genannten Genre-

Meister ist das Mandversortiment

begrenzt, zumal Sprintattacken und

Spriinge vom Ringseil nicht moglich

sind. Die Wrestler wirken sehr kantig,

fodus, in

S

X
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MANUAC

Der knallharte
Wrestling-Sport
hinterlaBt auch
bei stammigen
Kampfern Spuren:
Bandscheiben-
probleme, Gelenk-
schmerzen und
spride Knochen
begleiten die
Catcher nicht
selten in den
Ruhestand. Damit

Powerbomb: Auf Finishingmoves

Beendet das Match mit der
folgt sogleich der Pin

ihre Wiirfe dafiir wuchtig. Grafikfehler
sind leider die Regel: Das Ringseil durch-
dringt Euren Schiitzling oder verschwin-
det ganz, Arme und Beine stecken plotz-
lich im Gegner. Die Gitarrensoli halten
sich dezent im Hintergrund, schallende
Digibackpfeifen und Publikumsgejole
untermalen den Kampf. oe

Japan-Wrestling mit ”Virtua
Fighter”-Gisten: Wuchtige
Animationen, kantige Catcher
und simple Steuerung.

= A8

keilen sich mit
Hieben: Plumpe CPU-Gegner und

Ihr schon vorher
wiBt, was lhr
Eurem Gegeniiber
antut, macht Euch
"All Japan Pro
Wrestling fea-
turing Virtua” auf
gefahrliche Manda-
ver aufmerksam.
Kracht der Kon-
trahent ungliick-
lich mit dem
% Kopf auf den
Boden, weist
Euch fiir wenige
Augenblicke eine
Rintgenoptik
(siehe Bilder oben])
auf die Verletzung
hin. MANIAC
wiinscht gute
Besserung!

L

Gratisflugstunden: Dem Spiel liegt eine ausflihrliche Combo-Karte bei, die Euch die

keinerlei i Specials. W 2
elberieliaktischy Soectale. J ( Button- und Steuerkreuz-Kombinationen fir alle Mancver verrat.




MONACO

™
HISCORE.

Schneller Renn-Slalom gegen Zeitlimit
und ausscherende Flitzer: Segas erstes
"Monaco GP” wird bereits 19 Jahre alt!

usgefeilt: Im Labyrinth des "Penguin Land”

Grafisch minimalistisch, spielerisch
al
schubst Ihr rohe Eier nach unten.

Frisch aus der Mottenkiste
prisentiert Euch Sega auf der
e W zweiten "Memorial”™-CD
sechs hauseigene Spielautomaten.
Zum Leidwesen der MAN!AC-Oldie-
fraktion ignorierte man allerdings konse-
quent Sega-Hits wie "Super Monaco GP”,
*Shinobi” oder "Hang On”. Stattdessen
entschied man sich fir weitgehend un-
bekannte Spiele, die entweder steinalt,
unspektakulir oder auch beides zusam-
men sind. Den Anfang machen zwei
Veteranen von 1979: Beim "Monaco GP”
diist Ihr auf einer vertikal scrollenden
Geraden nach oben und weicht pen-

1983

Geméchlicher "Pac Man”-Clone mit
Schatztruhen-Buddelei: "Sindbad Mystery"
ist das beste Spiel der Compilation.

delnden Computerfahrern aus. "Samurai”
ist ein Schwertspektakel in Grafikzei-

. chen-Optik: Lenkt ein hampeliges Pixel-

chen in einer Arena geschickt auf

Eure Feinde zu, und vermeidet von oben
geworfene Shurikens. Aus dem Jahre
1983 stammt "Sindbad Mystery”: In bild-
schirmgrofen Labyrinthen sammelt Thr
wie Namco-Kollege "Pac Man” Symbole
ein und setzt damit stiickchenweise eine
Schatzkarte zusammen. Wagemutige
Abenteurer buddeln auf Verdacht, die
komplette Karte zeigt Euch den versteck-

Sega Ages Memorial Vol. 2

ten Schatz genau. Streunenden Banditen
weicht lhr aus oder plittet sie mit rollen-
den Fels Star Jacker” ist ein langwei-
liger Vertikalscroller, bei dem sich Eure
Jigerschwadron mit Lasern und Bomben
durch den Raum kémpft. Das taktische
"Penguin Land” ist auch Master-Sy
Sympathisanten ein Begriff: Als besorgte
Pinguin-Mami schubst Ihr ein Ei mit
Eurem Nachwuchs durch Aufpicken von
Eisschichten nach unten und vermeidet
wiitende Biren-Attacken. Bei "Ninja
Princess” schlieflich ballert sich Eure
Pixel-Amazone gegen Heerscharen
aggressiver Ninjas durch's alte Japan.

Mit dieser CD werden
selbst glithende Klassik-
Fans zu gelangweilten
Oldie-Ignoranten: Nicht
nur, daf Zusatz-Infos a la
"Namco Museum" verges-
sen wurden, die Auswahl
der Spiele ist vollig unver-
stindlich und verirgert
Euch durch unsinnige, neu
programmierte Meni-Ei
blendungen bei jedem
Spielstart. ¢b

Hektisches BlasenschieBen im High-
tech-Land: Bob (rechts unten) wartet auf
den Einstieg eines zweiter Spielers.

Bubble
Symphony

Die Neuauflage der klassi-
schen "Bubble Bobble™-
Hiipferei haben wir in

5 MANIAC 3/97 schon fiir die

Playstation getestet — mit gehoriger Ver-

spétung erscheint nun in Japan eine
marginal verbesserte Version fiir den

Saturn. Als knuffiger Mini-Saurier springt
Thr durch zahlreiche bildschirmgrof3e
Labyrinthe und attackiert mit Seifen-
blasen fliegende Propellergnome und

steinrollende Knilche. Die Bosewichte

sind kurzzeitig in den Ballons einge-
schlossen und platzen durch beherztes

Springen entzwei. Je mehr Blasen Thr zu-

gleich eliminiert, desto Gippiger purzeln

Bananen, Tomaten und andere Friichte

iiber die Plattformen und geben jede

Menge Punkte. Trodeln dtrfen Eure put-
zigen Saurier aber nicht, denn nach we-
nigen Augenblicken befreien sich die
Schurken und machen erbost Jagd auf
Euch. Durch getibtes Blasenreiten er-
reicht Thr schwer zugiingliche Bereiche,
auRerdem erleichtern Wasser-, Blitz- und
Regenbogen-Ballons die Hatz: Diese
tras entfesseln bei Beriihrung tiber den
Bildschirm schnellende Elemente.

Trotz vieler netter Ideen wie einer
"Space Invaders™Parodie erreicht die

X~

"Sp:
E L S NS 46% quietschbunte Neuauflage nicht ganz
den Charme des Originals. Giganto-

HERSTELLER
SEGA

S YSsSTEM
SATURN

D E

NICHT GEPLANT
Witzlose Uralt-Oldiesammlung
ohne Highlights, bei der selbst
Klassik-Fans binnen weniger

Minuten selig entschlummern.

( Ur-Automaten zum Gahnen: Weder das tranige Pixel-Gehaue "Samurai” (inks) noch

"Ninja Princess” (Mitte) oder "Star Jacker” machen langer als zehn Minuten SpafB.

Bosse und uniibersichtliche Cartoon-
Hintergriinde schmélern den Spa® an
der hektischen Blasenschlacht. Wer das
kultige Original innig mochte, spielt
trotzdem probe. cb

H E R S E L LE

VING

S YSTEM

SATURN
B HID - R E.L E A S E
NICHT GEPLA
Action-Hiipferei nahe am Origi-
nal-"Bubble Bobbl Hekti-
scher Comic-Overkill und unf:
re Bosse schmilern den SpaB.




- VIDEOSPIEL-KRITI

So werten die Experten;

1. Gran Turismo

@ N

. Tetris

. Go Game Boy

1.Gran Turismo
PLAYSTATION
2. Mischief Makers
NinteNDO 64
3.Gaplus
PC Arcape EMULATOR

PLAYSTATION

LCD-SCHLOSSELANHANGER

1.The Eidolon
Arvart XL
2. Koronis Rift
Avar XL
3.Gangster Town
MasTER SYsTEM

Test & Kritik

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

Dieses Spiel kann
troller wie einer Spezi

inem analogen Con-

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren

CDs oder wird als Modul ausgeliefert.
1Mbit = 1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte)

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache

wurde ins Deutsche iibersetzt.

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround-

Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte. |

Der Spielstand wird entweder mit Hilfe

eines PaBwortes (Code) gespeichert oder auf
Batterie bzw. Memory Card gesichert.

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-

Simultan-Modus oder I48t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

Imaus, einem Flugstick,
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden.

1.Time Cri
PLavsTaTion
2.NBA Fastbreak '98
PLAYSTATION
3.Borland C++
PC

1. Indiziertes Spiel
SaTurn

2. Indiziertes Spiel
Saturn

3. Gran Turismo

PravsTaTion

OLLI SPIELT:
1.Pocket Monsters
Game Boy
2.Grand Theft Auto

PLAYSTATION
3.Game Boy Wars

Game Boy

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

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

Unter @rafik werden Darstellung und
Animation aller Sprites und Effekte sowie
der Hintergriinde bewertet. Quantitit,
Qualitdt und technische Realisation

HABGRES AT EL L ELH

CYBERMEDIA

S YSTEM

MAGA 128

S

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

Hart, aber gut.

Die MAN!AC-Aitersempfehlung
itigt Thematik und

beriicksis
Komplexitit eines Spiels.

Jump’n'Run der Firma

spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen

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

Beim Sound sicht’s dhnlich aus: Musik_
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litiit und Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.
Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fiir Euch ist die

§pielspaﬂ-\‘vcnuM
fagt alle spicle- . /\ p———

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

Zahn der Zeit

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

Nur Spiele mit
einer SpielspaB-
Traumnote von 85%

oder mehr erhalten
diese Auszeichnung.

L

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




Spezial-
attacken
stehen nur einem
zornigen Helden
zur Verfiligung:
Farbt sich Euer
"Rage Meter”
komplett rot, ver-
fiagt Cain Giber
eine wuchtige
Multi-Hit-Combao,
die selbst massi-
ve Blechwachter
in die Luft
schwingt. Bei ro-
ter Aura wendet
Ihr durch Aufladen
per Kreisknopf
eine "Dash”-
Attacke an, die
mehrere Gegner
zugleich vernich-
tet. Die ultimative
Explosion zindet
Ihr in hichster
Erregung.
Allerdings fallt
beim effektvollen
Wutausbruch das
Rage-Meter um
eine Stufe zurick,
gleichzeitig wird
auch Eure
Schnellifeuerwaffe
zuriickgestuft.

Entwickler: Visual Concepts, USA = Produzenten: Greg Thomas, Scott L. Patterson » Programmierung: Tim Meekins, Ronald Pieket-Weeserik, Paul Robinson,
Dave O’Connor, Tim Walter = Grafik: Matt Crysdale, Steve Paris, Eric Fong, Victor Gerth, David Dama e Sound: Mark Chosak

hechtet Cain auf's Dach und zerschieBt

Nach der Flucht aus dem Gefangnis
die Betontrager in blinder Wut!

Eine fremde Macht hat sich
das falsche Testmuster fiir
kybernetische Experimente
ausgesucht. Selbst nach einer
umfassenden Gedichtnis-Loschung
denkt Entfiihrungsopfer Cain nur an
zwei Dinge: Flucht & Rache! Als sich aus
seinem bionischen Arm eine Lasersalve
lost und die massive Zellentiir in Stiicke

T i’hﬂvl" 11
]

o

schiet, baut sich in Cains’ Kopf ein un-
beschreiblicher Hag auf. Kein Mensch
wird IThn jetzt noch stoppen kénnen!

Just in diesem Augenblick iibernehmt

Thr seine Flucht durch fiinf Welten. Thr
steuert den Polygon-Terminator entlang
einer vorgegebenen Route, bewegt Euch
aber innerhalb der sich stindig wech-
selnden Perspektiven frei in alle Him-
melsrichtungen: Erst von der Seite aus
der Totalen, dann wieder direkt von hin-
ten werdet Thr pausenlos von der un-

Pumping Rage: Nur wenn der Rage-Kristall heftig schiagt, verflgt Cain tiber den einer
Smart-Bombe &hnlichen Wutausbruch. In diesem Gewitter vergliihen alle Gegner!

Vormarsch im Monorail-Bahnhof: Cain
eliminiert die Kommandoeinheiten und...

Von den Wachttirmen aus schieBen

...entkommt auf einem Zug.
Droiden mit Lasern auf den Fliichtigen.

heimlichen Alien-Soldateska kreuz und
quer durch die Gefingniskomplexe ge-
jagt. Wiirden Euch nur Cyborgs mit
Laservisieren auf's Korn nehmen, wire
das kein Problem, denn dank Eurer bio-
nischen Stahlprothese nehmt Ihr es
wohl im Lasergefecht als auch im Nah-
kampf mit den Cyborg-Schergen auf.
Doch schon nach wenigen Metern ent-
fesseln Eure Verfolger eine ganze Kriegs-
maschinerie: Waffenstarrende Helis knat-
tern mit Zwillings-MGs durch die Fen-
ster, Zielsuchraketen prasseln rings um
Euch in den Asphalt, die Sprengung
ganzer Briicken soll Euch stoppen. In
diesem Inferno tiberlebt Cain nur mit
permanenter Gegenwehr: Per Salto
hechtet Ihr nur Zentimeter an tiefen
Schluchten vorbei, stindige Bewegung
laRt die wuchtigen Einschlige hinter
Euch verpuffen und Dauerfeuer wirft an-
riickende Cyborgs schon hundert Meter
vor Euch in die Luft. "One” verzichtet
auf Energieanzeigen und Power-Ups im
herkémmlichen Sinn. Das pulsierende
"Rage-Meter”, ein farbiger Kristall in der
rechten unteren Bildschirmecke zeigt
Trefferquote, Lebensenergie und Power-
Up-Status in einem. Dauernde Zersto-

rung farbt den Kristall von griin tiber
gelb zu rot. Thr giert nach stindiger Ver-
nichtung, um die Automatik-Zielein-
richtung und Waffenkraft auf dem hoch-
sten Level zu halten. VergeRt vorsichti-

Schienenbahn wird von einem Roboter-
Riesen eingeholt, der tber...

[ Kein Atempause fir Cain: Die

von vorbeifahrenden Transportern an der

...Schilde verfugt. Durch BeschieBen
Decke fallen diese auf den...

die Jagd tapfer fortsetzt. Nach mehreren

...Verfolger, der nach einem Sturz
Treffern entkommt Cain.




Jede der Welten wird dank

Sogar metallische Walker werden

Abfang-Einheiten an der Bergfestung:
aufgeboten, um Cain zu stoppen!

ges Anpirschen und Uberlegen: Binnen
weniger Sekunden kiihlt sich Cains Tem-
perament vollig ab, und der nachste
Treffer kostet Euch ein Leben. Nach der
Flucht aus dem Zellenkomplex richtet
Thr hoch tber der nichtlichen Metropole
ein beispielloses Inferno an, bevor Thr
per Helikopter in befestigte Berggebiete
vorstoft und schlieglich in
das Unterwasser-Fort der
fremden Macht eindringt.

dynamischer Nachlade-
technik zu einem minuten-
langen apokalyptischen
Abenteuer ohne Unter-
brechung: Stindig kreist
die Kamera um Euren ent-
schlossen ballernden
Charakter, um die beste
Perspektive einzufangen,

In einer Traumsequenz springt Ihr verzweifelt
um die drohende Implosion von

Uber sich drehende Kistenanordnungen,
Cains Gehirn zu verhindern!

withrend Ihr Helis, Mechs
und Hunderte von Sol-

In der Unterwasserbasis saugen sich unheimliche
Tentakel-Wesen an den Glasscheiben fest: Tétet sie, oder...

daten wegriumt. Aufgeschnappte Sekun-
dérwaffen wie Raketen und Flammen-
werfer bringen dem Feind grausame
Verluste bei. Besonders dramatisch:
Durch Funkverkehr, den Thr wihrend
der Action stindig mithort, sind simt-
liche Truppen tiber Eure Flucht infor-
miert und treffen eilig Gegenmas-
nahmen. BehelfsmiRig seilen sich Kom-
mandos mitten tiber Euch ab, hektisch
werden Felsen zur Verhinderung Eures

Vormarsches gesprengt und provisori-
sche Abwehrstellungen errichtet. Schlagt
Thr Euch bis zum Ende eines Abschnitts
durch, spinnt eine Echtzeit-Animation
die Geschichte nur fiir Sekunden weiter,
ehe Thr erneut dem Ansturm aus allen
Richtungen entgegentretet. Zwei Con-
tinues helfen Euch beim Anlauf auf den
niichsten Metall-Endgegner wie Gleiter-
schiffe und Riesenspinnen, sporadische
Checkpoints erlauben den Neueinstieg

In diesem Action-Overkill wird selbst der friedlichste Konsolenfreund zum zé&hneflet-
schenden Witerich. |hr Gberlebt nur durch kompromiBlose Non-Stop-Zerstorung: Wo
Ihr auch entlanghetzt, die durch beéngstigend echten Funkverkehr auf Euch vorbereite-
ten Divisionen werden in einem Stakkato aus Rauch, Lichtblitzen und Trimmern zu
Kleinholz gehackt. Die aberwitzig inszenierte (und teils rucklige) 3D-Action nimmt kaum

setzpunkte frustrieren unkonzentrierte Kémpfer.

Rucksicht auf die Ubersicht, dennach hilft Euch die richtige Taktik stets aus a
der Bedrouille: Mal kontert Ihr eine Meute Séldner aus der Distanz per /4
Laser aus, dann knackt Ihr im Nahkampf mit einer Stahlarm-Combo die
Knochen der Aliens. Imposant sind die schier endlosen Abschnitte, die naht-
los von einem Hohepunkt zum nachsten flhren. Einzig die sparlichen Ruck- \

R
gesamte Station sauft mitsamt der
Cyborg-Armee in kirzester Zeit ab! )

[ ...die Gléser zerbersten und die

einige Meter hinter Eurem Ableben.
Auch beztiglich Eures Lebens-Kontos
konzentriert sich das Spiel auf das
Wesentliche: Fiir je 100 "Kills” gibt's
ein Extraleben. cb

HERSTELLER
ASC
S Y S TEM

PLAYSTATlON
z S

Unglaublich effektreicher Action-
Ki Der erziirnte Cyborg Cain
mutiert zur Ein-Mann-Armee mit
¥ Non-Stop-Killerdrang!

:l(, J

KII.I.IH-COHDO Stiirmen Soldaten auf Euch zu, nutzt lhr am besten

die

stellt Eure Taktik um.

vor eine Serie von

Gegenstinden, um Eure Wut anzuheizen. Dann prescht vor und ziindel einen Smart-"Rage”,

iert Ihr Euch auf Euren

Habt Ihr ein rotes Rage-Meter, setzt
Ihr die "Dash”-Attacke ein, um ganze Trupps auf einen Rutsch zu téten.
FRUST-VII!IIIIDIIHQ. Verliert Ihr in einem Abschnitt mehrere Leben,

der alle Feinde i Bei ieri Sprungp

Schatten, der die Position genauer zeigt. BOSS-BEWALTIQUNG: Alle "One”-Bosse miissen auf
indirekte Weise zerstért werden, da sie iiber Schilde verfiigen. Seht Euch nach schweren Gegen-
stidnden um, die durch LaserbeschuB auf diese Monster plumpsen, oder sorgt wie beim ersten
Boss-Duell dafiir, daB die Scheusale in die Tiefe stiirzen! VOLLE VERNICHTUNGQ: Jeder Gegen-
stand, der bei BeschuB blinkt, kann auch vernichtet werden und Euch wiitender machen. Aller-
dings werden manche Kisten oder Tiiren erst zerstorbar, wenn Ihr eine bestimmte Kill-Rate erfiillt

BloB weg hier: Cain auf der

habt. ER: Nutzt Extra-Rage fiir mehr Power: Bestimmte Soldaten geben bei Ver- ( S B et
| i bis zu drei W auf einmal frei! uche nach Bonus-Optern!
Andere

Umsetzungen sind nicht geplant.

Akustisch
feuern Euch
wahrend Eurer
Non-Stop-Flucht
nicht nur filmreife
Orchesterklange
an, sondern auch
die prazisen Funk-
Kommandos des
feindlichen Ober-
kommandos: Bei
jedem Spurt
werden die im
Krisengebiet be-
findlichen Krafte
auf Eure Paosition
hingewiesen, Ihr
erschaudert
schon beim Ge-
danken, was die
bésen Buben um
die nachste Ecke
aufgebaut haben.
Diese hervorra-
gend realisierte
Idee tragt we-
sentlich zur
packenden
Stimmung bei:

lhr werdet nicht
nur auf dem Bild-
schirm in die
Ecke getriebhen,
sondern auch
akustisch!



Geknackt:
Der Schwachpunkt
bei den meisten
FuBballspielen ist
der Torhiiter.

Oft laBt sich eine
Technik finden,
mit der fast hun-
dertprozentiger
Torerfolg

Entwickler: Psygnosis, F

streckt Ihr den Gegner zu Boden - der

Hartes Foul: Mit einem Sprungkick
Schiedsrichter hat’s nicht gesehen.

Winterpause in der Bundes-

liga, noch ein halbes Jahr bis

B zur WM - da kommt ein

“% " neues Playstation-FuRball gera-
de recht. Psygnc

Power Soccer 2

JPower Soccer-Serie (das 97er "Inter-
national™-Update nicht mitgerechnet) ist
keine ernsthafte Simulation, sondern ein
schneller 3D-Kick fiir zwischendurch.
Grobe Tackles, riicksichtsloses Gritschen
und spektakulire Fallriickzieher stehen
hier vor taktischem Spielaufbau und
Aufstellungspoker. Im Liga-Modus wihlt
Thr zwischen 125 europ:
schen Mannschaften; spielt
Thr die WM, flanken 56 in-
ternationale Teams. Bei der
EM wiederum treten 20
UEFA-Teams an. Die
Begegnungen finden im
Winter, Herbst und Som-
mer in acht verschiedenen
3D-Arenen statt. Die
Jahreszeit hat nur Einflu§
auf die Ball- und Rasen-
farbe — fuRballtechnisch
dndert sich nichts. Wie
beim Vorginger driickt Thr

Elegant: Je nach Hohe der Flanke er-
Zzielt Inr durch Fallrickzieher oder fliegendem
Kopfball das entscheidende Tor.

StrafstoB: Gestandene "Power Soccer
2"-Torhtiter lassen sich selbst beim
Elfmeter kaum Uberlisten.

dete Radar gibt Aufschluf iiber das
Stellungsspiel Eurer Team-Kollegen.
RTL-Moderator und Pils-Kenner Marcel
Reif begleitet Euch mit 200 vers
nen Kommentaren durch die Meister-

garantiert ist.

So geht’s bei
~Power Soccer 2“:
Spurtet mit

Was jetzt? Entweder den Ball mit der Brust stoppen, hiede-

oder per Kopfball zum lauernden Mitspieler abgeben.

Eurem Spieler bis
zum Elfmeter-
punkt, mit einem

auf dem Joypad mehrere Tasten gleich-
zeitig, um besonders harte Schiisse ab-
zufeuern, Verteidiger mit einem Hacken-

keit des Schiedsrichters von ,blind* auf
Jstreng®. Weitere Mentieinstellungen
wechseln zwischen Action- und Simu-

schaft - die Namen der Spieler kennt der
Sprecher jedoch nicht. au

trick zu tduschen oder mit unfairem
Handspiel ein Tor zu erzielen. Der
Torhiiter wird ausschlieglich vom Com-
puter gesteuert, nur bei Torabstofen
stellt Thr Schufstirke und -Richtung ein.
Um das hiufige Foulspiel des Gegners
zu bremsen, stellt Thr die Aufmerksam-

Hackentrick
tauscht lhr den
Keeper, der gegen
den folgenden
TorschuB
machtlos ist.

lationsmodus, variieren die Spieldauer
oder verindern die Kameraperspektive.
Der Blickwinkel ist nicht statisch auf das
Spielfeld gerichtet, die Kamera zoomt je
nach Situation niher ans Geschehen
oder zeigt einen tibersichtlichen,
groReren Bildausschnitt. Der eingeblen-

R wWanL
M & Compipa 19577, Shen, Paagross LT

HERSTELLER

PSYGNOSIS

S§ Y ST EM

PLAYSTATION

Z 1 R K A 1S

100 MARK

Bolzplatz-Action fir Anspruchslose: Psygnosis' ,Power Soccer 2" wendet sich an
Rambazamba-Spieler, die mit realitdtsnahen Simulationen wie ,FIFA Soccer" nichts
anfangen kénnen. Dank unkompliziertem ,Kick & Rush® tummelt Ihr Euch hauptséch-

lich um den 16-Meter-Raum - langweiliges Mittelfeld-Ballgeschiebe kommt kaum vor.
Leider schieBt ,Power Soccer 2" (iber das Ziel hinaus: Der ballfihrende Spieler wird
praktisch immer mit einem Foul vom Leder getrennt - das zehrt an den 4

. Nerven. Selbst in der strengsten Einstellung zlickt der Schiedrichter nur

selten die gelbe Karte, sogar bei eindeutigen Notbremsen zeigt er kein Rot

Spritziger Kick mit Arcade-Touch:
Unkomplizierte Action mit flotter
Grafik, aber ohne Reiz fiir Freun-
de realitatsnaher Simulationen.

Durch das rupelhafte Spiel hagelt es Elfmeter, die aber nur selten zum
Torerfolg fuhren: Acht von zehn Schussen fischt der Wunder-Keeper Eures \
Computer-Gegners muhelos aus der Luft,

Andere Versionen
Es sind keine L

geplant. Der Adidas Power Soccer” wurde in Ausgabe 5/96 mit 78% bewertet und wird nun auf 69% abgewertet



Entwickler: n-space = Produzent: Erick S. Dyke = Spieldesign: Dan O’Leary « Programmierung: John M. Meyers, John W. Woznack, Frederic Meraud, Tim Smolen
 Grafik: Stacy Schulstrom, Jamie Gunter-Boulware, David Ensign, Jason Eastman e Sound: Russel Lieblich

Bugriders

n

getroffener Reiter rechts von Euch ab!

Der strahlendste Ritter im

Fantasy-Reich Entymion wird
jahrlich im "Bugriders™-

Turnier gekiirt. Aus bewihrter
"Von hinten™-Ansicht dust Thr kreuz
und quer durch sechs Provinzen, in de-
nen je drei unte
steckt sind. Enge Kurven nimmt

hiedliche Kursverliufe

er Reiter automatisch,
nur auf Geraden lenkt Thr
zu lohnenden Zielen.
Durchfliegt blaue Bonus-
tore, um Zeitboni zu erha-
schen, und gebt Eurem un-
gewohnlichen Flugvehikel die Peitsche:
/ Unter lautem Quietschen flattert das sen-
sible Ungeziefer mit Euch durch's Unter-
1 holz und steile Klippen hinab. Seid [hr
zu grob, quittiert das Vieh frustriert de
Dienst, und Ihr lat Euch zwangsweise
einige Sekunden im Wind treiben. Damit
Thr siegreich bleibt, hebt Thr die Kon-
kurrenz mit Plasma-Projektilen und fern-
gelenkten Raketen aus dem Sattel. ¢b
e -

BEEREIEIN  CHRISTIAN BLENDL o

nelle Kaferreiten entpuppt sich k s
als verquaster Mix aus Flug- und
SchieRspiel. Das 3D-Gewirr wird keinem
der angepeilten Genres gerecht: Die su-
per-sensible Steuerung vermittelt kaum
Fluggefthl, in schar
Berg- und Talfiligen geht jegliche Ubersicht
baden. Zum Bal

en Schwenks und

rn braucht Ihr vor allem
Extra-Gllck: Mit normalen Waffen schieBt

orbei, nur zielsuchende Raketen brin-
gen Schadenfreude. Unter diesen Design-
Mangeln geht den witzig designten "Bug-
riders” leider die Luft aus.

S Y S TEM

Z 1 RKA-PREIS
100 MARK

[G R AF I K [SoOUND]
61% 66%

e
Drége Schaben-Flugstund
Fantasy-Land: Effektvolle

T

=SZE

FEBRUAR 98

Kurven-
Flug ieicnt
gemacht: Trotz
verzwickter
Wald- und Héh-
lenabschnitte
braucht Ihr Euch
um den rechten
Weg durch Enty-
mion keine Sorgen
zu machen. Kur-
ven durchfliegt
Ihr dank automa-
tischem Scraolling
ohne an Wande zu
knallen, lediglich
die genaue
Positionierung
bl t Euch
ltberlassen. Die
eigentliche
Aufgabe ist das
Durchfliegen far-
biger Ringe und
das Anpeilen
gegnerischer
Piloten.

Ballereien wiirzen die Hektik mit
Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant

P 383 TREMOR PAK
Echtes Feeling

* Fr Nintendo 64 e Vibrationseinheit fiir N64
* Ermoglicht starke Vibrationen
* Energiesparfunktion

» Bendtigt 2 Batterien, AA

unverbindl. Preisempt, DM 19,95

. , 3
BT BUSUPSF PAD i "oy

P 307 SZ SUPER PAD 64 %
p

J

P 307 RT ‘SUPER PAD 64
Farbenfrohes Spielvergniigen
* Fr Nintendo 64

* Analog- und Digital-Pad e Digitales Steuerkreuz
¢ Mini-Analog-Joystick e Acht Funktionstasten

« Slot fiir die Memory-Card  Z (Trigger) Taste

unverbindl. Preisempf. DM 49,95

SV/382 VORTEX N64

Steuergefiihl in der dritten Dimension
Fiir Nintendo 64 » Analog und digital
Acht Bewegungsrichtungen & Feuertasten
LED Status Indikator

Programmierbar  Zeitlupe

GrofBer Standfuf fiir erhohte Stabilitat
Force Feedback e Drej Funktionen in einem [Ee==

unverbindl. Preisempt. DM 129,00 ==

Der Hit zum Speichern,
Kompatibel mit N&4 - Speicherting im Komprimie-
rungsverfahren e 32-fache Speicherkapazitét
Tasten zur Seitenauswahl e LCD Display
2 MBit Speicherkapazi phy

SV 303 SUPER PAD 64 = = “Interact of Europe - Jollenbeck GmbH
- Spielkomfort muB nicht kostspielig sein e ot SN - e o ~ Far-East-IMport - Export_

Kreuzberg2 . .- 27404 Weertzen
; Tel. (0742 87)12 51-13 - Fax (042 87) 12.51-44

www.interact-europe.de

* Fir Nintendo 64 e Di
i-Analog-Joystick ® Neun Funktionst:
die Memory-Card

WNTER'ICT

GAME PRODUCTS

0. DM 44,95

* Multimedia Products * Game Products (fiir Sega, F
¢ PC Accessories ¢ Internet ¢ Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt -

& Amiga)




Bild). Eine andere sten ungedeckten

NiAC
T Entwickler: Visual Concepts, USA = Greg Thomas = i Aki i Matthew Harmre, Chris Larson u.a. ®
Grafik: Alvin Cardona, Han Cho, David Lee u.a. » Sound: Mark Chosak

NBA Fastbreak 98

FEBRUAR

Deja-Vu:
Der Name "NBA
Fastbreak™ Zwetiteiler abgekupfert.

NBA Fastbreak 98* versucht,

Gut geklaut: Das Zielsystem flir die
Freiwdrfe wurde von Sonys "Total NBA"-
kommt Euch

bekannt vor? m\
Die Flipper- | > 0 gegen NBA Live '98" von EA

' __ ¥ sports zu punkten. Als not-

- wendige Voraussetzungen bringt

JFastbreak* alle originalen NBA-

Mannschaften auf den Court — nur i
Michael Jordan fehlt. Mit der Team-Wahl F Sehaugenay: Uber devier
startet Thr in eine Saison oder dribbelt Joypad-Buttons entscheidet Ihr, welcher
gleich in die Playoffs. Im Hauptmenii Mitspleler den Pal3 bakammt.
stellt Thr u.a. den Realitiits-

grad ein: Der Arcade- k. 1] ﬁi
Modus erlaubt Riipeleien i s r i
und Regelverstofe — der oy A ; y Gt s 4 Elevto2
Schiedsrichter bleibt in der 4 i

Umkleidekabine. Wiihlt Ihr
hingegen die ,Simulation*,
pocht der Referee auf das
Regelwerk: Dem Foul in
der Zone folgt ein Frei-
wurf, die Shot-Clock tickt

Premiere: "NBA Fastbreak ‘98"
ist das erste Basketball-Spiel mit
Trainings-Modus.

ausgelaugte Sportler automatisch, oder
unerbittlich und jeder Ver- Thr kiimmert Euch um die Kondition der
abteilung des stof} gegen die Drei- langen Kerls. La3t Thr das Power-Meter
Herstellers Scekunden-Regel wird ge- ( Die letzten Sekunden der "Shot-Clock” werden JJ zu weit sinken, treffen selbst Meister
Midway brachte ahndet. Die Steuerung in einern extra Fenster angezeigt schiitzen nicht mehr und schleichen nur

1997 den gleichna- indert sich dabei je nach Situation: Lenkt — Driickt Thr auSerhalb der Drei-Punkie- miide iiber das Spielfeld. au
migen Pinball- [hr den Balltriiger, sucht Thr mit der 1.2- Linie die Viereck-Taste, verwirrt Euer

Tisch in die Taste gezielt einen Paempfinger oder Profi seinen Gegeniiber mit Dribblings
Spielhalle (siehe werft den Ball via ,X*-Button zum niich-  und Drehungen, in Korbniihe setzt er zu

eler. Pisse in den einem spektakuliren Dunk oder Wurf
Automaten- Lauf sind ebenso moglich wie tiberra- an. Um mit Distanzwiirfen Punkte zu

varlage fiir das  schende, blinde® Abgaben. Vorsicht: Bei  holen, lat Thr den Wurf-Knopf erst dann
Playstation- solchen riskanten Manovern landet der los, wenn der Spieler den hochsten
Basketball Ball oft im Aus oder beim Gegner, der Punkt im Sprung erreicht hat. Je nach
gibt’s nicht. sich dafiir mit einem Fastbreak bedankt Voreinstellung wechselt der Computer

H ERSTELLER

MIDWAY

S YSTEM

PLAYSTATION

Midway hat den Sprung in die 3D-Arena anstandig hingebracht: Grafische Spielereien
wie charakteristische Gesichtstexturen, der spiegelnde Hallenboden und die realisti-
schen, fliissigen Animationen lassen nicht nur die Herzen der NBA-Fans hoher schla-

gen. Der Arcade-Modus bietet Spielspal ohne Reue, in Abwesenheit des Referee wird z R IR PRE s

gedunkt, was das Zeug hélt. Trotzdem bleiben die ,Fastbreak 'S8"-Spieler auf dem

Boden: Unrealistische Superdunks werdet Ihr vergeblich suchen. Einziger ¢ R AF I KL SOUND./
. Kritikpunkt ist der zahe Spielverlauf: Die Midway-Sportler bewegen sich 4 \ _7__ —65%_.

zu gemtlich Uber das Spielfeld und reagieren zégernd auf Eure Komman- Gutes Basketball mit Grafik-Gags und
starkem CPU-Gegner. Leider bremst
der zdhe Spielverlauf den SpaB in

Arcade- wie Simulationsmodus.

dos. Besonders lastig wirkt sich das auf die Verteidigung aus - gelungene
Blocks bleiben die Ausnahme. Dennoch: "NBA Fastbreak ‘98" braucht den

J

e B tuh N | BT T LB peesad BT 7 | B A SCARCT o et
Tion mENY LECT

§ PAUSE MENY
o .

=

Reichlich, aber tibersichtlich: Durch die umfangreichen Meniss lassen sich vor und wéhrend des Spiels alle gewdinschten Parameter setzen.

Andere Versi
Derzeit sind keine ,Umsetzungen geplant



Entwickler: Killer Games, USA

el

Das 98er-Update von Sonys
aber wenig detal

LNHL Face Off* schickt die
altbackene Bitmap-Grafik
seiner beiden Vorginger auf
die Strafbank: Erstmals erstrahlen
nicht nur die Stadien in Polygon-Optik,
auch die Spieler flitzen geschmeidig ani-
miert in fescher Textur-Austiistung {iber
das Eis. Wie die Konkurrenz zieren ,NHL
Face Off '98* offizielle Lizenzen von NHL
und NHLPA.
Die Simulation lidt Euch neben Freund-
schaftsspielen zu Playoff-Matches und
Liga-Meisterschaft. Nationalmannschaften
oder einen WM-Modus gibt es dagegen
nicht, dafiir eine niitzliche Ubungsvari-
ante: Hier konnt Thr die Zahl der Spieler
auf dem Eis einstellen und damit in
Ruhe Angriffskombinationen oder Unter-
zahlspiel probieren.
In den Optionen schaltet Thr die géingi-
gen Eishockeyregeln wie Abseits und findet Ihr in der 98er-
Zweilinienpaf ein und entscheidet Euch, . Ausgabe zwar Optik-
ob Reihenwechsel und Priigeleien er- Gags wie wackelnde Plexi-
laubt sind. Die Spielgeschwindigkeit ist glasbanden, diirft aber nur
dabei in 150 Stufen besonders fein regu-
lierbar, die Zahl der Kameraperspektiven
wurde auf sechs erhoht. An der Steue-
rung hat man festgehalten: Auch 1998
befordert ihr den Puck tiber DirektpaR-
System und Forechecking ins Angriffs-
drittel und haut ihn als satten Schlag-
schuf ins Gehiuse oder tiberwindet den
Torhiiter mit einem Lupfer. In der Vertei-
digung checkt Thr den Stiirmer nicht
wahllos um, sondern kénnt gezielt mit
dem Schliger hakeln und zuschlagen. us

4
il

In der Wiederholung
analysiert Ihr Treffer: Wieso
hat der Torwart diesen Puck

vorbeigelassen?

Vor lauter Begeisterung
uber die neue Polygon-
grafik haben die Entwick-
Jer vergessen, das Spiel-
design zu verbessern: So

noch aus entfernten Per-
spektiven am Match teilneh-
men: Die neuen Grafikdetails
an den hektischen Spielern
(egal bei welcher Geschwin-
digkeit) erkennt Ihr dabei
kaum. Nervig sind die unfahi-
gen Torhuter, die selbst bei
Topteams jeden zweiten
SchlagschuB ins Netz lassen.
Der Computer nutzt dies be-
sonders gerne aus - auch
auf niedrigem Schwierig-
keitsgrad haut Euch die
Playstation-CPU den Puck
am FlieBband rein. ,Face
Off 88" ist ein akzeptables
Eishockey, spielt aber nicht
auf dem extrem ho-

hen Niveau der

PLAYSTATION

100 MARK

Jetzt mit Polygon-Optik, aber
spielerisch verbesserungsfihig:
VAEY Die hektischen Matches leiden
(-; u.a. unter den schwachen Goalies.

Konkurrenz von
EA Sports und
Acclaim.

ANDREAS ULRICH

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgénger "NHL Face Off ‘97" wurde in MANIAC 4/97
getestet und wird hiermit auf 79% abgewertet.
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tausch bei Nichtgefallen ist
unsere Allgemeinen Geschatsbedi

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

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

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

Interviews mit Programmierern und Spiele-
produzenten, jeweils zweisprachig im Original
und mit deutscher Ubersetzung.

Welches Spiel kammt heute in den Handel?
Surft zu "out now” und Ihr seid auf dem
Laufenden, was in Deutschland abgeht.

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

Unser Archiv wéachst wochentlich und enthélt
bereits die Tests aller Saturn- und Playstation-
Spiele sowie Hunderte von Cheats und Tips
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Ayrton
enna
wird schon zum
zweiten Mal als
Lizenztrager far
ein Kartspiel be-
nutzt. Um wenig-
stens ein biBchen
Senna-Flair auf-
kommen zu las-
sen, studiert lhr
im "Memorial”
inige Privatfotos
des PS-Helden und

Die Infos des
"Senna Memorial” sind
planlos zusammenge-

schustert.

schaut zwei éde
Filmchen an.
Besonders die
Szenen beim
Wassersport oder
die Bemerkungen
zur Formel 1
haben fir Kart-
Fans wenig
Informatives zu
bieten.

qﬂ

Entwickler: Gaps, Japan

Ayrton Senna
Kart Duel 2

LIMNT

99

88~ 14746

Der verstorbene "Formel 17-
Weltmeister Ayrton Senna
startete seine K
fast alle Profifahrer im
Kartsport — hier kurven tempera-
mentvolle Zweitakter durch Schikanen
aus Asphalt und Gummi. Nur wenige
Zentimeter hockt der Fahrer tiber der
Strecke — das beeindruckende
Geschwindigkeitsgefiihl lockt seit Jahren
die Spieldesigner.
Auch das zweite Kart-Spiel des japani-
schen Entwicklers Gaps ziert das I
Logo der "Ayrton Senna Foundation
Spiel taucht die Motorsport-Tkone in
Form des Memorial-Albums (siehe Rand-

iere wie

CAR TIME
REC 8733798
BST 800786

88" 12728

8/

LAP 01/03

=2l

Gefahr im Verzug: Schon der kleinste
Kontakt mit den hin- und herziehenden
Computer-Kartlern bremst Euch stark ab!

spalte) und als nter "Endgegner" auf.
Zur Qualifikation fur das finale Meister-
duell miit [hr nacheinander in drei
Mini-Ligen (je drei Strecken) in Sennas
FuSstapfen treten. Quietscht Thr getibt in
die Kurven und vermeidet den Kontakt
mit gestikulierenden Gegnern, steht der
Beforderung von der C- in die D-Klasse
und schlieglich zu den fixen FP-Model-
len nichts im Wege. Im Gegensatz zum
Vorginger, in dem die Kurse flach wie
das Biigelbrett von Mama Senna waren,
erhoht sich beim Nachfolger durch ange-
deutete Steilkurven, Hiigel und Senken
die Ubersicht deutlich. Mit
griffiger Digitalsteuerung
(Analog-Modi sind leider
nicht vorgesehen) lenkt Thr
die Flitzer gefiihlvoll durch
die Serpentinen, auch gele-
gentliche Bremseinlagen
sind fiir die engen
Schikanen unbedingt not-
wendig. Im Time-Trial tibt
Thr Schub- und Brems-
verhalten der vier konfi-
gurierbaren Karts in aller

Im zweiten Teil des Kart-Spektakels werden auch
abschtissige Strecken und Steigungen realisiert

Ruhe, nach dem Gewinn
einer Liga erhilt der sieg-

Nach Pleiten wie "Kart Duel" und "Formula Karts" befindet sich das Problemkind
"Kart Simulation” auf dem Weg der Besserung: In "Senna 2" reagiert Euer Kart reali-
stisch auf Lenkbewegungen, Bremsen und Beschleunigung. Die higeligen Mini-
Etappen huschen rasant an Euch vorbei, und Ihr habt einen HeidenspaB beim Uberho-
len. Doch je héher die Liga, desto weniger Freude macht die Mikro-Formel: Kontakt

ansonsten salide Rennspiel.

mit den Gegnern bremst Euch dramatisch ab. Da die Kerle offenbar sturz-
betrunken auf die Piste gehen und willkirlich Uber die Fahrbahn pendeln,
wird jede Berihrung zum SpielspaB-Killer. Ein Witerich bedréngt Euch von
rechts, und prompt kassiert |hr den Geschwindigkeitsverlust! In den kurzen
Rennen ist das spielentscheidend und legt einen frustigen Schatten auf das

Neu im Senna-Motodrom: Der
fitissige, aber von verzerrten Texturen
geplagte Splitscreen-Modus.

Ab der zweiten Rennklasse wird's
knifflig flr Méchtegern-Sennas:
Drei neue, verschlungene Kurse warten!

reiche PS
Der im Vergleich zum Vorginger neue
Zweispieler-Modus beschriinkt sich dafiir
auf das W
Grand-Pr
Computer-Kartler auf der Piste, auch die
AuRenansicht wurde zugunsten schneller
Motor-Action gestrichen. ¢h

Ogling zwei weitere Karts.

ntliche: Im Gegensatz zum
-Turnier sind hier keine

Mit ihren stationdren und mobilen
Einstellungen l&dt die Wiederholung zur
Analyse der eigenen Fahrten ein

Z2il i s

100 MARK

¢ R AF 1K [SoOUND]
55 % 72%

Unterhaltsames Kartrennen mit
aufgesetzt wirkender Lizenz,
bei dem eine unfaire

A s
- Kollisionsabfrage nervt. J

Andere
Es sind keine Umsetzungen geplant



Produzenten: Ken George, John Smedley  Programmierung: Bill Todd, Jim Buck, Alan
Shapiro e Grafik: Darrin Fuller, Barry Pringle, Thai Tran, Diane Covill, Kevin Toft, James
Doyle = Sound: Rex Baca, Chuck Carr

CART Worid
SErips

Entwickler: Climax, Japan. T E
R

Stadtkurse (hier: Vancou-
ver) stellen besondere Anfor-
derungen an Eure Fahrkinste.

Das ,Rally Cross"-Team
hat ganze Arbeit gelei-
stet: ,CART World Seri-

es" ist eine prima Alterna-
tive zu ,Formel 1 '97",
erreicht aber den européi-
. schen Konkurrenten nicht
ganz. Zehn Strecken, von
denen sich die Halfte ziemlich
ahneln, sind dafur einfach
nicht genug. Auch frage ich
mich, wieso nur 15 Fahrer
auf der Piste antreten und
nicht alle 25 Piloten des
Spiels. Und, weshalb wurden
ausgerechnet die CART-typi-
schen Gelbphasen weggelas-
sen? Die Grafik wirkt zwar
auf den ersten Blick nich-
tern und farbarm, ist aber
tadellos: Probleme mit spa-
tem Bildaufbau gibt es gllick-
licherweise nicht. Die groBe
Starke
Konkurrenz sind die Multi-
spieler-Maglichkeiten: Split-
screen und Playstation-Link

gegentber der

sind technisch her-

vorragend und
verlieren kaum
an grafischer
Qualitat.

ANDREAS ULRICH

Andere

ERNRRD
53 36

Die in Nordamerika populire
CART-Serie ist der Formel 1
sehr dhnlich, jedoch sind die
Fahrzeuge dort durch strenge
Regeln technisch nahezu ebenbiir-
tig. Ein erfolgreicher Rennausgang hiingt
deshalb vor allem vom Fahrer ab. AuRer-
dem finden die Rennen nicht nur auf
Straf8enkursen, sondern auch in super-
schnellen Ovalen statt.
Ihr withlt bei "CART World Series” dank
offizieller Lizenz aus 25 Fahrern der US-
Serie und startet auf zehn Original-
strecken — fiinf Ovale, fiinf StraRenkurse.
Habt Thr Euch zu einem Einzelrennen
oder einer ganzen Saison in vier Schwie-
rigkeitsgraden entschlossen, fummelt Thr
an den Feinheiten: Action-Fans wiihlen
den Arcade-Modus und rollen mit unzer-
storbarem Chassis das Feld der 15 CPU-
Gegner von hinten auf. Realitztsanhiin-
ger dagegen freuen sich tiber die Simu-
lation, in der von Qualifikation und
Feintuning bis zu Boxenstops alle Details
vorhanden sind. Wihrend Thr aus sechs
Perspektiven um die Kurse jagt, blendet
Thr mit den Zeigefingertasten jederzeit
Kurziibersichten zum Rennstand oder
Eure Rundenzeit ein.
Dank Splitscreen und Link-Modus gehen
bis zu vier menschliche Fahrer an den
Start. Wahlweise konnt Ihr das komplet-
te Fahrerfeld zu- oder abschalten. us

PLAYSTATION
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Packende Uberholmanéver und
Highspeed-Ovale: Rasante Indy-
Car-Rennen mit prima Mehr-
spieler-Varianten.

Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausfiihrlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 12/97.

Pech gehabt: Hier
kommt Ihr auch mit brachialer
Gewalt nicht weiter. Unten
rechts erkennt Ihr die Karte.

Ausbrechen, wenn Broad Street im Zeitlimit.
U das Tor g
oy

St
die ber
o

Deutsche Einweisung
des illegalen Kunst-
sammlers: Die drei Auftrage
habt Ihr im Nu erfuillt.

Flammendes Inferno in
der City: Ein verrUckter
Playstation-Spieler rammt
Briefkasten, Zéune und
Streifenwagen, die Passan-
ten schreien in‘panischer
Angst. Die konseguente
Reaktion: |hr dreht die Rock-
musik lauter und drickt noch
mehr auf's Gas! Solange lhr
die zahlreichen Details der
drei "Felony"-Kurse erkundet,
macht das Anarcho-Spek-
takel einen HeidenspaB. Dann
kennt |hr alle Abklrzungen,
Crash-Effekte und Aufgaben
- trotz witziger Zusatz-
Fahrzeuge kommt Langeweile
auf. Respekt vor dem ambi-
tionierten Konzept einer vir-
tuellen 3D-Verfolgungsjagd
mit voller Bewegungs- und
Zerstorungsfreiheit sowie
der technisch weitgehend
sauberen Umsetzung.
Schade nur, daB es nicht fur
mehr Strecken gereicht hat
und,die PAL-Balken ’
der deutschen
Fassung so un- /

gewohnlich breit
ausfielen.

Andere Versionen

Prézise Buchfiihrung im Chaos:
Rechts oben summiert sich der angerich-
tete Flucht-Schaden in fiinfstelliger Hohe!

» Skrupellose Tagelohner wie
Thr kennen Verkehrsregeln
) nur aus der Zeitung: Als
Euch ein begiiterter Kunst-
sammler auf die Suche nach drei
mysteriosen Schlisseln schickt, startet
Thr wahlweise den Vespa-Roller, einen
BMW-Nachbau oder den Truck und
brettert durch drei Stadt- und Kiisten-
szenarios. Im Vorbeifahren knackt Thr
StraBensperren, holpert tiber Obststinde
und durch FuBgingerzonen oder kiirzt
durch U-Bahn-Tunnels und Girten ab.
Erreicht Ihr den Treffpunkt nicht vor
Ablauf des knappen Zeitlimits, ist die
Belohnung in Form neuer Fahrzeuge
(Panzer, Coupé und Schulbus) futsch.
Bei Kollisionen schaltet die Kamera auf
Aufenansicht, damit Thr das Ausmaf der
Zerstorung im Detail geniefen konnt.
Eine Karte zeigt wichtige Ziele im an,
auf der Dollar-Anzeige summiert sich
der Versicherungswert: Jeder kaputte
Gegenstand wird penibel notiert. ¢cb

S Y STEM

PLAYSTATION

Krasses Anarcho-Autorennen, auf-
wendig inszeniert: Leider nagt der
YARY Mangel an unterschiedlichen Kur-
l‘; sen gewaltig an der Motivation.

Die japanische Version wurde unter dem Namen "Runabout Climax” in MAN!AC 8/97 mit
72% Spielspa8 getestet
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Hinter-
grund-
Fakten erganzen
den spielerischen
Ausflug in die
Achtziger Jahre:
im "Trivia Quiz”
plaudern die
Entwickler aus
dem Nahkastchen,
eine Reihe
unscharfer Fotos
zeigt Euch die
betreffenden
Automaten-

Sparliche
Interview-Schnipsel mit
wegweisenden
Programmierern: Hi
"Joust 2"-Entwickler
John Newcomer.

Gehause. Leider
wurden nur weni-
ge Veteranen per

FMV-interview be-
fragt, auBerdem
beschranken sich
viele Infos auf
Aspekte wie
Plastik-Kompo-
nenten und
Automaten-
Umriistungen. Auf
Zusatz-Infos zu
"Moon Patrol”
[eine Original-
entwicklung von
Irem, Japan])
miift Ihr leider
ganz verzichten.

T

Auswahl bin ich zufrieden - mit der technischen Umsetzungen Uberhaupt
t. So laufen "Spy Hunter" und "Moon Patrol' ruckliger als die Arcade-
Originale; letzteres hat nicht mal einen verntnftigen Vollbild-Modus zu bie-

Entwicklung: Digital Eclipse = Produzenten: Andrew Ayre, Jeff Vavasour * Pragrammierung: Tod Frye, George and Peter Philips, Matt Schneider, Jeff Vavasour e
Sound: Doug Jeffreys, Tom Johnson, Sue Urbanski » Interview-Produktion: Jon Bradley Snyder

Hupf-Elementen und "Galaxian”-8hnlichen

"Moon Patrol”: Horizontal-Scroller mit
Alien-Attacken: Kultiger Dauerstref!

Sieben Mal Action mit
Videospiel-Klassikern von
anno dunnemal: Nicht erst
seit Namcos Museumskollektion
spielen 32-Bit-Fans die vergleichs-
weise primitiven Automaten aus den
frithen achtziger Jahren ohne nerviges
"Credit™-Limit. Nach den Compilations
/illiams Greatest Hits” und einer Atari-
Sammlung kommen jetzt, dank pixelge-
nauer Arcade-Emulationen, die
Williams/Midway-Titel der zweiten
Generation zu Ehren. Zwei der sieben
Spiele sind Fortsetzungen: In “Joust 2”
flattert Thr allein oder als Duo durch
tiber 30 bildschirmgrofe Labyrinthe und
stecht anfliegende Lanzenritter vom
StrauR. "Blaster” setzt "Robotron: 2084”
fort, dndert allerdings das Genre: Die
"Vid Kidz"-Designer Eugene Jarvis und

Durch Verwandlungs-Option und viele
Héhlen-Labyrinthe aufgebohrt: Der
kommerziell gefloppte "Joust 2”-Automat.

Larry DeMar zauberten eine zoomende
3D-Odyssee, bei der Ihr aus dem Cock-
pit eines Raumjigers zwanzig aktionsge-
ladene "Lichtjahre” durchfliegt. "Tapper”,
das lustigste Spiel der Sammlung, Giber-
rascht Euch mit hochauflésenden Barbe-
suchern, die zornig Bier fordern: Als Bar-
keeper hetzt Ihr von Tresen zu Tresen
und schenkt im Sekundentakt aus, Profis

(links) zapft ausschiieBlich in der Happy-Hour,

n "Blaster” (Mitte) wird Euch die Frontscheibe zerschossen, "Spy Hunter” ballert ins Leere.

( Die alten Zeiten kommen wieder: "Tapper”
i

Inzwischen hat wohl jeder 32-Bit-Spieler seine eigene Meinung zum Thema "Oldies”

Hightech-Fanatiker mit Pixel-Allergie sollten sich auch hier das Geld fur aufwendigere

Neuzeit-Abenteuer sparen. Wer auf Emulationen von Alt-Automaten steht, bekommt

mit der Midway-Sammilung eine gute Mischung von Exoten und Mainstream-

Klassike

nicl

ten. Auch das Interview-Drumherum wurde abgespeckt.

"Moon Patrol” und "Tapper” sind packende Action-Perlen, lediglich "Splat"
und "Spy Hunter” bringen kaum B0er-Jahre-Flair zurlick. Mit der Spiele-

n. Das unbekannte "Joust 2" erweist sich als unterhaltsamer Nachfolger,

CHRISTIAN BLEN

800 28000

"Pac Man"-Clone mit witzigen
Gemise-Sprites: "Burgertime” ist ein
abgedrehtes Labyrinthspiel.

und Wurfspielchen, das selbst in Amerika

"Splat” ist ein langweiliges Sammel-
kaum Verbreitung fand.

greifen dabei sogar Trinkgeld ab! "Splat”
dagegen ist ein hektisches Fang- und
Wurfspiel, beim vertikal scrollenden
Auto-Kampf "Spy Hunter” ballert Thr mit
MGs auf feindliche Agenten und dringt
Limousinen in die Absperrung. "Burger-
time” ist ein skurriles Labyrinthspiel, bei
dem Thr im Wettlauf mit wilden Paprika-
schoten Hamburger zusammenbaut. Das
horizontal scrollende "Moon Patrol” ist
das Highlight der Sammlung: Als Buggy-
Patrouille tiberquert Thr eine verminte
Kraterlandschaft und kimpft gegen
attackierende Alien-Untertassen und
ballernde Panzer-Brigaden. cb

HWERSTELLER
il miDwaAY o ]
S YSTEM

PLAYSTATION

Z 1 R K A P R E IS

100 MARK

39 44 %
e —
Uppige Oldie-Compilation mit den
SpielspaB-Granaten "Moon
Patrol", "Joust 2" und "Tapper".
Leider technisch (zu) schlampig. =)

Andere i
Umsetzungen sind nicht geplant.
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Ste=l

nach zwolf: Ein Knopfdruck, und Ihr

Fuir diesen Feind ist es funf
habt ihn von der Bildflache geputzt.

Sony blist mit ,Steel
Reign* zur Panzerjagd:
Ihr schnappt Euch
einen von drei Panzern
(Wcltene sind im Spiel versteckt)
und rumpelt in zehn Einsitzen
gegen Diktator Storms Armeen.
Die englischen Missionsbeschrei-
bungen laufen alle auf das gleiche
Primérziel hinaus: Totale Vernich-
tung! Bereits beim ersten Auftrag
stellt sich Euch eine gewaltige Zahl
von Panzern und Hubschraubern
entgegen. Ihr niitzt verschiedene
Waffensysteme und paRt Eure Tak-
tik dem jeweiligen Terrain an: Wie
entkomme ich im Gebirge der Fels-
lawine? Erledige ich den Geschiitz-
Andere

Reign

turm mit der Plasmakanone oder
benutze ich den Laser? Die iiber-
wiegend saubere Grafik ist unspek-
takuldr, kommt aber ohne grobe
Polygonfehler aus. Dank zuschalt-
barer Zielhilfe geht Euch die (stark
vereinfachte) Panzer-Steuerung vor
allem mit dem Analog-Pad leicht
von der Hand. Den Splitscreen-
Modus konnt Thr jedoch vergessen:
Auf den winzigen Bildausschnitten
fehlt die Ubersicht. Auch Innovatio-
nen sucht Thr in ,Steel Reign“ ver-
geblich, dafiir bekommt Ihr einen
flotten und unkomplizierten 3D-
Shooter fiir ein ballerintensives
Wochenende. us

SPIELSPAS

u:nsrsu.s
SO
svsrsm

PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

100 MARK

Grafisch solide 3| Panzer
schlacht mit geringem Tak-
tikanteil, aber viel Action.
Zehn schwere Missionen
und versteckte Vehikel
motivieren zur Jagd.

=(69%)

Entwickler: Atlus, Japan

MANIAC
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Pawer Slide

Zweispieler-Modus gesplittet.

» "Peak Performance”,
"MAX Power Drift” oder

Ungewohnlich: Nur bei zu
groBer Distanz wird das Bild im
P Drei

"Power Slide™:
s Namen fiir dasselbe Renn-
spml In vier gerdumigen Gara-
gen warten je eine Handvoll unter-
schiedliche Flitzer auf ihren Einsatz
in kurvenreichen Gebirgs-Serpenti-

nen. Bastler konfigurieren sich via
einem Dutzend Parameter (vom
Reifen tiber Federung bis zur Ge-
triebeabstimmung) ihren eigenen
Rennwagen, der auf Memory Card
geparkt wird. Die anfinglichen drei
Strecken werden in beiden Richtun-
gen befahren; auerdem spielt Thr
Petrus und legt eigenhindig das
Rennwetter fest.

Andere

Neben dem unkonventionellen
Zweispieler-Modus, der bei Kopf-
an-Kopf-Dringeleien im Vollbild
lauft und nur bei groReren Abstin-
den in den Splitscreen umschaltet,
studiert Thr im speicherbaren
Replay Eure besten Drifts. Der
Streckeneditor ist allerdings wenig
lustig: Wie in der Verkehrsschule
plaziert Ihr Slalomtore, durch die
Thr dann im Zick-Zack hindurch-
kurvt. Weder grafisch noch spiele-
risch reicht der Japano-Titel an die
Rennspiel-Highlights heran — nur
die mannigfaltigen Einstell-Optio-
nen laden detailverliebte Fans zum
Herumprobieren ein. cb

SPIELSPASS

HERSTELLER

< VIRGIN
SYSTEM

)

ZIRKA PRE S

100 MARK
3% __40%

Veraltetes Rennspiel mit
vielen Spieloptionen, das
von der Genre-Entwicklung
buchstéblich iiberrollt
wurde: Nicht schlecht, aber
keine 100 Mark wert.

Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausfiihrlichen Import-Test findet Ihr in MANIAG 12/97.

Umsetzungen sind nicht geplant. Die Japan-Version wurde unter dem Titel "MAX Power Drift” in

MAN!AC 4/97 mit 57% SpielspaB bewertet.

..... Section VIDWEOGAMES 5'%‘

a.A, Level PSX

0&: °'O°

. Level SAT .
Level N64 Hardware & Zubehor
Hardware & Zubehér aA. - 3D Baseball
Bomberman 64 89,85 Enc
Clayfighter 63 1/3 139,85
Dark Rift 134,85
Diddy Kong Racing 89,85
Extreme G. 139,85
F1 Pole Position 139,85
FIFA 98 - WM-Qualifikation 109,85
Golden Eye 007 149,85 al |
Hexen 64 129,85
International Super Star Soccer 139,85 NHL Hockey 93
Lamborghini 64 139,85
Lylat Wars & Rumble Pack 129,85 Assault Rigs
Mace: The Dark Age 169,85
Madden 64 109,85
Mischief Makers 89,85
Multi Racing Championship 109,85 b
NBA Hang Time 129,85 Return Fire
NFL QuaterbackClub 98 139,85 Tennis Arendg
San Francisco Rush 169,85 Chill
N64 Game Tetrisphere 179,85
N64 Game Top Gear Rally 139,85
N64 Game Wew Wrestling 139,85

LADEN (200gm) - KEIN VERSAND ingen

OBERHﬁUSEN - Ladenpreise kon
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44

- Druckfehler und lrrtiimer vorbehalts

89,85 Hardware & Zubehér  +1. aA.
89,85 - Adidas Power Soccer 2 89,85
. 8985 - Baphomets Fluch 2 89,85
© 8985  Bleifuss 2 79,85
89,85 ~ Broken Helix 94,85
g _C&C 2: Alarmstufe Rot 99,85
‘Crash Bandicoot 2 89,85
- Devils Deception 89,85
Felony 11-79 ®
" Fifa Soccer 98 - WM-Qualifikation 89,85
Gex 2 - Enter the Gecko 89,85
Grand Theft Auto 84,85
Jersey Devil 89,85
Moto Racer 89,85
NBA Hangtime 89,85
NBA Live 98 89,85
NFL Quarterback Club 98 89,85
Nightmare Creatures 89,85 |
Pax Corpus 89,85
Resident Evil - Direct.Cut 89,85
Tomb Raider 2 94,85
WCW vs. The World 94,85
z 89,85

Fragen Sie nach

unserem Bonus-System !
VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm)

KARLSRUHE

76133 Karlsruhe
l: 0721

Kriegsstr. 27 - 29

- 93357-10/11
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Masters of Teras Kasi

LUKE SKYWALKER

FEBRUAR

o P

Ohne Combos seid Ihr verloren: Luke Skywalker kombiniert
flotte Wirbelattacken mit flinken Spriinge.

Dicke Luft auf dem Todes-
stern: Nachdem die frechen
Rebellen dem Imperium mal
wieder ein Schnippchen geschla-
gen haben, greift der Imperator zu

Masters of
Teras Kasi
besitzt die

t Han Solo seinen Blaster
eins vor den Latz.

ol Unspoﬂlfcrf Statt dem Laserschwert
und knallt B

umstandlichsten hirteren Mafnahmen. Als Meisterin der Gegner riickt vor und fillt in die Tiefe. -

Wurf-Kambina- verlorenen Kampfkunst "Terds Kiisi” soll Fiihlt Thr Euch unterlegen, zieht Thr mit
tionen des das Metall-Midel Arden Lyn die wichtig- der R2-Taste Eure Waffe: Mit Kampf-

Priigelspielgenres: sten Helden der Rebellen ausschalten. stock, Axt oder Laserschwert schlagt Thr

Waolit Ihr Euren
Kontrahenten zu
Boden schleudern,
miiBt Ihr die ge-
geniberliegenden
Feuerkndpfe und
eine Richtungs-
taste gleichzeitig
driicken

(zB. @:H.: »).

Seit dem Sieg tiber das Imperium ist im
All nicht mehr viel los, deshalb priigeln
sich Luke Skywalker, Prinzessin Leia
Organa, Kopfgeldjiger Boba Fett und
Konsorten um das Recht, die Duell-
Spezialistin Arden Lyn zu besiegen.
Gelingt dies, diirfen sie sogar gegen
ihren Chef Darth Vader antreten.

Terds Kisi umfaft Kampftechniken mit
bloRer Faust und verschiedenen Waffen.

auf Euren Kontrahenten ein, Han Solo
zieht seinen Blaster und feuert mit
Lasermunition.

Fir jeden Treffer kassiert Thr massig
Power-Energie: Bis zu vier Kanister
konnt Thr mit der "Macht” fiillen und sie
fir spektakulire Supermoves niitzen.
Das auRerirdische Wildschwein Thork
pumpt sich zu einem Rieseneber auf und
speit Feuer, Han stellt seinen Blaster auf

Geheimekampf‘techm aus einer weit
entfernten Galaxis: Teras Kasi-Expertin
Argen springt de[n Fejnd auf die Fﬂge’r.r

vor. Riickt Euch der Feind auf die Pelle,

Im Kampfge-
tammel sind diese
Kombinationen
beinahe unaus-
fihrbar.

Wie in "Tekken" stehen die vier Feuer-
knopfe je fir einen Fuf oder Arm.
Schlagkombinationen beherrschen Eure
Helden nicht, Combos gehen nur aus
Spezialschligen, nicht aber aus einfa-
chen Rechts/links-Kombinationen her-

driickt Thr fiir einen kriftigen Wurf zwei
gegeniiberliegende Buttons. Als gehei-
mes AR im Armel gilt der Schubser tiber
den Arenarand: Lagt Euch zuriickdrin-
gen und geht kurz vor dem Abgrund mit
L1 oder L2 einen Schritt zur Seite, Euer

Dauerfeuer und richtet ein rot blitzendes
Inferno an. In den authentischen "Krieg
der Sterne"-Arenen (Eisplanet Hoth,
Ewok-Mond Endor und Todesstern-
Aufzug) stampfen méchtige Walker
durch den Hintergrund, neben

"Masters of Teras Kasi* wirkt wie ein Beat'em-Up, auf das alle "Star Wars"-Fans ge-
wartet haben: Die Polygon-Schléger bewegen sich geschmeidig, authentische
Hintergriinde und Melodien beasmen Euch ins Star-Wars-Universum. Leider kénnen die
Spieldesigner mit Namco- und Sega-Spezialisten nicht mithalten: Die umstéandlichen
Wurfe sind nur frontal anzusetzen, das karge Special-Sortiment bietet weder grafi-

sche noch spielerische Abwechslung - viele Spezialschlage unterscheiden
sich nur durch die FuBstellung. Die zwei bis drei Combos pro Held fihrt

Ihr mit Drehungen ahnlich wie Specials aus, simple Rechts/links-Kombina-
tionen beherrschen Eure K&mpfer nicht - von Abwehrmangvern und ande-|

he

ren taktischen Gimmicks ganz zu schweigen. AuBerdem: Der Tainingsmodus
ist spartanisch und Replay nicht verfugbar.

Feuer und Flamme:
Im Trainingsmodus hilft Euch eine Button-
Anzeige die Specials zu erlernen.

Das Sandmannchen ist da:
Hoar schleudert Euch mit seinem
Kampfstab zu Boden.

Andere

Laserschwert-Wischern
sind Spezialeffekte
ansonsten leider

rar. oe

HERSTE
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Extraterrestrischer Kase:
Wenige Moves und karge
Spezialeffekte machen die

Keilerei zum Alien-Alptraum.

J

Umsetzungen sind nicht geplant
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Fiir den kleinen Horror
> zwischendurch: In Clock
Tower* 16st Thr das Geheim-
nis um den brutalen "Scissor-
man’; ein mysterioses Ungeheuer,
das mordend durch die Straen Oslos
zieht. Mit Maus oder Joypad spielt Thr
drei Episoden, immer auf der Flucht vor
dem plotzlich auftauchendem Scheren-
mann. Ein semi-intelligenter Cursor hilft
Euch bei der Losung der mysteriosen
Mordfille: Kommt der Zeiger z.B. in die
Nihe einer Zange oder Lampe, die Thr
spiter gebrauchen konnt, wird er wie
magnetisiert vom Objekt angezogen.
Eine praktische Hilfe fiir Point'n'Klick-
Spieler ohne Playstation-Maus.
Technisch gleichen sich die drei Kapitel:
Ihr durchsucht Riume und Mébel nach
Waffen und Hinweisen. Offnet Ihr die

falsche Tiir, erwartet Euch der mordlusti-

ge Freak mit einer riesigen Schere. Thr
miiBt ihm entkommen, indem Ihr Euch
auf der Toilette oder im Wandschrank
versteckt, oder ihn mit Feuerldscher und
Spraydose in die Flucht schlagt. Jedes
Versteck und jede Watfe kann aber nur
einmal verwendet werden. Schafft Ihr es
nicht zu entkommen, dann himmert Thr

auf den , Viereck“-Button: Eure Spielfigur

versetzt daraufthin dem Unhold einen
Tritt und entkommt mit einem blauen
Auge. Allerdings klappt dieser ,Panic-
Mode* nicht beliebig oft. Werdet Ihr
doch zerschnippelt, diirft Thr dank
Continue weitermachen. Gefundene
Hinweise helfen Euch beim Losen kniff-
liger Stellen. au

Dreidimensionales Adventure
mit kleinen Action-Einlagen.
PABS Die kurze Spielzeit mindert

k. l(, das Grusel-Vergniigen.

Andere

Das letzte Kapitel:
In einem verlassenem SchioB
tretet Ihr final gegen den
"Scissorman” an.

Ein kurzer Réatselspal:

.Clock Tower" ist in weni-
gen Stunden gelost. Nur
dank der Verzweigungen
im Handlungsstrang bleibt

auch nach dem ersten
Durchspielen etwas Span-

n. Die 3D-
Darstellung ermdglicht stim-

nung erh

mungsvolle Kameraschwenks

und interessante Blickwinkel.

Auch der schaurige Sound-

track versetzt Euch in
Gruselstimmung. Dagegen
sorgen fur riesigen Letter-
box-Balken f
Wenig Kreativitat zeigen die
Ratsel-Designer: Meist seid

Ihr nur auf der Suche nach

ir MiBstimmung.

der passenden TUre zu ei-

nem gefundenen Schltssel,
forscht nach einer neuen
Waffe oder
steck, um dem nachsten

einem Ver-

Scherenangriff zu Uberle
ben. ,Clock Tower" erreicht

zwar nicht die Atmosphéare

eines ,Resident Evil",
verkdr
Wartezeit auf

den
Teil

zweiten

ANDREAS ULRICH

Umselznngen sind nicht geplant

HINTBOOKS:
(Lésungen)

Je Heft nur 14,80 DM
Abes Oddyssee
Alien Trilogy
Baphomets Fluch 2
Blazing Dragons
Command & Cong. 1
Command & Congq. 2

Resident Evil DC

CHEATHEFTE:

Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuell Je Heft 14,80 DM

PLAYSTATION PLAYSTATION
CHEATHEFT CHEATHEFT 2
Mehr als 1000 Jetzt mit den

aktuellsten Cheats &
Codes der letzten
Monate. Hunderte
Cheats & Codes fiir
ca. 100 Top-Aktuelle
Games!

Cheats, Codes, und
Tips zu 150
PlayStation Spielen!

NEU &
TOP AKTUELL!

PLAYSTATION
GAME BUSTER
CODEHEFT
Mehr als Tausend
Game Buster Codes
zu 200 PlayStation
Spielen.

NEU &
TOP AKTUELL!

Discworld 2 PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Excalibur Die zweite Ausgabe mit {iber 500 Codes zu den ca. 100 aktuellsten
Exhimed Spielen!

Final Fantasy 7 | " ,YSTATION | PLAYSTATION | PLAYSTATION
Kings Field LOSUNGSHEFT 1| BEAT EM UP 1 BEAT EM UP 2
Legacy of Kain Ldsungen fiir: Moves fiir: Moves fiir:
Lifeforce Tenka Baphomets Fluch, Iron & Blood, Soul Battle A. Toshinden 1
MDK Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, | & 3, Power Move Pro
Resident Evil Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal

verlorenen Kinder | No1, WWF - In your

IRage, SF Alpha, WWF|
Arcade

Syndicate Wars House
The Note PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
Theme Hospital LOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3 | BEAT EM UP 3
Tomb Raider Losungen fiir: Lésungen fiir: Moves fiir:
Wing Commander 3 | Ajone in the Dark, | D, Fade to Black & | Dynasty Warriors, SF
Wing Commander 4 (overblood, Swagman,|  Chronicles of the EX Plus Alpha, SF
Z Warcraft 2, X-Com Sword Zero
SATURN PLAYSTATION NINTENDO 64 NINTENDO 64
CHEATHEFT |LOSUNGSHEFT 4| CHEATHEFT HINTBOOKS
Cheats, Codes, Tips Losungen fiir: Cheats, Codes, Tips & Blast Corps,
und Game Buster Casper, Suikoden,  Action Replay Codes zu|Goldeneye, Lyat Wars,
Codes filr iiber 120 Vandal Hearts 35 N64 Spielen inkl. | Mace - The Dark Age,
Satumn Spiele. Mario 64 120* L6sung | Mario 64, Sote, Turok
TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95 DM | ~J° Heft 14.800M

o
£

Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10, 00 DM (Soﬂwara 20,00 DM) - Ab 6
Heften liefern wir Portofre! Irrtiimer und

noch nicht

= Bei
lieferbarll! - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 25,00 DM Komnpausd\al le!

Handleranfragen erwiinscht!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

EL: 04131/ 850610

Tel. Bestellannahme:
Mo-Fr. 8-21 Uhr - Sa. 8-14 Ut

~ FAX: 04131 / 850620

M T S
- .
Videospie Ie
Die Freiheit 14
34117 Kassel
TEL. & FAX: 0561 - 12477 i "k\
Versand: 0561 - 7393801 * "%
Nintendo 64 289,90,- Sony PSX Playsmon 359,90 RGBKabel 29,90,-
Pads org. Nintendo 49,90,- mit U Pad Verl. 14,90,-
N64 39,90,- G. Polloe 104,90,- Memory Card 34,90,-
Shaker Pack 34,90-, Ace combat 2 89,90,- Pad Sony 39,90,-
Skaker Pack mit memory 49,90 Croc 89,90~ Analog Pad 49,90~
F1 Pole Position 139,90, Colony Wars 89,90,- Pad Rumble 39,90,-
Lylat Wars + Rumble 129,90~ Kurushi 79,90,- Umbau
Wayne Gretzky Hockey ~ 119,90,- Rapid Racer 79,90,-
NBA Hang Time 119,90,- V Rally 890 Umbay Soum 1990
Final Fantasy 7 Mlé';( °%0 60
Hexen US. 99,90~ Command & Conquer 2 99 90 R B 65 60]
Pxen esident Evil 99,90,
Mischief Makers US. 159,90,- MDK Eiens S50,
Mace -The Dark Age US. 159,90,- Pandemonium 2 ag 90.- Sl sith
Int. Super Star Soccer 119,90,- Fighting Force 99,90,- &5
Exireme G. 13990~ TimeCrisis+#Gun 139,90 SPiele  ab29.90-
Multi Racing 119,90, Tomb Raider 2 89.90-  Ab einem
NFL Quarterback Club 98 139,90,- Crash Bandicoot2 84,90~ pocsonvo
Bomber Man 89,90, Z + Lésungshilfe 89,90, eliwert von
Clayfighter 63 1/3 139,90 Resident Evil D-Cut 79,90, 250,- DM
WCW World Tour us. 179,90,- Actua Soccer 90,-
Aerofighters Assaultus. 179,90 Fifa 98 g9.s0.. (Ohne Hardware)
Grand Theft Auto 84,90 Versandkosten
Lamborgini us. 169,90,- Test Drive 4 84,90,- frei!
Lamborgini pal. 139,90,- Felony 11 - 79 89,90, :
Diddy Kong Racing us. 179,90, Castlevania 7990~ Ladenpreise
Diddy Kong Racing pal. 89,90 Baphomets Fluch2  99,90.- kénnen
Mace the Dark Age pal. 139,90~ + Lésungshilfe abweichen
Wild Choppers jap. 159,90,- Risiko 79,90,-
Dualheroes jap. 159,90,- NBA Live 98 89,90,-
Golden Eye pal. 159,90, Moto Racer 84,90, S
San Francisco Rush pal.  139,90.- ,‘/0 >
Chameleon Twist pal. 129,90,- Einhander jp. 129,90, & ,g/
Dark Rift pal. 139,90,- Bloody Roar jp. 139,90,- ol oq,
8 : Bugriders us. 109,90,
Welter_e Titel ab Lager Import PSX Spiel b 39,90 - é"’ L
lieferbar !!! Bushido Blade jp. 119,90,- ,‘?
Alle Avtikel werten grundsatzlich per Clock Tower Adv. 119,90, &
NN 22gl. 10 DM Versandkosten Gun Bullet 99,90,-
versandt Annahmeverweigerungen
den £
AT painum Tiel e 4490-
Sony Spiele ab 39,90,-
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Broken Helix

Roboter-
dronen
(sogenannte
Maintbots]), sind
unschatzbare
Hilfsmittel: Nur
mit diesen fern-
gesteuerten
Maschinen er-

Fitz' SpieBgesellen sind ziemlich un-
freundlich: Betaubt den Wissenschattler,
um ihn nach Schilisseln zu durchsuchen.

Alarm in der ,Area 51*: Die
Gentechniker um den Chef-
forscher Fitz drohen, die Ba-
sis in die Luft zu jagen und tber
alle Geheimprojekte auszupacken,
sollte nicht reichlich Schweigegeld auf
ihr Konto flieen.
Als Bombenexperte Jake Burton miit
Thr in nur 20 Minuten beide Bomben
unschidlich machen. Auf der Suche
nach den Sprengkorpern durchkimmt
Ihr die beiden oberen Etagen des 3D-
Komplexes, schliipft unter Kameras
hindurch und erledigt angreifende
Spinnenmutanten und Forscher. Habt Thr
die Sprengladungen rechtzeitig beseitigt,
ist Eure Mission noch nicht beendet: Das
Militar will seine unlauteren Geheimr
hiiten und schickt den Soldner Black

Unrasiert, ripel-
haft und Machoalliren:
Jake Burton,
Sprengstoffexperte.

reicht lhr wichtige
Extras in engen
oder verseuchten
Passagen. Aber
Vorsicht: Die Zeit
lauft weiter,

wahrend Ihr mit Stimmung durch den laufenden Funkverkehr, die Dialektwut wurde dabei et-
was Ubertrieben: Séchselnde Soldner und hessische Reporter wirken in

den Dronen han-
tiert. Wer nicht
dafir sorgt, dab
die Roboter-
Kontrolizentrale
gesichert ist, wird
schnell von feind-
seligen Sdldnern
tberrascht.

Ende die Lust ausgegangen ware.

NELT

Hinter dem Energiefeld auf Etage 06
verbirgt sich ein alter Kollege von Jakes
Vater. Kann er Euch weiterhelfen?

der amerikanischen ,Area 51" deplaziert. Den starken Gesamteindruck
stért auch die antiquierte Grafik: Farbarme, grobe Texturen, steif animierte
Personen und amateurhafte Videos wirken so, als ob den Entwicklern am

Produzent: Jeff Troutman = Programmierung: Scott Krotz, Patrick Costello « Grafik: Keith Uecker, Richie Romero, Erik Kuska = Sound: Todd Davies, Adgio

ieser verzweifelte Forscher ahnt nicht, da

Endzeitstimmung auf dem Herrenklo:
Di
t nebenan eine der beiden Bomben steht

vieren von automatischen Kanonen
sucht, liuft der Betrieb in der Basis in
Echtzeit weiter. Die Automap informiert
Euch tiber Aufenthaltsorte der Verfolger,
Euer Funkgerit spuckt laufend Status-
meldungen tiber das Vor-
gehen von Black Dawn
oder dem nach einer Sen-
sationsstory suchenden
Fernsehteam aus.

Die Handlung verliuft
nicht gradlinig, sondern
verzweigt sich abhingig
von Zeitpunkt und Art
Eurer Aktionen: Bummelt
Ihr zu lange, riicken Euch
die Soldner auf den Pelz.
Seid thr flink, dringt Jake
immer tiefer in die Basis

Jake steht vor einer anrollenden Giftgasfront: Jetzt ist
guter Rat teuer, um nicht veratzt zu werden.

ein und findet wichtige

)—‘ Schliisselpersonen, die mit

Dawn und seine Jungs in den Trakt, um
unliebsame Mitwisser auszuschalten — zu
denen gehort nun auch Jake Burton...
"Broken Helix” nutzt die Zeit als wichti-
ges Spielelement: Wihrend Thr mit Jake
durch die Ginge hetzt, bosartige Wach-
roboter zerlegt und Schalter zum Deakti-

In ,Broken Helix" steht Ihr von Beginn an unter Strom: Der Bomben-Countdown 1Bt
kaum Zeit, Euch mit der etwas ungenauen Steuerung und dem kamplexen Umfeld
anzufreunden - ohne eine lange Einspielphase erreicht Ihr die Bomben nie. Ubersteht
Ihr den Anfangsfrust, seid Ihr bald von der disteren Atmosphére und den packenden
Wendungen der vier unterschiedlichen Plots gefesselt, Verdichtet wird die bedrohliche

= e A

Ohne die einblendbare Automap
verirrt Ihr Euch hoffnungslos im
"Area 51"-Untergrund

Andere Versionen

ihm das Geheimnis der "Area 517 losen.
Viel Mithe gab sich Konami bei der deut-
schen Lokalisation: Neben den Hilfs-
texten und FMV-Sequenzen wurde auch
der komplette Funkverkehr tibersetzt
Zur Synchronisation der Akteure ver-
pllichtete man tiber ein Dutzend erfah-
rene Sprecher, Jakes Riipeleien und
Kommentare werden von der deutschen
Bruce-Willis-Stimme Manfred Lehmann
gesprochen. us

PLAYSTATIO
Z 1 RKA.-PREIS
100 MARK

G R A F I K|
|  64% 81%
e e e T
. SF-Abenteuer unter Zeitdruck: Die

Eigendynamik der Area 51 und die
spannende Story entschadigen
ABY Euch fir schwache 3D-Grafik.

lt

Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausfilhrlichen Import-Test findet Ihr in MANIAG 8/97



Entwickler: ICE, | sProduzent: Deborah Isaac = Programmierung: Fabrizio Lagorio = Grafik: Mario Ricco = Sound: Luigi Gaggero

knackt Ihr in der karibischen Piratenfestung

Piratenschatz: Mit dem Magneten
eine Geheimkammer.

Auf der Suche nach dem sa-
genumwobenen Atlantis ver-
& ungliickten Professor Cald-
well und seine vierkopfige Crew
auf dem Meeresboden. Sport-Journalist
Richard Kenall bekommt Wind von der
Sache und wird von seinem Bof auf die
Suche nach dem verschollenen Akade-
miker geschickt. Mit einer Flasche Rum,
einem klapprigen Flugzeug und besten
Wiinschen startet Ihr in das Abenteuer.
In klassischer Point'n'Klick-Manier
scheucht Thr Eure Spiirnase um den Glo-
bus: Bevorzugt besucht Ihr mystische
Orte wie Stonehenge oder die Oster-
inseln, die von den italienischen "Ark of

Andere

r

Time”-Designern in geren-
dert wurden. Die Steuer-
ung gibt sich gentigsam,
Kenall l6st seine Aufgaben
mit nur zwei Joypad-
Buttons: Ein Knopf dient
zum Untersuchen von Pergamenten,
Karten und Antiquititen, mit dem an-
deren Button zeigt Ihr Richard, wo's lang
geht und steckt niitzliche Utensilien ein.
Neben den deutschen Bildschirmtexten
untermalt englische Sprachausgabe das
“Indiana Jones™inspirierte Adventure.
Zwischen den Episoden wird die Story
in Render-FMVs weitererzihlt

of Time

. Knobelfrust. Die leblose Rendergrafik

Einziges
bisher in
Deutschland
Ark of veridffentlich-
Time" krankt an verunglickten tes Spiel der
Ratseln, die entweder zu simpel oder italienischen

haarstréubend paradox sind - der Spiel-
spafB pendelt zwischen Langeweile und

Entwickler "ICE™
ist "Alien Virus”.
Das PC-Adventure
wurde Anfang
1997 von Softgold
vermarktet.

und die mageren Animationen verbrei-
ten kein Abenteuer-Flair, Uberlasten an-
scheinend aber die Hardware: Wechselt
Ihr das Standbild, wird nachgeladen - selbst
ausdauernde Abenteurer entmutigt die
ewige Warterei. Auch die simple Pad-
Steuerung ist ungeeignet: Richtig spielbar
ist ,Ark of Time" nur mit Maus.

S YSTEM

PLAYSTATION

Z 1 R K A P REIS

Point'n'Klick-Stil. Ritsel und
PARS Atmosphare kinnen mit Konkur-

Eine PC-Version ist bereits seit Sommer ‘97 erhiltlich.

12 p nicht

second fo

——— COmpUter- und Videospi

Tel.07171- 928892

Ab 2 Spielen liefern wir Versandkostenfrei !
SEGA SATURN l_J SONY PLAYSTATION __J NINTENDO 64

e

Albert’s Odyssey (us)  115.- E Bloody Roar (jp) 129.- Baphomets Fluch 2 (dv) 85.- Nintendo 64 (dv) 289.-
Dark Savior (us) 115.- Bushido Blade (us) 115.-  Bushido Blade (dv)* 85.- Dark Rift (dv) 129.-
Dragon Force (us) 115.- Q Cart World Series (us)  115.-  Colony Wars (dv) 85.- Diddy Kong Racing (dv) 85.-
Hercs Adventure (us) 115.- Castlevania (us) 115.-  Cool Boarders 2 (dv)* 85.- Extreme G (dv) 135.-
Lost World:JP (us) 115.- -- C&C 2 Red Alert (us) 115.-  Crash Bandicoot 2 (dv) 85.- Fifa 98 (dv)* 129.-
Madden 98 (us) 115.- Clock Tower (us) 115.-  Fifa 98 (dv) 85.- Lamborghini (dv) 129.-
Magic: Gathering (us)* 115.- Crash Bandicoot 2 (us) 115.- Fighting Force (dv) 89.- Lylat Wars (dv) 129.-
Manx TT (us) 115.- m Discworld 2 (us) 115.-  Final Fantasy 7 (dv) 99.- Multi Racing Champ. (dv) 129.-
Marvel S. Heroes (us) 115.- Einhander (jp) 129.- G-Police (dv) 99.- NFL Qbackclub 98 (dv) 129.-
Mechwarrior 2 (us) 115.- Fipal Fantasy 7 (us) 129.- NBA Live 98 (dv) 85.- Top Gear Rally (dv) 129.-
NHL Breakaway 98 (us)* 115.- m==  Magic:Gathering (us) 115.-  NHL 98 (dv) 85.- Controller bunt 55.-
Resident Evil (us) 115.- E 0 Marvel S. Heroes (us) 115.-  Nightmare Creat. (Dv)*  85.- Memory Card 1Meg bunt 29.-
Warcraft 2 (us) 115.- [ - n Moto Racer (us) 115.-  Nuclear Strike (dv) 85.- Memory Card 5Meg 79.-
Atlantis (dv)* 85.- o m Nascar 98 (us) 115.-  Rapid Racer (dv) 85.- Joypadverlangerung 19.-
Bomberman (dv) 85.- NHL Breakaway 98 (us) 115.- Shadow Master (dv)* 85.- Adapter dv-jp-us 39.-
Bust A Move 3 (dv) 85.- -= Y Nightmare Creat. (us) = 99.-  Spice World (dv)* 49.-

Dragon Force (dv) 85.- —— Nuclear Strike (us) 115.-  Time Crisis+Gun (dv) 149.- s

Discworld 2 (dv) 85. = BA (re Battle (us) 119.-  Tombraider 2 (dv) 89.- Handlerfax:
Last Bronx (dv) 85.- ONE (us) 115.-  WCW vs World (dv)* 89.-

Manx TT (dv) 95.- = G Poy Poy (us) 115.-  Z(dv) 79.- 07]7]-923398
Pandemonium (dv) 85.- E m Director’s Cut (us) 99.- ANALOG CONTROL.(jp) 89.-

Resident Evil (dv) 95.- o Spawn (us) 115.-  BOOT CHIP PSX 25.-

Shining Holy Ark (dv) 85.- x === Steel Reign (us) 115.- GAME BUSTER (ev) 79.-

Vergessene Welt (dv)  85. @ streetFfighter Coll. (Us)* 115 GUN + LASER (us) 99.- | Ladenlokale I
Wipeout 2097 (dv) 85.- : Time Crises +Gun (us) 169.- MEMORY CARD 360 PSX 79.-

W W Soccer 98 (dv) 95.- m=m  Wild Arms (us) 115.- RGB KABEL PSX 20.-

IHR WOLLT MEHR ? IHR HABT FRAGEN ? EINFACH ANRUFEN

ODER VORBEISURFEN:HTTP:/WWW.2ND2NONE.COM
Offnungszeiten von Mo.-Fr. 10.00 - 19.00 Sa. 10.00 - 14.00

Irrtimer und Preisanderungen vorbehalten. Versandkosten 9 DM +3 DM NN Gebiihr
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise kénnen abweichen !

Inh.:Greter/Stubenvoll -2nd2none GbR - Postgasse 9 - 73525 Schwib. Gmiind

3 GAIIE OVER|

GASSE 9
73525 SL‘HWA IBISCH GMIND

07171-

Spiel des Monats
Fifa 98 dv
85.- DM

B
PLAYBASE
HAUPTSTRASSE 11
77704 OBERKIRCH

07802-
91460




Acht

verschiedene

Waffen stehen

Euch zur
Verfiigung:

T Entwickler: Square, J

“Katana

¥ 15kg
A& 92.0cm.

£ ¥ 09kg
4% 75.0cm

Naginata
/%y 22kg
& 181.0cm
Sledgehammer
;%y‘is kg
83.5cm
Nodachi

#FT  19kg
4 & 119.0cm

Long Sword

& 14kg
4% 790cm

Broadsword
& a1 kg
4 & 85.0cm

~:Saber
¥ 12ke
Ak 720cm.

L

GnadenstoB: Kampfe im Story-Modus werden gegen Spielende
mit Zitaten mittelalterlicher Gelehrter kommentiert.

Kraftemessen: Uberrascht Ihr Euren Kontrahenten mit einem
plotzlichen Ruckwértsschritt, fallt er vor Euch auf die Knie.

Gegeniiber den Fant:
Beat'em-Ups "Tekken”,

oa-

ernsthafte Kampfsport-Simula-
tionen als nahezu ausgestorben: "Bu-
shido Blade” verzichtet auf Energiebal-
ken, Feuerbille und Ultracombos, in die-
sem mittelalterlichen Turnier entscheidet
ein gezielter Hieb mit Katana, Sibel oder
Naginata. Sechs Ninjas und Samurais
stellen sich am rauschenden Meer, im
nebligen Bambuswald oder in einem
glitschigen Schlammloch ihrem Schick-
sal. Je nach Statur und Geschicklichkeit
entscheidet Thr Euch vor
dem Kampf fiir eine der
acht Waffen. Der Kampf-
philosophie von "Bushido
Blade” liegen drei Grund-
stellungen zugrunde, die
je nach Waffe und Kimp-
fer variieren: Hiebe gegen
Kopf, Rumpf und Fi
kombiniert Thr zu morderi-

Uber die verscharften Blutspritzer.

< = oo
Im untbersichtlichen 3D-Modus
duelliert Ihr Euch mit der CPU oder im

murai Shodown” & Co. gelten

Im Slash-Modus
: duelliert Ihr Euch zwischen
S Papyruswanden mit Ninjas

und Samurais

schaffen ein gespanntes Duell-Ambiente, die ausgefallenen Spielmodi sind
immer eine Runde "Bushido Blade" wert. Schneegestober, Regen und Son- ##
nenuntergange variieren die traumhafteri Arenen, Splatterfans freuen sich

Einen liegenden Gegner zu schlagen ist im Story-Modus unverzeihlich, gegen einen Kum-
pel aber der spektakulérste Sieg: Mit <=, = und % springt Ihr dem Gegner in den Ricken.

schen Schlitzer-Combos, statt dem Block
beherrscht Ihr einen Parade-Schlag.
Flichtet Euer Gegner im Sprint vor
Euren Hieben, jagt Thr ihm Wurfmesser,
Pfeile oder Ficher hinterher. Jeder
Treffer hinterldft dabei
klaffende Wunden:
Schnitte an den Fiien
zwingen Euch auf die
Knie, nach einer Armver-
letzung kiampft Ihr ein-
hindig. Im Notfall verlaf3t
Thr Euch auf schmutzige
Tricks: Per Tastenkombina-
tion schleudert Ihr Eurem

Hinter "Bushido Blade" steckt nicht nur eine weitere Prigelspielvariation, sondern ei-

ne eigene Kampfphilosophie: Blitzschnelle Duelle (oft nur ein Schwertstreich) wechseln

mit minutenlangem Belauern des Gegners ab, ein angeschlagener Krieger ist meist
gefahrlicher und unberechenbarer als zu Kampfbeginn. Ein Hieb kann alles entschei-
den, dementsprechend vorsichtig tastet |hr Euch an den Gegner heran und und nltzt
bedachtig jede Eurer Spezialattacken: Haudraufschlager haben in "Bushido
. Blade" keine Chance. Gegenwind, Wasserstromung und Waffentragheit

Oliver Ehrle

e
Unfair: Ein hinterhaltiger Mafia-Killer
tritt mit seiner Pistole zum Kampf an und
eroffnet sofort das Feuer.

Link-Modus mit einem Freund

Andere

Gegentiber Dreck, Wasser oder Schnee

ins Gesicht und niitzt den Uberrasch-
ungseffekt fiir einen todlichen Hieb.

Wiihrend IThr im Story-Modus eine mittel-
alterliche Festung nach versteckten g
Mafia-Killern durchsucht, duelliert Thr

Euch im Slash-Modus mit Ninjas und

s im Akkord und steigt in hohere
hicklichkeitslevels auf. Wer einen

Kampf aus realistischer Ego-Perspektive
bestreiten will, klickt sich in POV- oder
Link-Modus, ein transparentes Kampfer-
schema zeigt dabei Eure Haltung. Anfin-

ger iiben mit einem hilf-
losen Sparringspartner im
Trainingsmodus.
Ubrigens: Die deutsche
"Bushido Blade"-
Version bietet mehr
Blut als das japanische
Original. oe

BUSHIDO BL.

Story Mode

H'ERS T ELLER

SQUARE e

S YSTEM

PLAYSTATION

21 ROKUA PoRUEHICS

100 MARK i

(G R AF 1 K [SOURND.]
80% 76%

Realistische Kampfphysik, traum-
hafte Arenen und ausgefaliene

Spielmodi: "Bushido Blade” ist der
Meister der Kampfsportsimulation.

1 i

Es sind keine weiteren Versionen geplant. Den ausfiihrlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 6/97.




Entwickler: Vic Tokai, J

Dark Rift

Wer schieBt auf wen? Eure
Feuerbdlle hilllen beide Kontrahenten
in dichten Polygonnebel.

ey

Hollenherr Demitron
| und Handlanger Sonork
iden die acht fiesesten
Schliger des Universums
zum Kampf um die Fragmente des
Master-Schltssels: Mit horizontalen
und vertikalen Hieben wirbelt Thr
Eurem Gegentiber Messerreifen
und Langschwert um die Ohren,
mit der Special-Taste setzt Ihr zum
michtigen Feuerball und MFG-16-
Feuergefecht an. Auch Kicks, Com-
bo-Grab, Wurf und sechs bis zehn
Combos beherrscht jeder Eurer
Schiitzlinge. Damit ist das Schlag-
sortiment leider schon erschopft:
Von taktischen Abwehrmanovern,
Supermoves oder Ausfallschritten

mit kombiniertem Schlag haben die
"Dark Rift"-Designer noch nichts
gehort. Nach ein paar Sessions habt
Thr das Spiel ausgereizt und zu den
Akten gelegt. Auch die undynami-
schen Hiebe, die platten Endzeitta-
peten im Hintergrund und dumpfe
Samples entlarven die Schnell-
schug-Entwicklung beim ersten
Anspielen. Dafiir ist die Steuerung
intuitiv: Eure Helden reagieren flott,
die Reichweite konnt Thr prizise
abschitzen. Im Zweispieler-Modus
zeigt "Dark Rift” seine Stirken:
Trotz begrenztem Special-Sortiment
entwickeln sich verbissene wie

spannende Kimpfe. oe
s 0,
HERSTELLER 69/0
VIC TOKAI
SYSTEM
NINTENDO 64
ZIRKA-PREILS

MARK

[GRAFIK|[SOUND
62 % 67

Oberflachliche 3D-Keilerei
mit damlichen Gegnern,
steifer Polygongrafik und
magerem Special-Sortiment.
Im Zweispieler-Modus kann
”Dark Rift” begeistern.

SPIELSPA

64
D

Entwicklung: UEP Systems, Japan

"Ridge Racer” im Schnee: Auf
unberthrten Steilpisten brettert Ihr
durch Tunnels und verschneite Dérfer.

Wer sich Knochen-
briiche, Gipsbein und
Kriicken ersparen will,
bleibt per Playstation am
Puls der Snowboard-Mode. Spor-
tler mit unterschiedlichen Wadl-
Dicken und Trick-Repertoires ste-
hen drob'n auf der Alm und v
darauf, von Euch im Express-Tem-
po abwiirts gesteuert zu werden.
Mit L- und R-Tasten dreht Ihr das
Board, verschiedene Salto- und
Griffmandver buchen Euch ordent-
lich Punkte aufs Konto. Nach dem
Trick-Marathon auf der Ubungsab-
fahrt stellt Thr Euch im "Snowbhoar-
ding Combined™Turnier den Geg-
nern: Durch moglichst waghalsige

MANIAC

Schanzentricks plaziert Ihr Euch fir
die folgende Abfahrt; Thr bleibt
solange im Rennen, bis Thr das
Gesamt-Punktelimit nicht mehr
schafft.

Neu ist der Zweispieler-Split, in
dem coole Tricks fiir zusitzlichen
Speed-Schub sorgen. Die gelunge-
ne Neuauflage der "Cool Board:
ist durch wahnwitzige Sprungviel-
falt und rasante Abfahrts-Action ein
motivierender Zeitvertreib fiir
Brettl-Freaks. Lediglich die Poly-
gon-Verzerrungen bekam man auch
in der neuen Saison nicht in den
Griff — zumindest bleibt die Pisten-
jagd stets fliissig. ¢b

SPIELSPASS
HERSTELL

UEP SYSTEMS

SYSTEM

& PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

[GRAFIK [SOUND]
63 % 71%
e e —

Aufgebohrtes Snowboard-
Update, das durch viele
Tricks und Kurse zu langen
Wintersport-Sessions moti-
rt. Polygon-Grafikfehler
storen kaum.

Andere

Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausfihrlichen Test der Importversion findet Ihr in

MAN!AC 9/97

Andere

Umsetzungen sind nicht geplant. Die Import-Version von "Cool Boarders 2" wurde in MAN!AC

11/97 ausfiihrlich getestet.

REPARATUREN & U
KONSOLEN MIT 1 JA

ist das vielleicht nitzlichste Zubehér fiir Ihre Playstatios

(Europa), US &

AU ALLER
GARANTIE

SONY PLAYSTATION: ~ SEGA SATURN:
Alundra US 119,90 Daytona CCEPLUS P 119,90

Final Fantasy Tactics US 119,90 Dead or Alive JP 129,90
Front Mission Altern. JP 139,90 Fatal Fury RB Specialab 129,90

GranTurismo 139,90 Grondia P (Dez) 129,90
Other Life Azure Dreams 139,90 Shining Force 3P 129,90
Somurci Shodown 4P 139,90 Thunderforce 5P 139,90

Einhéinder (Square] 149,90 YurNo [Anime Erofk JP) 149,90
Nectars JP 149,90 X-Men vs Strefighter 159,90
Yenogears (Square] 149,90 Panzer Dragoon RRG 1.
Chocobo Magic Dungeon iV, Lusige 30-Shooer V.

Resident Evil 2 JP (uncut)

Value Set: 2 Spiele+Gun
ab Ende Februar liferbar

+House o.1. Dead Demo!

LINE EDITION Medienvertrieb
Postfach 13 23 e 71257 Weil der Stadt
@ 07033 / 80237

NEO-GEO:

King of Fighters'97, Pulstar 2,
FF Reol Bout Special, 554,
Module, CDs & Hardware!

(Preise auf Anfrage)

JETZT VORBESTELLEN!
Resident Bl 2 PSY, Janur]
Panzer Dragoon RPG (Saturn)
Longrisser Dramic (Saturn)
Lustige 3D-Spiele (Saturn)

NINTENDO 64:

Dy Kong Rocing D 119,90 Kempltsungen/Movelen

Final Fantasy 7, Tobal No2,

Wild Choppers V. Dragon Force, Dracula X v
Yoshilslond 64 iv.
Zelda 64 iV. lrciumer, Preisanderungen und

Drucklehler vorbehalten. Wir haf-

MAGAZINE: ten nicht fir Inkompatibilist,
T Annohmeverweigerer berechnen
Gamefront DT 5,80 i pouschol DM 40,00,

infach elnhauen und schan lauft JEDE CD (Japan/US/Europa-Importe und Backups) - EGAL welche Playstation Sie besitzen (alle deutschen

mtt JEDER

zum ! Incl.

deutscher

AB 10 CHIPS je 10 DM | Joypadverlingerung +
AB 25 CHIPS je 9 DM | Linkkabel je nur 19 DM
AB 50 CHIPS je 8 DM | Chipeinbau nur 50 DM

groBBere Mengen auf Anfrage / Héndleranfragen
erwiinscht / WIR kénnen liefern...

Gpress data service
Claudiusstrasse 12

mit vielen Fotos und der nétigen

und lastige L

sowie mit L

- unser neuer Chip mit neuester Software ist die 100% Losung, und das

Ubrigens testen wir jeden einzelnen Chip !

://www.infopool.com/ps;

RGB-KKABEL
(Importe in Farbe!)

nur 20 DM

10557 Berlin Tiergarten

Vorkasse 5DM,

TEL. O30 /7 399 031

15 DM

SUPERCHIP
+RGB-KABEL
nur 30 DM

Playstation mit
SUPERCHIP
nur 350 DM

FAX S
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synchronisierte
FMV-Intro zeigt
die Helden
Hercules, Jason
und Atlanta im
albernen Zeichen-
trickgewand:
Jeder der griechi-
schen Kampf-
experten hat sei-
ne Lieblingswaffe
und verfiigt Gber
eine persinliche
Spezialattacke,
die den Spiel-
verlauf und einige
Ratsel variiert.

Die holde Atlanta
hat mit ihrem
Bogen eine groBe
Reichweite

Muskelprotz Herc
setzt mit seiner
Holzkeule auf rohe
Gewalt

Flink wie ein
Wiesel: Jason piekst
seine Gegner mit
dem Schwert.

Produzent: Camela Boswell = Spieldesign: Dean Sharpe, Mike Ebert « Programmierung: Dean Sharpe, Jaff Hall, Alex Michaluk, Dean Grandquist (Playstation) &
Glen Volk (Saturn) » Grafik: Mike Ebert, Sean Turner = Sound: Michael Land, Julian Kwasneski, Andy Newell, Brad van Tighem, Creek Hart.

Herc’s Adventure

m dunklen Sumpf halten Euch versunkene

Fur wenige Sekunden gefangen:
I
Skelette an den FiBen fest (Saturn).

Die Gotter miissen verrtickt
sein: Wihrend sich Zeus im
olypmischen Garten mit der
holden Weiblichkeit vergntigt,
schmiedet Hades, Herrscher
der Unterwelt, tible Pline. it e L o R 0 2l 8
Mit der Entfiihrung der ( Im Auftrag von Hera, Konigin der Gétter: Klaut Ihr den Rémern eine besonders wertvolle
Friihlingsgottin Persephone Kuh, schenkt Euch Hera ihren Schitissel (Playstation).

erhofft sich der finstere Strolch ewi-
gen Winter auf Erden und damit Hunger,
Leid und Krieg. Mit einem Grofangriff
seiner untoten Skelette und Hollenmon-
ster plant er die Erde nun zu unterjo-
chen. Nur drei tapfere Helden wandeln
durch die Tiler und Wilder des alten

Griechenland: Der birenstarke Hercules C Kampf auf den Burgzinnen, Kuhtransport und Bodybuilder-Impressionen:
stemmt problemlos Hiuser und erledigt Herc's Adventure” ist mit Slapstick-Animationen und Gags gespickt (Playstation).

weit entfernte Gegner mit seiner Bum- fiir kiinftige Schlachten stirken. Auf Camps iiberfallen. Einige Passanten ver-
merangkeule. Die beste Bogenschiitzin Eurem Weg durch Griechenland sorgen Euch auch mit niitzlichen

des Landes ist die putzige Atlanta, die versperren verschlossene Tore Tips per Sprechblase oder deut-
ihre Pfeile auch tiber Hindernisse wie den Weg, die Ihr nur mit dem scher Sprachausgabe. Sammelt
Felsen und Baumstimme schleudert. passenden Schltissel 6ffnet: Um Thr eine Handvoll Drachmen,
Der flinke Jason ist ein gewiefter die goldenen Wegbereiter zu speichert Thr beim ortlichen
Straendieb, der mit seinem Kurzschert finden, mift Thr fur Gotter und Buchmacher Euren

einen todlichen Klingentornado wirbelt. — Griechen Kiihe stehlen, Spielstand. oe

In wallenden Bitmap-Gewindern be- Wildschweine jagen und Soldaten- —

ginnt Ihr als einer der drei Helden Eure™™ ™ j

glorreiche Befreiungsmission: Aus der
Vogelperspektive springt, rennt und_

schwimmt Ihr durch gefihrliche )
Felsschluchten und schummrige Wilder
wo Euch besessene Wildschweine, :

vermébeln und Schliissel suchen: Tonnenweise Grafikgags und die deutsche
Synchronisation unterhalten Euch préchtig, die Actionsequenzen und Rétsel sind £
aber nicht besonders anspruchsvoll - die ideale Unterhaltung nach einem anstren- *
Mit Keule, Schwert oder Pfeil schickt Ihr « § genden Arbeitstag. Fiir eine intensive Action-Adven ion ist "Herc's |
die Ungetiimer zuriick in die Holle, am Adventure” zu flach und gradlinig: Der Schwierigkeitsgrad ist auf ein jun- il
Wegrand findet Thr Chili-Feuer, Speere, ' ges Publikum abgestimmt, Profis marschieren auf geradem Weg durch
Biirenfallen und spitze Fischgriten, die " eine Welt nach der anderen, Beim ersten Mal Durchspielen macht Hercs

Euch im Kampf nur in begrenzter Menge benteuer SpaB, habt lhr die putzigen Animationen mit untergejubelten
zur Verfiigung stehen. Unter Hiusern, FMV-Sequenzen bereits gesehen (Hades steigt aus der Unterwelt, um mif
Schuvtcn u.ncl in Geheimgingen e.rg;m’crs # _Euch 2 plaudé:niflenhc nur.wenig S 2 (ibrig,.

Thr Energicherzen und Snacks, die Bugh ™ = sl e

S Y S T E M

PLAYSTATION | SATURN

Z 1 R K A P R E IS Z 1 RKA-PREIS

100 MARK A 100 MARK

[G R AFIK|I[SO0UND]
70% || 78% « 70%

Zeichentrick-angelehntes Hiipf- Der Saturn-Herc gleicht dem Play-
spiel-Abenteuer: Ausgeflippte station-Kollegen: Seichte und grad-
ADS Animationen, leichte Ratsel nige, aber witzige Unterhaltung
und wenig Spieltiefe. iir entspannte Feierabende.

Feiger Angriff aus der Ferne:
Mit Atlantas Pfeilregen erledigt Ihr bis zu

. funf Gegner auf einen Schiag (Saturn),

Andere Versionen
Es sind keine weiteren Versionen geplant
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Critical

7/Hit Combo

+ HitoSweakl  *-

B emnew p

Dauerfeuer-Combos

Als unter der Meeresober- unter Wasser: Zwolf Teams
/‘ fliche die Artefakte einer balgen swch#m aIuBerlrd\sche
lefakte.

auRerirdischen Zivilisation

entdeckt werden, wittern
Abenteurer, Geheimbiinde und
Mega-Corporations das groe Geld.
Noch ehe ein Mensch ahnt, was sich
hinter Ruinen und griin glithenden
Kugeln verbirgt, haben zwdlf U-Boote
die Leinen gekappt und klar Schiff ge-
macht: Thr wihlt zwischen den Vehikeln
des CIA, Piraten-U-Boot und Entdecker-
gefihrt und trefft Euch dann zum Shoot-
out um die auferirdischen Schitze. doch unter Wasser
Praktischerweise wimmelt es um jede macht mir 3D-Geballere &
Alien-Fundstelle vor Waffen- und Heil- la Singletrac wenig SpaB:
die Thr durch Driiberschippern "Critical Depth" wagt sich -
installiert und gegen feindliche Schatzsu- dieser Kalauer sei einem
cher einsetzt. Denn nur ein Spieler kann Q
die vier gliihenden Kugeln einsacken, stattet - kaum in kritische
die das Teleport-Tor zu einer neuen Ber-  Spieltiefe: Ihr ballert wie ver-
gungsstelle dffnen. Neben den Konkur-
renten lauern auch andere Wesen unter-
wasser, Ihr miit Euch in Labyrinthen
zurechtfinden und reiender Stromung
entgehen. Weist auch die Hintergrund-
Story (mit Biographie und Memos fiir
jeden Charakter) auf eine auslandende
Science-Fantasy-Handlung hin, regiert im  Action und Eigendynamik feh-

"Warhawk" fand ich gut,

gelangweilten Tester ge-

rickt aus allen Waffen-
schachten, irgendwann a6t
der Feind ein begehrtes
Extra fallen. Ruhrt Ihr Euch
nicht, kann es passieren, dal
auch |hr UGber Minuten nicht
belastigt werdet. Nonstop-

eigentlichen Spiel die Action: Thr wech-
selt zwischen Waffen und kombiniert
Treffer zu punktespendenden Combos —
auch zu zweit via Splitscreen. wi

len dem 3D-Shooter voéllig.

Das "Descent”-Element ist
das einzig Interessante an
"Critical Depth": Manchmal
fliegt Ihr durch Génge so-
wie Tempelanlagen und
zerschieBt Geheimtore um
weiterzukommen. Beson-

ders rasant sind die Tunnel-

YSTATION

R_K A

jagden aber auch mit zuge-
schaltetem Boost

nicht - trége dim- .
pelt Ihr dem be-
leuchteten Aus- | (8
gang entgegen.

Action-Routine: Unter Wasser
stellt sich weder Entdecker-

Feeling noch Ballerrausch ein -
braver Shooter ohne Highlights.

\ Q'
WINNIE FORSTER

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant

\'
Gfundgerat dt ~289.00
‘Umbau fir Importe 89.90
Umbausatz Bastler 39.90
(Imporl:e nur ber RGB in Farbe)

ArcofTimedt . 8

“AutoDestruct dt—89.90
‘Baphomiets Fliich 2---89.90
(Bloody Roaridt : | 89.90

BugRidersdt " 84.90°

‘| Bust aMove 3at—— 69.90

CartindyCardt  89.90
' Cool Boarders 2.dt 8990
Critical Depth dt 84.90

| Deathtrap Dungeon 89.90.
| Dungeon Keeper dt -89.90)

Einhanderjp ' ' 139.90
FIFA 98 dt 89.90
FinalFantasy 7.dt. . 99.90
Final Fant Tactics us 119.90

Gran Theft Autodt . 89.90

295:00
+-49.90

: S-VHS Kabel
Game Killer dt_
/| Jopyads

Joypadverlangerung 19.90
Lenkrad

Memory Cards

Bomberman dt

~ | Chameleon Twist |
| DarkRift

Diddy Kong Racing - ~95.00
ExtremeG. | 139, 90
FIFA98 | | x +139.90
Golden Eye EU \3 (149,90
Lamborghini | |
Lylatwars

[ MarioKart dt

Mischief Makers /

Nagano Winter Oly. 149.90
NBA-Pro ‘98 * 9.90
NFL Quaterback 98—139.90

= $nowboard1(|ds 95.00

| Gran Turismo jp

|| Resident Evil Dir, Cut~ 89.90

\Breath of Fire3us. 119.90-| Toca Touring Car dt-. 89.90-

" 139.90 |
HeavensGatedt™  89.90 {'
JetMoto2dt—~" -89:90 | .
Mace the dark Age dt 89 )0
Mage Slayer dt 89.90

Nightmare Creatures 89.90 £
ParasiteEvejp ., - 169.90 ]
Pax Corpus dt 8990 | +
Rampage World Tour 79.90

Risiko dt o7 89.90
Rock nRoll Racing dt. 89. &q
San Francisco Rusg: d 89,90

Tomb Raider 2 dt_.—99.90,| (,J'
zdt ___84.90{
Atlantis dt 109.90

Formula Karts dt 89.90
Neuheiten bitte telefomsch erfragen
D

EDGE Uk " 1700
Das Cheatbuchdt  27.80
Final Fantasy7dt = 29.80
Gamefrontdt 5.90
-weiter Spleleberater auf Lager

| auf Erfaliung desKau

MUIti Racing Champ 129.90 |

Irrtlimer, Preisanderungen und Lleferung vorbehalten Wir haften nicht fiir

Wir versenden alle Spiele in der.
Sicherheitsbox per NN'zzgl. DM
9.90 Versandkosten. Ab eingm
Besteltwert von D|
Software) senden
kostenfrei. Anna
gerern, der von uns gel?ef-pr-
ten Waren, berechnen

uns_ entstandenel
sten_mit-DM 20.-

ges pleibt hiervon unt
sin

Fax: 022112
/UNSER LAD] Lo AL
JUMP RUN"

Fon: 022112 35 93
konnelp abweichen

dtsprobleme der einzelnen Svsteme und/oder Landesversionen. Unfreie Sen-

rden nicht

h'wegen Nichtgefallen ist generell-aus-

Defekte Ware wird |

von uns repariert eder ersetzt.
. -
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SPIELSPANI OHNE TECHNIK-ERENIZEN?

Nach drei Jahren 32-Bit protzen 1998 PC und Nintendo 64 7ukinfsaussicheen T B
3 len,-drehen wir die Uhr-drei fahre zu-

mit iiberlegener 30-Technik. MANIAL untersucht, welche - | . beobachien wic sich Saturn

technischen Fortschritte Playstation & Saturn durchlaufern "9 Plysationspiele entwickelt haben.

haben - und ob sie weiterhin zeitgemal3 unterhalten.

" "Die Technologie schrittene Polygon-Funktionen-wie Mip-
ist lingst veraltet!", - Mapping, Filtering und perspektivische Ende 1994 kommen mit Segas Saturn-und

"Die Zukunft ge- Korrekturaueh auf dem Konsolensektor - -der-Playstation zwei technisch gleichwer-
hort 64-Bit und Pentium-PCs" - zwei Einzug gehalten - alle genannten Hard- tige Konsolen-auf den japanischen Markt.
Statements, die Anfang 1998 unter lei- ware-Fihigkeiten fehlen den 32-Bittern: Neben RISC-Prozessoren und Echtzeit-
denschaftlichen Spielern die Runde Hat das letzte Stindlein der CD-Konso- Potenz liegt die wesentliche Neuerung

machen.-Mit dem N64 haben fortge- len wirklich schon geschlagen? Um die zu Super:Nintendo & Co. vor allem am

Sportspiele
Wahrend die Sportler in den '96er Versionen der wichtigsten Basketball-, Eishockey- und FuBbalisimulationen noch in althergebrachter
Bitmap-Technik spurteten, war der Schritt zu Polygon-Kickern ein Jahr spater nur logisch. Auch der Trend des Sportspieljahres 1998
bringt bessere Optik: Mit hoherer Auflosung wie bei "FIFA '98" erkennt Ihr die Akteure auch noch bei steilen Passen und entfernter Ansicht.
Spielerisch ergaben sich neben Detailverbesserungen leider keine gravierenden Anderungen.

Nach den flachen ‘96er-Sportlern (ganz links "NBA Live” und "FIFA ‘96”)
setzt auch "FIFA 98" auf Polygone.

Segas "Int. Victory Goal"-Bitmaps (oben) entwickelten
sich zu "Worldwide”-Polygonkickern.
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Sega-Hammer
aus der Spiel-
halle

Das Jahr 1996 bringt Saturn-Usern den
erhofften Hightech-Sprung: Sega schiebt
mit ausgefeilten Automatenumsetzungen
die Zweifel-an mangelnder 3D-Potenz
beiseite und dreht mit "Virtua Fighter 2"
und "Sega Rally™an der Technik-Schrau-
be. Grafisch begeistern bei den Sega-Hits
flussige Off-Road-Action in 25
Bildern pro Sekunde und
hochauflosende Interlace-Kdmp-
fer: Beide Umsetzungen zeigen,
was sorgfiltige Hardwa-
re-Ausnutzung aus dem Sa=
turn kitzelt — nur Spielhallen-
Dauergiste konnen marginale
Unterschiede zu den zigtausend
Mark teuren Originalen-erken- ! ‘
nen. Lediglich fehlende.3D-Bau- :‘}.h.i"s rexfuuy A
ten, am Horizont ins Bild "plop- S iAo S
pende" Streckenteile und wa-
bernde Bodentexturen Zzeigen

. -
Rennspiele

Kaum ein Genre profitierte mehr von der Technik-Entwicklung als rasante Rennspie-
le. Seit 1995 verschwanden Ruckeleien und allzu offensichtliche Pop-Ups fast ganz-

lich von der Bildflache. Parallel dazu nahm das Angebot an Strecken, deren GroRe Aucl
97" krankt an Detailm:

Datentriiger CD.-Mit Arcade-Umsetzungen
, -soll die 32-Bit-Revolution-an Fahrt gewin-
’ nen: Der superschnelle "Ridge Racet" von
Nameo-und die Sega-Klopperei "Virtua
Pighter” ebnen den Weg fiir das Polygon-
zeitalter-der Spielhallen-Adaptionen. Nur
zwei Jahre alte State-of-theArt-Automaten
werden in iberzeugender Qua
Wohnzimmer gespielt, noch nie we
Heimspiele ihren Arcade-Verwandten so
nahe. Im Jubel um die Qualitit der farben-
frohen Polygon-Kimpfer und der him-
mernden Techno-Beats vergifdt man fast,
da® auch Nachteile in der neuen Speicher=
technikJauern: Zwar schaufeln ie Kon-
solen-Laufwerke mit doppelter Normal-
geschwindigkeit etwa 300 KByte Daten

i pro Sekunde in den Hauptspeicher, doch
- - - langwierige Such-und Justiervorginge des
Lasers kosten Zeit und schmilern den
Komfort der neuen Spiclegeneration.

Erst nach dem Abschuf weiterer Spiele-
Granaten ("Panzer Dragoon', "Tekken")
treten Technik-Defizite zutage. Gravieren-

VERSTAPPON 1
rves forD.

8 TAGHELRR Ok g

L Y e
Schritt fiir Schritt in die Zukunft: Die "Ridge Racer"-Serie (v.L.n.r.) wurde mit mehr Geschwindigkeit, Riickspiegel und
Streckendetails ausgebaut. Das englische "Rapid Racer” ) kontert mit hoher Auflésung und 50-Hz-Scrolling.

S AT 1.9V
2

b o

de Zweifel kommen japanischén Sega- h
; Fans beim katastrophal umgesetzten LBZ—Bn—Evo\uﬂqn bei Automaten-Umsetzungen: Sega setzte dem ruckligen "Daytona USA’-Erstling von 1995 einein-
- Ruckel-Rennspiel "Gale Racer”, auch die halb Jahre spater das rundereuerte "CCE™-Update nach. Hier erreichen Scroling und Bildaufbau High-End-Niveau.

heif-erwartete "Daytona USA"-Variante

fiir daheim hilt technisch-nicht mit dem~ Schon dié erste Playstation-Welle 148t ak- - die Limits der Hardware. Sony-Fans be-
~ Automaten mit: Die dort fliissig scrollen- . tuelle PC-Actiontitel alt aussehen und kommen das Verzerrungs-Problem ver-

den, detailreichen Felsmassive verwan- trdgt zur Reputation des 32-Bitters als 3D- " schirft zu spliren: Beim innovati-

deln sich in der. 32-Bit-Variante zu triige Kraftwerk bei = die Weihnachts-Hits ‘95 ven 3D-Tiftelspiel

zuckelnden Polygon-Hiigeln. Nur die sind das Gleiter-Inferno "Wipeout! und das  "Lemmings 3D"

Spielbarkeit rettet Sega auf die Konsole —
Zuwenig, um im Hetbst ‘95, beim Deutsch-
landstart der Playstation, gegen die "Ridge
Racer'--und "Toshinden"-Euphorie beste-
hen'zu konnen.

brachiale "Destruction Derby!-Stock-Car-
Geschubse. Doch Ladezeiten von 15 bis 20
Sekunden pro Level sind fiir ungeduldige
Modul-Fans eine bittere Pille: Entpuppt

sich die CD als Achillesferse der 32-Bitter?




Saturn: Dort deformie-
ren sich die Texturen
nur in Blickrichtung,
wihrend bei der
Playstation Geraden zu
peinlichen Zick-Zack-
Mustern mutieren. Auch beim
Thema Ladepausen zeichnet
sich keine Entspannung ab: Nur
selten erreicht die zweite 32-Bit-
Generation akzeptable Ladezeiten,
2D-Prigler (“Street Fighter Alpha")
und Strategiespiele ("Mystaria",
"Panzer General") werden ohne Riick-
sicht auf effiziente Laderoutinen auf CD
gebrannt. Der Herbst bringt technische
Highlights, aber keine Quantenspriinge
wie zu Beginn des Jahres: Sega zaubert
mit der 3D-Referenz "Exhumed" und

wird die dritte Dimension vorbildlich ge-
nutzt, "Alien Trilogy" marschiert im Ego-
Shooter-Genre an die Spitze, doch beide
Spiele plagen bei niherem Hinsehen mit
unformig zuckenden Texturen. Das
Problem ist offensichtlicher als auf dem

Eigentlich war al
les perfekt geplant: Im
Jahr 1996 bringt Nintendo seine
64-Bit-Konsole und feqgt die technisch unter
legenen 32-Bitter durch optisch und spielerisch
klar bessere Spiele von der Bildflache

Doch nicht nur die verzogerte Hardware-Ver-
offentlichung im Marz

997 fiihrt zu anfang
lichen Schwierigkeiten, auch unbestrittene

-Bitter bereiten Nintendo Pro

Abenteuer

Rollen- und Strategiespiele brauchten [anger
als andere Genres, um sich aus dem Schatten
der herausragenden 16-Bit-Klassiker ("Zelda",
"Metroid" (beide Super Nintendo) oder
"Shining in the Darkness" (Mega Drive) ) zu
losen. Dominierte anfangs noch flache Bitmap-
Grafik im Super-Nintendo-Stil, so weisen die
aktuellen RPG- und Strategiehits auf bessere,
wenngleich immer noch nicht tiberzeugende
Hardwarenutzung hin. Ausgenommen "Final
Fantasy 7", wo die CD eine beeindruckende
Prasentation der Spielwelt ermoglicht.

bleme, die Fiihrungsrolle auf dem Video

spielsekts

viederzugewin

dem Uberflieger "Nights" erneut bom-
bastische Polygonwerke auf den Saturn.
Hochauflosende "Athlete Kings" jagen
1:1 wie in der Spielhalle durch’s Stadion,
denn Segas STV-Arcadeboard basiert auf
der Saturn-Hardware. Das flussige "Day-
tona CCE"-Update und eine gelungene
"Tomb Raider"- jon sind weitere
Sega-Hits an der Weihnachtsfront —
qualitativ kann der Saturn mit den Sony-
Highlights konkurrieren. Mit "Formel 1",
"Soviet Strike" und "Disruptor" landen
dort grafisch bestechende Neuent-
wicklungen, aber auch sauber umgesetz-
te Automatenspiele ("Tekken 2") in den
Charts. Ende des Jahres stehen beide
Konsolen technisch gleichwertig da, die
Aufholjagd des Saturn war jedoch nur in
technischer Hinsicht erfolgreich.
Wihrend das N64 auf sich warten Ligt,
sonnen sich die 32-Bitter im Licht ihrer
leistungsstarken "Second Generation'-
Titel. Insbesondere die Playstation er-

Saturn-Abenteurer erkunden die Hardware-Leistung: V.r.o.n.r.u.
"Mystaria”, "Shining Wisdom”, "Shining the Holy Ark”, "Dragonforce”.

5 ‘Irgendwas GroBes,.,
Ich meine, WAS RIESIGES kammt}

Emzwgamge Nutzung von Hardware-Leistung und Speichermedium CD: "Final Fantasy 7" verknUpft grandios
inszenierte Magieschlachten mit effektvoller FMV-Rahmenhandlung.

C

tion Schritt zu halten. Wie sicht Se-
ga Deutschland den Technik-Wett-
lauf? Interview mit Thorsten Moe,
PR-Manager Sega Deutschland.

"Fighters Megamix" als Beispiele: Anfangs
war es nicht moglich, Beat‘em-Up-Arenen
so detailreich zu gestalten. Dartiber hinaus
haben wir mit "Nights" 1996 den Sprung in
eine neue Dimension geschafft: Noch nie
zuvor hat es ein "Datums-interaktives”
Spiel gegeben. Insgesamt liegt der Schwer-
punkt aber eher im grafischen Bereich: So-
wohl Sportspiele als auch Rollenspiele wer-
den grafisch detaillierter, schneller und da-
durch aufregender.

es die groB3e Genre-Revolution auf keiner
Plattform gegeben. Auffallig ist, daf sich
die Genres immer starker vermischen, wie
etwa bei "Dark Saviour" oder "Dragon Force”.
Diesem Trend tragen wir auch bei unseren
neuen Titeln Rechnung. "Panzer Dragoon
Saga" wird beispielsweise kein reines
Actionspiel werden, sondern ein Mix aus
Action-, Abenteuer- und Rollenspiel.

7<4® Hat der Saturn noch ungenutzte Fahig-
2% \eiten? Wo wird 1998 der grofte Fort-

248 Wo ergeben sich seit der Saturn-
2"‘ % Premiere die groRten Fortschritte: Ist
grafisch oder spielerisch (Genre-Weiterent-
wicklung) mehr geschehen?

In beiden Bereichen hat sich eine Men-
ge getan. Technisch hat die Optimierung

Der Saturn hat es aufgrund nachlas-
sender Entwicklungsbemithungen
schwer, mit der Playstation-Evolu-

der Entwicklungs-Tools zu einer Verbesse-
rung bei Geschwindigkeit und grafischer
Darstellung gefiihrt. "Last Bronx" oder

Relativ neu auf Konsolen sind Echtzeitstrate-
gie-Titel wie "Command & Conquer" oder
Ego-Shooter wie "Exhumed". Ansonsten hat

schritt erkennbaren sein?
Technisch ist der Saturn hdchstens zu
80% ausgereizt. Die Moglichkeit, drei Play-




zeugt durch viele Durchschnittstitel aber
auch den Eindruck, die Hardware sei be-
reits an der Leistungsgrenze angekom-
men - ein Irrtum, wie sich schnell zei-
gen sollte.

Die Playstation
zZieht davon

Im Frithjahr ‘97 ahnen die Sony-Besitzer
noch nicht, daf in diesem Jahr der ent-
scheidende Schritt zu technisch besserer
Software erfolgen wird. Zunichst ent-
puppt sich der 64-Bit-Fortschritt (im

Mirz startet mit groRem Getose das N64)
als zweischneidiges Schwert: Zwar ha-
ben Riesenpixel und Texturverzerrung
dank leistungsfihiger Grafik-Hardware
keine Chance meht, dafiir plagen gerin-
gere Polygon-Performance und lahme
Chip-Musik den Modulkiufer. Uberhaupt
laRt der von Nintendo angekiindigte

Entwicklungsarbeit: Mit "Total NBA '97",
"Rapid Racer", "FIFA '98" und "Colony
Wars" setzen sich hohere Auflésungen
(bei der Playstation statt 320 x 256 bis zu
512x256 Pixel) in vielen Genres durch.
Das sorgt fiir erheblich mehr grafische

ils — ohne die Geschwindigkeit zu
htigen. Diese wird ndmlich im-
mer hoher: Problemlos wirbelt Euch die
Hardware bei "Rage Racer! aufwendige
Gebirgskurse und Steilkurven um die
Augen, Echtzeit-Lightsourcing [a8t den
Polygon-Hiipfer "Croc” am Ufer eines
Lava-Brithe rotlich glimmen, und "Total
Drivin! ladt eine komplette Stadtetour in
nur vier Sekunden in den Playstation-
Speicher. Besonders der "Shadow
Master" setzt Mafstdbe: Eine "Subdivi-
ding'-Routine eliminiert durch Unter-
teilung von Polygonen auffillige Tex-
turverzerrungen — ein wichtiger Aspekt,
um auch in Zukunft gegen aktuelle PC-
und 64-Bit-Technik zu bestehen.

32-Bit-Weltraumaction
Exemplarisch fiir die bessere Hardwareausnutzung stehen die Playstation-
Laserschlachten: Wahrend technisch diirftige PC-Umsetzungen vom
Schiage eines "Wing Commander" wenig Skywalker-Gefiihle aufkommen
lassen, tiiftelten die "Darklight Conflict"- und vor allem die "Colony Wars"-
Programmierer tiber beeindruckenden Effekt-Routinen. Das Ergebnis
begeistert durch schnelle, hochauflésende Raum-Action mit kraftvoller
32-Bit-Power.

Quantensprung noch auf sich warten;
Zogerlich tropfelt die hochklassige, aber
teure Software auf den Markt, dagegen
reifdt die Flut begeisternder 32-Bit-Titel
nicht ab. Nicht nur quantitativ, sondern
auch technisch folgt mit "Soul Blade"
(Playstation) oder "Manx TT" (Saturn)
eine Serie hochkaritiger Spiele. Fast alle
bisherigen technischen Limits der 32-
Bitter werden geknackt, lediglich Trans-
parenzen bleiben dem Saturn meist ein
Ritsel. Lobliche Ausnahmen bilden dabei
"Street Racer! und "Sonic R” — der Grafik-
aufbau erfolgt hier stufenlos ohne Nebel-
schwaden. "Mass Destruction” auf dem
Saturn entfesselt eine fulminante Zer-
storungsorgie, die Ladezeit pro Kampf-
zone betrigt hier gerade noch drei
Sekunden. Beim Strategiechammer

"Dragonforce” priigeln sich tiber 100 SR FOLS ¢ P g T
Sprites zugleich dynamisch die Kopfe i 3 ! ! : y <

= e X

Erst pfui, dann hui: Nach trliben "Wing Commander”-Umsetzun-
gen protzt 32-Bit mit "Darklight Conflict” und "Colony Wars".

ein. Noch mehr profitieren die Play- C
station-Spieler durch weltweite, intensive

).

turn-Softwarenachschub sorgen”

fields fiir Hintergriinde zu nutzen, die Ein-
beziehung des Datums oder das Potential
des Arbeitsspeichers sind bisher kaum rich-
tig ausgenutzt worden — nur um einmal
drei Beispiele zu nennen. Die Hardware-Ka-
pazitaten werden wir bei den neuen Eigen-

entwicklungen noch stérker ausloten.
=¥ Mit welchen Argumenten wiirden Sie
8% einem noch unentschlossenen Kaufer

darlegen, daf der Saturn im Vergleich zur
64-Bit-Hardware noch nicht véllig ausge-
reizt ist?

Wenn man mal genau hinsieht, ist der
Performance-Unterschied zwischen 32- und

64-Bit im Grunde marginal. Weiter hat eine
CD-Konsole den Vorteil, da man einfach
mehr Grafik und Sounddaten nutzen kann.
Das kommt der Gestaltung der Spiele sicht-
bar zugute. Letztlich entscheidet das Soft-
ware-Angebot dariiber, welche Konsole man
kauft: Und dieses ist beim Saturn bekannt-
lich nicht nur sehr gut, sondern auch mit
zahlreichen Exklusiv-Titeln gespickt.

=48 Inwiefern forciert Sega die Entwick-

VA lung technisch besserer Software?

Die Entwickler-Tools werden selbst-
verstandlich kontinuierlich weiterentwickelt
und bieten damit auch neue Mdglichkeiten.

Viele der Verbesserungen werden in den ja-
panischen Studios vorangetrieben. Wir sind
schlieBlich bekannt dafiir, technisch innovati-
ve Spiele zu entwickeln. Aber wir suchen
auch immer nach guten Programmierern.
Im letzten Jahr haben wir verstarkt auf
Fremdhersteller zuriickgegriffen, um unsere
Spielideen umzusetzen, so etwa bei "Sonic
R", das in England programmiert wurde.

=59 Wie wird bei Sega intern die Ge-
=i wichtung zwischen 32-Bit-Entwick-
lung und neuer Hardware gelegt? Fiir wel-
chen Zeitraum fiirden wir mit einer neuen
Konsole rechnen?

Wir haben weltweit tiber acht Millio-
nen Konsolen verkauft, da ist es klar, daf
wir auch weiterhin fiir Softwarenachschub
sorgen werden. Fiir den Saturn werden wir
auch 1998 wieder eine Vielzahl von Top-
titeln veroffentlichen. Tatsache ist aber
auch, daf wir den Bereich der Hardware
kontinuierlich weiterentwickeln. Im néch-
sten Jahr wird sich im Bezug auf eine neue
Konsole sicher etwas tun, aber ich machte
offiziellen Statements hier noch nicht vor-
greifen.

Beide Ziele werden in einem ausgewoge-
nen Verhiltnis verfolgt.




FT -
Priigelspiele

Seit dem Debiit von "Virtua Fighter" und "Toshinden" sonnen
sich Priigelspiele im Glanz des 32-Bit-Fortschritts. Hohere
Bildauflosungen, gleiende Blitz- und Wischeffekte sowie
schmucke Shading-GliedmaBen polierten im letzten Jahr den
grafischen Eindruck nochmals auf. Vom hektischen Combo-
Gebolze bis zum realistischen Waffenduell (“Bushido Blade”)
wird jede Priigel-Nische optimal bedient. Noch haben Nin-
tendo-64- und PC-Spiele
keine Chance!

Grafisch ausgefeilte Software macht die
CD-Konsolen 1998 noch zu konkurrenz-
fihigen Geriten — wenn man auf die
tiberlegene SVGA-Optik stindteurer Pen-
tium-PCs verzichten kann. Hohere Auf-
16sung, spezialisierte Grafikroutinen fiir
schnelle Action und nicht zuletzt die
Speichermoglichkeiten der CD er-  nischen Moglichkeiten fiir ein weiteres; neration nur in Renn- und Priigelspielen
lauben den Entwicklern, dem fort- -~ aktionsgeladenes 32-Bit-Jahr sind also erschopfen, wiirde das auch den groften
schrittlicheren Nintendo 64 zu gegeben — die spielerische Seite dagegen — Technik-Fortschritt als edel verkleideten
trotzen und Euch weiterhin zeit- krankt an mangelnden Innovationen. Langweiler entlarven. Glicklicherweise
gemif zu unterhalten. Die tech- Sollte sich die neueste 32-Bit-Softwarege- ~ verzeichnet die Playstation in allen Spie-
le-Genres innovative Entwicklungen —
von der interaktiven Musik-CD "Spice
World" tiber das Rap-Vergntigen "Pa-
rappa” bis zum bahnbrechend umfang-

Der Weg zum Prigel-Thron: Die Evolution der "Virtua Fighter”-Serie auf dem Saturn
(v.l.n.r. Teil 1, der "Remix” und Teil 2) wird bis heute fortgesetzt ("Fighters Megamix”).

Action in 3D

Virtuelle Welten zwingen selbst leistungsfahige Hardware in die Knie — und zeigen reichen "Gran Turismo" (siehe Vor-
trotz aller Evolution die Grenzen der 32-Bit-Geréte. Nur mit viel Aufwand laBt sich die stellung in dieser Ausgabe). Fiir den
Verzerrung von Texturen in den Griff kriegen, die erste Software-Generation plagte Saturn besteht die Gefahr, da durch die

eingeschrinkte Zahl der Neuheiten we-
niger intensiv an Innovationen gewerkelt
wird — doch Sega ist mit Automatenum-
setzungen wie "Winter Heat" und "House
of the Dead" sowie dem innovativen Gen-
re-Mix "Panzer Dragoon Saga" gewillt, so-
wohl technisch als auch spielerisch mit-
zuhalten - zumindest bis Ende ‘98. cb

Euch zusatzlich mit Ruckeln in komplexen
Polygonbauten. Dafiir
durft Ihr Euren virtuel-

"Tomb Raider 2" verb
sert die Optik des Vorgangers len Kopf inzwischen in

(ganz oben) nur marginal.

alle Richtungen dre-
hen, und neue Saturn-Ego-
shooter von US-Entwickler
Lobotomy verwohnen Euch
mit Lichteffekten.

Lichteffekte und fliissiges Scrolling beherrschen
Saturn ("Exhumed”) wie Playstation ("Shadow Master”).

Folgeabschnitts geladen, wahrend lhr noch im = ¥ Playstation ent-
Der Schltissel zu alten Level kampft. i uppt sich als
schnellerem La- # wahres Speed- Grafik ohne verbogene Texturen:
72| den liegt in der Hohere Bildaufi Iﬁsung } Wunder und Alch Giast sentbetthe,
Gruppierung Schon friih nutzte Sega die hochste Auflosung sartetzuim- — Efiminierung von
der Daten auf = des Saturn (704 x 480), um eigene Automa- mer neuen Textur- l/erzerrung
e . CD: Durch Zu-  ten umzusetzen. Doch neben dem leicht fla- Rennspiel-Unikat: 50 Hahenfliigen. Das Hauptproblem von 3D-Spielen auf 32-
Nur drei Sekunden sammen- ckerndem Interlace-Modus werden nun ver- Hz bel "Rapid Racer". Bittern lost sich dank Kompetenz komplett
biszum.Start packen von A — e o stdrkt auch in Wohlgefallen auf: Der "Shadow Master"

Einzeldaten in grofSere Files und friihzeitiges : flimmerfreie, kennt keine Texturfehler, "Crash Bandicoot
Positionieren des Lasers schon vor dem : “ L aber trotzdem MBI StHL'IﬂgE wirbelte schon ein Jahr friiher durch einen
eigentlichen Laden, ersparen Euch gewiefte - erhohte Bild- JH-Unghungen fast unverzerrten Polygon-Dschungel.
Entwickler lange Wartezeiten. = auflosungen Erst vor eineinhalb Jah-

2 | benutzt, um ren realisierten die 3D- arafik-Fffekte, Fcht-
Dynamisches Nachladen gETSETSSSIIYSIN | dicoptikzu  Designer komplexe Poly- - | zeit-Lightsourcing

Nur selten entscheiden sich Entwickler einen “Virtua Fighter 2* verschonern. ~ gonbauten mit Briicken, » x ~4.| Bonus-Effekte dank besserer Hardware-

Spielabschnitt % Lifts und freiem Blick e -~ | Kenntnisse und effizienter Tools: Ob
nicht komplett i nach oben und unten. % 7_ | transparent blitzender Diisenstrahl,

in den Arbeits- - 5 Schnelle Bildraten Seither durchquert {hr Saturn-Pyramiden- Schwertwischer oder Echtzeit-Beleuch-
speicher zu Z Ruckeln ade: Vior Jahren reagierten die 32- vor allem auf dem Sa- Winder ‘Exhumad’. tung von Polygon-Grazien, auch durch
packen. Durch 0 | Bitter auf zu iippige Polygonbauten noch mit turn (meist indiziert) solch aufwendige solche Details wirkt die neue 32-Bit-Generation
Arbeitsteilung storendem Geruckel, seit 1996 diisen selbst Virtual-Reality-Spielfelder flotten Schrittes. haufig eleganter als 64-Bit-Spiele.

des RAMs wer- "Crash 2": Spielspaf Tourenwagen und schnittige Rennboote mit

den Daten des ehieLadepatisen: 25 oder 50 Bildern pro Sekunde. Vor allem die
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[} PRACHT-PRUGELE| FUR
@@ UNTERWEGS Mit "King
dheld-Version des besten 2D-
n Charaktere des SNK-Universums
“Art of Fighting” und "Samurai
warz-Wei-Arena.

euléklfeber digitale Drachen heranztichtet, freut sich auf
sind seit Anfang des Jahres furchteinfloBende Kampf-
der Priigelkunst schult und per Schnittstelle auf das

\dheld “Game.com” mit
et

aufwendige Exklusiv-Produktion fiir
den Game Boy vor und sorgt mit einer
Neuauflage der einsteigerfreundlichen,
gleichwohl komplexen "Game Boy Wars"
(entwickelt von Hudson) fiir Jubel unter
den Strategie-Fans. Fiir die wird der Game
Boy wieder interessant, denn Hudson
brachte auch "Nectaris” zur "Space World",
die erste Handheld-Umsetzung des Scien-
ce-fiction-Klassikers, der u.a. auch PC-
Bestsellern wie der deutschen "Battle Is-
le"-Serie Pate stand. Somit feiert die run-
denbasierte Science-fiction-Schlacht ein
doppeltes Revival, denn "Nectaris" wird
jetzt auch fiir die Playstation ausgeliefert.
. =

aum zu glau-
ben, daR eine
Konsole von 1989
noch mithélt im tur-
bulenten Videospiel-
Geschift. Auf der
"Space World 97" war
der kleine Game Boy
plotzlich wieder ganz
groR, als wichtiger
Nintendo-Umsatz-
bringer. Die techni-
sche Verjiingungskur
zum schlanken,
energiesparenden
"Pocket Game Boy"
bekam dem Dauerbrenner gut, im letz-
ten Geschiftsjahr wurden weitere zehn
. Millionen Game Boys und knapp
30 Millionen Spiele verkauft. Die
sachlich-silbernen, farbigen oder
"transparenten Game Boys hat Nin-
tendo soeben mit einer "Clear Purple'-
Variante erginzt. Der Hardware-Erneue-
~rung (tiber Kamera und Drucker berich-
ten wir im vorderen Heftteil) steht das
Softwareangebot fiir 1998 nicht nach:
Nintendo stellte mit "Wario Land 2" eine

Game-Boy-Neuheiten in Japan

Konami hélt dem
Game Boy auch weiter-
hin die Treue: Hier ein
neues "Castlevania”.

giekntiller "Nectaris” zeigte Hudson zusam-

Missionen aus dem Internet: Den Strate-
men mit einem neuen Game-Boy-Modem!

Mit Konami hilt ein weiterer Videospiel-
Major dem Game Boy die Treue: Ob die
"Konami GB Collection 2" (mit "TwinBee"
und "Goemon") in Deutschland erscheint,
ist nicht sicher, daftir kommt das neue
"Castlevania: Dark Night Prelude" hier in
den Handel. Einen Game-Boy-Trend
losten "Pocket Monster" und Tama-
gotchis aus: Wihrend letzteres bald auch
als Gesellschaftsspiels (nach einer Spiel-
mechanik von Hudson) erscheint, bekom-
men die Pocket Monster u.a. durch Ro-
boter Konkurrenz: Imagineers "Medarot"
wird gleichzeitig in zwei Varianten aus-
geliefert. Uber das Link-Kabel priigeln
sich die Mechs der beiden Spieler. Viele
der auf der Space World gezeigten
Spiele werden nur in Japan erscheinen,
doch auch zahlreiche Ubersetzungen fiir
Europa sind geplant. Neben Nintendo
werden sich auch Konami, Laguna und
Acclaim weiterhin um den Taschen-
Winzling kiimmern.

DaR die Wunder-Hardware ihren Schop-
fer tiberlebte, ist eine tragische Pointe in
der Game-Boy-Erfolgsgeschichte: Den
grofRen Verdienst des Hardware-Genies
Gumpei Yokoi, der zwei Monate vor der
"Space World" bei einem Autounfall ver-
starb, erwihnte Nintendo-Bof Yamauchi
in seiner Jahresrede mit keinem Wort. wi

TITEL GENRE HERSTELLER ~RELEASE BRD-RELEASE
Bugs Bunny Collection JurhE‘n'Run Kemco erschienen nicht geplant
Castlevania: = Action/ Konami erschienen Januar

Dark Night Prelude Jump'n'Run

Donkey Kong Land 2 Jump'n'‘Run  Nintendo Februar erschienen
Game Boy Gallery 2 diverse Nintendo erschienen nicht

Game Boy Wars 2 Strategie Nintendo Marz nicht geplant
Ganbare Action-Adv. Konal April Marz
Harvest Moon i Pak-In/Victor _ erschienen nicht
Medarot Rollenspiel  Natsume/ erschienen nicht gepla
Nectaris GB Strategie Februar nicht

Pocket 'man___ Action erschienen Marz

Pocket Monster Silver Nintendo Marz nicht geplat
Pocket Monster Gold _ Marz nicht geplant
Tamagotchi World Brettspiel /Bandai erschienen er

Wario Land 2 Jump'n'Run  Nintendo erschienen Marz




IMPRESSUM

Chefredaktion: ~ Martin Gaksch (mg), Winnie Forster (wi)

gemeinsam verantwortlich fiir den redaktionellen Inhalt
Christian Blendl (cb), Oliver Ehrle (oe), Andreas Knauf (ak),
Tobias Hartlehnert (th)

Freie Mitarbeiter: Michael Kim (mk), Andreas Ulrich (au), Ulrich Steppberger (us)
Digitale Fotografie: Olympus C-8ooL

Redaktion:

Die Redaktion erreichen Sie unter
Telefon (o 82 33) 74 01-0 / Telefax (o 82 33) 74 01-17
ME@N!AC online: www.logon.de/maniac

Layout: Andrea Danzer, Daniel Wagner
Titelgestaltung: Andrea Danzer
Titelmotiv: "Forsaken", © Acclaim
Produktion: Andreas Knauf
Anzeigenleitung & -disposition: Andreas Knauf, viSdP

Telefon (0 82 33) 74 01-12

Telefax (0 82 33) 74 0117
Anzeigenvertretung: Axel Chalupsky

Telefon & Fax (0 40) 52 37 196
Manuskripteinsendungen: Manuskripte miissen frei von Rechten Dritter sein. Werden sie auch an
anderer Stelle zur VerSffentlichung oder gewerblichen Nutzung angeboten, muf das angegeben
werden. Mit der Einsendung gibt der Verfasser die Einwilligung zum Abdruck in MANIAC oder an-
deren Publikationen des Verlages. Fiir unverlangt eingesandte Manuskripte ibernimmt der
Verlag keine Haftung. Honorare nach Vereinbarung.
Erscheinungsweise: monatlich
Einzelverkaufspreis: 5,90 DM

(Inland, 12 ): 59,90 DM
Bestell- und Abonnement-Service: Cybermedia GmbH, Aboservice,

Wallbergstrae 10, 86415 Mering

Vertrieb Handel: MZV GmbH & Co. KG, Telefon 089/319061-0
Lithographie: Kreuzeder & Partner, 86150 Augsburg
Druck: Oberndorfer Druckerei, A - 5110 Oberndorf/Salzburg

Urheberrecht: Alle in MAN!AC veréffentlichten Beitrége sind urheberrechtlich geschiitzt. Alle Rechte,
auch Ubersetzung und Zweitverwertung, vorbehalten. Reproduktion gleich welcher Art, ob
Fotokopie, Erfassung in Datenverarbeitungsanlagen 0.4, ist nur mit schriftlicher Genehmigung des
Verlages gestattet. Aus der Verdffentlichung kann nicht geschlossen werden, daf die beschriebenen
Losungen oder verwendeten Bezeichnungen frei von gewerblichen Schutzrechten sind.

Haftung: Fiir den Fall, daB in MAN!AC unzutreffende Informationen oder in veroffentlichten

Schaltungen Fehler sind, kommt eine Haftung nur bei grober Fahrlassigkeit des Verlages oder
seiner Mitarbeiter in Betracht.

© 1997 Cyb mbH, Wallb
Geschéftsfiihrung: Martin Gaksch, Andreas Knauf
Umweltschutz: MANIAC wird auf chlorfrei gebleichtem Papier gedruckt.

10, 86415 Mering

Import-Testmuster fiir Playstation und Saturn von
Spielegrofihandel DYNATEX (www.dynatex.de)
Héndleranfragen Telefon (02 31) 55 75 0o-0
Fax (02 31) 55 75 00 29

INSERENTEN
2nd2none 74
ACME 31
aRJay 75
Bazooka Games 63
BMG Interactive 19
CDG 69
Funtronixx 69
Game It 23
Game Shop 83
Game Store 63
Gamers Point 67
GPress 73
Grobis Gameshop 53
GT-Elektronik 73
Hint Shop 53
Jollenbeck 61
Konami 11
Line Edition 73
Mega Game Point 53
MLC 53
Psygnosis 4. US
Running Games 35
Softgold 2. US,. 3, 27 3. US
Test & Take 51
Theo Kranz www.logon.de/kranz 42, 43
Tradelink 53
Toy Shop 51
Virgin 4
World of Games 53
Wolf R. Grof3 49

Zapp Games 51

arnse

PlayStation NINTENDOS*

Alle Sony Spiele dt 89-99,- «
VR us11e- P,
9,- lq%

2/ >
L 6‘?

” Aegidienstr. 28 37520 Osterode am Harz Fax: 05522175825 €

@
4 Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen der Hersteller

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen laufend
gebrauchte Spiele und Konsolen
von Playstation, Nintendo 64, SNES,
Game Boy und PC-Spiele.

Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561 /3094

Video & DC Spiele & Zubehor
www.mega=star.de

ave If all,

Schaffhauserstr. 3 79713 Bad Sackingen

Tel.: 07761 599563




&
>
8
>

N
il
il

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMEBH
MAN!IAC LESERBRIEFE - WALLBERGSTRASSE 10

L B6415 MERING

Loser

er extreme Schwierigkeitsgrad
aktueller Top-Spiele laft mich vor
Wut ins Joypad beilen. Ich habe "Co-
lony Wars” aus der Playstation verbannt,
"G-Police” seit Wochen nicht mehr ange-
fat und "Syndicate Wars” unter Qua-
rantine gestellt. Seit sechs Jahren bin ich
leidenschaftlicher Computer- und Video-
spieler, aber so frustrierende Spiele wie
in letzter Zeit sind mir noch nie unterge-
kommen. Wenn ich deftige 100 Mark fiir
eine CD l6hne, will ich mich gut unter-
halten und in andere Welten abtauchen,
aber nicht an die Belastungsgrenze ge-
fiihrt werden! Sicher, irgendwie bolzt
man sich bei "G-Police” durch, aber
wenn ich eine Mission beim 23. Anlauf
endlich packe, tiberwiegt nicht mehr
Freude, sondern Zorn auf die Entwickler.
Einige Extremzocker meinen jetzt sicher
"Was fiir ein Loser”, aber durch den
tiberzogenen Schwierigkeitsgrad wird
man von hervorragenden Spielen gera-
dezu abgeschreckt. Daf es auch anders
geht, zeigt "Ace Combat 2": Hier erzeu-
gen versteckte Missionen, Orden und
Dienstgrade die Motivation. Wie wir's
mit verschiedenen Schwierigkeitsgrad?
Konnt Ihr beim Test nicht eine Schwie-
rigkeits-Einstufung vornehmen? Zumin-
dest im Text durch Vergleiche wie "un-
gefihr auf dem Level von Soviet Strike”.
Mich wiirde auch interessieren, wie
andere Spieler die Problematik sehen.
Zumindest ich werde nur noch Spiele
mit einstellbarer Schwierigkeit kaufen
und auf "MDK” und "Tomb Raider 2"
verzichten.

Ingo Wziontek, Schwerin

Ei ) des Schwieri

- das klappt
nicht! Denn dann miiBten wir auch die Tagesform
des Redakteurs, Lust und Laune und die (bisher
wissenschaftlich nicht erfaBte) Durschnittsspiel-
stérke des deutschen Zockers (DUDZ) erfassen und
einbeziehen. Nur wenn ein neues Spiel lacherlich
einfach oder gesundheitsgefdhrdend schwer ist,
weisen wir im Text (wie von Dir gefordert) darauf
hin. Im Fall von "G-Police” hast Du recht: Der
unberechenbare, von Mission zu Mission andere
Schwierigkeitsgrad war in der Rohform des Test-
artikels noch verzeichnet, wurde aber fahrlassiger-
eise aus der Endfassung rausgekilrzt. Sorry.

NB4-Zweifel

ohnt es sich tiberhaupt, ein N64 zu
kaufen? Mit diesem Gedanken
spiele ich schon seit langem, doch habe
ich von vielen Problemen und negativen
Eigenschaften gehort, die eher gegen das
Nintendo 64 sprechen: Der Analog-Stick
leiert aus, das Netzteil macht Probleme,
die Grafik ist unscharf, Import-Spiele
laufen nicht. AuBerdem finde ich, da8
die Module meist tiberteuert in den
Liden stehen — werden die Preise jemals

auf Playstation-Niveau sinken? Oder soll
ich doch lieber bei meiner Sony-Konsole
bleiben? Was meint Ihr?

Christian GliBmann, Gliickstadt

Module werden immer teurer sein als CDs: Selbst
wenn Nintendo eine noch aggressivere Preispolitik
fahrt, konnen Sony & Co. unterbieten

Zu Deinen anderen Fragen und "Geriichten": Der
Analogstick ist die Achillesverse in der soliden N64-
Verarbeitung, das ist leider richtig. Doch nicht
immer trégt Nintendo die Schuld, wenn Euer 3D-
Held nur noch humpelt: Mit etwas Sorgfalt konnt
Ihr die Lebensdauer der Analog-Komponente ver-
langern (Schiitzt ihn vor Staub & Asche!), Dauer-
zocker kommen um Reparatur oder Ersatz-Pad
langfristig aber nicht herum. Dagegen ist das Netz-
teil unseres Wissens nach nicht anfélliger als bei
anderen Konsolen, und "unscharfe Grafik” klingt
nach subjektiver Propaganda aus dem Playstation-
Lager. Import-Spiele sind hingegen ein Problem,
die meisten Freaks besitzen mehrere Adapter.

Jahrlicher
Jubel

s | estreRt kam ich von der Arbeit,
doch als ich im Briefkasten die
neue MAN!AC fand, dnderte sich meine
Laune schnell. Mit leuchtenden Augen
sah ich dann auch, warum ich sie nicht
zusammenrollen konnte: Es befand sich
eine Demo-CD von "Street Fighter Ex
Plus Alpha” darin. Zwar nicht ganz mein
Genre, aber immerhin: Andere Zeit-
schriften haben ihren Abonnenten finf
CDs pro Jahr versprochen und bislang
nur eine geliefert.

Doch was sahen meine entziindeten
Augen noch? Ein absolut geniales "Cast-
levania™-Riesenposter und als Oberham-
mer sieben "Resident Evil™-Aufkleber,
darunter zwei grofe fiir die CD-
Abdeckung. Sieht absolut schockierend
und genial aus!

Mein verliebtes Herz sah auch den "Laf
die Puppen tanzen™-Bericht iiber die
beste Playstation-CD des nichsten Jah-
res: "Spice World" — wer die Girls liebt,
muR die CD einfach haben! Das kann
nur das Spiel zum "Finften Element” mit
Milla Jovovich iibertrumpfen...

Eine Frage zu einem Hindler in der
MANIAC: "Run Pacific" bietet einen
Umbau sowie einen Adapter fiir das
Video-CD-Format an. Ich habe zwar
gehort, da es in Japan eine Playstation
gibt, die Video-CDs abspielen kann, das
mit dem Adapter ist mir aber neu. Funk-
tioniert er genauso gut wie der Adapter
fur den Saturn? Ach ja: Der Handler mit
der 019-Vorwahl inserierte auch wieder...
“Projekt”, via MAN!AC-Forum

Danke fiir die Blumen: Fiir unsere jahrliche "Collec-
tors”-Ausgabe haben wir uns natirlich besonders
ins Zeug gelegt. 152 Seiten, Poster, aktuelle Auf-
kleber und CD (fiir unsere Abonnenten) sind unser

Dank an eine beharrlich wachsende Leserschaft, an
treue Fans und Neuhinzugekommene. Bleibt dran,
dann wird das Heft im néchsten Jahr noch dicker!
Zu Deinen Fragen: Von der Digital-Video-Playsta-
tion hat Winnie beim letzten Einkaufsbummel durch
die "Electric Town" Akihabara in Tokyo nichts gese-
hen. Das Angebot von Run Pacific wird momentan
von Technik-Tiftler Olli gepriift. In einer der ndch-
sten MAN!ACs erfahrt Ihr, ob die Playstation auch
als Abspielgerat fiir CD-Filme taugt — allerdings ist
die Bildqualitdt von Video-CDs allgemein schlecht.

Sicherheits-
kopien
ch spiele mit dem Gedanken, mir

m einen Multinorm-Chip fiir die
Playstation zu kaufen. Kann ich damit
auch selbstgebrannte CDs (sprich:
Sicherheitskopien) abspielen, die mit
einem CD-Writer auf dem PC hergestellt
wurden?
Soll ich mir den Chip von Experten ein-
bauen lassen oder l48t er sich mit etwas
Fachkenntnis auch selbst montieren?

Anonym

"Sicherheitskopien”? Und dann noch auf einem
anonymen Fax? Vielleicht bist Du mit Deiner Ein-
stellung zum Videospielen und Sammeln im Com-
puter-Lager besser aufgehoben, denn dort gibt's
bekanntlich mehr Kopien als komplett verpackte
Originale. Selbstgebrannte CDs: Wir hoffen, Du
weiBt, wo die rechtlichen Grenzen liegen...

Falls Du CDs nur fiir den Eigenbedarf herstellst,
kannst Du die neuste Serie der Multinorm-Chips
vergessen. Selbstgebrannte CDs laufen nur mit
élteren Multinorm-Chips — ob sich das mit einer
neuen Multinorm-Generation andert, ist ungewiB.
PS: Dein Fax haben wir vorsichtshalber an Verfas-
sungsschutz und Sony-Anwalte weitergeleitet und
die Belohnung in brandneues Spiele-Equipment
investiert...

Zu friith
gelost?

ch bin seit lingerem ein begeister-
ter MAN!AC-Leser, dennoch muf3

mich bei Euch beschweren: Als Playsta-
tion-Besitzer stehe ich auf "Tomb Raider”
und "Resident Evil”. In MANIAC 12/97
habt Ihr eine Komplettlosung von "Resi-
dent Evil D.C.” gebracht, in der letzten

Euer
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Ausgabe einen Player's Guide zu "Tomb
Raider 2", Wie konnt Thr diese Sachen
veroffentlichen, wenn hier in Deutsch-
land noch kein Geschift die Spiele
anbietet? Ich bin sehr enttiuscht und
tiberlege, ob ich mir Eure Zeitschrift
auch in Zukunft noch kaufe. Ich hoffe
Thr kénnt mir verraten, wo ich die
genannten Spiele problemlos beziehen
kann! Andre Kiihl, Hamburg
"Resident Evil D.C.” und "Tomb Raider 2" waren
Ende letzten Jahres noch nicht im Handel? Kann
eigentlich nicht sein, denn unsere Lésungsauswahl
ist streng auf die offiziellen Release-Listen der
deutschen Anbieter abgestimmt. Wenn wir trotz-
dem mal zu friih dran sein sollten, ist das aber
nicht*so schlimm. Gute Tips haben doch kein Ver-
fallsdatum. AuBerdem zwingt Dich keiner, die Tips
zu lesen, ehe Du selbst geniigend gespielt hast...

Mitgemacht

evor ich loslege ein Statement:
D MAN!AC ist die einzige verniinfti-
ge, ausfiihrliche und anschauliche Kon-
solen-Zeitschrift. Bisher habe ich keine
Ausgabe versiumt. Den ausgefiillten Mit-
mach-Coupon der 1/98 habe ich beige-
legt. Meine Wiinsche mochte ich hier
noch ein wenig ausfiihrlicher beschrei-
ben. Der Tips&Tricks-Teil ist zwar gut,
jedoch solltet Ihr mehr iiber Oldies und
etwas unbekanntere Spiele berichten.
Auch die News sind im Groen und
Ganzen in Ordnung und sollten sich
nicht dndern.

dies auch tun, de

Interviews finde ich hingegen ode — es
langweilt auf Dauer, zwei- bis dreiseitige
Interviews zu lesen. Schafft sie nicht
vollkommen ab, aber bringt sie doch
etwas seltener.

Zubehor- und Hardware-Infos sind
immer gut. Ich kaufe ofters Zubehor und
finde solche Informationen richtig toll.
Automaten-News und -Tests sind hinge-
gen "out". MAN!AC ist eine Konsolenzeit-
schrift und Arcade-Maschinen gehéren
da einfach nicht rein.

Auch die Import-Tests schaue ich mir oft
nicht einmal an. Mich interessieren keine
Spiele, die in Deutschland nicht geplant
sind. Aber mit den MAN!AC-Postern
schmuicke ich meine Zimmerwiinde.
Auch meinen Freunden gefallen die
Plakate hyper-miRig gut.

Einen PC besitze ich selbst nicht, des-
halb brauche ich auch keine Internet-
und WWW-News. Andere Leser haben
aber bestimmt einen PC, deshalb solltet
Thr das nicht ganz abschaffen. Viel Gliick
und Erfolg in der Zukunft und bis zum
nichsten Mal! Evren Kiislimoglu, Niirnberg
Evrens Brief bringen wir stellvertretend fiir die vie-
len Schreiben im Rahmen unserer "Ich will"-Mit-
mach-Aktion. In drei Wochen sind alle Einsendun-
gen ausgewertet und wir machen uns an den all-
jahrlichen Frilhjahrsputz quer durch's Heft. Keine
Panik: Trotz klarer Absagen wie in Evrens Brief wer-
den natiirlich nicht alle Rubriken abgeschafft, die
keine Mehrheit finden. Automaten-News wollen wir
z.B. erweitern, da sie eine Menge mit dem Konso-
len-Hobby zu tun haben: Von "Ridge Racer” und

zusammen mit GT Interactive einen

Wer Abe's Werdegang im Herbst
Leichtigkeit beantworten. Als@’

"VF 2" bis zu "Tekken 3" und "San
Francisco Rush” kommen vie- _
le wichtige Konsolen-Titel
aus der Spielhalle. Wer
sich in diesem Metier
auskennt, genieBt
einen Wissensvor-
sprung gegen-
{iber Zockern
denen die
Arcade-Akti- * /F
vitaten von &
Namco,
Capcom
und Konami,
Taito und
Midway
schleier-
haft

bzw.
wurscht
sind.
Ahnliches gilt
fiir die
Inter-
views: An "zwei- his dreiseitige” Gesprache, die
Evren bemkelt, kdnnen wir uns nicht erinnern,
drucken wiirden wir solche Dialoge (einen interes-
santen Gespréchspartner vorausgesetzt) natiirlich
schon. SchiieBlich sind Designer, Programmierer
und Produzenten die Leute, denen Ihr den Spiel-
spaB verdankt und gleichzeitig die einzigen, die
wirklich sagen konnen, welche Konsole am meisten
leistet oder wann ihr langerwartetes Spiel denn
erscheint. Nichts gegen Pressesprecher und offizi-
elle Release-Listen, aber um umfassend zu infor-
mieren, sind Insider-Interviews unerlaBlich.

Tobias Dunz, #f
Neuenkirchen &

4 Sobe b ;'am ve‘rfuigen -
am Ende der Serie veranstalt
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”YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD...”

Ohne Tastatur und Massenspeicher

waren Spielkonsolen fur friihe Text-

adventures nicht geeignet. Hier die
C-64-Umsetzung des Ur-"Adventures”.

ie die meisten Spieletypen ent-
stand auch das Abenteuer-Genre
aus streng wissenschaftlicher Motivation:
Der Hohlenforscher William Crowther
erfand "Adventure" 1974 auf dem Uni-
Grofrechner von Stanford, um ein reales
Hohlensystem zu simulieren. Die Passa-
gen und unterirdischen Sile des nord-
amerikanischen "Mammoth"-Komplexes
legte Crowther in einer Datenbank ab,
durch die er mit Befehlen wie "Go
North” navigierte. Die poetischen Na-
men, mit denen Forscher die unterirdi-
schen Plitze bezeichneten ("Gasse der
kleinen Fledermaus”, "Halle des Zwer-
genkonigs”), gaben "Adventure” einen
phantastischen Reiz. Die Reise ins Un-
gewisse, die Entdeckung ungesehener
Welten - bis in die Tage von "Myst” und
"Baphomets Fluch” sptiren Adventure-
Fans den Geist des Hohlenforschers
Crowther. Das Ur-"Advent” war ein
Gewirr aus unterirdischen Gingen und
Hallen, Flissen und Seen. Fantasy-
Elemente brachte erst Don Woods ins
Spiel, dem wir die ersten Ritsel und ma-
gischen Artefakte verdanken. Mit seinen
Modifikationen kam auch der Einfluf}
des Fantasy-Gurus J.R.R. Tolkien, der
seine Helden regelmigig durch Hohlen
scheuchte. Studenten mit Grofrechner-
Anbindung waren fasziniert.

985 fur alle Heim-Computer, Jahre spéter

Alan Millers "Law of the West" erschien
4
wurde die NES-Version nachgeschoben

1970

gute)

entfuhhe Cheerleaderin, auBerlrdlsche T

und eine Kettesdge war das. ersté Hu

won Luca‘s«ﬁuln; - ein paar Jahr g‘gh

?Maniac Mansf&ﬁ@ Desigher Ron Gulﬁﬁ;rt die

=9 ”Monkey Island”-Serie. Fu %ﬁ
‘Nintendo Entertalnment System legte sich der A:

W;rockford ins Zeug, spater einer der Kopfe hlnter lem Online-Adventure "Habitat”
bzw. *Worlds Away” Fiir Spieleprofi Crockford wurde die ”Maniac Mansion”-..
Umsetzung zum Tra\ygia,,demmetendo war fiir penible Zensur»VorgaBen berii¢h-
tigt. Crockford kurz% nzugliche Formullerungen, respektjose Gags die

Drﬁfwnge‘h der Bdserchlﬁ;&;&segar eine halbb
NES-V:

ag‘fmndest gibt’s die (ansonsten
Fassung - lbrigens ein begehrtesfamrr;l

(ADVENT, 1974)

setzung auf das
- rrogrammierer Douglas
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Click-Adventures von lcom wurde auch fir

Revolutionéres Interface: Die Point'n-
das NES umgesetzt. Im Bild: "DejaVu”

Ende der 70er-Jahre geriet "Advent”
Programmierern des Massachusets Insti-
tute of Technologie (MIT) auf's Display:
Der Politikwissenschaftler Dave Lebling
und der Mediziner Marc Blank experi-
mentierten mit dem Lisp-Dialekt Muddle,
der fiir die Datenbank-intensive Dar-
stellung einer fiktiven Welt geeigneter
war als Fortran, die Sprache des Ur-
"Adventures”. Die zwei beschlossen, ei-
ne intelligentere Version zu entwickeln,
und begannen, eine gewaltige Daten-
bank mit 191 Riumen und 211 Objekten
zu fillen. Dem Parser kam dabei beson-
dere Bedeutung zu: "Zork: Das grofie
Untergrund-Imperium” verstand 1.000
Worte, 71 davon waren Verben wie "go”,
“take” und "hit”. Durch Wortspielereien
und sarkastische CPU-Antworten kam
auch eine Portion Humor in's junge
Adventure-Genre.

Schnell versammelten sich Computer-
Genies, die "Zork”
weiterentwickelten,
auf andere Betriebs-
systeme Gbertrugen

Nolan Bushnell | Nolan Bushnell

verdffentlicht 'schreibt "Pong”, "Advent’, das
den "Computer | Magnavox ver- erste Text-
Space’Auto- | ffentlcht die abenteuer, ent-
maten, das er- | erste Video- steht auf dem
ste kommerziell | spielkonsole Grorechner
vermarktete | der Welt, das der Universitit
Videospiel, | "Odyssee”, von Stanfore

1971 1972

und 1979 die Firma Infocom griindeten.
Da "Zork” mittlerweile ein Megabyte am
MIT belegte, damalige Heim-Computer
aber nur 32 Kilobyte RAM und keine
Festplatte besafden, teilte Infocom "Zork”
in drei kleinere Adventures. Zu den
"Zork"-Liebhabern gehorte auch der jun-
ge Microsoft-Griinder Bill Gates, doch
Infocom wandte sich an das Software-
Haus PS, wo es unter die Product-Mana-
ger-Fittiche des spiteren Lotus-Griinders
(und Gates-Gegners) Mitch Kapor fiel.
Wihrend auf den ersten Videospielge-
riten Action-Hits wie "Space Invaders"
und "Pac-Man" liefen, entwickelten
Software-Hauser in den USA und Eng-
land eigene "Adventure'-Variationen fiir
alle Heim-Computer. Auf den Einsatz
grafischer Illustrationen in den textba-
sierten Abenteuerspielen kam jedoch erst
die spitere Sierra-Griinderin Roberta
Williams, die ihren Mann Ken darum bat,
eine eigene Adventure-Erzihlung umzu-
setzen. Die Grafik-Idee nahmen die
Programmierer weltweit begeistert auf.
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spielhersteller an eine Adventure-Zielgruppe:

Nur in Japan glaubten die Video-
"Otogirisuo” flir das Super NES

Die spéteren |
Infocom-Griin-
der erfinden

"Zork” Das Mattel |
Intellivision er- |

Das Atari VCS |
erscheint |




Snatcher {Kenami, Issal

i, Ein Adventure von Konaml*ﬂwanﬁche
80er-Jahre-Titel erlebte im Westen ein spites
COmmg-rQut als nach MSX- und PC-Engine-

engllschsprachlge Mega:

sFassung erschien. Da sich die Sega A

ardware nicht durchsetzte, wurde “Snatcher”

“imrWesten ein kommerzieller Flop. Wer die CD- & " -

Konsole noch besitzt, sollte sich den Klassiker jeﬁé’gﬁ%esorgen Hiet sind ”Blade

Runner”- Spannung, coole Musik und erstklassige .

Dramaturgie, Splatter-Einschiibe und Ifsider-Gags

zu einer grandlnsen-nZukunftsvismn ‘verwoben.

anschendurch wird-i

en auch

Ausflug ins Thrill

geballert; davon abgese-
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das beste Cy aus Japan!
=/

Im Computer-Bereich wurde das Adven-
ture schnell zum beliebtesten Genre. Da
Texterlduterungen und -eingaben eine
Tastatur ben6tigten, gab es fiir die erste
Videospielgeneration jedoch nicht ein
einziges Abenteuerspiel. Atari-Program-
mierer Warren Robinett erfand deshalb
eine eigene Methode, Adventure-typi-
sche Ritsel (Schlussel, Tiren und ver-
steckte Schitze) auf das Atari VCS zu
tibertragen: Sein "Adventure" ist trotz
des Namens kein Abenteuerspiel im
klassischen Sinn, sondern das erste
Action-Adventure — mehr dazu in einer
der nichsten Ausgaben.

Wihrend Atari V Mattel-Konsolen
und das leistungsfihige Colecovision
nicht in den Genu8 faszinierender
Frithwerke wie "Zork" oder "The Hobbit"
kamen, hatte es die N eneration ab
Mitte der 80er-Jahre besser: Die entschei-
dende Innovation fiir das Genre war bei
den Software-Genies um "Star Wars'-

In die Welt der Piratenbraute faulen Matrose
Gebrauchtgalleonen -Handler. Trotz Slapstick und Situationskomik an all!,gn Eckgn
und Enden blelbeﬂ'd@ Rgtsell)og;sch und I6sbar. Eine Freibeuter-| RelS‘e zwischen
totalerﬁ?ﬁg aichsmn auch 1998 lohnt sich dle Faq

Spannu

'Munkeg Islar;d {LucasArts, 1990)

as*Mega-CD hatte viele Schwachen, iiber
mangelnde Adventure-Auswahl konnten SIch die
Wenigen Besitzer der 16-Bit-Erwi -
nicht beklagen. Neben “Snatcl
Island” de?‘mhwkt im CD- Adventure-

Regisseur George Lucas entstanden:

"Maniac Mansion”, ein humoristisches
Adventure mit animierter Grafik und re-
volutiondrem Parser. Mit etwas Verspi-
tung wurde die Horrorvilla fiir das NES

Die Einflihrung von
Duo Engine und Mega-CD
brachte Konsolenfreunden

CD-Adventures wie

Hudsons "Cobra”...

...das Cyber-
Abenteuer "Rise of the
Dragon” des Adventure-
Pioniers Sierra, aber
auch zarte...

als die veralterten Text-Parser. Das
Point'n'Click-Prinzip dieser Spiele (und
aller spiteren LucasArts-Abenteuer)
ermoglichte Joypad-Eingaben und damit
Umsetzungen auf die Konsolen. Trotz-
dem blieben Adventure-Spiele fiir Atari-,
Sega- und Nintendo-Gerite selten, nur in
Japan glaubten die Hersteller an eine
entsprechende Zielgruppe.

Als Ende der 80er- und Anfang der 90er-
Jahre sowohl NEC, als auch Sega spe-
zielle CD-Laufwerke fiir PC-Engine und
Mega Drive veroffentlichten, erhielt das
Konsolen-Adventure eine neue Chance.
In kurzer Folge wurden amerikanische
Abenteuerspiele von LucasArts und
Sierra fiir das Mega-CD umgesetzt; Mega-
byte-schwere Adventure-Brocken, die
den Umfang eines Moduls locker

...Interactive-Movie-
Experimente wie das japa-
nische "Mansion of the
Hidden Souls” (alle Bilder
Sega Mega-CD)

umgesetzt, ebenso "Deja Vu' und "Sha-
dowgate", zwei Menii-basierte, damals
hochmoderne Grafikadventures von
Icom. Das schlaue Meni- und Windows-
Interface der beiden Spiele von Icom
lieR sich einfacher auf Konsole umsetzen

nzllercht wnz«g- ¥
Zelten entfiihrt Euch
Bild) und*schmnengen

zur Affeninsel

Roberta und |
Ken Williams ‘
schreiben

Das NES |
erscheint in |

erste Adventure
mit Grafik.

gesprengt hitten. Doch das Mega-CD
scheiterte ebenso wie Jahre spiter das
32X, und erst die aktuelle Generation
der 32-Bit-Gerite erfiillte die Hoffnungen
der Adventure-Fans. Auf "Myst”, das um-
strittene Render-Bilderbuch der schon-
geistigen Gebriider Miller, folgten "Disc-
world”, "Baphomets Fluch” und je eine
Fortsetzung — die guten Point'n'Click-
Griibeleien aus England liegen momen-
tan in den Geschiften und gehoren des-
halb nicht mehr in diese Rubrik. wi

ndete der umstrittene Millionenseller "Myst”

Mit gerenderten Traumlandschaften be-
er
die klassische Adventure-Ara (Bild: 3D0).

Die|
Geschichten- |
erzéhler und |
Technik-Genies |
von LucasArts

Ende des Jah-
res erscheint
das Super NES
in Japan,
die Adventure-
Komédie "Se-

biltiert die ef

mit *Maniac |
Mansion” das
Adventur
Genre

S0 1005 1906, 1067 1988

16-Bit-Konsole,  cret of Monkey
das Mega Drive | Island” im Rest

Massenmarkt

ture. Umset-

Parser nennen
Adventure-Pro-
grarmmierer die
Schniittstellle zwi-
schen Spieler und:
Abenteuer.
Urspringlich reagier-
ten Adventures nur
auf einzelne Worter.,
spater auch auf
ganze Satze. Be
der Spieler sein
Kommando dber die
Tastatur ein. kram-
te der Parser aus ei-
ner riesigen Daten-
bank die richtige
Erwiderung hervor —
die Suche nach ei-
nem fir den Parser
verstandlichen
Begriff war in den

als die ezgeﬂtkthen
Ratsel. Zu Al ik
erfand Lul:asArts
mit "Maniac
Mansion’” das
Point'n’Click-inter- -
face. das Euch alle
Parser-| kDmpatltilen
Kommandos in evner
Bildschirmieiste vor-
gibt. fn Japan - wo
Adventures auch

auf der Spielkonsole
grof in Mode 5|r1cl -
setzte sich gfetth- .
zeitig der F'arser mit
"Multiple Choice™- -
Interface dt{rch: e
Mentis mit allen ver-
fligbaren Befehlen
passen sich der
Spielsituation an. je

wahit Ihr aus drei
bis funf unter- |
schiedlichen Kom-
mandas. Vor allermn
Kriminalfalle., Okkult
- Thriller und roma

Briider Rand.

und Robyn l Die Sony,
Miller den | Playstation
und der Sega
Saturn erschei-

nen in Japan.

zum Adven-

zungen fiir
alle CD-
Systeme
folgen.




Der Abschied fallt schwer: Nach
zweijahrigem Ringen mit Krakel-

schriften. Storno-Notizen und

Kopierstationen-Anbietern gebe
ich die Kleinanzeigenrubrik an
den MANIAC-Nachwuchs weiter.
Ab nachstem Monat schickt Ihr
Drohbriefe und Beschwerde-
akten an Kollege Ulrich. Keine Angst, mein guter
Geist wacht auch weiterhin tber Euren Angeboten.
fur Tippfehler bin ich jedoch ab sofort nicht mehr
verantwortlich. In diesermn Sinn wansche ich Euch

weiterhin viele ginstige Schnappchen und einen

guten Draht zu "Gebrauchtteile-Ulrich". Euer Ollil

UCHE

NINTENDO

NES-Spiele: Life Force, Gradius,
Guardian Legend, Mega Man2, Gum
Shoe + Zapper, Puzznic, Priigelspiel,
Cobra Triangle. Maglichst mit
Packung & Anleitung.

Tel. 05453/7734

(Michael, ab 18 Uhr)

Alles magliche fiir das Nintendo 64!
Egal ob us/dt oder jp! Tausche und
verkaufe auch! Verkaufe auBerdem
Corel Draw7 (3 Hammer-CDs), ruft
an, die Anzeige gilt fiir langer!

Tel. 05232/86159 (Thomas)

N64-Grundgerdt mit kompletter
Spielesammlung. Kaufe auch
Konsolen + Neuheiten + Samm-
lungen + Zubehor fiir PSX, N64, GB
u.s.w. Einfach anrufen unter:

Tel. 0641/970424 (Kirsten)

Suche Tauschpartner! Habe
Suikoden, A-Trilogy, Resident Evil,
Tunnel B1, Rayman, AP Soccer,
NHL FO, WC3, Fifa97, Disruptor.
Suche Shellshock, NHL97, C-
Bandicoot, Rage Racer, M-Trucks,
Spider. Pal oder NTSC!

Tel. 06021/68040 (ab 18 Uhr, Marc)

PSX-Spiele: Wing Commander3,
Formel1, Priigelspiel, Fade to Black,
Actionspiel alle fir 40 DM.
Pandemonium ohne Anleitung 30
DM. Tel. 0251/778713

Suche Tauschparner! Habe
Suikoden, A-Trilogy, Resident Evil,
Tunnel B1, Rayman, AP Soccer,
NHL FO, WC3, Fifa97, Disruptor.
Suche Shellshock, NHL97, C-
Bandicoot, Rage Racer, M-Trucks,
Spider. Pal oder NTSC!

Tel. 06021/68040 (ab 18 Uhr, Marc)

ONSTIGES

2D-Importhallerspiele fiir Saturn &
PSX, wie Metal Slug, Terradriver,
Salamander, Gradius Gaiden, Don
Don Pachi, Shirenyo...

Tel. 0731/76634

Nintendo Game & Watch LCD-
Spiele, Phillips G7000-Spiele,
Colecovision-Spiele, ~ Schmidt
TVG2000-Spiele, sowie fiir Vectrex
Blitz & Space Wars (nur mit
Verpackung) gesucht

Tel. 02156/77827 (Ralf)

Unbedingt ~ Video  Games-

PSX-Games aller Art (us/jp/dt), egal
ob neu oder alt, groBe oder kleine
Spielesammlungen. Verkaufe & tau-
sche auch, suche N64-Sammlung
mit Gerdt, verkaufe NG CD (jp
Frontlader) + 30 Spiele fiir 1000
DM. Tel. 0172/2717434

Verkaufe & tausche Shockwave-
Assault 50 DM, Adidas PS 50 DM,
Legacy of Kain 60 DM, Air Combat
30 DM. Suche u.a. Command &
Conquer, Alien Trilogy, Excalibur...
Tel. 02821/980534 (Lutz)

Priigelspiel fiir N64 mit oder ohne
Adapter, zahle bis zu 200 DM mit
Adap. und bis 180 DM ohne
Adapter.  Zahle extra  fiir
Specialmove-Liste!
Tel. 05331/469419

Fiir NES: Mega Man5-6 (6 nur us)
und Tristar-Adapter fiir SNES. Zahle
was Ihr wollt! Bitte Postkarte an: D.
Kagermann, Baberowweg 15, 14482
Potsdam.

Fiir Mega Drive Advanced Military
Commander, Warsong, Herzog2.
Zahle sehr gut. Tel. 0221/4971616

Fiir Mega Drive das Spiel Centurio.
Ralf Siebert, Helene-Lange-Str.1a,
34121 Kassel.

Tel. 0561/284752 (0. 25314)

PLAYST ION

International Moto X fiir Playstation
- Preis nach Vereinbarung. Anruf
unter Tel. 0345/6130865

(ab 19 Uhr, Michael)

Dringend PSX mit oder ohne Spiele,
Preis nach Vereinbarung. Ruft an:
Tel. 02588/798

Kaufe & tausche Spiele fiir
Playstation & N64, suche auch
Neuheiten fir Sega Saturn +
Rollenspiele (auch us-Versionen) fiir
SNES. Tel. 04774/991104 (Rainer)

PSX-Konsole mit Spielesammlung
gesucht! Suche auch N64, SNES,
NES, GB, Saturn & MD mit Spielen.
Suche Neuheiten & Zubehor fiir alle
maglichen Systeme von Nintendo,
Sega & Sony.

Tel. 0641/970436 (Monika)

Tausche PSX-Spiele: Tomb Raider
gegen Command & Conquer, Myst
gegen Baphomets Fluch, Road Rash
gegen Posche Challenge, ISS Pro
gegen F1-97. Alle in Topzustand.
Vitali Dill, Margit-Zinke Str., 21035
Hamburg.

Playstation + 2 Pads + 3 Spiele (3D~
Shooter, Resident Evil, Formel1)
und ca. 20 Zeitschriften fiir nur 300

1/91, zahle 25 DM
Tel. 07351/73021 (ab 17 Uhr, Stefan)

Kaufe & tausche PSX, N64, Saturn,
SNES, 3D0O, Neo Geo CD. Auch
Sammlungen, einfach anrufen, alle
Tauschvarianten maglich. Postweg
schnell & problemlos, viel Neues
Tel. 0171/8234750 (Tuncay, jetzt)

Kaufe Neuheiten & Konsolen &
Sammiungen & Zubehdr fiir PSX,
N64, GB, SNES, NES u.s.w. Suche
ganz besonders FF7 (PSX) & F1-97
(PSX). Bitte meldet Euch unter:

Tel. 0641/970424

Kaufe Konsolen & Spiele-
sammlungen: N64, Playstation,
SNES & Game Boy. Alles bitte
ausschlielich Pal-Systeme &
-Spiele.  Peter  Grebenteuch,
Kolledaer Str.40, 99610 Sommerda.
Tel. 03634/38495

Hdrspiele aus den Bereichen
Grusel, SF, Krimi, TV, Comic etc.
(z.B. Macabos, Larry Brent,...).
Zahle gut, auch Tausch gegen PSX-,
MD-Spiele u.s.w. méglich

Markus Moroder, Wehrstauden 4,
85757 Karlsfeld

(Ver)kaufe & tausche Spiele und
Konsolen fiir alle moglichen
Systeme: Kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen, habe auch
Spiele fiir PC-Engine, Colecovision,
Atari2600, 7800 & NES.

Tel. 089/1403732

Kaufe & tausche Sammlungen und
Zubehdr fiir N64, Saturn, PSX, 300,
SNES & Neo Geo CD. Alle
Tauschvarianten sind mdglich,
Postweg 100% serids und schnell -
oder hole es selbst ab! Ruft an:

Tel. 0771/546362 (ab 16 Jahren)

Kaufe Spiele & Gerate fir N64,
Super Nintendo, PSX, NES, Game
Boy, MD & Game Gear. Nehme auch
gern groBe Sammlungen, suche fiir
Saturn Sonic Jam & Sonic R. Suche
auch Pliischfiguren von Sonic,
Mario, Bomberman u.s.w.

Tel. 05621/2231

Engine-Evangelium - Der PC-
Engine-Club! Infos, Cheats,
Losungen, Sessions, Bier trinken &
null Beitrage! Wir suchen alles rund
um die Engine:

Sebastian Rudolf, Burgstr.7, 33181
Wiinnenberg. Tel. 02953/966272

VERK AUFE

NINTENDO

Verkaufe & tausche Blast Corps us,
Turok us, Mario64 jp und Star Fox +
Rumble Pak; Kaufe Golden Eye &
Waverace (us oder jp).

Tel. 0561/311813

SNES + Super Game Boy + 30
Spiele fiir 900 DM. MD + MCD +
32X + 18 MCD-Spiele + 15 MD-
Spiele + 2 32X-Spiele fir 600 DM.
Suche Nintendo Game & Watch,
zahle zwischen 30-80 DM.

Tel. 0241/406465

DM. Fiir Saturn: A
DM und 2x Tilt je 20 DM.
Tel. 05251/37104 (Albert)

Verkaufe & tausche PSX-Spiele:
Habe Formel1 55 DM & Croc 70
DM. Tausche z.B. gegen V-Rally,
Total Drivin, Moto Racer & Soul
Blade. Tel. 0231/461185

Playstation (neu/NTSC-Umbau/
noch 4 Monate Garantie) + viel
Zubehdr + Speicherlaufwerk 3 1/2
Zoll und ca. 26 Spiele. Alles Toptitel,
Liste anfordern, zusammen oder ge-
trennt oder ruft einfach an:

Tel. 0751/13556 (m. Harle)

PS-Spiele: Jurassic Park, V-Rally je
70 DM, Formeli 50 DM.

N64-Spiele: Mario Kart jp 100 DM,
Waverace us 80 DM + Porto &
Nachnahme. Tel. 02644/1376
(Markus, ab 18:30 Uhr)

N64 + 4 Spiele (Mario, Turok,
Waverace & Mario Kart) + Memory
Card (4 MB) - alles komplett mit
Verpackung + Beschreibung - 100%
ok - 3 Monate alt.

Tel. 0043/+4242/311466 (Osterreich)

Verkaufe & tausche N64-Spiele, z.B.
Turok 80 DM, Mario Kart 70 DM,
Waverace 70 DM, Blast Corps 90
DM u.a. Suche Lylat Wars, Turok
engl. u.a. Verkaufe SNES + 2 Pads +
6 Spiele (z.B. Blackhawk, Priigel-

Thunderhawk2, Sim City2000,
Magic Carpet, Ridge Racer Revo-
lution je 40 DM. Air Combat, 3D-
Lemmings je 30 DM.

Tel. 09306/2406 (Mo-Fr 17-18 Uhr,
Michael)

gBei einem Multinorm-
7 Nintendo-64 solltet Ihr
Euch auf jeden Fall nach
der urspringlichen Lan-
dernorm erkundigen. Der
einzige Umbau stammt
momentan von Wolfsoft, bei

spiel, Mega-lo-Mania) fir 360 DM.
Tel. 07143/21585 (ab 18 Uhr)

MRC dt 109 DM VHB (NP 169 DM,
Kaufhof). Verkaufe auch Stadt der
verlorenen Kinder (PS) fiir 69 DM

(statt 109 DM). Tel. 0711/855539

dem der Sicherheitschip eines Moduls in die Konsole gelotet
wird. Der Effekt ist der gleiche wie bei alteren Adaptern: Spiele

wie "Lylat Wars" laufen nicht.

SNES + 2 Pads + 7 Spiele + Super
Game Boy + Joystick + Super Mario
World + F-Zero + Winter Olympics +
Carrier Aces + Desert Fighter u.a. fir
300 DM! Timo  Zischgl,
Solothurnerstr.18, 81475 Miinchen.
Tel. 089/7552336

gMuhinorm N64 + 8 Topspiele

wie z.B. Star Fox + Rumble Pak,
EATurok (uncut) + Top-RGB-
Umbau + Hifi + Padverlédngerung,
Preis VHS. Tel. 04961/74076

N64 Pal + 2 Pads + 2 Verldng-
erungskabel + 2 Rumble Paks + 4-
fach Memory Card + us-Spiele-
adapter + 7 Spiele + Mario64-Spiele-
berater + Demo-Video, alles 100%
ok, nur zusammen fiir 999 DM.

Tel. 02855/15778 (ab 20 Uhr)

SNES + 12 Spiele (u.a. Mega-lo-
Mania, S. Probotector, Alien Rebels,
Beavis & Butthead, Simpsons: Barts
Nightmare) + 5 Pads fiir 330 DM.
Tel. 0231/281582 (ab 16:30 Uhr)

Nintendo64-Games: Waverace 70
DM, Priigelspiel 90 DM, Top Gear
Rally 110 DM, Extreme G 120 DM,
Secret of the Empire 80 DM, Turok
80 DM, Dark Rift 110 DM, alle us!
Saturn: Fighting Vipers jp 50 DM.
Tel. 07807/955430

(Andreas, ab 18 Uhr)




Einmaliges Angebot fiir Sammler!
Sega Saturn mit den besten
Spielen.... Raystorm, Vulcan
Venture (Gradius), Salamander2,
Thunderforce2-5,  Terradiver,
Darius... iiber 20 Spiele, nur 800
DM. Tel. 04124/81255

Saturn + 8 Spiele (Victory Boxing,
Rayman, Sega-Actionspiel,
Dragonheart, Fire & Steel, Theme
Park, Pebble Beach Golf Links,
Worms, Amok) fiir 600 DM + 2
Uberraschungsspiele kostenlos!

Tel. 036459/62624 (ab 20 Uhr)

Saturn + 13 Spiele (u.a. Nights, TR,
NHL96, SthA, Last Bronx, VF2,
Dragon Force) fiir 400 DM. MD + 13
Spiele fiir 200 DM. Verkaufe 15
PSX-Spiele (u.a. Abe, NHL97, NHL
Breakaway) fiir 300 DM. Raum 68.
Tel. 0621/722096 (Holger)

Saturn + 2 Pads + 4 Spiele (Tomb
Raider,  Destruction  Derby,
Daytona2, Shellshock), X-Mas-
Nights, 4 Demos, Trickbuch (NP
800 DM) fiir nur 395 DM (auch ein-
zeln zu verk.). Verkaufe Mario64,
Blast Corps 65 DM, Zeitschriften
etc. Tel. 03907/730920 (Marcel)

Achtung, wegen Lottogewinn giin-
stig zu verkaufen: Saturn + 6
Games, alles extrem neuwertig und
originalverpackt fir 200 DM

Tel. 08191/921668 (Resident Evil)

Command & Conquer, Battle-
stations, Transport Tycoon, Mech-
warrior2, Actua Soccer, Soviet
Strike ab 50 DM zu verkaufen.

Tel. 02652/51991 (ab 17 Uhr, Markus)

Nur 50 DM pro Spiel: Command &
Conquer,  Blast  Chambers,
Pandemonium, The Note, Wing
Commander3, Magic Carpet,
Overblood, Little Big Adventure,
Sentient, Mechwarrior2, Lost
Vikings2. Fade to Black nur 30 DM!
Tel. 0711/4792821

Jumping Flash und Magic Carpet fiir
30 DM. Battle Arena Toshinden2,
Excalibur & Gex fiir 40 DM.
Verkaufe auch Jump'n'Runs und
Priigelspiele fiir 50 DM.

Tel. 04102/56094

PSX + Negcon + ASCII Stick +
Memory Card + 9 Spiele (u.a.
Formel1, Crash Bandicoot, Adidas
Power Soccer) + 4 Demo-CDs + div.
Magazine fiir nur 600 DM. 2 Jahre
alt, aber in Zopzustand!

Tel. 07954/7329 (18-20 Uhr, Sepp)

Playstation + Pad + Memory Card +
Fifa97 fiir ungeféhr 320-350 DM, bei
Anruf wird verhandelt.

Tel. 0621/699139

Panasonic FZ-1 NTSC-Konsole 250
DM. FZ-10 PAL 150 DM. Myst dt 65
DM, Road rash us 65 DM, Shadow -
War of Succession us 55 DM,
Soccer Kid 45 DM, Supreme Warrior
us 55 DM. AuBerdem Saturn-, PC-
Engine-, MD- & SNES-Spiele!

Tel. 030/6258637

Turbo Duo + viele Spiele +
Mehrspieleradapter + Pads. Shuttle-
Engine + Spiele. Verschiedene PC-
Engine CDs & Cards! Neo Geo
Modulsystem + Spiele. 7-fach Scart-
Verteiler. Tel. 09131/52816 (Tim)

Neo Geo-Konsole (Modul) fiir 200
DM, Turbo Grafx16 + 5 Spiele 190
DM. Verkaufe auch Jaguar-Spiele
sowie fiir N64 Pilotwings jp 50 DM,
Turok 75 DM, Top Gear 90 DM,
Blastdozer 75 DM. Tel. 02156/77827

Tausche  Formel1-97  oder
International Superstar Soccer Pro
gegen Abe's Oddysee oder
Castlevania — Symphony of the
Night, jeweils nur PAL.

Tel. 07805/59328

Colony Wars 60 DM, Ace Combat2
60 DM, Nuclear Strike 60 DM, Final
Fantasy7 80 DM, alle Spiele in

Nights into Dreams mit 3D-Stick
(neu) 70 DM, Virtual Boy (us) mit
Spiel und Batterien fiir 210 DM.
Beide Preise sind incl. Porto &
Nachnahme. Suche Galaga firr NES!
Tel. 0481/73793

Topzustand und nur PAL- ionen.
AuBerdem N64-Spiele auf Anfrage!
Tel. 089/6885447

Originalverpacktes Command &
Conquer (PAL) fiir 60 DM.
Tel. 06151/77358 (Michael)

An alle RPG- und Adventure-Freaks!
Verkaufe Mega Drive + Mega CD +
CDX-Adapter + Spieler: Luna2,
Shining Force CD, Landstalker, alles
zusammen fiir 250 DM.

Tel. 05541/32189 (Thomas)

PLAYST N

Warcraft2 60 DM, Formel1-97 70
DM, zusammen 120 DM. Alles
100% ok, mit vielen Cheats fiir bei-
de Spiele! Tel. 03695/608232 oder
Tel. 0172/7998849 (Stefan)

PSX + Umbau + RGB + 2 Pads + MC
Plus + Game Buster + 9 Spiele
(Resident Evil, Tekken2, Rage Racer
u.s.w.) fiir nur 650 DM.

Tel. 04521/2114 (ab 17 Uhr, Florian)

Neo Geo Grundgerdt + Pad + 6
Spiele (Last Resort, Nam75, AoF
u.s.w.), alles in Topzustand fiir zu-
sammen 770 DM. N64-Gerat + 3
Topspiele (Turok, Starfox & ISS) + 2
Pads + Rumble Pak fiir 570 DM.

Tel. 0241/9170464 (0. 537260)

SONSTIGE

(Ver)kaufe & tausche Spiele &
Konsolen fiir PSX & N64. PSX:
Nuclear Strike, WC4, Fighting Force,
R. Fire, Actionspiel, Gen. Mix, FF7,
Tomb Raider1+2, C&C. Auch jp.
NTSC neuw. N64. Dark Rift, Ego-
Shooter, PSX ab 30 DM, N64 ab 60
DM. Tel. 09261/93104

Zeitschriften zu verkaufen, alle
géngigen us & dt! Z.B. Mega Fun,
Video Games, MAN!AC, Next level,
Fun generation, Playstationmagazin,
EGM, PSM, Game Fan, Game Pro,
Intelligent Gamer, Playstation Plus,
Ldsungshefte und andere. EvemueH
Tausch gegen Pl i

Verkaufe & tausche Games fiir N64 |
und PSX. Habe z.B. Golden Eye, 3D- &
Shooter, Resident Evil, Riot, Twisted
Metal, Alone in the Dark, Virtual
Pool und ca. 10 weitere Games.

Tel, 036601/40060
R

Tel. 07805/59328

Verkaufe & tausche meine
Sammlungen oder einzelne Spiele
—auch Versand per NN méglich
Habe noch einige alte Exoten, aber
auch Neueres, z.B. Rollenspiele (al-
les ab 16 Bit). Tel. 0711/5000635

N64: Lylat Wars + R-Pak 100 DM,
Turok 95 DM, Super Mario64 65
DM, Mario Kart 65 DM, Pilotwings
95 DM, zusammen 350 DM. Saturn:
Resident Evil 70 DM, D. Sailor 60
DM, Blam! Machinehead 55 DM,
Magic Carpet 35 DM, Thunderhawk
40 DM, Daytona USA CCE 60 DM,
Gun Griffon 35 DM, Virtual On 30
DM, zusammen 350 DM.

Tel. 035795/32032 (nur Sa + So)

Ankauf-Verkauf-Tausch Liibeck: Sa.
7.2.98 im Drégerforum,

Finkenstr.33, 11-16 Uhr. Hannover:
28.2.98, Willfeler Brauereigaststatte,
Hildesheimer Str.38, 11-16 Uhr.
Veranstalter ist der Fanclub des £
Fantastischen Films e.V.
Infos: Tel. 0451/623336 oder
Tel. 04506/694

Uber 1000 Cheats & Codes zu mehr
als 340 Spielen fiir PSX, Saturn &
N64 auf einer PC-Disc! Mind. 286'er
+ VGA + DOS oder Windows, &
Vollversion nur 10 DM!
S. Szczygiel, Klein-von-Diepold-
Str.16, 26721 Emden.

Final Fantasy3 us + Spieleberater
120 DM. Chronotrigger us +
Spieleberater 100 DM. Super Mario
RPG us 70 DM. Discworld 40 DM,
nur per Nachnahme.

Tel. 04827/95251

Animes: Record of Lodoss War,
Wings of Honeamise, Zeorymer, div.
Gyver, Appleseed, Ghost in the
Shell. N64-Games: Waverace, Lylat,
Blastcorps, Mario... PSX: Soul
Blade, V-Rally, alles PAL & ok. Fragt
nach mehr! Tel. 09831/7945 (Jan)

(Ver)kaufe & tausche P

Spiele und Zubehdr fir Playstation,
Saturn, Mega Drive, MCD, 32X,
Master System, Super Nintendo,
NES, 3DO0, Atari2600, XE, Jaguar,
ST, Nintendo 64
Tel./Fax 030/6258637

Philips CDi + Pad + MPEG-Cartridge
+ Pad + 60 Video-CDs (auch aktuelle |&
Kinoneuheiten!) und weitere

Software VB 950 DM.
Tel. 08233/740112

liltere Videospielmagazine sowie
Codes, Specialmoves & Fatalities fir
Beat'em Ups. Sendet Eure Listen
und Telefonnummern an: Benjamin
Maier, Nelkenstr.3, 78532 Tutt-
lingen. Tel. 07461/15723 (Benni)

SNES- & Game Boy-! Splele suche
N64 und PSX wie z.B. Formell
u.s.w. Tel. 030/4032714 (Andreas)

Cheats & Codes zu 235 PSX-
Spielen in einem Dia Ad-Heft fiir nur
10 DM (Ausland + 5 DM)! Bitte im-
mer Systern angeben!

Porsche Challenge 40 DM, Croc 70
DM, beides neuwertig.
Tel. 0172/8209705 (Jorg)

Szczygiel, KI-v-Diepold-
Str.16, D-26721 Emden.

Lose meine Saturn- und 3DO-

Formel1-97 (neuwertig, PAL) fiir 75
DM oder Tausch gegen V-Rally bzw.
Tekken2 (nur PAL und sehr guter
Zustand). Tel. 07681/4420

3D-Ballerspiel 65 DM, Toshinden 15
DM, Baphomets Fluch 50 DM, Blam!
Machinehead 25 DM, TH2 Firestorm
25 DM, Destruction Derby 25 DM,
Disruptor 25 DM. Topzustand und
PAL! Sascha Schnkage, Nobelring7,
30627 Hannover.

Playstation + Pad + Kabel + 12
Spiele (Twisted Metal, Priigelspiel,
Kileak, Air Combat, The Need for
Speed, Strategiespiel, NHL Face Off,
Wrestlemania, Adidas Power
Soccer97) fiir VB 750 DM.

Tel. 0171/6528008

wegen Umstieg auf!
3D0: Need 4 Speed, Strategiespiel
u.a. Saturn: Casper, Gex, Rayman,
Shinobi u.a.

Tel./Fax 09081/25696 (Call now!)

PC-Datenbank mit mehr als 1700
Cheats & Codes zu 340+ Spielen fiir
PSX (220+), Saturn (95+) & N64
(20+)! Mind. 286'er + VGA + DOS
oder Win fiir nur 10 DM.

S. Szczygiel, KI.-v.-Diepold-Str.16,
26721 Emden.

Spiele fiir PSX: Resident Evil 50 DM,
Alien Trilogy 30 DM. SNES: Hagane
30 DM. Neo Geo CD: Fatal Fury3 30
DM. Alles in Topzustand!

Tel. 09141/92534

Ca. 120 MD-, 40 MCD, 10 3D0-, 30
Saturn-, 8 32X- & 6 GG-Spiele! IR-
Pads 3D0, CDX-Adapter fiir MCD1!
Multimega mit Ovp., Gamegear.
Suche Nomad, Neptun, PSX, Saturn,
N64 evtl. mit Spielen. Bis bald:
Tel/Fax: 02421/971596

(Ver)kaufe alle Videopspiele und
Konsolen, die es gibt. Ca. 900 Titel
fiir CDi, Jaguar, PSX, Saturn, MD,
NES, SNES, N64, 3Do, A2600, 7800,
Vectrex, Coleco, Mattel u.s.w. Kaufe
auch ganze Sammlungen bis 2000
DM! Tel. 08341/67792 (ab 20 Uhr)

Musik-CDs: Burning Force 20 DM. &
Ninja Gaiden2, Ridge Racer2 je 30

DM. Final Fantasy Best of CDR,
Actraiser Symphonic CDR, Video
Games Best of CDR.
Tel. 08233/740112

MAN!ACs Nr. 3,7, 8/94. 6-9, 11,
12/95. 2/96 & Total 2/96, Super Pro
3/94. Alle Hefte in gutem Zustand
und nur zusammen billig abzuge-
ben. Tel. 04885/683 (Gunnar)

Au!umatenplannen Super Street-
fighter2 Turbo 800 DM, Xexex 800
DM, beides Orginale!
Tel 08233/740712

N64- Hardware Sony PSX- Games

Tomb Raider2, Fighting Force, Navy
Fighters, F1-97, Gundam, Colony
Wars, NBA98, Test Drive 4 und viele &
andere. Home Cinema Banco 800,
Sony DVD u.a. Tel./Fax 07263/2489

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5,50 DM

Bitte & i Sie

in einer der néchsten
MAN!ACs den folgenden
Anzeigentext unter der Rubrik

Einfach und ei

andere Kon-
solen & Exoten

an: Cybermedia Verlags GmbH ¢ Kleinanzeigen ¢ Wallbergstr. 10 » 86415 Mering

s U c H E' .Nmtendu ISega .Playslalmn

v E R KA U F E. .Nintendo ISega .Playslatiun
O O O OO0 OO0 O

andere Kon-
solen & Exoten

Oldies &
Klassiker

. Sonstiges

Oldies & :
Klassiker Wl sonstioes
Private Klein-
anzeige:
Maximal 5 Zeilen
mit je 40

OO0 OO O O OO0 P

5,50 DM in

L1 O OO0 OO OO ] srismarkes
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Ich bestatige, daB ich

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

alle Rechte an den
angebotenen Sachen
besitze.

Ort

Datum

Unterschrift

Bitte beachtet bei allen Kauf- oder

aneaefitlllt nnd nntererhricshen cein o Nar \Varlan varsffantlinht boina An=airnan Aia

folgendes: * Klei ohne
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HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME?
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG
* VIAN!AC-KNOW-HOW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Wer am Wochenende seine Kumpels
zu elner n&chtlichen Splelesession ein-
Iadt, kennt das Problern: Auf dem
Wohnzimmertisch stapeln sich Pizza-
kartons, Colaflaschen und Chipstaten,
die Spiele-{0s lliegen Irgendwo dazwi-
schen und verkleben mit Essens-
resten, Staub und Zuckerwasser.
Hinzu kommen Kratzer durch die harte
Unterlage und klebrige Fingerpatzer —
richtig schone Sauerel, die Ihr am nachsten Tag allel-

Verdreckte
Scheiben

M at eines Eurer Playstation- oder
] Saturn-Spiele eine Zocksession
nicht tiberlebt, ist die Suche
nach dem Ubeltiter hoffnungslos.
Schadensbegrenzung lautet die Devise,
oft hilft bereits ein CD-Reinigungsset fiir
ca. 25 Mark. Thr erhaltet das Set in jedem
gutsortierten Musikladen, Videospiel-
fachhindler fiihren das niitzliche
Zubehor hingegen nur selten.
Der Lieferumfang enthilt eine
dicke CD-Fassung mit ge-
zahntem Rand, ein Reini-
gungskissen mit drehba-
rem Griff und ein Reini-
gungsspray.
So wird’s gemacht: Ihr legt
die CD mit der bedruckten
Seite nach unten in das Gehiuse
und spriiht ein bis zwei Spritzer
des Reinigungssprays auf die CD. Nun
setzt Thr das Reinigungskissen auf die
CD und dreht es am Rand entlang im
Kreis. Das gezahnte Kissen greift in den
7, 1 gezackten Rand und
Tﬁ? rotiert so in die entge-
e 7 gengesetzte Richtung
il [urcr Drehbewegung:
amerikanischen
PEEITTIIOER  Sclbst stark verkrustete
IRAAROM (0. flccken sind nach
v",':‘,‘,‘l’,’i;";;ﬂ:'r‘m ein paar Runden ver-
LI Lol schwunden. Die feuch-
gen: Selbst
neuste Adapter- [ICKOIDRRINEIIERIE
RAAMS U 1\ licRend noch ein
paar Minuten liegen,
die Reinigungsfliissig-

verweigern bei

dem affigen

Rennen den
Dienst.

Kabelsalat unter Kontrolle:
Die Scartbox mit eingebautem Bildlage-
Shifter verhindert lastiges Umstecken.

( Erste Hilfe fir totgeglaubte CD-Spiele: Mit einem speziellen Reinigungsspray

und ein paar kreisrunden Wischern spendiert Ihr CDs ein zweites Leben.

keit ist stark fliichtig und verdunstet von
selbst — Nachwischen mit einem feinen
Tuch wiirde die CD nur wieder ver-
schmutzen. Im MAN!AC-Hirtetest erziel-
ten wir durchwegs positive Ergebnisse:
Grundlage war unter anderem Olli’s ver-
gammelte "Ridge Racer"-CD, die sich
nach einer zweitigigen Zwischen-
lagerung in einem Pizzakarton jeglichen
Putz- und Ladeversuchen hartnickig
widersetzte.
‘Wenn das Set versagt: Kratzer und auf-
geraute Stellen kann das Reinigungsset
nicht beheben, diese jedoch vor Dreck
sidubern, wo Hausmittelchen wie
Staubtuch, Kiichenroller und
Klopapier versagen. Dies reicht
oft schon aus, um Euer Spiel wie-
der zum Leben zu erwecken.
Streikt Eure Problem-CD
nach intensiver Behand-
lung trotzdem, habt
i/ Thr hoffentlich die
beiliegende Regi-
ierungskarte ausgefiillt
und an den Hersteller geschickt.
Fiir ein paar Mark solltet Thr im
Tausch gegen die kaputte CD ein neues
Exemplar bekommen. Ansonsten konnt
Ihr das Spiel feierlich im Miilleimer
beerdigen.
Alternativen: Fiir schlampige Kunden
bieten Musiklidden fiir wenig Geld
Schutzfolien an, die Ihr als Vorsorge auf
die Unterseite Eurer neuen CD klebt. Die
schwarz beschichteten Playstation-CDs
machen in Einzelfillen Probleme (Aus-
stieg oder Ruckelei bei FMV-Sequenzen).
Saturn-Spiele konnt Thr durch Folien je-
doch ohne Gewissensbisse auf die unor-
dentlichen Kumpels vorbereiten. Dies
sollte jedoch sofort nach dem Kauf ge-
schehen: Hat die CD einen Kratzer, ver-
stirkt die Folie den optischen Fehler.

Nicht nur Spiele-CDs, auch die Eingangs-
buchsen Eures Fernsehgerits unterliegen
bei Multiformat-Usern einem folgen-
schweren und kostspieligen Verschleif:
Permanentes Umstecken der Konsolen
nimmt Euch besonders die empfindliche
Scart-Buchse tibel, Wackelkontakte und
damit Bildblitzer oder Farbstiche sind die
Folge. Auch einige RGB-Zubehorkabel
sind alles andere als robust und fallen
nach zig-maligem Umstecken auseinan-
der. Um den listigen Kabelsalat zu ord-
nen und Eure teure
? Hardware zu schonen,
s P solltet Thr die Anschaf-
ORI RRd fung ciner Scartbox in
Raubkopierer: o p
Eine neue Erwigung ziehen: Thr
stopselt Eure Scart-
stecker einfach in die
Box und verbindet das
niitzliche Zubehor via
handelsiiblichen Scart-
kabel mit Eurem Fern-
seher. Mit der Drei-
fach-Scartbox (ca. 70
Mark) von GT-Elektronic (Tel. 07621/
44609) beendet Ihr auBerdem Kompa-
tibilitits- und Anschlufprobleme: Das
niitzliche Accessoire bietet neben dem
Umschalter zwei Cinch-Ausginge fiir die
Stereoanlage sowie iltere Fernseher oder
Monitore. Die Box verarbeitet die
Signale RGB, $-Video, Video-8, Hi-8,
VHS/PAL und VHS/NTSC, per Knopf-
druck konnt Thr auerdem Eure Video-
spielheldentaten gleichzeitig auf zwei
Ausginge legen und so per Video-
rekorder fiir die Nachwelt festhalten.
Beachtet bitte, daR es sich hier nicht um
einen PAL/NTSC-Adapter handelt. Gegen
einen Aufpreis von 30 Mark ist oben-
drein ein niitzlicher Bildlage-Shifter inte-
griert, mit dem Thr seitlich versetzte
Bilder ins rechte Licht riickt. oe

Importspiele
verhindert das
Abspielen von
kopierten Play-
station-CDs auf
Eurer Konsole.
Interessierte
wenden sich an

Else’s Gameshop |
in Celle (Tel.
05141/907079)




Die Spiele-
verlgsung hat
eingeschla-
gen: Statt
Kklaglicher elf
Zuschriften
pro Monat
stapeln sich
insbesondere Playstation-
Cheats bergeweise um mei-
nen Schreibtisch. Besten
Dank fur Eure aufopferungs-
volle Mitarbeit. Jetzt soliten
sich auch Saturn- und NB4-
Besitzer ein Herz fassen und
© zum Kugelschreiber greifen -
. schliefllich warten kosten-

" lose Top-Spiele auf Euch!

| Ach ja: Ihr erhoht Eure
Gewinnchancen nicht. indem
Ihr jedes Pafiwort einzeln

- einsendet! Euer Olli

Preview: Um einen
"Future Strike”-Preview zu
bestaunen, nutzt [hr das
PaBwort von Stefan Ott aus
Duisburg:

LIGHTNING
Wehrlos: Klaut dem Feind die Muni-

- tion mit dem Pawort
EAGLEEYE

DAL
Y

o
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Bonus-Teams: Wollt Ihr den Rasen mit einem

von zwei Beheimteams betreten? Gebt im

Cheat-Menu einfach folgenden Code ein:
stntxtm

Eigenschaftstrick: Wenn Ihr einen eigenen Spieler L
erstellt. kommt Ihr nach der Namesgebung mit A ader i
Start in das Eigenschaftsment. Den grinen Balken
oben konnt Ihr nun auf Eure Attribute verteilen:; er ist
Jjedoch nicht immer gleich lang. Ist er Euch zu kurz.

drickt einfach B, und Ihr befindet Euch wieder im E
Namen-Menut. Ordickt a
wieder A, damit der : ’
Balken im Eigenschafts- Riesenspieler | g ’:
menl eine andere Lange Supersprung i
. 2 Goliath-Modus | i 4
bekommt. Dies kannt Ihr rnldswzngr Langsam i
beliebig oft wiederholen, _smlmdgt Midget-Modus
.| bis Euch die Eigenschafts- jpnsmwr Minispieler A
: ieh wltrpytn Stark o
energie reicht. babfyff Fanger e
dwndrv Improvisiert
Cheatcodes: |hr wollt mit Qt”h{'dz, Eu':blf,TMOdus
. < sprsly Rutschig
Rlesengplelern al’ltrEtEl"l_r' styckyhnds Superfa
Gebt die Codes rechts im dwndrv Super-D
Cheatment ein. brdwynmth Quarterback
LT 5] T A /

COLONY WARS

Christian Kreutzer aus Hilden
und Michael Bedefem aus
Dortmund versorgen Euch
" mit Cheats zum Weltraumepos.

Level-Select: Sven

Baumgarten aus Aurich ver-
rit Euch, wie Ihr alle Levels
' frei anwihlen konnt. Gebt ein-

fach sein Pafwort ein: i
AIMIDJMF Energieboost: Fir unbegrenzte ‘;{
Energiereserven gebt Ihr folgendes

PaSwort ein: §

Hestas*Retort

[oAEn

yniimk
S Kithler: Um Euren Jiger mit einem

j ]J extra Waffenkiihlsystem auszuriisten,

gebt Ihr ein:

Cybermedia Verlag
Kennwort: T!'PSTEUFEL
pa Wallbergstr.10 » 86415 Mering

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt?
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-
géngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei
@ uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-

"\ stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
unter die Leute. Diesmal kéant Ihr Euch
"San Francisco Rush", "Bust a Move 3"
oder "GTA" verdienen. Der Rechtsweg
ist natiirlich ausgeschlossen.

Tranquillex

p\ayS[a[lO\'\

0

Zweitwaffe: Dieser Code stattet die
Zweitwaffe mit unendlich Munition aus:
Memo*X33RTY

Levelanwahl: Ihr wollt Levels It
3 und FMV-Sequenzen direkt an- :
4 wiihlen? Kein Problem: Christian
und Michael kennen den passenden
Cheatcode...
Commander*Jeffer




MECHWARRIOR 2

Cheats: Dennis Drietchen
aus Staufenberg hilft allen
Robotkidmpfern mit seinen

“ Codes. Gebt sie im PaRwort-
menii ein!

PABWORT

T<X0/AXA<= Levelanwahl
T#X0/AX<<< Extrawaffen
_ #XX0/A4>>Y+ Heat Sinks
| T/X0/AZ<#* Elemental C.

| #/X0/A4<LY Tarantule C.

EFFEKT

YYA ~Throttle
Unverwundbar
T AX> Munltlon
YXO0/A>YOL Jumpjets
#0X0/A>>0/ Alle Mechs

CASTLEVANIA

Riistung: Nachdem lhr
"Symphony of the Night” ein-
mal durchgespielt habt, gebt
das PaRwort

AXEARMOR
ein und startet das Spiel. Euer Held hat
nun eine neue Ristung in der Tasche!

#
T

Besserwisser: Wollt Ihr Euren
Schiitzling zum Intelligenzbolzen trim-
men, spielt den Titel einmal durch und
gebt das PaRwort

XXty

ein. Doch Vorsicht: Gleichzeitig wird
EuerHeld zum Schwichling!

Manipulator: Wenn die Worte
"Now Loading” auf dem Bildschirm
erscheinen, konnt Thr sie mit dem
Steuerkreuz verindern.

Richter: [hr wollt als Richter Belmont
zum Kampf gegen Drakula antreten?
Nachdem Ihr das Abenteuer einmal be-
standen habt, nutzt folgendes Pafwort:
RICHTER

FROGGER

Level-Select: Gehtin

den Pause-Modus und drtickt

die Kombination
>HABARILIRIL1I®

Unendlich Leben: Ermneut im
Pausg Modus gebt Ihr ein..
>HANA x

CART WORLD
SERIES

Bonus-Wagen: Die
alten Karts langweilen Euch?
Fiir neue Flitzer wechselt Thr
~ ins "Create a Driver’-Ment,

kt Euch durch die Optionen und gebt
al%enden Namen ein:
PUSH‘BU'IT

il e B

STREET FIGHTER
COLLECTION

T

Cammy: Wer in "Street Fighter Zero 2 Dash” mit 4
d Carmy antreten mochte, gewinnt den Arcade- |

Modus mit Vega und mehr als 50.000 Punkten.

“Gebt als Initialen CAM ein, wechselt in den V5-Modus.
wahlt Vega und drickt dreimal START. i

Gouki: Ihr wollt in "Super Street Fighter IIX" als Gouki an-

treten? Geht in der Auswahl auf Ryu,

“\und br.tatlgt die Rl TaSLE

haltet L1 gedriickt

wrx—vrr’

LT el - e

.. 4

MACHINE HUNTER

Cheats: Mit unseren
Codes seid Thr unschlagbar.
Gebt sie einfach als
Pa3wort ein.

PASWORT

EFFEKT

7?7HOST? 727 [Hevatacheats s
_**URANUS** Continues
FXSATURN** ‘Endsequenz - |
SHOWCREDIT Credits
LAZYPLAYER Pick-Ups
_GET SACKED Bossfight
~ SHOWDROIDE Altes Intro
NO MISSION Exit-Pldtze
_GRIMREADER 1.SchuR tétet
| 2UNLIMITED Waffen
INVINCIBLE Unsterblich

ZERO DIVIDE

Bonusspiel: In "Zero
Divide” sind drei Levels des
Videospielklassikers “Pha-
lanx” versteckt. Haltet wihrend
dem Anschalten auf dem zwiten Pad
START + SELECT
gedriickt. Zum Spielen benutzt Ihr eben-
falls das zweite Pad.

CPU vs CPU: Statt selbst zu spielen
wollt Ihr lieber zuschauen? Haltet im
Titelbild

L1+1L2+R1+R2
gedriickt, geht auf "Player 17 und haltet
zusitzlich ¥ gedriickt. Nun sollte "VS-
Play” angewihlt sein. Driickt weiterhin
alle Tasten und betitigt zur Bestitigung
den START-Knopf.

Neco: Un den geheimen Roboter
Neco anzuwihlen, spielt Thr "Zero
Divide” mit Zool und Extal durch.

TWISTED METAL
WORLD TOUR

Geheimwagen: Un
den versteckten Panzer
Minion anzuwihlen, nutzt
# Ihr den Cheat von Markus
Widmann aus Oberschleiheim. Driickt
in der Fahrzeugwahl die folgende
Kombination:

L14 ¥«
Der rumpelnde Minion erscheint nun
zwischen den geftirchteten "Twisted
Metal"-Kampfvehikeln Shadow und

- Hammerhead.

MICRO
MACHINES V3

Cheats: Gebt folgende
Cheats im Pause-Modus ein,
ein Piepton bestitigt Eure
Eingabe. Um die Cheats zu
deaktivieren, gebt Ihr sie einfach noch-
einmal ein!

V¥4 4>>ee  Alle Objekte
«>H0«>HWO® Ansicht
B> §4¥«¥ ¥ Bounces
EXOHMAXRRR speed
HAENNABREAX Floating
OAERXOANX |angsame CPU

Codes: Die folgenden Codes gebt Thr
im Namen-Meni ein. Der Neun-Leben-
Cheat funktioniert nur im Einspieler-
Modus, der Multi-Tracks-Cheat nur im
Mehrspieler-Modus.

CATLIVES 9 Leben
GIMMEALL Multi-Tracks
NOTANKS Kein Schuf
TANKS4ME Tanks-Rennen
WINTERY Rutschig

Debug-Modus: Um alle weiteren
Cheats aktivieren zu konnen, mafdt Thr
im Pause-Menti zuerst folgende Kom-
bination eingeben:
H4VIHOOAXR

Wer die angegebenen Debug-Cheats
aktivieren will, driickt die darunterste-
henden Kombinationen wihrend des
Spiels. Der "Quit & Win"-Cheat funktio-
niert aber leider nicht im Time-Trial-
Modus.

Quit & Win:
SELECT + %

Perspektive:
SELECT halten, 4 § « =

Zoom:
SELECT halten, R2 oder L2

Computerdrohne:
SELECT halten, B

Gegner sprengen:
% halten, B+ A+@®




Tips-Profi Stefan 0Ott aus Duisburg l&aBt nicht o
locker: In Aussicht auf ein neues Playstation-
Spiel versorgt er Euch mit seinen "MDK"-Cheats. p
Gebt die Codes im Spiel ein. die entsprechend ge- i
s Kennzeichneten aktiviert Ihr im Pause-Modus. ]
Handgranaten: AOHEIL »
Mortar: “LIAE> @ ¢« «
Dummy Decoy: XL1> 0% 4 B b
g Super Chain Gun: «L1V HA ¢V
Cow Orop: 4V VL1
Homing Sniper-Granaten: “«4 XELlLl»
Bonus Airstrike: Y4 034311
) Sniper-Granaten (Pause): tEHLIl«® AR A
5 Thumber-Waffe (Pause): Vedeedrt» l
Twister-Waffe [F'ause] VIIHA>42% :
L SRS 293 B2 s P

cooL
BOARDERS 2

Kurswahl: Auch fir alle
Snowboarder hat Stefan Ott
Tips parat. Um den Kurs frei

“ zu wihlen, geht Ihr im Modus-
Menii flink tiber folgende Punkte: SBC,
Onemake, Freeride, Option, Boardpark,
Halfpipe, Freeride. Nun driickt Thr den
@ -Knopf und haltet nach der Spieleraus-
wahl die Tasten

L1+L2+R1+R2

gedriickt. Bestitigt nun mit Button @.

Alien: Wer als Alien oder Schnee-
mann auf dem Board stehen will, muf
alle 100 Moves im Master-Modus aus-
fithren und im Freeride alle Rekorde
schlagen!

TOMB RAIDER 2

Alle Waffen: Martin
Andreas aus Utting verrit
Euch, wie Thr Lara Croft mit
¥ allen Waffen und 51 Medipacks
ausriistet. Haltet im Spiel R2 geriickt und
fiihrt einen Sidestep nach links, anschlie-
Rend nach rechts und wieder nach links
aus. Dann macht Thr eine Rickwirts-,
darauf einen Vorwirtschritt und lafit R2
wieder los. Nun dreht Thr Lara nach
rechts oder links einmal um 360°, springt
rickwirts und driickt in der Luft @,
damit sie sich in der Luft umdreht.

Levelskip: Einen Level zu iibersprin-
gen ist dhnlich kompliziert: Macht das-
selbe wie oben, springt jedoch zum
Schlug vorwirts und driickt @.

SONIC R

Doppelhelden: Thr wollt
im Zweispieler-Modus den
gleichen Charakter anwihlen
wie Euer Freund? Nachdem der erste
Spieler seinen Helden ausgewihlt hat,
geht Ihr auf den gleichen und haltet
X+Y+Z

MASTERS OF
TERAS KASI

Big-Head-Modus:
Wollt Thr Eurem Star-Wars-
Streiter einen Riesenkopf ver-
3 passen, haltet Thr wihrend der
Charakterauswahl SELECT gedriickt und
la8t erst bei Kampfbeginn wieder los.

Movie-Modus: Solange ein Match
geladen wird, habt Thr Zeit, die listigen
Energie- und Supermove-Anzeigen aus-
zuschalten. Dazu haltet IThr folgende
Tasten gedriickt:

SELECT + L1 + R2

Darth Vader: Wer den fiesesten
aller Weltraumtyrannen in den Kampf
fihren mochte, mu das Spiel auf allen
Schwierigkeitsstufen durchspielen, auf
der schwersten aber mit Luke Skywalker.

NACHGEFRAET

? "Dark Rift” wird nach den ersten paar
F#] Gegnern ganz schién schwer: Gibt es

eine einfache Miglichkeit, die Gegner zu -]

besiegen?

sprung schlagt sie aII

Gold Saucer an Gold?

Axel Schweif, Miihlheim

Tatsichlich gibt es eine Mog- 1
lichkeit, die "Dark Rift’-Schldger
in jedem Schwierigkeitsgrad mit
einem "Perfect” zu besiegen:
Weiche gleich nach Kampf-
beginn zurtick und laufe weiter =~
riickwirts, bis der Gegner auf
Dich zurennt. Wenn er nahe
herangekommen ist driickst Du

<+ 4 + Ce. Nun sollte Dein Kimpfer hochspringen und
| den Widersacher mit einer Waffenattacke niederschlagen.
Diese Prozedur wiederholst Du, bis er verloren hat.
Ich habe ein kieines Geldproblem hei
”Final Fantasy 7”: Wie kamme ich im
Hannes Kranz, Emmerich
Gehe in die Spielhalle, wo Du den seltsamen Wahrsager Cait

Sith triffst (die Treppe hoch, zweite Tiir): Stell Dich vor den

Mog-Automaten und fang an zu zocken. Wenn Du den =
kleinen Mog durch eisernes Dauerfeuer zweimal zum fliegen
bewegen kannst, gewinnst Du 30 Goldstiicke. Dies kannst

Du beliebig oft wiederholen.

TOCA
TOURING CAR

)\ Cheatcodes: Stefan Ott
aus Duisburg und Alex
Jacubezyk aus Camen ver-
sorgen Euch mit den neusten
Touring-Car-Cheats. Allesamt gebt Thr
als Namen ein!

andy Modus
_ Unverwundbar
0 Go-Kart

Extrowagen

Uniformwechsel: Haltet in der
Kampferauswahl L1 gedriickt.

Mara Jade: Wollt [hr gegen Mara
Jade antreten, kiampft als Darth Vader:
Thr gelangt in ein Spiegel-Match, in dem
Euch Mara Jade mit ihrem blauen
Laserschwert erwartet!

Stormtrooper: Kimpft mit Han
Solo im hochsten Schwierigkeitsgrad, um
am Ende den Stormtrooper zu steuern.

DARTH-VADER-MOVES

Ohne Waffe:

Riickhand e+ A
KniestoR > + @
Elektrohieb €« i i>> + A
Mit Waffe:

Uppercut > + 0

Slash A+H

Sith Strike >+ 0
Sédbeluppercut > +@®

Vader Strike > + @

Dark Spin $e+0

Saber Frenzy >yI> + 0
Lunge Strike B + A

Black Saber « + A i

Spiegelregen

XBOOSTME Extra-schnell

CRASH
BANDICOOT 2

Voodoo-Maske: Un ei-
ne gratis Voodoo-Maske
abzustauben, drtickt Ihr so-
bald Thr sterbt folgende Kombi-

nation, bis Thr Euch wieder bewegt:

4+0

Verztchtet im Turtle—
Wald

2T

ZSHoWiGa i T
Geht durch die Sack-
gasse im Nitro-Raum
von ”Eel Deal”

[Gelb Zeltr‘ekor‘d im

Grin

?Plant

Hauling” die Kisten-
Treppe hoch




' DIDDY KONG RACING

Nachdem wir Euch in
MANIAC 1/98 die besten
s "Magischen Codes” ver-
raten haben, helfen wir Euch
heute bei der Suche nach den goldenen
Schliisseln und erkliren, wie Ihr die
Turbo-Henne Drumstick steuern konnt.

Schiiisselgquartett und
Mehrspieler-Modi

Habt Ihr einen der Schliissel gefunden,
Konnt Thr das Rennen sofort abbrechen —
das Spiel merkt sich automatisch, daf Thr
den Gegenstand besitzt. Mit den goldenen
Schlisseln habt Thr Zugang zu den Multi-
player-Szenarien der jeweiligen Welt.
Schii i 1: Dinoland

Kurs: Rumpelsee

Dieser Schliissel ist leicht zu finden: Fahrt
nach dem Start einfach geradeaus. Nach

- den ersten Ballons folgt Thr nicht der
Rechtskurve, sondern diist schnurstracks
auf die Rampe mit dem "R"-Symbol.
Oben auf der Rampe befindet sich der
Schltissel.

Schitissel 2 versteckt sich in einer
Mini-Hohle auf der Anhthe

neben der Rennstrecke

aufzuriisten — mit gewohnlichen Missiles
schieft Thr bei der Hektik zu oft daneben.
Schliissel 3: Sherbet Island
Kurs: Mondsichelinsel

Hier chartert Ihr am besten das Hover-
craft, denn auf der Suche nach diesem
Schltissel miit Thr durch's Wasser:
Nehmt nach dem Start den linken Pfad,
am Ende des Pfades fahrt Ihr einfach
nach links weiter ins Wasser und kurvt in
die winzige Ausbuchtung im Felsmassiv
rechts.

blinde Huhn Drumstick findet den

Kein Problem: Selbst das
ersten Schliissel mihelos!

Rauscht nach links ins Wasser — nach

Wellen-Ausflug mit Schltissel-Erlebnis:
hundert Metern erspaht Ihr die Hohle!

Muiltiplayer-Belohnung:
Feuerberg

Ziel dieses Levels ist es, moglichst viele
Dino-Eier auszubriiten. Ihr tretet gegen
drei Computerfahrer an. Schnappt Euch
einfach die herumliegenden Eier, jagt zu
dem Nest mit dem Portrait Eures Fahrers
und werft das Ei mit dem Z-Knopf ab.
Wihrend Ihr die Eier aus der Arena auf-
klaubt, solltet Thr gleichzeitig versuchen,
. die Nester der anderen Piloten auszurau-
ben! Doch Vorsicht: nur wenn das Ei-
Symbol unter dem Namen des betreffen-
den Fahrers noch blinkt, konnt Thr Euch
dessen Ei schnappen!

Schiil i Zwei: Sch g
Kurs: Schneeballschiucht
Nach dem Start biegt Ihr sofort nach links
ab und schiebt Euch die verschneite
Anhohe hinauf. Folgt dem Lattenzaun
ins hohlenahnliche Versteck: Dot liegt

- derSchliissel.

4 Musltiplayer-Belohnung:

' Bibberpyramide

Bei dieser "Jeder-gegen-jeden”-Schlacht

heit das Ziel Uberleben: Die vier Spieler

starten mit je zehn Bananen, pro Raketen-

treffer oder Minenkontakt werden Euch

zwei Friichte abgezogen. Es lohnt sich,
ormalen Raketen zu Lenkraketen

ihn Euch!

Multiplayer-Belohnung:
Schwarzhbach

Dieses Mal wird der idyllische Strand
zur munteren Raketenschlacht genutzt.
Die Regeln fiir das "Last Man Driving'-
Spiel sind dieselben wie zuletzt.
Schiii 1 4: Drachenwald
Entlang der Strecke befindet sich eine
Holzbriicke, die in einen Tunnel miindet.
Aufgepaft: An der linken Seite der
Tunneleinfahrt befindet sich ein kleines
Glockehen, das an einer Kette hingt.
Schnappt Buch nacheinander dreimal
einen blauen Ballon (benutzt am besten
immer den vor der
Glocke), bis Thr den stirk-
sten Turbo habt. Dann
wendet gegen die Fahrt-
richtung und berthrt die
gelbe Glocke. Nach dem
Signalton 6ffnet sich die
Zugbriicke. Benutzt den
Turbo, damit Ihr noch
schnell tiber die sich schlie-
Rende Briickenhilfte in
eine Burgzinne springen
konnt. Dort befinden sich
einige Bananen und der

Muitiplayer-Belat a
Rauchberg

Dieser Arena-Modus dhnelt dem Feuer-
berg-Eierflug. Hier ergattert IThr im Duell
mit den anderen Fahrern Bananen, die Thr
im Vorbeifahren in Eure Schatztruhe pur-
zeln lat. Zwei Sonderregeln erschweren
die Aufgabe: Zum einen passen nur zwei
Bananen in Euer Gefihtt, so daf Thr min-
destens fiinfmal die Truhe anfahren maft.
Augerdem sorgen zahlreiche Waffen fiir
chaotische Sammelbedingungen: Nach
einem Treffer verliert der Bananenlieferant
seinen Besitz und muf sich erneut auf die
Suche machen.

Geheime Charaktere:

TT: Verbessert im "Time Trial"-Modus alle
aufgestellten Rekorde ("DKR”). Danach
taucht TT auf den Strecken auf — schlagt
Thr auch seine Bestzeiten, wartet er
anwihlbereit im Auswahlbildschirm.
Drumstick: Um als Drumstick spielen zu
konnen, miit Ihr alle Teile des Wizpig-
Amuletts gesammelt haben. Auf der
Hauptinsel seht Thr einen Frosch mit ro-
tem Hahnenkamm. Fahrt einfach driiber,
um ihn in Drumstick zuriickzuverwan-
deln. In der Charakter-Auswahl entdeckt
Thr jetzt zwischen Diddy und Bumper den
neuen Fahrer.

Allgemeine Tips:

Perfekte Turbo-Technik: Den maxima-
len Turbo-Boost erlangt Thr, wenn IThr ei-
nige Meter vor den rot-gelben Beschleu-
nigerpfeilen vom Gas geht und erst wie-
der auf die Tube drtickt, nachdem Euer
Kart vom Turbo erfat wurde.

Ausflug ins All: Habt Thr auf allen Insel-
welten die Endgegner zweimal besiegt,
jede Goldtrophie ergattert und Wizpig
besiegt (am besten mit Drumstick), ist der
Weg ins All frei: Fahrt am Strand gegen
die Tafel mit den Trophien — der Leucht-
turm verwandelt sich eine Rakete, die
Euch ins Ubermorgenland bringt. Dort
muift Thr alle vier Kurse meistern und
dann erneut gegen Wizpig antreten —
wer ihn besiegt, darf im neuen "Adven-
ture 2”-Modus alle Strecken gespiegelt
durchsausen. cb/th

letzte Schlissel. Schnappt

Kiing, Gléckehen Klingelingeling: Erst nach dem Bimmeln
hebt sich die Zugbriicke im Drachenwald.

|
|
!



7~ Db massenweise Leben. einen geflllten Geldbeutel oder unbe-
grenzt Zeit. unsere Bame-Buster-Codes helfen Euch in schwierigen 5

Situationen aus der Zwickmuhle. Die Fahne zeigt Euch, fur welche 3

Landernorm die Codes funktionieren.

T SSOVIET STRIKE .
BEMERKUNGEN CODE BEMERKUNGEN CODE

Raketen 800F5298 0026| |Energie 800QBES1C 011B HAUPTCODE F6000924 C305 {57,

Geschosse 800F52B0 0008 800QBE520@ E955 B6002800 0000

Gewehre 800F5280 049A 80QOBES52C 0126 Alle Waffen 1606CF82 BBFC

Treibstoff 800837F2 6400 800BES530 FF60 Energie 1606CF84 0064

Riustung 800836EC @5DC 800BES44 0118 Ristung 1606CF86 @3EC

Versuche 80074EC8 0002 800BE548 E955 Stiefel 1606CF88 QAOQF

ECM 800F52C8 0030 800BE554 0126 9mm-Ammo 1606CF8A 0014

Sidewinders 800F52C8 0008 80@BES558 FF60 Shotgun-Ammo 1606CF8E 0014

Lager 800QF52C8 0002| |Zeit 80095814 099A Rifle-Ammo 1606CF90 4000

Level(X=1-4) 30074EC9 000X Flamer-Ammo 1606CF96 4000

Munition 8004C248 0000 Smart-Ammo 1606CF9A 4000 3
8004C24A 0000 M‘BTI E EUMMAN Batterien 1606CF9E 4000 =

BEMERKUNGEN CODE
Energie 8009788E QO7E
Zeit 80091B90@ S57E4
Platinen 800A42C8 0063

Ihr
habt selbst inter-
essante Game

pum,

. BOVMIBERMAN

%EMERKUNEEN CODE

T310P GUN

BEMERKUNGEN CODE

Raketen 801ED646 0063 L 7 . Buster-Codes her-
Sl oL eben 802AC617 0063
Py Zeit 802AC633 0000 ausgefunden, s |
Nukes 801ED644 0063 THEME PARK Credits 802AC61B 0063| die hen
' |Surefire 801ED638 0063 BEMERKUNGEN CODE i PAR=99 Gems 882AC61F 0063 Meniis Eures
u3zg 801ED63A 0063| [HAUPTCODE F6000914 (305 ‘ Ta
MIRV 801ED63C 0063 B6002800 0000 Llehllngslmpurtﬁ.
Geld 160DF7B0 0089 entziffert ader,
o 160DF7B2 5440 ein anderes, wich-
goRMS E{\ergle gél?:iii[() ;;EF tiges Geheimnis
BEMERKUNGEN Blue Mana 13 F :
eliiftet? Schreibt
Zeit 801454AC 0B89| SEGA RALLY Green Mana 8013F14F QOCF o den TIPS bti
Splitter 80144E5C 0005 BT ST - Alle Items  8013F119 ooze| =M Cen F -
Suchraketen 80144E54 0002 |HAUPTCODE F6000914 C305 8013F091 00@1| TEUFEL! =
Dynamit 80144E70 0002 B6002800 0000 8013F093 QOFF Ihr nehmt selbst-
Minen 80144E74 0002 (Zeit 160b0536 9911 |Kriegerwaffen 8013F147 QOFF verstandlich i
3
\_ auch an der
———" Verlosung teil.
7

S

FINAL FANTASY TACTICS 4

4_;

Das Action-Menii (unten) erscheint, Helden, ver- 2

wenn einer Eurer Helden gerade am wandelt er sich ge- ‘f‘;

sten Spiele ihres Lieblings-  Zug ist. In das Kartenmenii gelangt Thr  legentlich in eine Schatz- =1

- : ;s w5

genres erscheinen leider nur in  in der Oberwelt. Betretet Ihr ein Dorf, kiste, die wertvolle Waffen und =

]apan das Auswendiglernen der ver- kommt Thr in's Stadtmenti. Riistungen enthilt. %,

schiedenen Menii

ist mithselig. Noch ein - 7%
; i Tk STADTMENU UNTERMENUS
Deshalb helfen wir Euch mit dieser  Kleiner Tip: |

Ubersetzung ein bikchen auf die Stirbt einer Zzgchat’t Keiren 4
Spriinge: Nach dem Spielstart gebt Thr Eurer Verkaufen F
Euren Namen und Ge- Von Helden kaufen Zugriff geben e
burtsdatum ein, letzteres [ om Auto-Anziehen 3
beeinflukt Euer Gliick bei Gesamtkosten
Heilzauber und Fliichen. ey

=% Verlassen
Im Statusment sind giin- Ve Rt
stige Fihigkeiten, bei de- Rekrutieren Mann
nen Ihr besonderes Frau

© Gliick habt, mit einem Monster benennen

Mit unserer Uber-

- Kreis markiert. Ein X setzung kein Problem: Die = =
Zauberspriichen. "Final Fantasy Tactics”. Bewegen
Helden anschauen Gegenstand Anziehen
Auto-Anziehen
il ACTION-MENU TERMENI Ausziehen
Fortbewegen 3 Liste
Aktion Fahigkeit Fdhigkeit Anwdhlen
2.Fdhigkeit Abwdhlen ¢
Fdhigkeiten wechseln Kaufen
Zug beenden Beruf dndern
Heldenstatus Gruppe verlassen
Auto-Kampf Manuelle Kontrolle Einheit kaufen
Ziel wdhlen Alte Sequenzen
Angreifen Tutor
Freund unterstiitzen Speichern/Laden
Wegrennen Optionen




Habt Ihr die spektakulire
Flucht aus der Shinra-Militar-
basis in der letzten MANIAC
§ iiberlebt, fithren wir Euch im
letzten Teil der "Final Fantasy 7"-Losung
direkt zum finalen Duell mit Sephiroth.

wl

Substanz-Sammlier:

‘Nachdem Thr Euch vom Erdwurm vor der
- Mirthril-Mine den Beta-Zauber geklaut

habt, reist Thr mit dem Luftschiff weiter in

Yuffies Heimatdorf: Um die folgende

Geheimmission zu meistern, mift Ihr

Yuffie unbedingt in Eure Kampftruppe

YUFFIES KAMPF IM TEMPEL

Stock:

aufnehmen. Eilt in den hohen Tempel
und redet dort mit dem kleinen Jungen.
In allen fiinf Etagen erwartet Euch je ein
grauenvolles Monster — fiir den Sieg gibt’s
die Leviathan-Substanz. Geht an Bord
Eures Fliegers und flitzt zur Chocobo-
Farm, wo Ihr beim Bauer einen Biischel
Mimettgemiise fiir 1.500 Gil ersteht.
Weiter geht's nach Mideel: Klettert auf die
Briicke im Vordergrund und holt Euch
den Schliissel am Haus ganz links (siehe
Bild). Nun marschiert Thr in den Waffen-

Nach dem anstrengenden Kampf sprintet Ihr durch die Tire im obersten Raum
der Festung ins Freie. Dort krallt Ihr Euch die Phénix-Substanz.

laden rechts daneben und schlief3t mit
dem Schliissel die Tiire auf. Nachdem IThr
den Fluchring ergattert habt, sprecht Thr
mit dem herumlaufenden Chocobo und
fiittert ihn mit dem Mimettgemiise. Krault
ihn hinter dem Ohr, damit er Euch
seinen Batzen Substanz schenkt.
Besucht Cloud im ortlichen
Krankenhaus, zuriick an Bord
tibernimmt Cid die Fiihrung.
Diist nun zu den Loren von
North Corel, nehmt jedoch den
Hintereingang {iber die Berge. Am
Mako-Reaktor angekommen springt Thr
auf die Lok und rast dem anderen Zug
hinterher. Folgt den Anweisungen auf
dem Bildschirm und stoppt den Zug
rechtzeitig. Fiir Eure Heldentat kassiert Ihr
die Ultima-Substanz, die Ihr unbedingt fiir
das finale Duell benotigt.

Reist nun weiter zur Festung Adlerhorst
und versprecht den Rebellen Eure Hilfe:
Betretet die Festung und plaudert mit dem
alten Mann am Tisch. Er
erzahlt Euch, daf unter
dem goldenen Vogel eine
michtige Substanz schlum-
mert. Klettert die Leiter
nach oben und beginnt mit
der Schlacht: Es ist egal, ob

Ihr verliert oder gewinnt.
Wahre Helden stellen sich

Ihr sucht Substanzen und Ringe? Holt Euch den
Schlussel (links) und krault dem Chocobo hinterm Ohr.

den Shinra-Soldaten im Kampf! Geht
anschlieBend auf die Dachterrasse und
sackt die Phonix-Substanz ein. Sie ist nicht
nur ein wirksamer Angriffszauber, son-
dern erweckt gleichzeitig tote Kameraden ‘
zum Leben. Zurtick im Erdgeschof3
sprecht Ihr erneut mit dem alten
\ Mann, damit er Euch die groRe
Substanz gibt.
Eilt wieder ins Krankenhaus in ‘\
Mideel und sprecht mit Tifa: Der |
Boden beginnt zu beben, ehe der '
|

Mech "The Weapon” angreift. Auf
dem Dorfplatz stellt Thr Euch dem Kampf
— nach einigen Hieben flieht das Monster.
Es folgt ein langwieriger Ausflug in die
Vergangenheit von Cloud. Auf der griin
schimmernden Insel sprecht Ihr mit den ‘
Clouds in folgender Reihenfolge: Oben, [
links, rechts und oben. Nachdem Cloud

wieder im Besitz seiner geistigen Krifte

ist, flitzt Thr weiter zur Shinra-Militdrbasis,

wo Ihr die Wache am Eingang mit zehn

Gil bestecht. Sprintet Richtung Landeplatz l
und folgt der salutierenden Soldatenein- i
heit den Gang entlang. In einem Aufzug

rettet Ihr ein unschuldiges Midel vor zwei

fiesen Soldaten. Nach einigen Kampfen

gelangt Ihr in einen Raum mit einem rot
leutenden Knopf: Driickt ihn, und der

Die Hauptstadt Midgar

Kaamu

Chocobo-Farm

Mithril-Mine

Festung Adlerhorst

Militdrbasis

Costa del Sol

PaR in die Berge

Mako-Regktor

North Corel

Corel-Gefdngnis

Gongaga-Reaktor
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Yuffies Wald
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Raketendorf

Bergpfad
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Geheimhohle
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Jetzt darf nichts schiefgehen: Haltet
unter allen Umstanden den rasenden Zug an!
Schlégt der Versuch fehl...

Aufzug beférdert Euch tief unter den
Meeresspiegel in die Unterwasserbasis:
Folgt den Gingen in den U-Boot-Hafen.
Reno von den Turks erwartet Euch dort
mit einem gewaltigen Kampfmech. Bevor
Thr das graue U-Boot entert, schnappt
Euch das Krummschwert und die
Leviathanschuppen in den Kisten dane-
ben. Das fliichtende Schiff versenkt Thr
mit ein paar gezielten Schiissen aus dem
U-Boot. Danach sucht Ihr den gesamten
Meeresboden ab: An der westlichen Kiiste
findet Ihr ein abgestiirztes Flugzeug, in
dem einige Turks und andere gefihrliche
Monster lauern. Sammelt alle Gegenstinde
ein (siehe Liste rechts oben) und vergeRt
keinesfalls die Hades-Substanz beim Hub-
schrauber! Im Norden des Meeres findet
Thr eine Hohle mit dem Schliissel zum al-
ten Volk. Wollt Thr eine kleine Bonus-
sequenz sehen, tuckert in den versteckten
Gang im Nordwesten! Taucht am Ende
auf und Thr findet Euch im groRen Berg-
see wieder. Legt am Ufer an und lauft
zusammen mit Vincent in den Wasserfall.
Der riesige Meteroid:

Mit dem U-Boot fahrt Ihr zuriick zur
Militirbasis und steigt in Euer Flugzeug
um. Fliegt zum Raketendorf und vermo-
belt Reno samt seiner Soldaten an der
Rakete. Geht hinein und begebt Euch in
den Kontrollraum. Die dortige Wach-
mannschaft konnt Ihr gefangennehmen
oder aufmischen. Kommt Euch der Sieges-
tanz der Soldaten nicht bekannt vor?

Die Rakete ist mit einem Autopiloten aus-
gestattet; Thr konnt den Start nicht mehr
verhindern. Im All klettert Ihr in die
Raketenspitze und krallt Euch die vierte
grole Substanz: Dazu miift Thr am Sicher-
heitsschloR den Code "@ Hl % %" einge-
ben. Steigt wieder hinab bis in die Not-

Mit der Rakete dust Ihr im Weltall

Sie funktioniert noch:
auf den roten Meteoriten zu.

Outsider

Flugzeug Himmelswolke
Hades-Substanz
Highwind-Limit
Geisteslanze

Volksschlussel

= o

...sterben nicht nur viele Bewohner

von North Corel, auch entgeht Euch die
wertvolle Ulrima-Substanz.

kapsel, die Euch zur Erde zuriickbringt.
Nun solltet Thr alle vier groRen Substanzen
in der Tasche haben, bringt sie zu Bogen-
hagen im Cosmo-Canyon. Die grofen
Substanzen (blau, griin, rot und gelb)
besitzen alle Zauberspriiche der gleichfar-
bigen Substanzen: Mit gelb kénnt Thr zum
Beispiel alle Spezialkommandos (Stehlen,
Werfen usw.) anwenden. Thr diirft sie je-
doch erst mitnehmen, wenn Eure
Sammlung komplett ist (siche Tabelle).
Seid Thr unserer Losung bisher gefolgt,

SUBSTANZ VORRAUSSETZUNG
Blau Bahamut- und Neo-
Bahamut-Substanzen
alle 13 Kommando-
Substanzen auf
Master-Ebene
alle 16 Aufruf-
Substanzen auf
Master-Ebene
alle 21 Zauber-
Substanzen auf
Master-Ebene

Gelb

Grin

diirft Thr die blaue Master-Substanz
(Bahamut Null) gleich mitnehmen. Um
die anderen Zaubersteine einzusacken,
kehrt Ihr spiter nochmal zurtick.

Eure Truppe entscheidet sich fiir die Reise
in das Schneckental: Besucht das
Knochendorf und wandert durch den
Zauberwald. An der Wegkreuzung des
Schneckentals angekommen, marschiert
Thr nach links am Speicherhaus vorbei
zum Tempel. Dort erwartet Euch schon
Bogenhagen, der mit dem Schliissel aus
der Unterwasserhhle einen geheimnis-
vollen Wasserfall aktiviert. Nach einem
kurzen Wiedersehen mit Aerith klingelt
Cait Sith per Handy durch: Prisident Rufus
plant die Ermordung von Sephiroth mit
der gewaltigen Jenon-Kanone und der
Energie aller Mako-Reaktoren von Midgar!
Verlagt das Schneckental und diist nach
Midgar: An der Kiiste
konnt Thr schon den stim-
migen "Weapon”-Mech er-
kennen, der dieses Vor-
haben ebenfalls verhindern
will. Thr miit aber die
Einwohner der Hauptstadt

Schergen den AbschuB der riesigen

In Midgar bereiten die Shinra-
Jeno-Kanone vor

10.000 HP kombiniert Ihr vor dem Kampf
die Bahamut-Null-Substanz mit dem MP-
Turbo-Stein. Nach seiner Niederlage zieht
der Mech wieder ab, doch Rufus befiehlt
den Abschuf der Kanone. Der Schuf
durchléchert "The Weapon” und zerstort
die Energiebarriere um den
Meteoritenkrater: Der Weg zu Sephiroth
ist frei! Diist mit dem Flugzeug zum Kra-
ter, wo Euch eine kurze Sequenz tiber die
finsteren Pline von Hojo und Heidegger
informiert. Die beiden Schurken planen
doch tatsichlich, die gesamte Energie der
Mako-Reaktoren von Midgar fiir den
Kampf gegen Sephiroth zu nutzen. Die
anschlieRende Uberladung der Reaktoren
wire das Ende fiir alle Einwohner von
Midgar! Flitzt zurtick dorthin und landet
mitten in der Stadt — Cloud und seine
Kumpels hiipfen in einer tollen Video-
Sequenz per Fallschirm aus dem Flieger!
Wieder festen Boden unter den FiiRen
folgt Thr Cait Sith in die U-Bahn-Schichte:
Nachdem Ihr durch einen Liiftungstunnel
in das unterirdische System gekrabbelt
seid, sprintet Ihr bis zum siidlichen Ende
des Tunnels. Auf dem Weg dorthin sam-
melt Thr das Aegis-Armband, das Sternen-
phon und die Zweimal-Objekt-Substanz.
Mit letzterer konnt Ihr im Kampf auf einen
Schlag zwei Gegenstinde verwenden. Eilt
wieder zurtick zum Luftschacht und geht
ein paar Schritte nach Norden: Die Turks
erscheinen auf der Bildfliche und fordern
Euch zum finalen Duell. Nach Belieben
schliest Ihr Frieden oder stampft die
Bande in den Boden: Besondere Extras
haben die Kopfgeldjiger nicht dabei.
Marschiert weiter nérdlich, wihlt bei der
ersten Abzweigung den rechten Weg und
bei der zweiten den linken Pfad. Thr
kommt bei einem Gertist an, das Euch in
die Strafen von Midgar fiihrt. Dort erwar-
tet Euch Heidegger: Der Mistkerl hat sich
in einem haushohen Mech verschanzt und
greift sofort an — Euren gewaltigen
Zauberspriichen hat er jedoch nicht viel
entgegenzusetzen. Eilt nach oben zu den
Schatzkisten und speichert Euren Spiel-

schiitzen: Fiir einen gewal-
tigen Machtschlag von

(

Erforscht den Meeresboden, und Ihr werdet

2zwei Wracks entdecken!

Vorsorge
macht sich be-
zahlt: Deckt Euch
be jeder Gelegen
heit mit MP-Plus-
und HP-Plus- i
Substanz ein. Das
Aufbauen der =
Materie henﬁtht; *
viele Kampfe, auf
der Master-Ebene
erhéht jedoch
Jjeder Stein Eure -
Energiewerte um
50 Prozent! Kaufi:}
Ihr sie erst gegeri 3
Ende, miiBt Ihr -
mangels Slots auf
wertvolle Zauber-
spriiche verzich- _,‘:
ten. o -
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( "The Weapon" riickt an: Nachdem Ihr dem

Metallriesen am Strand vor Midgar das Fiirchten gelehrt habt, gibt ihm Président Rufus

mit seiner Junon-Kanone den Rest. Auch die Energiebarriere am Meteoritenkrater geht dabei zu Bruch.

stand. Steigt die Treppen hinauf, so wie
Cait Sith Euch den Weg weist. Auf dem
Kanonengeriist wartet bereits der fiese
Professor Hojo auf Euch, der sich mittels
Mako-Energie nach und nach in drei ab-
scheuliche Monster verwandelt. Deckt ihn
mit Zauberspriichen ein, und er macht
Euch keine Probleme.

die Wette, und er schenkt Euch eine

Gackert mit dem griinen Chocobo um
Feindeskdnnen-Substanz.

Bonusmissionen:

Bevor Ihr in den Krater zu Sephiroth
steigt, konnt Thr ein paar geheime Kerker
aufsuchen, um die michtigsten Zauber-
spriiche wie "Knights of the Round” ein-
zusacken: Auf der Karte haben wir die
Standorte der Hohlen markiert. Da Ihr sie
mit dem Flieger nicht erreicht, bleibt nur
die Chocobo-Zucht: Eilt zur Chocobo-
Farm und mietet den Stall (10.000 Gil).
Der Farmer erklart Euch die Vogelzucht.

ZAUBER FUNDORT

Chocobo Chocobo-Farm
Shiva Militdrbasis
(kleines Mddchen)
Schifffahrt nach
Costa del Sol
Gold Saucer vor dem
i borennen
Titan 1ga-Reaktor
O0din ave in Nibelheim
LeviathanYuffies Heimatdorf
= im hohen Tempel
Bahamut Ruinentempel (Kampf
__gegen Drachen)
Meteoriten-Krater

Ifrith

Ramuh

Neo
Bahamut
Bahamut Cosmo-Canyon
Null -
Kijata Zauberwald beim
Schneckental
AlexanderIn einer kleinen Eis-
hohle nach dem
Snowboardfahren S
_Festung Adlerhorst
Im Flugzeugwrack

auf dem Meeresboden
Auf dem kleinen Berg
nahe Cosmo-Canyon:
Mit grinem Chocobo!
Auf der Insel ganz
rechtsoben: Mit

Phonix

Hades
Tupon

Knights
of the

Um in alle Hohlen zu gelangen, bendtigt
Thr griine, blaue, schwarze und goldene
Chocobos. Fangt die Vigel an verschiede-
nen Plitzen und kreuzt sie.

Um an die Ultrawaffe fiir Cloud zu gelan-
gen, mit Thr auf der dritten "Final
Fantasy"-CD "The Weapon” nieder-

strecken, der einsam durch das Land

fliegt. Dieser Mech ist sehr
schwer zu besiegen — die
meisten Abenteurer ziehen
den kiirzeren. Thr diirft aber
nicht aufgeben: Er ist zu
schaffen!

Den Chocobo-Weisen findet Ihr in den

Allein mit dem Schneesturm:
Bergen um den Krater.

Der Ietzte Kampf:

Auf dem Weg zu Sephiroth machen Euch
stimmige Drachen (Vorsicht: Ultima-
Magie!) und teuflische Pinguine zu schaf-
fen: Fur den Endkampf sollten Eure Hel-
den die Ebene 60 iiberschritten haben
und reichlich mit HP-Plus- und MP-Plus-
Substanz ausgertistet sein. Werte oberhalb
9.999 HP und 999 MP sind empfehlens-
wert, aber nicht unbedingt notig. Von
dem goldenen Drachen lernt Thr mit der
Feindeskonnen-Substanz die machtige
Dose-Magie. Auf jeden Fall solltet Thr
folgende Zauber bereithalten: Feindes-
konnen Dose, Ultima, Komet, Phonix,
Bahamut, Neo Bahamut, Bahamut Null in
Kombination mit MP-Turbo, Kijata und
Wiederherstellen-Substanz (Regen).

Auf dem Weg zu Sephiroth gibt es einige
Schitze zu entdecken, die Liste der wich-
tigsten findet Ihr rechts. Plaziert Euren

kostbaren Speicherpunkt in der Tropf-
steinhohle, wo sich Eure Helden zum
erstenmal treffen und in zwei Gruppen
aufteilen. Weiter drinnen konnt Thr Euer
Lager nicht mehr aufstellen. Durchforscht
alle Géinge und kehrt noch einmal an die
Erdoberfliche zuriick, um mit den ge-
sammelten Gil (100.000 bis 200.000) Zelte,
X-Trunks, Phonixfedern und Ather zu
kaufen.

Dann seid Thr endlich gertistet fiir die
finale Schlacht: Auf dem Spiegelfeld stellt
sich Euch aber erstmal der fiese Jenova in
den Weg. Nach dem Bahamut-Null-
Inferno und ein paar anderen Zauber-
spriichen gibt der listige Genversuch
jedoch den Geist auf.

Anschliefend erscheint Sephiroths sterb-
liche Hiille zum Kampf: Greift konsequent
seinen Brustpanzer an (Komet-1-Zauber):
Thr miit ihm pro Runde mehr als 8.000
HP abziehen! Dabei solltet Thr immer mit
der gleichen Heldentruppe zuschlagen,
die dafiir perfekt ausgeriistet sein mus.
Bricht Sephiroth in sich zusammen, habt
Thr schon den schwierigsten Teil geschafft.
Nun ist Sephiroths gottliche Seele an der
Reihe: Er greift immer nur einen von Euch
an, bis er schlieglich aus Verzweiflung die
Super Nova auslost — diesen Zauber tiber-
lebt Thr nur mit voller Energie! Heilt Thr
Euch jedoch brav, ist der Sieg nur eine
Frage der Zeit. Schlielich kimpft Cloud
mit Sephiroth Mann gegen Mann: Dabei
konnt Ihr glicklicherweise nicht verlieren.
Ein kleiner Tip zum Schluf: Nach den
Credits erwartet Euch ein Blick in die
Zukunft! oe

WICHTIGE SCHATZE IM KRATER

Komb1i - Konterattacke mit

befehl- kombiniertem Zauber

angriff

Schild schafft Magie- und
Waffenbarriere

HiP Klaut in Kombina-

Absor - tion mit Zauber

bierung Lebenspunkte

Alle Alle-Effekt auf jede

Alle Substanz eines Helden

Speicher-Setzt Speicherplatz

kristall an beliebigen Punkt

Heidegger kommt sich mit seinem Mech

Ubermut tut selten gut:
ziemlich stark vor.

Eure Helden verabschieden sich vor dem

Ruhe vor dem Sturm:
finalen Kampf von ihren Freunden.

Round  goldenem Chocobo!
Master- groRe Substanz,
Aufruf Cosmo-Canyon
T W

2 wEk
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NIGHTMARE CREATURES

MOVES, PABWORTER & TIPS

N Zombiejager und Monster-

\ schlichter aufgepaRt: Mit
unseren Move-Listen und den
Pawortern von Chezzi Salvatore
aus Haag fiir die NTSC- und PAL-Versio-
nen hat Adam Crowley gegen Euch keine
Chance. Nach dem Abspann erweitert
sich tibrigens das Options-Mendi!

LEVEL

T
2
=4

>t «HOD ¢«

> Bl 4> HH Bl e«

»lx.b{f«».xob‘ftﬂ-»‘ﬂ
ddddd 222222 122
HEEENee§ <N O 4 Xp X

SOOP PP hphx

tt411

Abspann

NADIAS MOVES

Double Kick
Triple Kick
Double Strike
Triple Strike
Backflip

Flipkick =
Gymnastkick

Bootstomp
Feet of Fury
Cyclone
Slice

Whip Slash
Ballerina

Strike
Conquer

| Back Kick
Block

OeP P HXXs XXX XMEXEE> N

IGNATIUS’ MOVES

Double Kick
Triple Kick
_Double Strike
Triple Strike
_Hammer Curl

Lunge Kick
Crescent Kick

Backhand

Spin Spike
_Ahab’s Spear
Ahab’s Revenge.
Kick Feint

Jack Knive

aff (Sprung)
_(Sprung)_

‘Backstrike
 sTactie
Tornadokick

Westminster Abbey: Da [hr mit
den Pafwortern alle Levels direkt an-
wihlen konnt, beginnen wir mit unseren
Tips im vorletzten Level (siehe Karte).
Klinkt Ihr Euch direkt beim Endkampf ein,
miisst Thr ohne Extrawaffen antreten:
Nachdem Thr die ersten Monster aufge-
mischt habt, nehmt Ihr den roten Energie-
orb und betretet die brennende Kirche: Im
ersten Raum bewegt Thr Euch in die Mitte
und hiipft durch die Feuerwand, um wei-
ter in die Kirche vorzudringen. In den
nichsten beiden Hallen erwarten Euch
zwei gesichtslose Minner. Vermobelt sie
und hiipft tiber das Gelinder in den
Keller. Nachdem Ihr dort die Tiire aufge-
brochen habt, sackt Thr die sechs Pistolen
aus den Glasvitrinen ein. Sucht die groRe
Uhr — steht sie still, versetzt ihr einen
Hieb. Kampft Euch weiter bis zur orangen
Tiir und brecht sie auf. Dahinter speichert
Thr den Spielstand. Kampft Euch bis in
den Raum mit der holzernen Tiire vor, da-
hinter findet Ihr eine Pistole. BeiEnergie-

Bringt Euch vor den Feuerteufeln in
Sicherheit und greift erst an, wenn sie
Ziellos Uber die Terrasse irren.

C

The Roofs: Adam Crowley hat einen

seiner teuflischen Zaubertrinke geschluckt

und sich in ein abscheuliches Ungetiim
verwandelt. Vier Feuerddmonen schickt er
vor. Bringt Euch in Sicherheit und schlagt
nur zu, wenn sie herumfliegen ohne
Feuer zu speien. Anschliefend sucht Thr
hinter dem Turm den goldenen Energie-
orb nahe des Hauptgebiudes und hiipft
wieder zurlick zu Crowley. Greift konse-
quent seinen Kopf an — nur hier ist er ver-

Sucht 5
Ihr Tips & Tricks
zu Spielen fir
Oldie-Konsalen
oder Exoten?
Internet-Surfer ‘
schwingen sich
auf Ihr Netscape-
Board und setzen
Kurs auf
www.segasages.
com

n
i i aams i |

mangel solltet Thr ohne Umwege zum wundbar. Nach einigen Hieben rollt sein
Ausgang eilen — die entsprechenden Haupt zu Euren FiSen, der Spuk hat ein
Energieextras miifit Ihr ndmlich fiir den Ende — zumindest bis der Abspann auf
Endkampf aufheben! eine Fortsetzung hinweist. oe 3
r- | (~  DerEingangvon
Londons ehrwiirdiger A 1
Kirche "Westminster LS ,_l i
Abbey": Verfolgt den - I 3
flichtenden Adam. m A
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red energy orb = = b
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Mit MANIAC ent- - 0 7 “3
geht Euch kein Extra: - = - 5"
Alle mit "Monster” o i “ l”.ﬁ =
gekennzeichneten 1 2
Ungeheuer schenken — i
Euch nach ihrem skull :
Ableben einen wert-
vollen Gegenstand l Hier gent's raus
Dieser Gang flihrt Euch direkt
zu Adam Crowley.

Roundhouse
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Allen Grogstadtgangstern und
angehenden Staatsfeinden
sollten unsere Karten helfen,
die Biirger von Liberty City or-
dentlich auszunehmen. Die Legende gilt
fiir beide Karten, die Panzer konnt Ihr je-
|1 doch nur in der zweiten Mission finden.

GRAND THEET AUT

TEIL 1: DIE GANGSTER VON LIBERTY CITY

Gangsta Bang: [hr beginnt erstmal
ohne konkreten Auftrag. Probiert ein we-
nig herum und besorgt Euch auf jeden

Fall eine MP und eine kugelsichere Weste.

Krallt Thr Euch eine Amoklauf-MP, habt
Thr 20 Sekunden lang Zeit, 10.000 Punkte
zu sammeln: Ballert auf die Autos, dann
kann nichts schief gehen.
Nach dem Amoklauf ver-
folgen Euch keine Cops,
auch wenn sie vorher hin-
ter Euch her waren! Fiir
einen dicken Batzen Geld
solltet Thr jetzt ein paar
Multiplikatoren sammeln
(durch Missionen oder in
Kisten). Uber die vier
Telefone (1) gelangt Thr an
ebensoviele Missionen:
Schickt Euch der Auftrag-
geber an ein zweites Tele-

Ubertriebener Realismus: Schleudert Ih
Leiche, hinterlaBt Ihr eine blutrote

r Uber eine

fon, solltet Ihr fiir den Weg
Spur.

)

einen Wagen klauen — das Zeitlimit ist
nimlich sehr streng kalkuliert. Polizei-
wagen lackieren die illegalen Autowerk-
stitten nicht, auf der Flucht solltet Thr
deshalb lieber einen Zivilwagen stehlen.
Habt Thr Lust auf Gore-Effekte? Heizt mit
Vollgas auf einen Passanten zu und tiber-
fahrt ihn bei gezogener Handbremse mit
einem seitlichen Slide (siehe Bild): Statt
Eurer Reifenspur verschmiert Ihr sein Blut
tiber die ganze Strafie. Auf den Bahn-
schienen wiederum werdet Thr gegrillt!

Telefon (4 Auftrage)

Pistole

Schneller laufen
MP

Amoklauf-MP
Bestechungsgeschenk
Gefdngnisschlussel
Extraleben
Bonusmissionen

[} SchuRsichere Weste
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1 Multiplikator

2 Panzer




Heist Almighty: Habt Ihr ein paar
Multiplikatoren gesammelt, lohnt sich der
Autodiebstahl. Oldtimer und Rennwagen
erzielen die hochsten Preise, Stretch-
Limousinen, Busse und Tanklastwagen
nimmt der Autohindler am Pier nicht an.
Doch Vorsicht: Ist das Boot eines Hehlers
einmal beladen, kassiert Ihr nur noch
wenige Dollar.

Besonders spaRig sind in dieser Etappe
die alles niedermihenden Panzer: Mit

Fort Law erreicht Ihr nur mit einem

Beamten vorbehalten: Den Panzer in
Polizei- oder Krankenwagen.

ihnen tiberrollt Thr jeden Wagen mit
Leichtigkeit. Wird das Kettenfahrzeug je-
doch langsam, solltet Thr méglichst schnell
aussteigen, bevor der Tank explodiert.
Der Panzer in Fort Law ist mit einem
Stahlkifig gesichert, hinein kommt Thr nur
mit einem Polizei- oder Krankenwagen:
Schaltet das Blaulicht an, damit Euch die
Wachen reinlassen.

Um die beiden Panzer auf Law Island zu
klauen, miit Ihr dem Umweg iiber
Estoria nehmen: Fahrt von der Insel iiber
die Briicke dorthin und biegt in die erste
Strale nach Westen ein. Lenkt wieder
nach rechts und knattert zum Pier ganz im
Nordwesten von Estoria. Uber eine kleine
Briicke gelangt Thr auf den Lagerplatz mit
den beiden Panzern. Wehe Thr rammt die
Kriegsfahrzeuge — Euer Wagen geht sofort
in Flammen auf!

Um massig Kohle einzusacken diist [hr
nach New Guernsey: Im Siiden befindet
sich in einer Sackgasse ein Autohehler,
die Polizisten verfolgen Euch nur bis zur

An die beiden Panzer auf Law Island
gelangt Ihr nur per Umweg Uber den

nordwestlichen Teil von Estoria.

Kreuzung. Habt Ihr die Cops am Hals,
miiRt Thr nur nordlich nach Guernsey City
heizen: Die Autowerkstatt in der Neben-
strafe ist leicht zu erreichen, auf dem
Weg findet Ihr MPs und Geschwindig-
keits-Extras. Pat jedoch auf, daR Euch die
Cops nicht zu nahe am Heckspoiler kle-
ben: Einige Polizisten halten direkt am
Werkstattausgang. Wenn Ihr mit neuen
Nummernschildern zuriickstoft und den
Bulli rammt, setzen sie ihre Jagd fort.

Um Geld zu sparen, kénnt Thr auch kurz
vor der Werkstatt einen neuen Wagen
stehlen. Das MANIAC-Syndikat wiinscht
Euch viel Spaf! oe

2’ 1
&

Ihr habt
ellenlange
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Stalin kann's nicht lassen: Im
zweiten Teil unserer "Alarm-
stufe Rot"-Losungshilfe

g erobert Thr als Offizier der
sowjetischen Fithrung ganz Europa...

Ostdeutschland (2): Eure Basis
stlich des Startpunktes steht bereits.
Errichtet zusitzlich eine Erzraffinerie und
zwei Cyborgfabriken. Damit produziert Thr
am laufenden Band Grenadiere. Uber die
nordliche Furt rtickt Thr zum feindlichen
Stiitzpunkt im Westen und legt alles in
Schutt und Asche.

Schweden [3}): Der alliierte Spion
fliichtet vom Startpunkt aus nach Stiden.
Mit Euren Kampfhunden erledigt Thr den
Posten bei Position 1, um die Verstirkung
aus dem Haus bei Punkt  zu befreien.
Ein Cyborg-Grenadier schleicht sich jetzt
zu Position 3 und wirft eine Handgranate
auf die Fisser im Westen. Die Explosion
zerstort den Bunker bei 4 — jetzt habt Thr
freie Bahn, um den Spion einzuholen und
zu vernichten. Der hat sich mittlerweile in

einer Kirche im Siiden versteckt und
fliichtet weiter nach Westen, sobald Thr
Euch der Kirche nihert. Verfolgt ihn nach
Westen, neue Truppen und explosive
Fisser helfen beim Vormarsch.
Westdeutschiand [4): Emichtet
die Basis direkt am Startpunkt. Die Alli-
ierten fordern stindig Nachschub mit Hilfe
der Radaranlage bei Punkt 1 an. Schaltet
sie moglichst bald mit einem ausreichend
groBen Geschwader Yak-Jagern oder ei-
nem Panzerverband aus. Die Verteidigung

der Basis mit
Flammentiirmen
und Abwehrtrup-
pen konzentriert
sich auf Punkt &,
da der Gegner
meist dort an-
greift. In den Kir-
chen bei Position
3 und 4 findet
Thr Geld und
Energie. Nun
nehmt Thr Euch
zuerst die Basis
im Nordwesten
vor. Bunker und
Tiirme werden gefahrlos mit V2-Rake-
tenwerfern bekimpft, den Rest besorgt ein
groler Panzerverband. Danach ist der
Stiitzpunkt im Osten an der Reihe.
Griecheniand (5): Zicht vom Start-
punkt aus nach Norden und errichtet in
der Nihe des dortigen Erzfeldes Eure
Basis. Nehmt den kleinen Stiitzpunkt im
Osten ein. Der Radar bei Position  darf
dabei nicht zerstort werden — Thr mift es
mit einem Invasor einnehmen! Sobald Thr
den Bauhof erobert habt, baut Thr bei
Punkt 2 einen Hafen. Mit Hilfe einer
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U-Boot-Flotte raumt Thr den Seeweg nach
Siiden, um bei Punkt 3 mit Landungs-
booten auf die Insel Giberzusetzen. Mit
dem vorher eingetroffenen Baufahrzeug
errichtet Thr am Landungspunkt Eure
zweite Basis und vernichtet auf der Insel
alle gegnerischen Einheiten und den
Stiitzpunkt im Norden.
Westjugoslawien [6]: Bringt
den LKW-Konvoi erstmal in Sicherheit. Im
Nordwesten entdeckt Ihr eine Basis. Hin-
ter den Biumen bei Position 1 findet Ihr
eine Geldkiste. Sichert Euren Stiitzpunkt
nach Stiden ab, U-Boote kiimmern sich
um Attacken aus dem Kanal im Norden.
Saubert dann mit einem Panzerverband
den Weg nach Nordosten tiber die Briik-
ke. Damit diese nicht von den Kreuzern
bei @ zerstort wird, versenkt Ihr sie vor-
her mit den U-Booten oder aus der Luft.
Schickt jetzt den LKW-Konvoi nach Nord-
osten, um die Mission zu beenden.

Maoskau [7): Bevor Ihr diese Mission
beginnt, solltet Ihr die Spielgeschwindig-
keit unbedingt auf "langsam” stellen! In
der einzigen Indoor-Mission der Sowjets
wehrt Ihr die drohende Kernschmelze
eines Atomreaktors mit einer kleinen
Infanterieeinheit ab. Fliichtet sofort nach
Osten, um der Explosion zu entgehen.
Danach begebt Ihr Euch umgehend zu
Position 1. Dort entledigt Thr Euch mit
Hilfe der Fisser den Verfolgern. Bunker
und Kampfhunde bei @ werden ebenfalls
mit einer Salve auf die Fisser beseitigt.
Die folgende Explosion vernichtet auSer-
dem einen Flammenturm, der bei Punkt 3
Eure Invasoren in Schach hilt. Wer seine
Cyborgs heilen muf, schligt sich zur
Energie-Kiste bei Position 4 durch. Jetzt
nehmen sich die Ingenieure die Kom-
mandozentralen bei 5, 8, 7 und 8 vor.
Darauthin tauchen bei 8 zwei Flammen-
tirme auf, die Tanya und ihre Kollegen
den Garaus machen. Der Deaktivierung
der letzten Kommandozentrale steht jetzt
nichts mehr im Weg.

Italien [8): Nach der Landung an
der Studkiiste werden die versprengten
Feindeinheiten erledigt. Danach baut Thr
nordostlich des Startpunktes Euren Stiitz-
punkt. Mit den jetzt erhiltlichen Teslaspu-
len errichtet Ihr eine effektive Verteidi-
gung gegen die Ubergriffe der Alliierten.
Auf der kleinen Insel im Stiden (1) befin-
det sich eine Geldkiste. Nehmt Euch zu-
erst die kleine Basis im Nordwesten vor.
Ist Eure Truppe stark genug, geht's auch
dem zweiten Stiitzpunkt am Nordwest-
zipfel der Insel an den Kragen. Um die
Mission zu beenden, miiit Ihr neben allen




Landeinheiten auch die verstreute alliierte
Marine versenken.

Ostfrankreich (9): Eure Aufgabe
ist die Beseitigung des Lasters bei Position
1. Zunichst muR jedoch Eure Basis am
Startpunkt befestigt werden, da der
Gegner von Westen und Norden angreift.
Mit Teslaspulen, die von Flakstellungen
geschiitzt werden, V2-Raketenwerfern und
Panzern verteidigt Ihr die Basis. Gehen
Euch die finanziellen Ressourcen aus, ver-
nichtet Ihr die Bunker bei Punkt  und
schnappt Euch die Geldkiste. Danach er-

obert Thr die Basis im Westen, Invasoren
sollten sich die Erzraffinerie vornehmen.
Jetzt raumt Thr das Minenfeld auf der
Briicke 3 und zerstort den Stiitzpunkt im
Nordosten. Gleiches gilt fiir das Minenfeld
4 und die Basis, in der sich der LKW be-
findet. Sobald Ihr dort angreift, versucht
der Laster nach Osten zu entkommen:
Schneidet ihm den Weg ab!

Mission 10: Euer LKW-Konvoi mug
die westliche Grenze des Missionsgebietes
erreichen. Die MIG-Kampfbomber nérd-
lich des Startpunktes kiimmern sich
wiahrend des Vormarsches um Panzer
und Geschiitztiirme, Rak-Zeros und Flak-
stellungen werden mit Bodentruppen
attackiert. Bei Position 1 findet Ihr eine
Kiste mit Energie. Die erste Basis wird
erobert und verkauft, das Geld in neue
Kampfflieger investiert. Versenkt einen
der beiden Zerstérer bei 8 oder 3, dem
anderen weicht Ihr aus. Bei Finanzpro-
blemen enttarnt Thr dle Kmrtwelke im

flugzeug und Fallschirmjigern ergattert Ihr
eine Geldkiste auf der kleinen Insel im
Nordwesten (5). Mit mindestens vier Lan-
dungsbooten, die mit (Mammut-) Panzern
beladen werden, setzt Thr bei & zur nérd-
lichen Insel tiber. Vorsicht beim Vor-
marsch nach Norden: Das Gebiet stdlich
der drei Stiitzpunkte ist vermint!
Schweiz [(12): Die feindliche Basis
im Stiden des Startpunktes wird erobert,
an gleicher Stelle errichtet Thr Euren eige-
nen Stiitzpunkt. Den aus Stiden anriicken-
den Infanteristen gebietet Thr mit einer
Batterie Flammentiirme Einhalt. Die
Geschiitztiirme und Bunker der alliierten
Basis im Stidosten greift Thr aus der Luft

an, den Rest erledigt Eure Panzerdivision.
Errichtet bei 1 einen Hafen; sind die
Gebiude Eures Lagers zu weit entfernt,
baut Ihr einfach eine Reihe Erzsilos bis
zur Kiiste. Setzt dann bei @ mit Landungs-
booten zur Insel tiber. Nachdem der Stiitz-
punkt auf der Insel zerstort ist, nehmen
drei Invasoren die Technologiezentren bei

Siidosten mit einem Spionageflugzeug
und verkauft sie anschlieRend. Jetzt geht
es mit Vollgas durch den EngpaR zwi-
schen den beiden Stiitzpunkten, die her-
umstehenden Fisser bringt Ihr sofort zur
Detonation — der Weg nach Westen ist
frei.

Westfrankreich (11): Mit dem
Landungsboot legt Thr bei Punkt 1 an und
errichtet in unmittelbarer Nihe die Basis.
Um die stindigen Kreuzerangriffe nieder-
zuschlagen, baut Thr moglichst bald bei
Position 1 und & Hifen und sichert Punkt
3 und 4 mit U-Booten. Mit Spionage-

3 4unds
ein.
Portugal
(13): Ziel
der Mission ist
die Eroberung
der Chrono-
sphiire 1. Bevor Iln nicht die Radaran-
lagen bei @, 3, 4 und 5 zerstort habt,
wird die Geheimwaffe der Alliierten je-
doch automatisch vernichtet. Errichtet
Eure Basis westlich des Startpunktes und
baut eine starke Verteidigung auf: Immer
wieder landen Alliierte an den Kiisten
oder greifen aus dem Stidwesten an. Die
dortigen Verteidigungsanlagen werden mit
MIG-Kampfbombern dezimiert. Sobald
der Eiserne Vorhang einsatzbereit ist,
macht Thr einen Mammut unverwundbar
und entschirft mit ihm das Minenfeld bei
Position B. Mit einem groRen Panzer-
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verband schlagt Thr Euch bis zu den vier
Radarstationen durch. Sind diese auRer
Funktion gesetzt, nimmt ein Invasor die
Chronosphire ein. Die Eroberung schei-
tert zwar, die Mission habt Thr trotzdem
erfolgreich beendet.

England [14): Nachdem Ihr an der
Kiste gelandet seit, errichtet Thr Euren
Stiitzpunkt nérdlich des Startpunktes. Mit
einer Werft bei Position 1 produziert Thr
ein Landungsboot, das mit einer Einheit
nach @ entsandt wird. Dort befinden sich
drei Kisten mit Energie und Geld. Sobald
Spionageflugzeug und Fallschirmjiger
bereit stehen, wagen diese den Absprung
tiber Position 3 - hier befindet sich die
mit nur einem Bunker versehene Energie-
versorgung der Alliierten. Die Basis sollte
mit starken Verteidigungsanlagen nach
Norden und Westen gesichert werden,
das Einfallen von Kreuzern oder Lan-
dungsbooten wird mit U-Booten bei
Punkt 4 unterbunden. Bei der folgenden
Eroberung der feindlichen Stiitzpunkte
sollten Eure Invasoren strategisch giinstige
Gebiude (Waffen- und Cyborg-Fabriken)
einnehmen, um den weiteren Vormarsch
nach Norden bzw. Westen zu beschleuni-
gen. th

S Startpunkt der Mission
B Feindliche Basis
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Wie Thr Bartolis Pline durch-
kreuzt und an den Dolch von
b Xian kommt, haben wir Euch
#% " in der letzten MANIAC verraten.
Diesmal erfahrt Thr, wie Thr an die ver-
steckten Drachenstatuen kommt, um das
Spiel komplett zu losen.
Die grofie Mauer: Wihrend der
ersten Kletterpartie zum Eingang in die
grofe Mauer springt Thr auf das gegen-
iiberliegende Felssims zum steinernen
Drachen. Die Jade-Statue findet Ihr hinter
den drei Klappmessern: Springt tiber die
Klingen und schnappt Euch den kleinen
Drachen, bevor Lara von den Winden
zerquetscht wird. Um an den dritten Lind-
wurm zu kommen, muR Lara bei der Seil-
bahn nach unten klettern. Laft Euch auf

In einem versteckten Tal unter der groBen
Mauer trefft Ihr auf alte Bekannte: Der T-Rex
aus Teil 1, diesmal in doppelter Ausfilhrung.

der linken Seite nach unten fallen und
hangelt am Spalt entlang, bis Thr Euch in
die Hohle ziehen konnt. Am Ende des
Tals findet Thr den goldenen Drachen.
Venedig: Bevor Ihr mit dem Boot den
Wasserfall hinunterrauscht, legt Ihr rechts
am Gang an und schnappt Euch den
Felsdrachen. Nach der Fahrt tiber den
Wasserfall springt Thr aus dem Boot und
taucht zum Grund des Raums —am Bo-
den wartet der goldene Drache.

Eine Briickendurchfahrt wird von einem
Zaungitter versperit. Daneben fahrt Thr an
die Anlegestelle, springt zum Fenstersims,
zieht Euch nach oben und durchschieft
die Scheibe vor dem Jadedrachen.
Bartolis Versteck: Nach den
Spriingen (iber Markisen und Balkone
laRt Thr Euch nach unten fallen und lauft
die Treppe nach oben. Im ersten Raum
ist links neben der Tiir ein Schalter
versteckt. Er offnet eine Balkontiir im
Treppenhaus, wo Ihr den Steindrachen
findet. Der goldene Drachen versteckt
sich unter dem Schornstein, auf den Thr
wiihrend des Tauchganges trefft.
Schwimmt in den Raum mit den Sdulen,
hinten rechts steht die zweite Statue.
Beim Sprengziinder lauft Thr weiter, klet-
tert-auf das Dach, zerschiet die Scheiben
und schnappt Euch die Jadefigur.

TOMB RAIDER 2

ALLEN DRACHENSTA

die Wassergrube auf der Bithne gesprun-
gen seid, kommt Thr in einen Raum mit ei-
nem Schalter. Gegeniiber dem Steinsockel
findet Ihr unterhalb der Wasseroberfliche
einen Gang zum steinernen Drachen. Lagt
den Aufzug allein nach unten fahren und
klettert den Schacht hinauf. Oben ange-
kommen steht die goldene Statue zwi-
schen den Glasscherben. Die dritte Figur
ist in den Liiftungsschichten versteckt:
Von diesem Raum aus erreicht Ihr per
Sprung einen Ventilator, vor dem die
Jadestatue liegt.

LaBt Euch bei der
Seilbahn auf diese
Plattform fallen

Der Bohrturm: Im
Flugzeughangar folgt Thr
dem Steg nach links zum
Wasserbecken. Legt dort
& den Unterwasserhebel um
und taucht den Gang entlang, bis ein
zweiter Weg senkrecht nach unten ab-
zweigt. Hinter der Schiffschraube entdeckt
Thr den Jadedrachen. Die Steinstatue fin-
det Thr auf dem Dach des Bohrturms -
klettert die lange Leiter einfach ganz nach
oben. Nachdem IThr die griine Karte an
Euch gebracht habt, springt Ihr ins Wasser
und klettert auf den Sockel des Pfeilers.
Als Belohnung wartet der goldene
Drache.
Die Tiefe: Bevor Ihr iiber das Siure-
bad springt, lakt Thr Euch in das Loch auf
der Schriige zum Steindrachen fallen.
Nachdem Ihr die Tar mit dem Chip ge-
offnet habt, springt Thr dahinter in das
Wasserbecken. Unter einer Falltir ist der
Jadedrache versteckt. Am Ende des Levels
lauft Thr links vom verletzten Ménch
durch die Tir zum Golddrachen.
40 Faden: Nachdem Lara tiber die
Kisten geklettert ist durchquert sie den
Raum bis zum Steindrachen. Mit einem
versteckten Schalter offnet Thr kurrzzeitig
eine Unterwasserhohle, dort liegt der Ja-
dedrache auf Grund. Neben dem Hebel
am Boden eines Wassertunnels findet Thr
den goldenen Drachen.
Das Wrack der Mario Doria:
Im Raum mit dem Swimmingpool klettert
Thr hinter den umgekippten Sofas nach
oben. Dort entdeckt Thr einen Gang, der
zum Steindrachen fithrt. Nachdem Thr zum
zweiten Mal den anrollenden Fissern aus-
gewichen seid, zieht Ihr Euch rechter

UEN AUF DER SPUR

Hand nach oben zur Jadestatue. Bevor Thr
den Kabinenschliissel beschafft, taucht Thr
nach oben zu einer Offnung. Klettert in
den Raum und holt den goldenen Dra-
chen.

Die Mannschaftsguartiere:
Habt Thr zum ersten Mal die Kolben tiber-
quert, springt Thr rechts zum Steindrachen.
Folgt dem Gang hinter der Kiste, bis Lara
von einem Muskelmann angegriffen wird.
Vom Korridor, aus dem der Schliger kam,
erreicht Thr oberhalt des goldenen Dra-
chens einen Raum. Laft Euch dort an der
briichigen Stelle nach unten fallen. Tm
Zimmer vor den vielen schrigen Holz-
planken taucht Ihr in das Wasser.
Schwimmt hinab bis zum Grund und
schnappt Euch dort den Jadedrachen.

An Deck: Den Steindrachen findet Thr
auf dem Grund des Sees, in dem das gel-
be Schlauchboot liegt. An Deck der Maria
Doria springt Thr in den Pool und lockt
den Froschmann aus seinem Versteck.
Nachdem der Taucher beseitigt ist, findet
Thr im Pool die goldene Statue. Von der
vorderen rechten Seite des Schiffes er-
reicht Lara {iber zwei Pfeiler einen Vor-
sprung an der Hohlenwand gegentiber
(siche unten). Hangelt nach rechts, zieht
Euch nach oben und geht vorsichtig
durch die Glasscherben zur Jadefigur.

Vom zweiten Oberdeck der
Mario Doria gelangt Ihr Uber diese

Plattformen zum Jadedrachen.

Das tibetanische Hochland:
Rechts von der Hiitte liegt vor einem
Holzgatter der Steindrache. Vor der breti-
en Schneeschanze unter freim Himmel
steigt Thr vom Schneemobil ab und springt
rechts zum Jadedrachen. Mit dem bewaff-
neten Schneemobil fahrt Ihr links auf ei-
nem Felssims an einem Abgrund vorbei.
Dahinter steigt Thr ab und klettert an der
Leiter nach unten. Weicht den Schnee-
billen aus und schnappt Euch die golde-
ne Statue.

Das Kioster von Barkhang:
Klettert an der Riickseite der grofen Sta-
tue nach oben zum goldenen Drachen.
Den Steindrachen findet Ihr im grofen
Schwimmbecken. Neben der Leiter fiihrt
ein kurzer Gang zur begehrten Statue. Im
Raum mit dem Sichelrad wartet Thr solan-
ge, bis Ihr in die linke Nische zu den
Ttiren laufen konnt. Im Raum dahinter
wartet der Jadedrache auf Euch.




Wahrend der Rutschpartie, die Euch
zum Tempel des Xian beférdert, kénnt Ihr

Euch nach einem Vorwértssalto mit
Drehung an diesem Vorsprung festhalten.
Die Katak kb des Tali
Hinter der Treppe findet Ihr einen Spalt in
der Felswand. Hangelt Euch nach rechts
zum Steindrachen. Von einem Felsplateau
im See aus kommt Ihr zu einer Leiter, die
Thr nach oben klettert. In der Nische ist
die Jadestatue versteckt. Kurz vor Ende
des Levels kommt Lara in einen Raum mit
scharfen Spitzen. Klettert die Steinwand
nach oben zum goldenen Drachen.
Der Eispalast: Am Yeti-Kifig fihrt
hinter einem Felsblock eine unsichtbare
Briicke zum goldenen Drachen. Rechts
am Eingang der Felsgrotte kommt Ihr zu
einem Gitter, vor dem der Steindrache
liegt. Beim Eispalast findet Ihr ein Haus,
das in die Felswand gebaut ist. Auf einem
Steinsockel im Inneren ist die Jadestatue
versteckt.
Der Tempel des Xian: Laft Euch
riickwirts den Wasserfall runterrutschen,
um Euch am Ende festzuhalten. Hangelt
nach links zur goldenen Statue. Klettert
die Leiter nach unten bis zur Lava und
hangelt Euch an der Klippe entlang nach
rechts zum steinernen Drachen. Habt Thr
Euch beim Lavasee die Schrige nach
oben gearbeitet, findet Ihr ein Trampolin.
Damit erreicht Thr die Holzbalken an der
Decke. Ein weiter Satz befordert Lara zur
Jadestatue!
Die schwi i i
Auf dem Dach des schwebenden Hauses
ist der Jadedrache versteckt. Ihr erreicht
ihn tiber die Felswand neben dem Ge-
biude. Hinter der Briicke ist in der Fels-
mauer vor dem Tempel ein Gang ver-
steckt, an dessen Ende der Felsdrachen
liegt. Zieht Ihr die Kiste vor der letzten
Seilbahnfahrt zur Seite und klettert tiber
die Felsen nach unten. Mit Anlauf erreicht
Thr die gegeniiberliegende Seite und
schnappt Euch den letzten Drachen. aw/th

Von diesem Felssims aus erreicht lhr
das Dach des schwebenden Hauses.
Dort befindet sich der Jadedrache.
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Cheatcodes: Kleines
Bonusspiel oder Extra-
Credits gefillig? Damit

die folgenden Cheatcodes auch
funktionieren, miiRt Ihr erst einen
Trick anwenden: Wihrend Thr im Titel-
bild "Start" oder "Countinue" wihlt,
haltet Thr

R1+@®
gedriickt. Ein schwarzer Bildschirm mit
der Meldung "Now Loading” und flie-
genden CDs erscheint. Wihrend die
CDs herumsegeln, kénnt Thr die
Cheats eingeben.

Extra Credits: Um die Namen
aller Entwickler zu erfahren, driickt Thr
“«0AAAGAOGA O A

Minispiel: Wenn Ihr Euch bei
einem kleinen Shoot'em-Up einen
kostenlosen Wingman verdienen
mochtet, driickt Thr

ted»
und bewihrt Euch anschlieRend als
"Air Combat'-Icon: Thr steuert das
Icon mit L2 und R2 und miift soviele
Stealth Bomber wie moglich ab-
schiefen. Sechs Sekunden habt Thr
Zeit - fiir eine Punktzahl tiber 4,7
bekommt Ihr den Wingman (die
Meldung "Congratulations” erscheint).

Original Paintjob: Um dieses
klassische Flugzeug mit dem Original-
| lack zu bewundern, driickt Thr
Ve 4 e Rl

| Tarnfarbe: Gut getarnt ist halb
gewonnen! Gebt den Original
- Paintjob-Code ein und driickt
[RA LR R T 2

Wingman: Fir einen Wingman
ohne Auszeichnungen haltet Thr R1
gedrickt und betitigt zehnmal START.

AETUA SOCCER

Bonusspieler:

Thr sucht den geheimen
Gremlin-Star Crossi? Haltet
im Titelbild

Select + W

TRACK & FIELD

Bikini-Modus: Wer
beim 100m-Freistilschwim-
«/Tmen im knappen Bikini an-
treten mochte, geht bei der
Disziplin-Wahl auf "100m Freestyle”
und driickt anschlieRend
¥V e e N

Geheimes Intro:

Thr wollt Euch im Intro mit
ein paar Bonussequenzen
verwohnen? Dazu driickt Thr
wihrend des Vorspanns die Tasten
H A

Cheatcodes: Bei der Eingabe
unserer Cheatcodes ist folgendes zu
beachten: Aktiviert den Pause-Modus
und gebt den gewtinschten Code ein.
Verlait das Menii und klickt auf den
Meniipunkt "Resume Game”. Driickt
nun M, um den Trick zu aktivieren —
viel Spag.

XRXXANEEA Wénde
AEXARX Curve Ball
XEAXXANX Crazy Ball
AE 3 xA Super Power
5 xH 5xA Super Goalie
Sxl A% Offensive
SxA XA Defensive
HAENXEA Shootout
HAXEAX Loserteam
ENAAXXEE Dreamteam

RAYMAN

Extra Continues:
Nach Eurem Tod konnt Thr
zehn Bonus-Continues kas-
sieren. Driickt START, um fort-
zufahren; dann gebt Ihr folgendes ein:
4¥se

Bild in Bild: Wechselt wihrend
des Spiels in den Pause-Modus und
haltet den Taster R2 gedriickt. Nun
betitigt Ihr folgende Knopfe:
00«00

99 Leben und Power-Up:
Mit diesem Cheat werdet Ihr un-
schlagbar. Wechselt in den Pause-
Modus, haltet R1 + R2 + L2" gedriickt
und betitigt
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XNBOFM!Z2! 99 Leben
J5VLFPS58VB  Musik S
J5K!ZZC8MD  Berge
SMIKVZWSXD  Caves

T64H5M! ?BB Space Mama

_?2MC9]!GTB__ Skorps
$SX2!ZP58MD  Image
492KV3WIXD Electrons
SD3BKFOOMN finales Duell
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Ihr nabt far
ein Spiel der
Platin-Serie
einen bisher
unbekannten
Cheat entdeckt
oder PaBwirter -
fur geheime
Levels erspielt?

Auch fur unsere

"Classic Tips”
ersuchen wir
Eure Hilfe: :
Schreibt ein-
fach an den
"Tipsteufel”,
brisante Tricks N
nehmen selbst-

verstandlich an

der Spielever-
losung teil.
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jebtheits-“Top 10
zitieren wir aus der
amicom Tsushin“, mit
diber 500.000 Lesern pro

BIG

MOUTH

Hans-Jiirgen Kohrs
(PR bei

Geht den kraftvoll vermarkteten ”Spice Girls”
etwa die Girlie-Power aus? Der Verdffent-
lichungstermin von Sonys ”Spice World” fiir
Play wird verschoben - offenbar hat
man aufgrund fehlender Chart-Erfolge und
schauspielerischer Qualitdten Zweifel am
Erfolg der Interaktiv-CD ### Kaum ist "Crash
Bandicoot” zum zweiten Playstation-Abenteuer
aufgebrochen, geht die Serie weiter: US-Ent-
wickler Naughty Dog werkelt geriichteweise
bereits am dritten Teil des Erfolgs-Hiipfers ###
Plxel-Playmate-Premiere: Im US-Sexmagazin
”Gen X Rage” ist erstmals ein Hardcore-
Faltblatt mit einer Render-Schinheit enthalten.
Die willige Digital-Dame entstammt dem Com-
puterspiel ”Ultra Vixen”, einer obskuren
Mischung aus Hardcore-Anime und Adventure.

Nintendo)

Die Schnapsvorrite l

sind aufgebraucht,
die Bundesliga auf-
gelost und alle
Frauen verschwun-
den. ,Welche Spiele
wiirdest Du fiinf
Minuten vor Welt-
untergang noch
einmal auf den
Bildschirm holen?

Und warum?*

(e 2 (Rare, 1997) “Im’
Suchtspiel schlechthin. Seiten konnte ein 3D-
Shooter so fesseln. Hut ab vor RARE. Wenn die
Welt schon untergeht, dann wenigstens geriihrt
und nicht geschiittelt.*

2. Tetris (Game Boy, 1989) “Wenn sich ein Bild
in die Augen einbrennen kénnte wie in einen Moni-
tor, dann wiirde ich sicherlich nur noch Bausteine
sehen. Von Tetris-Siegen hingen bereits mehrere
Sushi-Meniis ab. Auch in den letzten finf Minuten
solite man da nicht aus der Ubung kommen.*

3. PONG (versch. Systeme] “Damit hat alles an-
gefangen, damit sollte es dann auch aufhéren.
Wird Bruce Willis in einer Fortsetzung der “12 Mon-
keys“ auf die Suche nach dem Videospielvirus ge-
schickt, fiihrt ihn die Reise sicher in die 70er.“

erscheint am II 5 Fehruar Zum Start des Spielefriihlings ‘98 (und damit Euch trotz

der Kilte warm um’s Herz wird) testen wir Yoshi’s

Island fiir das Nintendo 64: Wird der 2D-Hiipfer dem vernachlissigten Genre zu neuem Glanz verhelfen? Ebenso gespannt

wie Ihr sind Winnie und Christian auf die Import-Version des Rennspiel-Hits Gran Turismo, das das Potential zum besten

32-Bit-Rennspiel hat. Todd McFarlanes Héllenkreatur Spawn (rechts) macht Eure Playstation unsicher: Kann die Polygon-

Priigelei dem diisteren Comic gerecht werden? Christian nutzt einen Besuch in
den englischen Probe-Studios fiir Interviews zu den wichtigsten Acclaim-
Titeln des nichsten Halbjahres. In unserer Handheld-Rubrik stellen wir Euch
die neuesten tragbaren Gadgets wie das game.com ausfiihrlich vor, auch die
kommenden Automaten-Highlights werden néchsten Monat gewtirdigt.
Zusammen mit dem Test der Saturn-Olympiade Winter Heat und einem

umfangreichen Tipsteil erwartet Euch wieder eine vollgepackte Ausgabe

rund um Euer Hobby.

Worauf stehen

Eure japanischen

Spiele-Kollegen,

| und wann
erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

] PuckethunstErs

‘ |25 Ninty

Rollenspiel
nicht geplant

jotchi

) Tama
E aL{w Banda

nicht bekannt
nicht geplant

Rallenspiele
nicht geplant

Falcom Classics
Jve

‘ Wranstream Saga

Rollenspiel
nicht geplant

Beat'em Up
erschienen

Blondy Roar
575 R,

]

Sport
April

5 Fﬁ Everghndg s Golf

Sim/Rollenspiel
nicht geplant

1 |w:\% Vonster Farm

Spielemagazin der Welt.

' [ Paverful Baseball
Konam

0
nr:ht geplant

l

baslerln auf den

s [ Basident B

Action-Adventure

erschienen

M
Flrmenvertre tungen. n Ascil

Rollenspiel
nicht geplant

|

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns besonders auffielen

Kampf im Raum per 32-Bit: Die "Colony Wars”-Liga sucht mit
Heldenpropaganda nach Piloten (links). Segas "Enemy Zero”
wird direkter: "To boldly go where no man has died before” (rechts).




HEY, WENN DIR DAS ZERLEGEN VON
ZYKLOPEN UND VIERKOPFIGEN
| HYDRAS NICHT GENUG IST, KANNST DU
. IMMER NOCH HADES EINS AUFDIE
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- FUBBALLSPAD FiUR BIS ZU VIER SPIELER * FREUNDSCHAFTSSPIELE, POKAL, EUROPACUP,

» ARCADE-MODUS MIT SPEKTAKULAREN SPECIAL-MOVES bl
« SUPERFLUSSIGE SPIELERANIMATION DURCH e
MOTION-CAPTURE-TECHNOLOGIE « UBER 150 CLUB - UND NATIONALMANNSCHAFTEN
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~ and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Power Soccer, Psygnosis, and the Psygnosis logo are ™ or ® and © 1990-7 of Psygnosis Ltd. adidas is a trademark of adidas AG used under licence. ALL
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