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COLIN MCRAE - EIN|

Colin McRae ist der erste
britische Rallye-Weltmeister.
Bereits im zarten Alter von
zehn Jahren, als er mit seiner
Motocross-Maschine durch's
Unterholz pflugte, hat McRae
den Grundstein far eine
atemberaubende  Karriere
gelegt. Mit 24 Jahren gewann
er die World Rallye

Championship = und wurde
zum jlngsten Sieger in der
Geschichte dieses prestige-
trachtigen Wettbewerbs.

Seit jenem denkwirdigen
Tag im Jahre 1995 ist Collin
McRae einer der Superstars
des Rallye-Sports. Von seinen
Fans auf der ganzen Welt
wird er als geborener Sieger
und furchtloser Haudegen
gefeiert.
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Ruckblende: Zehn Jahre
nach Beginn von McRae's
Karriere, mitten im
dampfenden Regenwald von
Bagerpang, Sumatra. Ein Pulk
erwartungsvoller Zuschauer
hat sich am letzten Abschnitt
eines knallharten Rallye-
Parcours zusammengerottet.
Starke Regenfalle haben den
schlammigen Kurs in eine

gefahrliche Rutschbahn
verwandelt.

Die Streckenfihrung st
morderisch:  Nach  einer

engen S-Kurve folgt eine

¢ Tag- und Nachtfahrten

Helm-Kamera

landet man im Acker

SCHNELL UND DRECKIC

* 12 Fahrzeugtypen je vier mit Zwei- und Allradantrieb
und vier Classic Cars, wie der legendire Audi Quattro

* 48 aufwendig gestaltete Rennstrecken und acht Super
Special Stages in acht Landern

¢ Unterschiedliche Klimabedingungen und
Fahrbahnbeschaffenheiten

* Unterschiedliche Fahrzeugeinstellungen
e Vier Kameraperspektiven, inklusive der spektakuldren

* Fahrzeugschaden wirken sich direkt aufs Handling aus
und werden an den Check-Points repariert

» Virtueller Beifahrer versorgt den Spieler per
Sprachausgabe mit Streckenhinweisen, ohne ihm

e Unterstitzung von 3-D-Beschleunigerkarten

langgezogene Gerade, die
nach hundert Metern in eine
90-Grad-Biegung  mundet.
Direkt dahinter lauert eine
tlckische Engstelle auf einer
schmalen Brucke.

Das dumpfe Grollen eines
machtigen Vierzylinders
kindet von einem weiteren
Teilnehmer. Sekunden spater
donnert  Colin McRae's

blau-gelber  Subaru  mit

brachialem Tempo um die
Kurve. Auf dem schliipfrigen
Untergrund, den ein normaler
Personenwagen nicht mal mit

30 Stundenkilometern be-
waltigen kénnte, halt McRae
seinen Boliden durch
konstantes Gasgeben in der
Spur. Vor der S-Kurve tritt er
mit voller Kraft auf die
Bremse — so stark, als wirden

Codemasters, die Schopfer von
TOCA Touring Car Championship,
prasentieren mit Colin McRae
Rally die ultimative Rallye-
Simulation fiir PlayStation und

PC Dieses  beeindruckend
realistische Rennspiel bringt die
ganze Faszination des Rallye-
Sports und die Fahrkinste des
viellelcht schnellsten Fahrers aller

Zolten auf den Bildschirm,

Colin McRae Rally versetzt den

Spleler direkt in die Schalonsitze
welthekannter  Rallye-Boliden,
und a0t thn den Geschwindig-

keitsrausch und die Grenzen des
Fahrzeug-Handlings bei einem
Tempo von 260 Stunden-
kilometern am eigenen Leib
verspuren. Im standigen Kampf
gegen ein gnadenloses
Konkurrentenfeld und die Kraft
der Elemente, muB3 der Spieler
eng gesteckte Zeitlimits unter-
bieten, um alle 48 Kurse in
8 Lindern befahren zu kénnen.

Rallye-Weltmeister Colin
McRae hat all sein Experten-
wissen in die Entwicklung des
von ihm offiziell lizenzierten

u by The Codemasters Software Company Limited. The words *COLIN MCRAE* and the
inder licence by Codemasters, All other marks are trademarks of their respective owners.

© 1998 The Codemasters Software Company Limited. (“Codemasters”) All Rights Reserved. Code
Colin McRae signature device are registered trademarks of Colin McRae in the UK, All rights ¢
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RALLYE-KARRIERE

sich die Pneus auf knochen-
trockenem Asphalt befinden.

Dann wieder Vollgas -
mit selbstmorderischer Ge-
schwindigkeit sucht sich der

Subaru auf der Ideallinie
seinen Weg durch die
Doppelkurve. Durch ge-

schicktes Gegensteuern und
virtuoses Spiel mit dem
Gaspedal bekommt der
Rallye-Profi das kurzzeitige

Aufschaukeln seines Fahr-
zeugs in den Griff.
Ein erleichtertes und an-

erkennendes Raunen geht
durch die Reihen der

Zuschauer. Noch nie haben sie
einen Fahrer erlebt, der einen
300 PS starken, mehr als eine

Titels einflieBen lassen. Dadurch
ist sichergestellt, daB die
Fahreigenschaften und das
nervenzerfetzende Handling der
Rallye-Renner - darunter auch
der legendare Subaru Impreza
WRC - ganz nah am Original sind.
Colin McRae Rally entfuhrt den
Spieler zu den anspruchsvollsten
und exotischsten Rennstrecken
der Welt — von Englands dichten
Waldern Uber Korsikas Gebirgs-

straBen bis hin zu den
schneebedeckten Kursen
Schwedens und den staub-
trockenen Pisten Australiens.

Tonne schweren ViertUrer
derart rasant und gekonnt
tber die Strecke zirkelt. Der
Weltmeistertitel ist der vor-
laufige Hohepunkt der Bilder-
buch-Karriere des schnellen
Briten. Auch in der letzten
Saison hat ihm seine rauhe,
schnelle Fahrweise die
meisten Siege eingebracht —
leider streikte sein Bolide auf
dem Weg zum zweiten Welt-
meistertitel. Dennoch wurde
eine Tatsache wieder und

1997: Network Q / RAC Rally,

Hohepunkte 1989-1996:
1996:
1995:
1994:
1993:

Tour de Corse, 555 Safarj Rally,
Sanremo Rally, API Rally Australien

COLIN MCRAE - SEINE ERFOLGE

World Rally Championship: Vize-Weltmeister
World Rally Championship: Weltmeister
Network Q / RAC Rally: Erster Platz

Rally of New Zealand: Erster Platz

1992: Britische Rally-Meisterschaft

1991: Britische Rally-Meisterschaft

1990: British Open Rally: Zweiter Platz

1989: British Open Rally: Erster in seiner Klasse

wieder bestatigt: Colin McRae
ist der talentierteste Rallye-
Fahrer der 90er Jahre — und
einer der schnellsten aller
Zeiten.

Motorbauart: Boxer
Zylinder: 4
Hubraum: 1994 cm2
Leistung:

MCRAE'S KRAFTPAKET:

300 PS bei 6500 U/min

Getriebe:
Antriebsart:
Leergewicht:

Max. Drehmoment: 450 Nm bei 4000 U/min

Beschleunigung:

SUBARU IMPREZA WRC

Sechgang H-Schaltung
Allrad

1210 kg

0 auf 100 km/hin'3,8s

Wie es sich fur eine anstandige
Simulation gehort, kann der
Spieler sein Fahrzeug vor dem
Rennen ordentlich tunen: Das
Spektrum reicht von
verschiedenen Reifentypen Uber
die korrekte Fahrwerks-
abstimmung bis hin zu Feinheiten
wie der Bremsen-Justage.

Bei der Ausgestaltung der
zahllosen Rennstrecken war die
Balance zwischen Realismus und
SpielspaB  oberstes  Gebot.
Die fiktiven Kurse bieten dem
Spieler einen optimalen
Mix aus ungetribter "Freude
am Fahren" und knallharter
Herausforderung.

Betrachten Sie die Bildschirm-Action aus vier
verschiedenen Kamerawinkeln —
inklusive der realistischen Helm-Kamera

Der erfolgreiche Subaru Impreza WRC von
Colin McRae - hier als-authentisches
3-D-Modell mit lebensnahen
Crash-Eigenschaften

s

www.codemasters.com
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>graphy text taken from COLIN McRAE : RALLYING'S FAST MASTER by David
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Japan-Reisen sind immer eine knifflige Sache:

Erstens versteht man kein Wort, zweitens ist alles so
eng und drittens ist das Essen sauteuer. Also schickt
die MAN!AC seit Jahren Fernost-Fetischist Winnie
nach Tokyo, um die értlichen Spielemessen zu be-
suchen. Mitte Mdrz jettete Winnie zum dritten Mal ‘gen
Osten — Anlaf} war die Tokyo Toy Show. Hin- und RUck-
flug waren perfekt getimt, um den Artikel gerade noch
in diese Ausgabe zu packen. Wahrend die Rest-Redak-
tion mit Uberstunden Winnies funftagigen Geisha-Trip
kompensierte, machte unser Globetrotter eine unange-
nehme Entdeckung: Nach dem ersten Rundgang auf der
Toy Show konnte sich Winnie zwar vor Kuschelbdren und
Lego-Steinen kaum retten, doch wo waren die Video-

spiele? Nach nervenaufreibenden Gesprachen und Tele-

fonaten mit freundlichen, aber englisch-unkun-

N

digen Tokyotern reifte langsam die

Erkenntnis, dap uns nicht die Tokyo "Toy"
Show, sondern die Tokyo “"Game" Show
interessierte. Kurz vorm Herzinfarkt erfuhr
Winnie, dap die richtige Messe exakt am
Ruckreisetag beginnen wirde. Also erneut
zum Telefon und den Flug umbuchen — bei
einem supergUnstigen Graumarktflug gar

nicht so einfach. Doch Winnie rettete sich

auch aus dieser mipli-

. 1E Bt C AR [ chen Lage und durfte
"Klonoa” (Namco, 1997) (gegen saftigen Aufpreis)
einen Tag spdater fliegen — den spannenden Messebe-
richt von der richtigen Tokyo-Show im Gepdack. Zuhau-
se erwartete ihn ein ungeduldiger OLli, um die Mitbring-
sel in Empfang zu nehmen — neben aktuellen N64-
und Playstation-Titeln vor allem Handheld-Spiel-
sachen...und ein Veranstaltungskalender der Tokyoter

Messe mit exakten Datumsangaben.

Wir halten unser Versprechen: In dieser MAN!AC findet Ihr den zweiten
Teil unseres Giganto-Posters zu "Resident Evil 2°. Wenn Ihr das aktuelle
Poster mit dem aus der letzten MAN!AC kombiniert, erhaltet Ihr

ein (alp-) traumhaftes Evil-Plakat der Dimension 118x82cm

(siehe rechts). Auf der Riickseite haben wir als Bonus das beliebte
Postermotiv des ersten “Resident Evil* plaziert. Viel SpaB!

‘capcom




5 @Ratten-
schwanz und
KréhenfuB: Bei
”"Medievil” lernt
Ihr die Finessen
mittelalterlicher
Hexerei und '
werdet sogar
| wiederbelebt!
"
Nach
"Command
& Conquer" ein
neuer Echtzeit-
Krieg: "War-
games" fiihrt
virtuelle
Playstation-
Generile in
die dritte
Dimension.

i @Statt winzi-

I ger Keller-

! asseln und
Spinnen greifen
Euch bei "Virus
2000” Bull-
dozer-dhnliche
Insekten an:
MAN!AC zog
exklusive Infos
zum Kultspiel-
Sequel an Land.

W
GSchlagab-
{ tausch im

! Mittelalter: Der
Priigel-Scroller
"Sword &
Blood" setzt auf
der Playstation
neue FX-

MaBstéibe.
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Live aus Japan: Tokyo Game Show
Winnie berichtet von der japanischen Mega-Messe
und verrat die wichtigsten Spiele-Neuheiten des Jahres:

" Playstation- und N64-Highlights im MAN!AC-Visier!

So waren die alten Rittersleut: Sword & Blood
Spezialeffekte im UberfluB: Der Priigel-Scroller fiihrt
Playstation-Krieger in neue Grafik-Dimensionen.
Killerviren: Virus 2000

Nach zehn Jahren bringt Spiele-Pionier David Braben
seine morderischen Amiga-Viren auf die Playstation.

Im Visier des Computers: Wargames
Echtzeitstragtegie mit prachtiger 3D-Optik: MGM simuliert
den dritten Weltkrieg — und |hr seid mittendrin!
Geschichten aus der Gruft: Medievil

Keine Chance flr dunkle Machte: Das Klapperskelett

Sir Dan vertreibt bése Polygon-Geister auf der Playstation.
Sauerei im Sagenland: Tomba

Dem Schweinepack keine Chance: Nachwuchs-Tarzan
Tomba schlagt sich durch japanische Marchenwelten.
Nachrichten

Brandaktuelle Informationen rund um's Videospiel
Spiele-Schnipsel

Aktuelle Infos zu neuen Videospielen

Der Nintendo-64-Spielekatalog

Viele Spiele, wenig Durchblick: MANIAC bewertet alle
PAL-Module, gibt hilfreiche Import-Tips und verrat, auf
welche Titel sich N64-Fans bis zum Sommer freuen durfen.
Krank durch Videospiele: Die MAN!AC-Patientenfibel
Wir decken ein héchst ansteckendes Gesundheitsproblem
auf und verraten die besten Heilmethoden

Last Resort

Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
Player's Guide: Alundra, Teil 1

Taktiken & Tabellen: Diablo, Teil 1

Player's Guide: Resident Evil 2

Codes fur Gamebuster

Profi-Tip: Castlevania - Symphony of the Night
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108
110
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Nach ’Fighting Force” sind
Priigelscroller wieder im
Kommen: So arbeitet der fran-
zdasische Entwickler Toka mit
Hochdruck an der Special-FX-
Schiacht "Sword & Blood”.

crollende Priigelspiele kom-
men der 32-Bit-Kundschaft sel-
ten unter: Wihrend auf Super
Nintendo und Mega Drive Schliger-
perlen wie "Final Fight” und "Streets of
Rage” hoch tiber einer Masse an mittel-
miRigen Comic-Umsetzungen thronten,
kampfen sich Playstation-Fans zum x-ten
Mal durch die Hinterhofe von
Eidos' "Fighting Force”.
"Burning Road”-Entwickler To-
ka erbarmt sich dem Notstand
und werkelt mit "Sword &
Blood” an dem inoffiziellen
Nachfolger zur mittelalter-
lichen Barbarenschlacht "Le-
gend” fur das Super Nintendo.
Anla8 der rabiaten Keilerei ist

der Machtkampf zwischen dem (
Konig von Tokavia und seinem

Kamptgetummel im tiefen Wald: Baume und Blische im Vordergrund werden beim
Voriibergehen fiir einige Augenblicke transparent.

mochte. Soulthief stellt dem Rebell ein
michtiges Heer an Monstern und Barba-
ren zur Verfiigung, als Gegenleistung ver-

Bruder, der mit Hilfe des teuf-
lischen Zauberers Soulthief
die Herrschaft an sich reien

Jedes
Monster wurde
auf einer Work-
station ent-

worfen und per
Motion Capture-
Technik

animiert.

gxﬂ

Axel &:1 ==

Eismagie gegen Werwolfe: Jeder Zauberspruch reduziert
Euren Vorrat an Zaubersand.

langt er die frommen Seelen der Schlacht-
opfer. Nur zwei furchtlose Helden wa-
gen es, der Ungeheuerarmee gegentiiber-
zutreten: Axel und Tara sind die person-
lichen Leibwichter des Konigs und zie-
hen in den Kampf gegen den bosen Zau-
berer. Ein dritter Monsterjiager versteckt
sich in den Wiildern von Tokavia — nur
wahre Joypad-Helden diirfen seine
Klinge fithren. &

Allein oder zusammen mit einem Freund

225 96' g

L=l ot |

Feuerwénde sind todliche Fallen.

C LaBt Euch nicht zurlickdréngen: Die

( Der Superschlag kostet Euch spirituelle Energie und

streckt alle Feinde im Umfeld nieder

)




Her mit der Waffe: Morgensterne und Keulen
durft Ihr Euren Gegnern abnehmen.

zieht Ihr durch die 30 Polygon-Szenarien
von Tokavia: Euer Weg fiihrt durch
diistere Wiilder, enge Bergpisse und
vorbei an rauschenden Wasserfallen zu
der Burg von Soulthief. Da die Zeit dringt,
verzichtet Thr auf Euren Schonheitsschlaf
und zieht auch bei Nacht in den Kampf.
[hr behaltet immer ein Auge auf dem
Countdown, selbst stromender Regen
kann Euch nicht aufhalten.

Alle paar Schritte fallen Euch niedertrich-
tige Halunken an: Werwolfe schlagen
mit ihren messerscharfen Krallen, Ritter
und Barbaren greifen mit Speer, Axt und
Morgenstern an. Verwunschene Wild-
siue blocken Eure Hiebe mit dem Schild
und teilen unbarmherzig Kopfniisse aus.
Auch richtigen Ungeheuern mift [hr
trotzen: Zischende Echsen flambieren
Euch mit ihrem Feueratem, eine bild-
schirmfiillende Schleimfliege knackt Eure
Riistung wie eine Nufschale. Hinzu
kommen Wassergriiben, Feuerwinde und
schieBende Katapulte, die Eure Mission
zusiitzlich erschweren.

Euch bei nachtlicher Wanderung:

Strémender Polygon-Regen erwartet
Im Dunkeln seid Ihr ein leichtes Opfer.

( Die Action-Kamera dreht und zoomt um Euch herum

Springen Monster von oben in den Weg, schwenkt sie nahe zum Boden

Natirlich beherrscht auch Ihr beinharte
Kampftechniken und mischt die Schur-
ken mit Kicks und Hieben auf. Hat der
Gegner eine Waffe, konnt Ihr sie ihm
klauen und damit selbst draufhauen:

30 verschiedene Animationen fiir jede
der neun Waffen garantieren ein reich-
haltiges Schlagsortiment. Mit Axt, Mor-
genstern und Stachelkeule schmettert Ihr
Eure Gegentiber zu Boden, Schwert und
Speer nutzt Thr fir flinke Combos. Mit
der Armbrust erledigt Ihr ferne Kontra-
henten, herumstehende Fisser schleudert
Thr auf mehrere Gegner gleichzeitig. Jede
Waffe besitzt einen individuellen
Energiebalken, nach ein paar Schligen
ist das Mordinstrument unbrauchbar.
Wer kriftig austeilt, sammelt spirituelle
Energie und beherrscht einen todlichen
Superschlag, der alle Gegner in néichster
Nihe niederstreckt, An versteckter Stelle
ergattert Thr zndem ein Sickchen
Zaubersand, das Ihr fiir Eis- und Feuer-
zauberspriiche niitzt.

Rache flir die Erfindung der Fliegenklatsche: Ein teuflisches
Insekt beiBt Euch auf dem Dorfplatz zu Tode.

Doch selbst der tapferste Held spiirt mal
eine Keule an der Riibe: An ausgesuchten
Stellen entdeckt Thr Vorratskisten mit saf-
tigen Rinderkeulen und Brotlaibern, die
Euch neue Krifte schenken, Manche
Monster hinterlassen ihre geraubten
Goldketten und Dukaten, die Ihr fiir
Extraleben und Punkte eintauscht. Um
bei all der Action nicht
den Uberblick zu verlie-
ren, weist Euch ein
Kompaf$ mit roten und
blauen Pfeilen Richtung
und Entfernung der
aktuellen Wegelagerer.
Damit alle Monster und
Helden maglichst real

AKT

MAI 98

"Legend” auf dem
Super Nintendo war
zwar spaBig, wurde auf
Dauer aber langweilig.

Der inoffizielle Vor-
ganger "Legend”
erschien 1993 fir
das Super Nintendo.
Der Ursprung ist
bei "Sword &
Blood” (Ex-Arbeits-
titel "Legend 307)
deutlich zu erken-
nen: Waffen wie
Speer, Schwert und
Morgenstern gab es
bereits im Vor-
laufer, auch die
Magiesackchen fir
Zauberspriiche
blieben erhalten.

paar Dummy-Ripel im
Motion-Capture-Studio

en

erscheinen, hat Toka ein [

Statt FMV-Schnipsel
rten Euch in den Handlungs-
sequenzen flissige Echtzeit-Animationen

digital aufgezeichnet. Dies fillt Euch
nicht nur im Kampf, sondern auch bei
den dusteren Zwischensequenzen auf.
Statt protziger FMV-Schnipsel nutzt Toka
die Grafik-Engine des Spiels fir die
Handlungs-Intermezzi.

Die Stimmung auf den Siedepunkt bringt

die stindig drehende und zoomende
Action-Kamera: Massenkeilereien ver-
folgt Thr aus sicherer Entfernung, auf
Briicken seht Ihr Euren Helden von
schrig unten, wihrend Euch Diebes-
gesindel von oben anspringt. Transpa-
renzeffekte sollen die lineare Schlacht
raumlicher gestalten: Im Wald stehen
Béiume und Biische im Vordergrund,
in den Bergen schaut Ihr durch einen
Felsen. Dank Gouraud-Shading werfen
Fackeln geheimnisvolle Schatten. oe

TITEL

Sword & Blood

HERSTELLER
B SYSTEM
! Playstation _______]

s HRO-RELEASE
¢ ¥ September

. FX-geladener Priigel-
scroller im dunklen
elalter: Vermébelt die
Monsterarmee und stellt
Magier Soulthief.




Die Playstation war der Star der grifiten Videospiel-
messe der Welt, auch Segas Saturn spielte in Tokyo
eine wichtige Rolle: Statt spannenden N64-Neuheiten
entdeckten wir in Tokyo massig §= e

Spiele fiir zwei riistige 32-Bitter. '

dhrend Nintendo im November
Bl zur "Spaceworld”-Messe rief
(siche MANIAC 1/98) versammelten sich
Sony, Sega & Co. im Mirz zur "Tokyo

Game Show”. Dieses Spieleereignis ist |
eine Biihne fiir Neuheiten und Weltpre- Warum auch, wenn es der

mieren — MAN!AC machte sich auf den aktuellen Hardware-Gene-
Weg nach Japan. ration so glinzend geht?
Neue Software gab's in Tokyo  Knapp 500 neue Titel wur-
in rauhen Mengen, doch wer den vorgestellt. Neben exo-
um den Erdball reiste, um die tischen Japan-only-CDs [ HelmlCher S e )
nichste Hardware-Generation und viel mittelmigiger Wa- | (oben), der erste 3D-Action-Adventure-Held von Square, wurde von
zu begriifen, war auf der re fanden wir High- seinen Designern (links) personlich auf der Messe prasentiert.
"Game Show” fehl. Weder lights, die bald auch deutsche Ver- Rollenspiel-Spezialist nach Beat'em-Up
das Sony-PDA, noch Segas kaufscharts bevolkern. ("Tobal”) und Strategiespiel ("FF Tactics”)
Die hochwertigsten Playstation- jetzt auch das Action-Genre revolutionie-

Spiele prisentierte — wenn wun- ren? Die ,Musashiden“-Programmierer
dert's — Square: Neben der Nam-  fithrten ihr Prunkstiick personlich als
co-Coproduktion ,Ehrgeiz* und Weltpremiere auf der Tokyo Game Show
dem zweiten ,Bushido Blade* 3 F,

(Test auf Seite 52), lockten das

Speoren Bl Doston Moves [tzu‘un:l wurden auf .der drei- §SsH
und Combo-Manéver: tigigen Messe gezeigt. &)
Programmierbare Pads von Ascii. 1l

32-Bit-Vorherrschaft/

Messeneuheiten im Systemvergleic

Playstation /' 3D-Drama ,Parasite Eve“ und
230 Neuheiten o by X
Saturn ein Action-Adventure auf den
77 Neuheiten S gewaltigen Messestand: ,Brave
,5 S Iencer Musashiden® kombiniert

die tadellose 360°-Grafik von
,Crash Bandicoot 2 & Co. mit der

A'J1 7 Neuheiten

2 Neuheiten

.PC Handlungsvielfalt eines ,Secret of
56 Neuheiten (g o 7
Mac Mana“, Squares bislang einzigem
7 Neuheiten :
Automaten Saturn-Variante im neuen halbtranspa-

8 Neuheiten
Neo Geo
3 Neuheiten

enten Geh&use: Statt der Katana-Konsole

Action-Adventure. Will der einstige
I
[ zeigte Sega den "Skeleton Saturn”.
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und Playstation-Spiels von Mediaworks.

Gltickliche Cliquen, tragische Liebe: Soziale Adventures
und Highschool-Simulationen sind sehr popular in Japan.
Das Bildschirmfoto stammt aus Sonys "Double Cast”, die
lachenden Schiiler links zieren das Cover eines Saturn-

Fighter® und ,Mar-
vel Superheroes®)
kommen noch vor
der Playstation-

Sport-Label von Square, kommt jetzt aus
dem Startloch. Statt wie versprochen mit
einem 3D-Autorennen zu beginnen, ent-
schied sich Square mit Mahjong und
Pferderennen jedoch fiir die Umsetzung
japanischer Spiclideen.

ekigeladen, aber wesentlich
stirker am Kino als an traditio-
nellen Videospiclen orientiert
ist auch "Parasite Eve”, die
aufwendige Coproduk-
tion zwischen japa-

\ nischen Square-Desig-
nern und den Film- und

Das Action-Adventure vor para-
normalem Hintergrund erinnert ein
wenig an "Resident Evil”, doch
Rollenspielelemente (Erfah-
rungspunkte fiir die blon-
de Heldin) und eine starke
Rahmenhandlung (durch
geschickt eingebundene
FMV-Render-Sequenzen)
machen das Square-Epos

01000

Vielfalt auf der Game Show: Wahrend Capcom seine sympathischsten Helden im Niedlich-Look
der "Pocket Fighter” loslieB (links), prasentierte Sony mit "Xai* ein unverbrauchtes Griibelspielprinzip.

vor und erklirten die zahllosen neuen
Ideen und Elemente der wunderschonen
Mirchen-Hiipferei. Die Aktionsmoglich-
keiten des fechtenden Helden bettete
Square in die aufwendigste 3D-Archi-
tektur jenseits von ,Pandemo-
nium" und "Gex 3D und gar-
nierte die Fantasy-Reise mit
bildschirmfiillenden Zauber-FX,
seit "Final Fantasy” Squares
Markenzeichen. Auch "Aques”,
das vor zwei Jahren angekiindigte

zum komplexeren Produkt. Sparen wir
uns den Vorab-Jubel — in der nichsten
MAN!AC lest Thr den ausfiihrlichen Test.
Ein paar Meter weiter zeigte der ,Resi-
dent Evil“-Erfinder Capcom mit einer ge-
waltigen Standkonstruktion wo in den
nichsten zwolf Monaten seine Prio-
rititen liegen: Satt N64 wird
Segas Saturn massiv unter-
stiitzt. Die meisten Automa-
tenumsetzungen (bereits er-
schienen: ,X-Men vs. Street

Jahre in den Spielhallen auf

Adaption auf die Sega-Kon-
sole. Fiir Spielhallenqualitit
nutzt Capcom grundsitzlich
die 4-MByte-RAM-Card, die
Segas Saturn zur besten Spiel-

Action-Adventure mit Dampfma-
schine und Zeppelin: An Bord eines
Mechs durchstobert Ihr Bandais origi-
nelles "Tail Concerto"-Universum.

konsole fiir Sprite-Priigeleien macht.
Fiir Oldie-Fans bringt Capcom
die erste ,Capcom Genera-
tion“-Compilation. Die 80er-
Jahre-Retro-Sammlung fiir
> Saturn und Playstation enthilt
" neben allen drei |
,194x“-Ballerspielen |
(auf die MAN!ACs
Tobias auch heute
noch mit Suchtschiiben rea-
giert) den Jump'n'Run-Grusler
,Ghosts'n'Goblins*. Nicht ganz
so alt sind die beiden Automa-
tenumsetzungen der
,Dungeons & Dragons Col-
lection“: Die scrollenden Fan-
tasy-Priigler ,Tower of Doom*
und ,Shadow over Mystaria“
tauchten erst Anfang der 90er-

und werden jetzt fiir den
Saturn umgesetzt.

Auch der hierzulande unbe-
kannte Hersteller ESP hilt ja-
panische Saturn-Fans bei Laune: Im April
erscheint dort der langerwartete Nach-
folger der spannenden Mech-Simulation
,Gun Griffon*: Neue Waffen und
Schlachtfelder, ein Replay-Modus und
vorallem der Zweispieler-Link (auf
Wunsch auch zu zweit in ei-
nem Mech) unterscheiden das
3D-Sequel vom ersten ,Gun
Griffon®, das wir in MANIAC
5/96 mit 84% Spielspaf aus-
zeichneten. Schade, daR diese
potentielle Mech-Referenz
wohl niemals in Deutschland
erscheint. Auch die anderen
ESP-Spiele fiir den Saturn wer-
den es kaum tber die japani-
sche Grenze schaffen: Gezeigt
wurden das Esoterik-Rollen-
spiel ,Baroque®, das Strategie-
spiel nach TV-Lizenz ,Giren®,
das Highway-Adventure ,Code
R und die Rollenspiel-Fort-
setzung ,Lunar 2°. Das erste

Fur ihre erste Playstation-
"Collection” durchstobern die Auto-
matenprofis von Capcom ihr Archiv.

Im Bild: "Ghosts'n'Goblins”.

Der Klingen-Killer ist zurtick:

In Humans "Clocktower:
Ghost Head" (Playstation) schitzt
Ihr eine Internatsschlerin vor
Attacken aus dem Hinterhalt.




Neue Spiele der ”Takya

[lL ”. -

HERSTELLER

Game Arts, sondern vermarktet auch
andere Titel von renommierten De-
velopment-Teams. So hat sich Treasure
(,Mischief Makers®) fiir den jungen Her-

Ballerei "G-Darius” ist fertig
und war in Tokyo spielbar.

IESArt Truck Battle Human Rennspiel Juni Bisher nur als Automat existiert Trea-
75 Billard Master Ask Sport Mai Sriiossal o Nar Stop Eoamork M-
& Black Onyx GB BPS Rollenspiel gebuchtem Extrawaffensystem.

M Blazing Star SNK Shoot’em-Up erschienen|  geller entschieden. Neben einer Playsta-
I3 Blue: Legend of Water Hudson Action-Adventure tion-Umsetzung des Baller-Jump'n'Runs-
|3 Bomberman Wars Hudson Strategiespiel April JSilhouette Mirage* brachten die Action-
3Brave Fighter Musashiden Square Action-Adventure Spezialisten auch ihren ersten Automaten

Capcom Generation Capcom Oidie-Compilation erschienen| ,uf die Messe: JRadiant Silvergun®, eine
|23 Capcom Generation Capcom Oldie-Compilation erschienen| Nonstop-Schlacht mit gewieftem Waf-
wsiCastlevania 30 Konami Action-Adventure fensystem (Button-Kombinationen erge-
\# Castlevania X Konami Action-Adventure erschienen| pen unterschiedliche Angriffseffekte), die
v Choro O 64 Takara Rennspiel Juli vor vertikal scrollendem 3D-Hintergrund
@3Choro 0 3 Takara Rennspiel erschienen| ein furioses Effektfeuerwerk entfesselt.

@ Choro 0 Back Takara Rennspiel erschienen| Taditionelle Ballereien im leicht aufpo-
\#A Code R ESP Adventure Mai lierten 3D- und Polygongewand zeigten
5 Crisis City Takara 30-Shoot’em-Up Juni sich in Tokyo mehrfach in kompetenter
%3 Deep Freeze Sammy Action-Adventure Form: Bei Taito zockten wir die brand-
|5 Destrega Koei Shoot’em-Up neue Automatenumsetzung "G-Darius”,
@ Dragonforce 2 Sega Strategie-Ruollenspiel April das 3D-Debiit der riistigen Ballerserie. In
&3 Dragonquest Monsters Enix RPG Mai der horizontal scrollenden Weltraumballe-
%5 Oragonseeds Jaleco Rollenspiel rei erprobt Ihr Eure wuchtige Bordbe-
23 Drugstore, The Human Wirtschafts-Simulation August waffnung gegen Sternenfische und galak-
Tﬂﬂ&ﬂ Caollection Capcom Beat'em-Lp erschienen| (ische Karpfen. 2D-Sprite treffen in "G-
\#A Dungeon Master Nexus Victor Rollenspiel erschienen| parius” auf beeindruckende Polygon-
w4 BASP (Deadly Arts) Konami Beat’em-Up erschienen| wesen: Die Endgegner priigeln mit 3D-
%5 G-Darius Taito Shoot’em-Up erschienen| Flossen auf Euch ein und tauchen unter
%5 builty Gear ARC Beat'em-Up April Eurem wiitenden Beschuf einfach in den
|8 Giren Bandai/ESP  Strategiespiel April Hintergrund ab.

|8 GT 24 Jaleco Rennspiel Mai Auf die Playstation

\# Gun Griffon 2 ESP 3D-Shoot’em-Up April eingeschworen ist

@3 Hallo Charlie Enix Action-Adventure Mai Hudson, die der

w¥ Hybrid Heaven Konami Rollenspiel : Sony-Konsole

King of Fighters 97 Beat’em Up SNK erschienen| gegeniiber Saturn
®3King of Fighters 97 Beat’'em Up SNK 5 Mai und N64 den Vor-
5 Lunar ESP Raollenspiel Mai zug geben. Ab
\$d Lunar 2 ESP Raollenspiel April tummelt sich
E3Master of Monster Kids Toshiba EMI  Strategiespiel Juni das Firmenmas-
|Z8Metal Gear Solid Konami Action-Adventure September| kotchen im takti-
3Neo Atlas Artdink Geographie-Simulation erschienen |’ schen Brettspiel
IS Overblood 2 Riverhill Action-Adventure Juli .Bomberman
%3 0-Boat Takara Rennspiel Juni Wars*: Thr ver-
28 Parasite Eve Square Action-Adventure erschienen| schiebt Fantasy-

Pocket Fighter Capcom Beat'em-Up Sept. Figuren im Bom- Bi{iison setztseinen
\?8 Pocket Fighter Capcom Beat'em-Up November berman-Look und | Sprengmeister jetzt erst-
[?3 Power Stackes Square Sport (Derby) erschienen| verhelft Buren Mo iy snen Tekik o
w4 Pyo Pyo Sun 64 Compile Denkspiel erschienen| Helden durch ge- fur die Playstation.
P3Restrega Koei Action-Adventure schickt plazierte Sprengsitze zum Sieg.
|84 Shadow of the Tusk Hudson Card-Rollenspiel Mai Der Spielzeugriese Takara profilierte sich
[E3Silhouette Mirage Treasure/ESP Action-Jump'n'Run als einer der wenigen Multiformat-Her-
73S0l Divide Atlus Shoot’em-Up Juni steller der Messe: Jedem Spielsystem
{#A Sol Divide Atlus Shoot’em-Up Juni spendiert die Firma mafgeschneiderte
i®3 Tail Concerto Sony Action-Adventure April Umsetzungen ihrer Toy-Lizenzen: So ent-
|23 Twinbee RPG Konami Rollenspiel April deckten wir mit dem ,Sind die putzig!“-
\#A Vampire Saviour Capcom Beat’em-Up April Rennspiel ,Choro Q 64 (fiir ein bis vier
i Sony Denkspiel _Juni Spieler gleichzeitig) eine der w ng.,Ln

0 thany oo : i
JLunar® kommt gleichzeitig fiir die
Playstation, iiber eine US-Uberset-
zung ist aber noch nicht entschie-
den. Den Firmennamen ESP sollten
sich Spiele-Insider merken: Der

- Publisher ist nicht nur der neue

‘( Die Playstation-Fassung Partner fiir den Fantasy-Spezialisten
der horizontal scrollenden J

Unterwasser-Abenteuer mit Taucherin und intelligentem Delphin: Das htibsche "Blue” war
das interessanteste von zahireichen Hudson-Spielen fiir die Playstation.
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N64-Neuheiten der Game Show, wihrend
auf dem Saturn'die Spielzeugautos unter
dem Namen ,Choro Q Pack* losrau-
schen. Am besten wird auch bei Takara

die Playstation bedient: Auf dem Sony-
Gerit geht nicht nur ,Choro Q 3 ex-
klusiv an den Start, sondern auch die

Spielzeugschiffe auf hoher See: "Q-Boat"
ist das erste maritime Action-Spiel um die
"Q"-Modellvehikel von Takara (Playstation).

Bislang kannten wir nur die PC-Version

die saubere N64-Umsetzung spielbar.

Qon "Tonic Troubles". In Tokyo war erstmals

Jfeuchte® Variante ,Q-Boat®. Der
Dampfer-Tumult ist mit' dem Pressetext:
,Witzig & sti! Geschwindigkeit & rasen!
3 Schlachten & Missionen!* gut
umrissen und sieht mit seinen
3D-Hafenanlagen, Bohrinseln
und Unterwasserruinen sehr
interessant aus. Neben vielen
anderen Spielzeug- und TV-
Spielen brachte Takara auch
den Endzeit-Shooter ,Crisis
City* auf die Game Show, bei
dem Ihr Euren 3D-Helden
durch eine explodierende
Hochhauskulisse jagt.

N64-Weltpremiere flir ein englisches 3D-
Bonbon: Den 3D-Shooter "Bug Bumble”

programmieren die "Croc"-Erfinder Argonaut]

Viel 32-Bit-Software aus Japan,
doch um eine anstindige N64-
Neuheit auszuprobieren
mufdte man sich an den
Stand einer europiischen
Firma bequemen: Ubi-
soft, der franzosische Exot
im Meer der Japan-Publisher, zeigte
gleich zwei neue Module. Von
"Tonic Trouble” kannte die Welt
bisher nur die PC-Fass

erstmals gezeigte N64-Version
wirkt farbenfroh und grafisch sau-
ber. Noch interessanter als das neue
Jump'n'Run-Bonbon von "Rayman”-
Macher Michel Ancel war ein N64-

Shooter, von dessen Existenz wir
MAN!ACs bislang nicht wuften: Hinter
"Bug Bumble” stecken die "Cre-
ature Shock™ und "Croc™-Erfinder
Argonaut, die eine schiefende
Hummel durch 3D-Schrebergirten
schicken. Auf den Blumen und
Mauerstiicken liegt natiirlich
%\ dichter Nebel, doch das triibt
Euren Blick auf die originel-
/ le Spielidee kaum. Zocken

Guilty Gear”: Neuer 2D-Prtigler
mit SNK-bewahrtem Zoom,
Feuerballen und 90°-Drehungen.

(

durften wir das Ballerspiel
noch nicht. Wie stark die
wuchernde Fauna ins Spiel
miteinbezogen wird (Thr muift
2.B. energiespendenden Honig

ahezu zeit- <@

gleich mit der \
Konsolenmesse "Tokyo N
Game Show” fand Spielzeug
das Spielzeug- | fir Erwachse-
ereignis "Tokyo ngphél;t‘sx ggﬁ;
Toy Show” Ende | gern pitcht Ihr auf
Mirz in Japan statt. SUSBtEm el
Die grofiten japanischen Spieleherstel-
ler (Bandai, Takara und Sega) waren
auf beiden Ausstellungen mit Stinden
vertreten, Auch die Lieblingsfreizeit-
beschiftigungen der Japaner, Angeln
und Pferde-Derby, Baseball und Golf,
trafen wir nicht nur in den Videospie-
len der Game Show (und abends in

m den Hydraulik-Installa-
tionen der Mega-Spiel-
hallen), sondern auch
in den elektronischen
Gadgets der Toy Show: =
LED- und LCD-Spiele in .

allen Grofen uncll Baanaar;:t aDSiéAEgr%Igf;?:den
Formen waren die Digital Monsters gehen in
populirsten Produkte die vierte Generation.
der Spielzeug-Messe.

Die aufwendige "Virtual Sports™-Reihe
von Takara zielt nicht primir auf Kin-
(PR IR

der und Jugendliche,

Grofstiadten,
doch mit den
"Virtual”-
Baseball

und -Golf-Schldgern put-
ten und pitchen Japaner
selbst in einer 12qm-Woh-

"y

Zwischen Pliischmonstern und Fugutos zeigten
Japanische Spielehersteller abgefahrene Elektro-
Gadgets und die neueste LCO-Spielegeneration:
Statt durch Hightech unterhielt die "Tokyo Toy
Show” ihre Besucher mit Mobilitat und

vielen unverbrauchten Spielideen.

sondern wendet sich an

-

sammeln), kénnen wir Euch deshalb
noch nicht verraten.

Da die Saturn-Konsole in ihrem Heimat-
land noch sehr gut liuft, brachte Sega
keine Prototypen des 64-Bit-Nachfolgers
Katana zur Messe. Stattdessen wurde 32-
Bit-Spiele gezeigt, die u.a. auch das
Saturn-Modem/Internet-Kit unterstiitzen.
So zocken Japaner z.B. das Trading-
Cards-Rollenspiel ,Shadow of the Tusk*
(eine Coproduktion mit Hudson) ab Mai
gegen einen menschlichen Kontrahenten
tiber das Netz. Neben den vielen Spielen
der Lizenznehmer brachte 1 selbst ein
gutes Dutzend eige-
ner Neuheiten auf

Die "Virtual Sports"-Serie beginnt
Takara mit Baseball, Angel und die-
sem LED-bestlickten Golf-Schlager

nung wie die Weltmeister. Genauso
wie die "Virtual Master’-Angeln sind
auch die Schliger mit einem LED-
Display sowie Force-Feedback-
Komponenten bestiickt
und warnen Euch
durch eine Palette von

Wird Nintendos erster Tamagotchi-
Verschnitt zum erfolgreichsten Spiel-
zeug Japans? Mit dem "Pocket
Pikachu” pflegt Ihr das niedlichste

Wesen aus dem Pokemon-Clan.
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Trends

B Das N64 ist in der Gunst der
Spielehersteller weit zuriickge-
fallen. Selbst fiir den Sega Sa-
turn erscheinen Monat fiir Mo-
nat viermal soviele neue Titel,
wie fiir das Nintendo-Flagschiff.
B Das Playstation-Pad bebt:
Sonys neues ,Dual Shock”-
Force-Feedback-Joypad wird
von fast allen neuen Action-
Spielen unterstiitzt.

B Auf dem Sega-Markt hat
sich die 4-MByte-Cartridge
durchgesetzt: Pro Monat
kommt mindestens ein neuer
Titel (von SNK, Takara und
Capcom), der diese Speicher-
erweiterung benétigt.

ein wichtiger Umsatzbringer
fiir alteingesessene Spieleher-
steller. Neben Konami und
Namco bringen auch Capcom
und Data East ("Burgertime")
entsprechende Spielesamm-
lungen auf den Markt.

B 8-Bit und 16-Bit lebt! Auch
1998 erscheinen noch neue
Game-Boy-, Super-NES- und
Neo-Geo-Spiele. Letztere
leider nur in Japan.

B Rollenspiele ohne Story,
dafiir mit massig Kampfen und
Erfahrungspunkten: Aus
Trading Cards, Pokemon und
RPG-Duellen entstand in Ja-

von Jaleco: "The Game Paradise 2"

Gewitzte Action-Spielverappelung
fur die Playstation.

Die meisten Sega-Spiele sind fiir den
europaischen Markt nicht geeignet:
Schulmadchen-Strategiespiel "Sakura Wars",

die Messe, doch kaum eines der Rollen-
spiele und Adventures ist fiir Deutsch-
land interessant. Mit der Aufgabe des
Saturn-Geschifts in den USA konzentriert
sich der Saturn-Erfinder jetzt ganz auf
den fernstlichen Geschmack. Dafiir liefert
Konami die Saturn-Umsetzung des Edel-
Action-Adventures ,Castlevania X* aus,
dessen Urversion in MAN!AC mit 90%
Spielspaf abriumte. Auf dem Saturn
findet IThr dhnliche Riume und Geheim-
nisse, aber auch neue Elemente — wie
z.B. die alternative Spielfigur Maria. Die
blonde Heldin war im Playstation-
Vorbild lediglich als Nebendarsteller auf-

B Retro-Compilations bleiben ,Battle Simulation”. getreten. Das Playstation-exklusive High-

pan das neue Spielgenre der J
tech-Abenteuer "Metal Gear Solid” war

Das Playstation-exklusive "Metal Gear Solid” war spielbar und der Star am Konami-
Messestand. Doch auch der Saturn wird weiterhin unterstiitzt (Bild links: "Probotector”).

Links- und Rechts-Knopfen justiert

Ihr Eure unsichtbare Kanone, mit

dem Attacke-Button ballert Ihr los.

Fiir den Game Boy zeigte Bandai die
ungewohnlichste Erfindung der Mes- ,
se: Der "Handy Watcher” wird zwar
wie ein Modul ins Handheld gesteckt,
enthilt aber kein Spiel. Stattdessen
baumelt ein Sensor am
20-Meter-Kabel aus dem
Game Boy - der "Handy

Spielzeug-Autos auf dem N64:
Takara prasentierte das 64-Bit-Debut

der brisanteste Messetitel von Konami,
auf zehn Konsolen spielbar, fiir Foto-
grafen aber nicht freigegeben. Der
Spionage-Thriller setzt auf authentische
3D-Gebiude, ausgefeilte Steue-
rung und Kamerafithrung sorgen
fiir optimalen Uberblick. Wahlwei-
se aus der Von-hinten-Perspek-
tive oder direkt im Korper des
Agenten schleicht, spurtet und J
taucht Thr durch diistere I\
Science-Fiction-Zentralen. Trotz
modernem Einzelkdmpfer-
Equipment seid Thr stets
unterbewaffnet und den !
Wichtern zahlenmiRig unterle-
gen. Nur mit optimaler Taktik
tberlebt Thr das Action-
Adventure.

Angesichts solcher GroRproduk-
tionen gingen gewitzte Spielideen
wie die von "Xai” unverdient un-
ter: In der originellen Knobelei
von Sony turnt Thr auf Spielwiir-
feln herum. Thr miigt die Quader

so umdrehen bzw. rollen, daf gleiche
Ziffern nebeneinander zum Liegen kom-
men. Zum Wiirfeln braucht Ihr Platz,
und der ist rar im Holzkasten — schnell
ist der optimale Weg verbaut. Schlau &
motivierend — einige Testspieler waren
kaum mehr wegzubekommen. wi

seines Playstation-bewahrten "Choro Watcher” dient Sportang-

Q"-Schnauferlrennens.

Neben Digi-Angeln gab’s auf der Messe auch einen Game-Boy-Sen-
sor fiir echte Fischer (oben links). Rechts ein neuartiges Derby-Handheld.

lern als digitaler Assistent!
Witft der Fischer den
Sensor ins Wasser, werden
Bodenbeschaffenheit und
Fischbewegungen erfat und auf
dem Display des Game Boy grafisch
darstellt. Rund 200 Mark miissen
Angler fiir die Hightech-Schiitzen-

realistischen akustischen Signalen.
Knapp hundert Mark betrigt der
Preis fiir eines der gut verarbeiteten
Erwachsenen-Spielzeuge. Die
| Angel-, Derby- und Golfautomaten,
die Takara und andere Hersteller in
Japan vermarkten, kosten natiirlich
ein wenig mehr...
Bandai prisentiert inzwischen die
vierte “Digital Monsters”-Generation
sowie Kampf-Tamagotchis, die Thr
von Hand aufziehen miit ("Spin
Monsters”), zehn Zentimeter hohe
Riesen-Tamagotchis und das erste
"Sound only”-Game: Das Walkman-
ahnliche Spielgerit verrdt Euch nur
tiber akustische Signale, aus welcher
Richtung die Feinde kommen. Mit
SR :  SOMBRR VSRR

hilfe berappen.

vitit sich nicht auf elek-
tronisches Spielzeug be-

zeugautos, Riesenrobotern und

Auch dieses Rennspiel mit klas-
sischen Sportwagen der 60er- und
70er-Jahre basiert auf einer japani-
schen Modellautoserie (Playstation).

die Kleinsten. Bis zu unserem

Wie Takara ist natiir-
lich auch Bandai ein
Hersteller, dessen Akti-

schrinkt: LCD-Spiele und Gotchi-
Varianten wurden zwischen Spiel-

Pliischtieren, Highend-Jojos, bun-
ten Musikinstrumenten und knalli-
gen Schliisselanhingern gezeigt.
Sega residierte auf einem der groR-
ten Messestinde, prasentierte aber
statt Saturn-CDs nur Spielzeug fiir

Messebesuch wufdten wir z.B. nicht,

daR Segas Spielcomputer "Pico” in

Japan noch immer vermarktet und
durch neue Software
unterstiitzt wird. wi
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Eine mysterl&se Militarorganisation will die Welt
herrschaft an sich reiBen: ihre Bombe lieB das antarkti
sche Eis schmelzen, New York steht unter Wasser, die Streit-
krafte sind auBer Gefecht. Nur die Spezialeinheit Aerofighters
kann die Welt noch retten. Gefragt sind furchtlose Piloten mit
Mut und Ehre, die sich mit ihren 6 Kampfjets der Herausforde-
rung stellen und 11 Missionen in einem erschreckend realisti-

schen Weltuntergangsszenario fliegen. @
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nehme Folgen
haben, wissen wir nicht
erst seit der letzten
Friihjahrsgrippe. In

Szenario erhaltet Ihr kurze
Missions-Anweisungen.

[ Hier geht's lang: Fr jedes "Virus”-

"Virus 2000” schleppen
dagegen Alien-Insekten

reger auf's Polygon-Schlachtfeld. Leider
sind gingige Insektizide hier wirkungs-
los, denn die meterhohen Krabbelvie-
cher rdaumen buchstiblich Hiuser aus
dem Weg, um sich neuen Lebensraum
zu erschliefen. Um den Invasoren

Mit "Virus 2000” setzt Kult-Designer
Dawd Braben seinen Invasions-Klassiker
fort: Achtung, es besteht
hichste Ansteckungsgefahr!

L a3 ansteckende
I- Viren unange-

einen todbringenden Er-

Manieren beizubringen, steigt Ihr in
Euren Gleiter und dekontaminiert
tiber 30 verschiedene Welten. Diese
gliedern sich in sechs Landschafts-
typen mit charakteristischem Terrain:

Auf der "Green World” herrscht mit- C
telalterliches Treiben, wihrend in

Die Unterwasser-Welten sind Uppig bewachsen und
erschweren durch trage Steuerung Eure Aktionen.

der Unterwasserwelt gefihrliche Tiefsee-
griben die Navigation Eures Multifunk-
tions-Gleiters erschweren. Weitere Not-
standsgebiete sind zerkliiftete Canyons
sowie Eis- und Sumpfwelten — bevor Ihr
das Ubel auf dem Alien-Heimatplaneten
endgiiltig beseitigt. Zahlreiche Spezial-
effekte wie konsequenter Schattenwurf,

Lichteffekte, Schneestiirme und Blizzards
sollen Euch die Wetterbedingungen haut-
nah vermitteln. Sogar eine akkurate Phy-
sik ist anwendbar: Um etwa ein Schlupf-
loch der Kifer zu blockieren, rollt Thr
bewegliche Felsblocke einen Hang hin-
unter, die prompt den Ausgang versper-
ren! Die Abfolge, in der Ihr die einzelnen
Levels spielt, ist nicht fest vorgegeben.
Viele Abschnitte entdeckt Thr nur dureh
besonders gute Leistungen, denn auf
dem einfachsten Weg steht Thr schon
nach einem knappen Dutzend Welten
vor dem Invasoren-HQ.

Um der Virenplage Herr zu werden, ge-
niigt es nicht, beliebig tiber die Landschaft
zu diisen und die monstrosen Kifer per
Maschinenkanone zu vernichten. Vielmehr
gilt es, moglichst viele der hilflosen Be-

Auf der Suche nach zukinftigen For schern:
Geht in den Tiefflug-Modus und evakuiert die Bewohner!

MAN!AC interviewte Kult-Programmierer
David Braben zu "Virus 2000”

§ Sie sind schon ziemlich lange in
4 der Branche, beschreiben Sie bit-
te Ihre bisherige Karriere.
VID: Viele Leser kennen
mich sicher noch von
"Elite” — ich war Co-Ent-
wickler dieses Weltraum-
spiels. "Virus” entstand
1991, der "Elite”-Nach-
folger "Frontier” schlief3-
lich '93. Damals hatten

wir noch keine groBen Entwickler-
teams, wie sie jetzt tiblich sind. Bei
"Elite” etwa waren wir nur zu zweit!
Das gilt tibrigens auch fiir "Virus”, fur
das ich die Amiga- und Atari-ST-Versi-
onen entwickelte; Chris Sawyer (libri-
gens der Programmierer von "Trans-
port Tycoon”) war fiir die PC-Version
verantwortlich.

¢ Worum ging es denn in "Virus"?

% DAVID: Der Spieler flog ein
Raumschiff (das damals wie ein Stiick
Kdse aussah) tiber eine 3D-Landschaft

(zu jener Zeit eher ein Fleckenteppich).

Die Bosewichte attackierten mit ihren

Raumschiffen den Spieler direkt oder
verteilten ihren Virus in vielen ver-
riickten Arten auf dem Spielfeld.

Wie kam dazu, mit "Virus 2000"

% ein Remake zu konzipieren?

DAVID: Alle moglichen Leute haben
mich seit Jahren nach einer Fortsetzung
gefragt. Die Entwicklung lauft seit 18
Monaten bei meiner eigenen Firma
Frontier Developments.

nwiefern dndert sich das

Konzept bei "Virus 2000"?
DAVID: Das Gesamtkonzept bleibt im
wesentlichen dasselbe, doch das Gan-
ze spielt sich jetzt deutlich anders. Am
offensichtlichsten erkennt man die
Veranderungen bei den Angreifern:
Diese sind jetzt Tiere oder Monster und
keine Maschinen mehr. Die Invasoren
haben sich in 36 teils versteckten Ab-
schnitten eingenistet; der Spieler hat
die Aufgabe, sowohl das Gelande, als
auch die Bewohner vom einge-
schleppten Virus zu befreien. Eine Be-

wohner in Eure Einsatzzentrale zu evaku-
ieren. Habt Thr einen Menschen gesichtet,
geht Thr in den Tiefflug-Modus tiber und

sonderheit ist, daB3 die Welten in einer
bestimmten Form zusammenhangen,
und daB befreite Bewohner selbst ak-
tiv werden. Diese stromen namlich in
Fabriken und produzieren Extrawaffen
und andere Belohnungen fiir den Spie-
ler. Man erobert also nicht eine Welt
nach der anderen, sondern kann
immer wieder in bereits befreite
Abschnitte zuriickkehren und diese
weiter nutzen. In den meisten Levels
sind darliber hinaus Ratsel zu losen,
was das Spiel abwechslungsreicher
macht. In einem Abschnitt etwa fliegt
ein Kernreaktor Tschernobyl-maRig in
die Luft, wenn der Spieler nicht recht-
zeitig GegenmafBnahmen ergreift.
Welche Erfahrungen haben sie
P42 mit dem PC und der Playstation
gesammelt?
DAVID: Fiir den PC entwickelt es sich
wunderbar einfach, aber die ganzen
verschiedenen Konfigurationen behin-
dern die Programmierung. Bei der



Jedes der "Virus 2000"-Szer;arios muB unterschiedlich angepackt werden: Im Mittelalter (links) ]
erleichtern Burgen die Verteidigung, unter Wasser dagegen durchforscht Ihr Tiefseegraben (rechts)

holt den Fliichtling an Bord. Zum Gliick
ist in "Virus 2000” noch Platz fiir Dank-
barkeit: Zivilisten beginnen nach ihrer
Rettung umgehend mit der Forschung
nach Waffen, Treibstoff und Technologie.
Je mehr Wissenschaftler Ihr auf die einzel-
nen Bereiche aufteilt, desto schneller
stehen Laser, Zielsuchraketen und
Schrapnell-Granaten zur Verfiigung. Die
Hightech-Abteilung dagegen erfindet
schwere Attillerie, die bestimmte Areale
selbsttitig verteidigen. Doch vor allem
die "Trundler”, kleine, halbautomatische
Landfahrzeuge, entlasten Euch beim Vi-
renkrieg. Diese sind zwar langsam und
unbewaffnet, doch dafiir erfiillen sie mit
der Rettung von Zivilisten und der Dekon-

/ o

Playstation dagegen optimiert man

tamination verseuchter Gebiete einen
niitzlichen Zweck — und verschaffen Euch
wertvolle Zeit, die Insekten zuriickzu-
schlagen.

Alle semi-intelligenten Geritschaften ver-
teilt Thr per Leuchtsignal auf bestimmte
Bereiche der Front. Sobald IThr etwa ein
"Trundler”-Signal in einem Dorf abwerft,
schlidgt sich der Transporter zu seinem
Ziel durch und karrt anschlieBend bis zu
zehn zukiinftige Forscher in die Zentrale.
Auf dem Kampfgebiet selbst erleichtern
Extra-Symbole die Abwehrschlacht. So
tankt Ihr Sprit nach, erneuert den Gleiter-
Schild oder sammelt Zusatzleben.

Ziel jedes Spielabschnitts ist es, das
Basis-Nest auszurduchern. Doch es gibt

- -

Feuer frei flir Virus-Killer: Neben Waffen solltet Ihr auch Felsen (

und Wasser (rechts) zum Sieg nutzen!

nackigen

David Braben legt Wert auf optische Vielfalt: Auch verschneite )
Bergwelten (links) und Wasserfélle (rechts) werden modelliert.

noch andere Moglichkeiten: Rettet Thr
alle Menschen, tilgt das Virus oder ver-
teidligt sémtliche Radarstationen, fithrt
Fuch das Spiel in versteckte Zonen.
Deshalb erwarten Euch am Ende eines
Levels mehrere Leistungsanalysen, die in

eine Bewertung einflieRen — und den
Fortgang des Spicls beeinflussen.
Besonderen Wert legt man auf die Insek-
ten: Spinnen, Gottesanbeterinnen und
flatternde Killervégel riicken beding
stigend real vor, verteilen das rotliche
Virus und wehren sich nach Kriften
Die Krabbel-Viecher arbeiten sogar
zusammen, um Euch in die Enge zu
treiben. Doch auch hier kommt Euch
die ausgefeilte Spielphysik zugute
Selbst eine eigentlich sch
Salve 14t einen der Maxi
die Wucht des Aufschlags eine Klippe
hinunterfallen — Thr miift ihn nur erstmal
auf den Gipfel locken.... cb

{ Virus 2000
HERSTELLER
Grolier
SYSTEM
L Playstation
HRUO-RELEASE
i
Ambitionierte 3D-
Abwehrschlacht ge-
Riesenkiifer: Echt-
zeit-Forschung und Laser-
Action bringen den Sieg.

KsKonsoaoleer?<<

des Playstation-Angebotes. Mir

fer-Spezies zum Beispiel Problematik entspannt, fangt der

ur einmal — dann lauft's problemlos!
Der knappe Speicher machte uns dabei
Schwierigkeiten — vor allem, da wir
ohne explizite Ladepausen arbeiten.

ir muBten unsere Datentabellen effi-
zient auf der CD ablegen, und wenn der
Spieler von einem Abschnitt in den

achsten fliegt, wird alles in sehr kur-

zer Zeit nachgeladen. Wir benutzen

eine kurze Intro/Extro-Sequenz, damit

das Spielgefiihl durch den Ladevorgang
icht leidet.

JJ Welche Playstation-Spiele sehen Sie
PAPZ als Konkurrenz fiir “Virus 2000”7
DAVID: Da das Spiel nicht in eine der
gewdhnlichen Genre-Schubladen paf3t,
gibt es keine direkte Konkurrenz. In
gewisser Weise sind alle Actionspiele
dhnlich — allerdings nur in Bezug auf
bestimmte Elemente wie z.B. Fliegen,
SchieBBen, Beschtitzen. Ein Punkt, der
irin den letzten Monaten auffiel, ist
die standig steigende Gesamtqualitat

personlich haben es vor allem einige
Elemente der "Tomb Raider”-Spiele
angetan.

Meiner Ansicht nach besticht "Virus
2000” inshesondere aufgrund des
Spielablaufs — die Grafik ist spitze,
aber ich denke, daB3 die Leute einfach
Spal3 wollen. Wir verwandten deshalb
sehr viel Zeit auf die Modellierung des
Terrains: Durch den Verzicht auf vorbe-
rechnetes Motion-Capturing krabbeln
unsere Monster in Echtzeit unebenes

Geldnde hinauf oder auch aufeinander.

Das war etwa bei “Turok” auf dem

Nintendo 64 nicht mogli

7745 Welche Fahigkeiten braucht ein
P2 erfolgreicher ”V 2000”-Spieler?

): Intelligenz natiirlich, aber
Action-Talent ist dabei sehr hilfreich!
Nattirlich kann man jedes Insekt auch
im direkten Schlagabtausch besiegen,
aber es gibt fast immer eine schnellere
Losung fiir schlaue Spieler! Die hart-

konnen ertrankt werden, wenn sie
langer als 20 Sekunden unter Wasser
bleiben. Der Spieler hat also irgend-
wie die Maglichkeit, gleich das ganze
befallene Gebiet unter Wasser zu
setzen!
7445 Wie sehen Sie als Programmier-
Veteran die Situation der Video-
spiele im Jahr 19987
DAVID: Die Aussichten fiir Video- und
Computerspiele sind momentan sehr
gut, vor allem fiir die Konsolen. Der
Erfolg der Playstation hat dazu maf3-
geblich beigetragen. Die vielen
Standard-Titel, die das Konzept von
Topspielen einfach kopieren, werden
es immer schwerer haben. In letzter
Zeit achtet Sony verstarkt auf die
Qualitat der Spiele: Nur noch die bes-
seren Produkte kommen durch die
Qualitatskontrolle. Fiir PCs sieht die
Sache nicht ganz so gut aus. Kaum
hat Windows 95 die Installations-

Alptraum mit den verschiedenen
Grafikbeschleunigern wieder von
vorne an. Auch die Mindestkonfigu-
ration steigt standig — das ist sowohl
fiir den User, als auch fiir uns Ent-
wickler ein Problem: Auf welche Kon-
figuration soll ich das Produkt opti-
mieren? Dal Multiplayer- und Inter-
net-Spiele die Zukunft sind, ist weit-
hin unbestritten. Ich denke aber, daf8
wir davon immer noch ein grof3es
Stiick entfernt sind. Nach wie vor hat
nur ein verhaltnismafBig kleiner Pro-
zentsatz der Spieler den dazu not-
wendigen, leistungsféahigen Netzzu-
gang. Ich glaube, daB es eher durch
Kabel-TV-Dienstleister zu verlaB-
lichen Multiplayer-Netzwerken
kommt, denn hier ist die Qualitat
und das Preis/Leistungsverhaltnis
besser. Diese Dinge werden in Europa
aber erst in den ndchsten Jahren
richtig anlaufen.







M"fﬂfﬂﬂﬂﬁ[[ﬂ

=2

REFRIEL &
iy 4
. g, iy
i ny
i
i1 et '
SO |
Wi
4 2rAS - Mgy
i . Al!ll'lu " vy M
Ny 'y A
y
w ¥ “
nm
g
wou o
[ "
i "
i "u- .
“ uu -
iy, i
4 Al . L] ' i
] ¥ o i " .
BASBATiN, g, 8
"

=
Playstation E== ELECTRONIC ARTS™

© 1998 Electronic Arts Need for Speed, Electronic Arts und das El Logo sind i i von Electronic Arts in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Léndemn. PlayStation
n___ 3 3 2 3 | Ry




Die schnelle 3D-Grafikengine von "Wargames”
garantiert flissiges Scrolling mit vielen Details

Mit Hilfe des Kommando-
mendus erteilt Ihr Befehle
an Eure Einheiten

Der Kampfiet muB weder star-
ten noch landen. Wird er nicht ge-
braucht, schwebt er auf der Stelle.

Perspektivenwechsel ist kein Problem: Die Kamera zoomt direkt hinter das Fahrzeug oder
zeigt das Geschehen aus einer steilen Draufsicht.

Vor 20 Jahre hat sich der _junge Hacker David Lightman in das WOPR-
Lomputernetz der US-Regierung eingeklinkt und damit fast den dritten Weltkrieg
entfacht. Die Apokalypse konnte gerade noch abgewendet werden - bis heute....

i us dem Hacker-Ein-
bruch in den 70er-
=4 Jahren hat die US-Re-
gierung nicht gelernt: Das "War
| Operations Planned Response’-
Programm (WORP) wurde fort-
gefiihrt, der Supercomputer des
Pentagon mit weiteren Simula-

Gebdude und Einheiten in 3D. Die Vor-
teile liegen auf der Hand: Das Spielfeld
kann gezoomt und beliebig rotiert wer-
den. Auerdem wiirzt MGM die Echtzeit-
Mechanik mit einer gehorigen Portion
Action: Statt Kompanien und Fahrzeuge
in den Kampf zu kommandieren, sitzt
Ihr selber am Abzug. Thr ibernehmt die

grundsitzlich: Wihrend die Menschen mit
herkémmlichen Amphibien-Fahrzeugen,
Hubschraubern und Jeeps an die Front
ziehen, verlit sich der WOPR-Computer
auf exotische Technologie: Silberne
Mechs stapfen tiber das Schlachtfeld,
gepanzerte Motorrdder rasen tber Stock
und Stein und flinke Kettenfahrzeuge ver-

tionsdaten und noch mehr tak-
tischen Tricks gefiittert. Doch

Fithrung eines Panzers, klemmt Euch
hinter den Steuerkniippel eines Harrier-

sengen Euch mit Lasergewitter. GroRere

Ufer fiir das anrlickende Kampfeinheiten verfiigen sogar tiber zwei

Landungs-Kommando

[ Zwei Schnellboote saubern das

dann passiert das UnfaRbare:

Die Vergangenheit wiederholt sich; Com-
puterfreaks knacken den Sicherheitscode
* und spionieren im sensiblen System. Im
Glauben, es handele sich nur um eine
Simulation, starten sie das todbringende
Programm. lhr sollt nun in der Rolle des
Meister-Hackers David Lightman die
Schlacht gegen die Hochleistungs-CPU
ein zweites Mal schlagen — diesmal auf
Seiten der Regierung.
MGM Interactive, die Spieleabteilung der
bertihmten Filmstudios, fithrt Euch mit
,Wargames* in eine Echtzeitstrategie-
Schlacht. Statt konventionelle 2D-Grafik
zu verwenden, modellierten die Ent-
wickler das komplette Terrain sowie alle

Jets oder schippert mit einer Fregatte an
der Kiiste entlang.

Die Waffensysteme der beiden kriegs-
fiihrenden Parteien unterscheiden sich

Waffensysteme: Fiir Maschinengewehre

"Wargames" erscheint fiir PC und Playstation: Voraussichtlich werden sich die beiden
Versionen spielerisch unterscheiden — das Sony-"Wargames" ist actionlastiger.

]
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Vom Basislager aus startet Ihr mit Euren Soldaten die
Invasion mit Amphibien-Fahrzeugen

Via Spll
Hobby-£

n durfen sich zwei
N gegenseitig unter
BeschuB nehmen

WOPR verléBt sich auf High-Tech: Mechs, schwe-
bende Spaher und Kampfbikes heizen Euch ein.

ist immer gentigend Munition an Bord, das
zweite Geschiitz (z.B. ein Raketenwerfer)
ist nach einigen Salven leer geballert.
Wird ein feindliches Gebdude zerstort,
wartet in den Ruinen eine kleine Beloh-
nung auf Eure Truppe: Munition, Re-
serveenergie und Super-Schiisse diirfen
gesammelt werden. Die Kampfstitten
sind tiber die ganze Welt verteilt: Schnell-
boote kommen in den Stiimpfen von Flo-
rida zum Einsatz, Hoovercrafts schweben
tiber die Inseln der Karibik und schwere
Panzer rollen unaufhaltsam durch die
arktischen Schneewiisten Ruflands.

In der uns vorliegenden frithen Fassung
des Spiels fehlen noch samtliche Bau-
Optionen. Gebiude zur Herstellung von
Jeeps und Panzern, Reparaturhallen fiir
angeschlagene Kettenfahrzeuge und Ge-
schuitzttirme zum Schutz der Basis stehen
bereits zu Beginn der Missionen zu
Vetfiigung. Um an Geld fiir neue
Rustungsprojekte zu kommen, bildet Thr
Hacker aus, die in feindliche Gebiiude
eindringen und von dort frische Finanz-

e <

wundbar: Zivile Gebaude brechen schon
nach wenigen Treffern zusammen.

[ Ohne Deckung ist der Gegner ver-

mittel auf Euer Konto Uberweisen. Dank

des dreidimensionalen Gelindes konnen
Gebiude, Mauern und Hiigel taktisch ge-
nutzt werden. Wird Euer Vormarsch

durch einen Wall behindert, schickt Thr
einen Spaher voraus. Dazu eignet sich
am besten der Jeep — er ist wendig und
tiberwindet auch Steigungen spielend.
Auglerdem konnt Thr mit dem kleinen
Gelindefahrzeug eine Markierung in die
Landschaft setzen, an der sich auf Befehl
alle Einheiten sammeln. Besonderes
Augenmerk legen die Programmierer

auf die kiinstliche Intel-
ligenz der Einheiten:
Schlielich sollen die
CPU-gesteuerten Solda-
ten immer optimale Ent-
scheidungen treffen.
,Wargames“ wird 30

{ 2. Quartal

ZF Stark actionlastiges
3 Echtzeitstrategie-

In der eisigen Steppe RuBlands vernichtet Ihr
eine WOPR-Waffenfabrik

N FORCE

JEEP: Schneller als alle anderen
Fahrzeuge, mit einem MG bewaff-
net. Setzt Markierungsfahnen.

A 4 ‘Gefecht. Erstmals sind
Missionen enthalten, je das Terrain und die Ein-
heiten komplett in 3D.

15 fiir jede Seite. au

DER WARGAMES-FUHRPARK

O0.P.R.

TRIBIKE: Leicht gepanzertes,
schnelles Aufklarungsfahrzeug.
Kann Marker setzen.

DRAGON TANK: Besonders effektiv
durch den Flammenwerfer, sonst
eher durchschnittlich.

MK1 WALKER: Durchschnittlicher
Kampfrobaoter, ausgeriistet mit
Luftabwehrraketen und 80mm-MG.

SLAYER TANK: Tadlichster
Panzer, gute Panzerung, durch-
schlagende Feuerkraft.

MK3 WALKER: Langsamer Mech mit
Langstreckenraketen. Besonders
wirkungsvoll gegen Bodenziele.

LASER TANK: Hochtechnisierter
Panzer; die Laserkanone ist beson-
ders gegen Droiden wirksam.

MK4 WALKER: Weiterentwicklung
des MK3, besser gepanzert und

APC: Truppentransporter mit Platz
fir sechs Soldaten. Bewaffnet
mit einem MBG.

griBere Feuerkraft - dafiir lang! X

Q MANTIS: Schnell und wendig,

OTTER: Ein amphibischer Mann-
schaftstransporter, der seichte
Wasser liberqueren kann.

besonders zerstirerisch durch
SCOUT: Schwebender
Aufklarer ohne jegliche
Bewaffnung.

GUNSHIP: Stark gepanzerter
Hubschrauber; sehr wendig, be-
waffnet mit MG und Raketen.

4

Doppel-Laserkanone.
z PHOENIX: Machtiges Angriffs-

VTOL: Senkrechtstarter, ausge-
ristet mit Raketen und
Maschinengewehr.

y

flugzeug, wirksam gegen Boden-
und Luftziele.

DREADNOUGHT: Flagschiff der

WOPR-Streitkrafte. Schwer gepan-

zert und mit groBer Feuerkraft.

STEALTH BOMBER: Wirk-
sam gegen Bodenziele,
kann nicht geortet werden.

Schiffs-Truppentransporter ohne

E HYDROFOIL: Schlecht gepanzerter

eigene Bewaffnung.




Auch das noch: Dan soll mit einer
Maus den Hecken-Elefanten erschrecken,
h ben was dagegen.

aber Ghoul-Maénc!

' lige Biirger
_ Mutanten du

ehenden kneifen,

bene Helden

kj ‘l“eb er relcht was sich ein teuf-
=1 lischer Magier wiinscht: Sein
dunkler Zauber fihrt allen Bewohnern
des Landes in Mark und Bein - friedfer-
nkén als mordliisterne
die einst idyllische mittel-
alterliche Gegend Auch sonst war Zarok
: nicht faul: Wie geplant
verdunkelt sich' die
Sonne, das Grauen hilt
mit eiskalten Pranken die
ganze Gegend unter
Kontrolle. Doch in sei-
nem sorglosen Zauber-
wahn lenkte Zarok die
Magiestrahlen auch auf
die Gruft von Sir Dan
Fortesque. Der klapprige
Edelmann erhebt sich
nach hundert Jahren Schénheitsschlaf
aus dem Sarg, beseelt vom Gedanken
der Rache an Zarok.
In Sonys Action-Abenteuer lenkt Ihr Dan

. durch unheimliche Friedhofe, verschach-

telte Palastgdrten und gespenstische
Katakomben. {hr seht den Helden stets
im Zentrum der Spielfliche und steuert
ihn meist frei durch die detailreichen

§ Orte des Grauens. Nur in engen

Wenn Sir Dan die Waffe schwingt, dann bilitzt es: Farbenpréachtige Wisch- und Blitzeffekte
verdeutlichen die Wucht Eurer Klingen und Pfeilspitzen.

Zarok macht's méglich: Sogar unschuldige Kiirbisse werden dank schwarzer Magie zu
Dienern des Bosen. Rechts setzt prompt die zornige Halloween-Mami zum Schiag an.

Passagen oder beim Kampf gegen agile
Dimonen wie dem Superkiirbis oder
einem glisernen Toren, konnt Thr die
Kamera nicht beliebig drehen. Dan muf§
sich bis zu Zaroks Festung durchschla-
gen; doch leider sind die 20 Abschnitte
hls zum Ziel verwinkelt und (meist) ge-
spertt. Nur Runensteine 6ff-
nen Tore und erschliefen so
neue Gebiete. Damit [hr
Euch der zahlreichen Zom-
bies, Ghouls und Riesen-
ameisen erwehren konnt,

Der untote Pianist spielt mit einer

schwingt Thr Euren Zweihinder: In einem
eindrucksvollen Lichtschweif purzeln die
Angreifer zu Boden. Mit fortschrittlicher
Waffentechnik (und herumgammelnden
Schatztruhen) wappnet Thr Euch fiir den
Kampf: Gegen Bares helfen Euch Projek-
tilwaffen wie Armbrust, Speer und Breit-
axt auch auf Distanz aus der Bredouille.
Dank eines flinken Leuchtpunktes wifit

Auch das noch: Eine transparente

Riesenschlange bedroht Sir Dan.

neuen Partitur noch besser...

Vom Friedhof bis zu den Stimpfen

Nur sporadisch féllt Licht in die ki
& F warten 20 Abschnitte auf Euch

vernagelte Kirche




Cambridge

% HERKUNFT: *Wir firmierten friiher

¢ als "Millenium” und entwickelten Spiele fiir
mehrere Plattformen. Seit Juni '97 sind wir als

;4 ”SCEE Cambridge” ausschlielich mit Playstation-
7 T iteln befafit. Auch "Medievil” war urspriing-
lich fiir diverse Systeme (Saturn, PC) geplant —
wir waren aber letztendlich froh, uns auf eine
Ihr immer, welches Monster Sir || Plattform konzentrieren zu konnen.”
Dan gerade auf dem Kieker
hat, per Knopfdruck schwirren
die Suchpfeile auf das verduzte
Polygonwesen zu. Leider sind
die Projektile begrenzt, aufSer-
dem eignen sich bestimmte
Waffen fir ganz unter-
schiedliche Aufgaben: Eine
Riesenkeule li8t den Bo-

den erzittern und kleinere
Gegner in Rauch aufgehen,
wiihrend fiir gewichtige Ro- f
boter die Lichtblitz-Kanona-

de Wunder wirkt (und die
Schaltkreise verschmur-

TEAMS: "SCEE Cambridge besteht aus drei
Teams. Die beiden anderen Gruppen stellten
schon vor geraumer Zeit "Frogger” und "Beast
Wars” fiir Hasbro fertig, weil noch Verpflich-
tungen dafiir bestanden. Jetzt arbeiten beide
Teams wieder an neuen Sachen — leider noch
nichts spruchreifes!”

baten sich die
Designer
itzliche

e umfang-
reiche Waffensammlung
und eine nichtlineare Levelstruktur fir
angenehmes Schaudern Dabei
besucht Ihr anhand einer €
auch bekannte Abschnitte noch e
orbener Schlii

TECHNOLOGIE-TRANSFER:
»Zwischen den Teams von SCEE London und
uns besteht ein reger Erfahrungsaustausch — so
konnen technische Fragen schnell geklirt und
neue Tricks von beiden Teams genutzt werden.
Inhaltlich sind die Projekte natiirlich geheim —
keiner will seine Spielideen gerne kopiert
sehen.”
e /

denn dank frisch
stehen plotzlich n
h dann ein Orakel mit kniffligen
eln konfrontiert, ist Schlauheit gefo:
dert: So nutzt Dan eine
liche Maus z “hre
Busch-Elefanten. Wenn da nur
zahlreichen Katzen nicht
Die Grafikroutine von " KAMERA-
FUHRUNG:
wird noch ge: "Trotz Auto-Kamera
reichen, in Echtzeit beleuchteten 3D-
Lan: ften hebt sich vor allem dz Kamera-Winkel mei-
skurrile Charakter ; ' L g\ stens indern — das
“ kommt der Ubersicht zugute. Nur selten iiber-
nimmt das Spiel die Kontrolle, da wir mit
ten arbeiten. Das Gefiihl,

W 0

ch

Uberraschungsmc
wirklich im Ge-

schehen zu sein, i v
wird von beiden
Faktoren beein-
fluit.”

SYSTEM
| _BRO_RELEASE
7 71 IR D
I Schon klapprig, aber

Z3 voller Tatendrang:
‘Untoter Held wagt sich
in eine 3D-Welt voller
Geister und Damonen.

Optik Beine ge-
macht haben, le

RN A

Das Team von Sony Cambridge werkelt bereits seit Anfang '96 an
"Medievil”. Damit Ihr alle Fakten zu diesemn Spiel erfahrt, haben wir mit den
Entwicklern Chris Sorrell (Programmierung, Produzent),

Jason Riley (Grafik] und Jason Wilson (FMV-Design] gesprochen.

SOUNDTRACK: "Wir arbeiten mit or-
chestralen Audio-Tracks von CD — das geht, weil
alle Abschnitte komplett im Speicher stehen. Es
wire machbar, CD-Sound und Chip-Musik zu
mischen, aber das heben wir uns fiir zukiinftige
Projekte auf.”

SZENERIE:
"Rechtwinkelige Ge-
biete wie bei "Tomb
Raider” sind grofer
als die Level in un-
serem Spiel — aber
auch langweiliger. Wir modellierten eine hiige-
lige, verschachtelte Welt voller Gebiude, Gruf-
ten und versteckten Gangen — das Erforschen
solch realistischer Szenarien macht mehr Spaf.
Dafiir hat uns das Design deutlich mehr Zeit ge-
kostet, weil wir kein Standard-Tool verwenden
konnten.”

LICHTEFFEKTE: 'Klar, das ist eines
der hervorstechendsten Merkmale von "Medi-
evil”. Allerdings tricksen wir etwas: Bestimmte
Bereiche des Spielfeldes sind mit Texturen ei-
ner helleren oder dunkleren Farbpalette belegt
— schreitet der Spieler hindurch, brauchen wir
nur noch die Polygonfigur Dan zu erleuchten,
um den Eindruck eines vollen Echtzeit-Licht-
effekts zu simulieren. Daneben arbeiten wir

natiirlich auch mit echtem Lightsourcing — etwa
wenn Dan mit einer Fackel durch einen Korri-
dor schreitet.”

VERSCHIEBUNG:
“Eigentlich wollten wir bis
zum Herbst ‘97 fertig sein.
Allerdings waren wir mit

& dem Konzept letztendlich
unzufrieden — es war zu
gradlinig, und nur Action
bringt’s nicht. Deshalb haben wir die Ober-
weltkarte eingefithrt: Mit neuen Artefakten
offnen sich in alten Welten andere Wege, was
ungemein motivierend ist. Zusitzlich kann Sir
Dan nun in seinem Inventar mehrere Waffen
verstauen und die passende auswihlen, was fiir
den Erfolg wichtig ist. Zu guter Letzt verfeiner-
ten wir die Ratsel — nicht zu schwer, aber eine
intelligente Bereicherung des Spiels.”

KUNSTLER-FREIHEIT: "Natiirlich
priift Sony bei einem neuen Projekt erst mal die
Marktchancen — da kommst Du mit einem Grob-
konzept und einer frithen Version der Grafik-
routine an und hoffst das Beste. Aber mit fihi-
gen Leuten klappt das schon. Bei "Medievil” war
es leichter — schon als es noch eine Multiplatt-
form-Entwicklung war, gab man uns zu ver-
stehen, daR der Titel grofies Potential hat.”



Schweine im Paradies:
Mit ,,Tomba“ schickt Euch
Sony in ein abgedrehtes

Abenteuer der herz-
haft-japanischen Art.

schenk seines GroRvaters) gemopst ha-
ben. Auf der Suche nach den Schurken
erfahrt er, daR im Hintergrund sieben di-
monische Schweine das Zauber-Zepter
schwingen, die aus Gier das friedliche
Land verhexten. Fiir Tomba steht fest: Er
muf die Riisseltiere aufhalten — und
gleichzeitig sein Armband zurtickholen.
Mit dieser skurrilen Hintergrundstory star-
tet Ihr in Sonys neues Action-Adventure
,Tomba*: Euer agiler Held begibt sich mit
Morgenstern und anderen Waffen auf die
Reise, Uberwiltigt seine Gegner aber auch
auf ausgefallenere Weise: Ein herzhafter
Sprung auf den Buckel der Schurken,
ein Biff und an Tombas Zihnen wirbeln
die Monster durch die Luft.

Eure Suche beginnt in einer von Schwei-
nesoldaten belagerten Stadt. Auf dem
Weg zum Happy-End mut Ihr tiber 150
“Ereignisse” (also kleine Aufgaben) erfiil-

In witzigen FMV-
Sequenzen erfahrt Ihr
mehr Uber Tomba und

die Damonen-Schweine

Im Herbstwald ist Tomba in seinem
Element. Rechts hat er mehr mit dem Wind
und seinen Kletterktinsten zu kampfen.

len. Nur so tiberwindet Ihr besondere
Hindernisse oder erhaltet wertvolle Hin-
weise von wohlgesinnten Landbewoh-
nern. Mal hingt der Erfolg von Eurer Ge-
schicklichkeit ab, mal miiRt Ihr bestimm-
te Gegenstinde auftreiben oder knackige
Knobeleien l6sen. Auch einfache Rollen-
spiel-Elemente haben die japanischen
Entwickler von Whoopee Camp iiber-
nommen: Einige Ritsel lassen
sich nur durch Unterhaltun-
gen mit anderen Charakteren
16sen. Seine Fihig-
keiten steigert Tom-
ba tiber neue Aus-
riistung; fiir erfolgrei-
che Kimpfe und bewil-
tigte Aufgaben stehen ihm
Erfahrungspunkte zu.
Habt Thr die Stadt von

An besonderen Schauplatzen wie der Zwergenstadt
seht Ihr das Geschehen aus verschiedenen Perspektiven «

AP 27100

e T 3 F
den Schweinen befreit, zieht es Euch
hinaus in die Fantasy-Welt: Thr wandert
durch den Wald der Zwerge, sucht ent-
fithrte Wichtelkinder und trotzt den
Windstiirmen bei der Besteigung des von
Riesenvogeln bewachten Gebirges.
AuRerdem durchquert Thr ein dem Wein-
gott Bacchus gewidmetes Dorf, dessen
Bewohner in Miuse verwandelt wurden.
Bevor der Showdown mit den Schweine-
magiern ansteht, schligt sich Tomba
noch mit den Kannibalen im Dschun-
gel herum und trotzt den Schrecken
einer verwunschenen Villa. Nicht zu-
o, letzt fordert ein Buggy-Rennen
Eure Geschicklichkeit.
¥ Das abgefahrene Geschehen wird
in traditioneller Seitenansicht gezeigt:
Wihrend die kullerdugigen Figuren als
Sprites umherwatscheln, ist die Land-
schaft aus Polygonen zusammengebastelt
und zeichnet sich durch gelungene Tie-
feneffekte und Detailverliebtheit aus. Der
japanische Stil verstrahlt einen Reiz, dem
wir uns kaum entziehen konnten: Finster
blicken rosarote Schweinesoldner, knub-
belnasige Zwerge schwimmen in ihren
4 X-Large-Klamotten. Zusammen mit der
Neugierde auf
die weiteren
Auftrige spornt
Euch das Am-
biente zu langen
Ausfliigen in die
weite Welt von
,Tomba“ an. us

Tomba
. _HERSTELLER
Sony Japan
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GHEGK IT OUT — BASKETBALL IN PERFEKTION. POWER UND ATHLETISCHE ELEGANZ.
lillSGlII.ABBME MOTION-CAPTURING TECHNOLOGIE: SPIEL DIE NEUE DIMENSION —
!lll.l( ON THE WILD SIDE. DIE PRO'S DER 29 NBA-TEAMS KNALLEN DIR DIE BALLE
- UM DIE B!II STUDIER IHRE LINKS UND MOUES IM FREUNDSCHAFTSSPIEL,
AUS IN DER SRISON — UND MACH SIE PLATT IM PLAY-OFF!
DOP. BIS ZU ACHT SPIELER KONNEN GLEICHZEITIG ANTRETEN.
"BIILIG 'SPEICHERT DIE MEMOIWWB SPIELERTRANSFER,
EMENTFUNKTIONEN UND UMFANGREICHE STATISTIKEN GARAN-
TIEREN DEN ABSOLUTEN NBA-KICK. IT'S CRUNCH-TIME.

-
PlayStation




Wie stehen die Aktien?

Kurs In
US-Dollar
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@SONY USA
@ DISNEY
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Geglittete NASDAQ-
Bérsennotie

" @SEGA ausgewdahlter F'l'rgmen
onTEN o b
DET INEERACTIVE & Quello gou’s
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Das ABC der Spiele -
eine Schule fiir Entwickler

L S
(Y

¢ Die neugegriindete US-Einrichtung
3 % erdffnet Informatik-Interessenten
! i hervorragende Karriere-Perspektiven.

v

nter Schirmherrschaft von Nintendo hat das japanische

DigiPen-Institut in Redmond, Bundesstaat Washington,
seine erste Videospielhochschule auf amerikanischem Boden
eroffnet. Im "DigiPen Institute Technology" lernen "Grade 12'-
Absolventen (vergleichbar mit deutschen Abiturienten) nach
einer Einstellungspriifung u.a. in den Kursen High- und Low-
Level-Programmierung, Computer-Grafik, Kompression, TCP/IP-
Kommunikation und Ray Tracing fiir ihren "Bachelor of Com-
puter Science"-Abschluf.
Auslander zahlen fiir das vierjihrige Hochschulstudium minde-
stens 56.000 US-Dollar, US-Amerikaner etwa 48.000 Dollar.

* Erfolgreiche Absolventen werden mit hervorragenden Einstiegs-

* chancen ins Videospiel-Business belohnt: Sowohl die Zentrale

. von Microsoft, als auch das Nintendo-HQ liegen in Redmond.

Take 2 schnappt sich BMG

‘Mit BM& Interactive hat sich ein weiteres
“5 Medienunternehmen vom turbulenten
Spielemarkt zuriickgezogen.
it einer in diesen Tagen unterzeichneten Erklirung wird
die Spieletochter des Bertelsmann-Konzerns an den
Software-Hersteller Take 2 verkauft. Die meisten BMG-

- Interactive-Einrichtungen werden weitergefiihrt, aber in Zukunft
§ unter dem Take-2-Logo laufen. Da Take 2 durch eine expansive
Firmenpolitik Software fiir alle wichtigen Systeme vertreibt und
* vermarktet (neben PC auch Playstation und Nintendo 64), wer-
den voraussichtlich alle von BMG begonnenen Entwicklungen
weitergefiihrt. Fiir das N64 wird Take 2 u.a. das in England
programmierte "Silicon Valley", fiir die Playstation das amerika-
nische "Spec Ops" ausliefern.

Als erstes unter eigenem Label entwickeltes und veroffentlichtes
N64-Spiel kiindigte Take 2 "In-Fisherman's Bass Hunter 64" an.
Die Angel-Simulation soll Weihnachten in den USA erscheinen
und wird dort zusammen mit der "In-Fisherman'-Fachzeitung
und dem entsprechenden TV-Programm vermarktet. Take 2 ist
seit 1994 auf dem Spielemarkt aktiv und vertreibt seitdem eine
bunte Mischung aus Lizenzprodukten und Eigenentwicklungen
fiir alle Systeme, vom Game Boy bis zum PC.

: Que"e' Theo Kran:
Versand, Playcom

/1 FIFA '98 o . i
Hoffentlich seid ihr keifle "Flasche leer auf dem
Feld” - Ihr wiBt ja, wie®ein Bayern-Trainer auf
1S solche Spieler reagiert!

ushidn Blade

lly hat's gedauert, aber jetzt diirft Ihr
} cht zum Japano-Zweikampf antreten.
Vorsicht, jeder Treffer kann entscheiden!

3 Tomb Raider 2 Eidos
Lara hat sich im Mittelfeld eingenistet und halt

Square

- wacker die Stellung: Euer Forscherdrang ist
offenbar ungebrochen...

/ = Riven Acclaim
‘31;10 Ausstattung: Gleich fiinf CDs purzeln
e mbitionierten Insel-Entdecker entgegen,

wenn er zur Abenteuer-Expedition aufbricht.

- Cool Boarders 2
Friihjahr ist die beste Zeit fir ziinftige
“ Snowboard-Eskapaden: Die Trend-Sportart hat
ausgiebig von Nagano profitiert.

Klappe: "Myst"-Entwickler
geht zum Film

Mit Robyn ler ist nach Chris Roberts ein
weiterer Spieleentwickler mit Weltruhm
nach Hollywood aufgebrochen.

er hitte das vor zehn Jahren gedacht: Ein Spieledesigner
TR

wird Hollywood-Regisseur, "Wow, das ist fantastisch”,

kommentierte Peter Molyneux die gesteigerte Bedeutung der
Spieleindustrie ironisch am Beispiel von Chris Roberts.

Doch das war erst der Anfang. Der "Myst"-Erfinder Robyn Miller
trennte sich von seinem Bruder Rand und der gemeinsamen
Firma Cyan, um sich nach zehn Jahren interaktiver Unterhaltung
ach Riven hatten wir

einem linearen Medium zuzuwenden: "N
endlich Zeit, nachzu-
denken, was wir als
nichstes tun wollen.
Auf ein lineares
Medium zu wech-
seln, hat mich sehr
gereizt. Schon lange
bevor ich mich
Multimedia zu-
wandte, habe ich
das Geschichten-
erzihlen geliebt."
Noch mehr als der
von Peter Molyneux
sanft kritisierte Chris
Roberts waren Millers Produkte durch ihre vielen linearen
Elemente bzw. durch vernachlissigte Interaktivitit zugunsten
der Grafik bekannt. Mit "Myst" und "Riven", den erfolgreichsten
Adventures der Welt (Tests in MANIAC 7/96 bzw. 4/98) bewie-
sen die Briider dennoch, dag sie ein Millionenpublikum fesseln
konnen. Mit diesen CD-ROM-Bestsellern haben die beiden er-
sten Filmproduktionen von Robyn Miller und der neu gegriinde-
ten Firma "Land of Point" aber nichts zu tun.

Wihrend Robyn die Arbeit an seinen ersten, noch unbenannten
Filmen beginnt, widmet sich Rand Miller weiterhin dem Uni-
versum von "Myst" und "Riven" — ein neues Abenteuer ist bereits
in Arbeit: "Eine solch reichhaltigesFantasy-Welt nicht weiterzu-
entwickeln, wire eine gewaltige Verschwendung. Die Moglich-
keiten sind einfach zu verlockend."




Quelle: Theo Kran:
Versand, Playcom

/1 Winter Heat /
Wie gehabt an der Spitze: Das Schnee-Spektakel

ist qualitativ konkurrenzlos und feiert auch in
der Spielhalle Erfolge.

‘a8 Sega
ect isch missen Saturn-Besitzer schon

’ he machen, aber was soll’s: Hauptsache,
man schafft die WM-Qualifikation.

- Bust-a-Move 3 Acclaim

_Immer wieder ynm und
~ Neuheiten ein Saturn-Highlight: Die Neuauflage
fordert Euch mit kniffligen Bewertungs-Modi.

‘/ 4 Steep Slope Sliders
blelbl auch diesmal auf Rang 4.

i n Saturn wird per Board den Hang
mam, Die akkurate Sportsimulation

- Soviet Strike Electronic Arts

Dank Kampfprels erneut ein Hit: Noch nie
~ konntet Ihr fiir so wenig Geld einen monstrés
ausgeriisteten K: ben.

Heldenhafter Sega-Kafer
wird zum Filmstar

Neben ”Reboot” und ”Beast Wars Trans-
formers” geht auch das Sega-Maskottchen
”Bug” in Serie - als Render-Kafer!

ie kanadische Medienfirma Alliance
Communications hat neben Figuren der
Spielzeugmacher Irwin und Fisher-Price auch
einen Konsolenhelden von Sega lizensiert.
Um "Bug" sollen 13 halbstiindige Video-
Episoden gedreht werden, meldete das
Fachorgan "Animation World News".
Wie fiir die (von Alliance mitprodu-
zierten) Serien "Reboot" und "Beast
Wars" (beide sind als Playstation-
Spiele erhiltlich) soll auch fiir "Bug"
3D-Computeranimation statt traditionel-
ler Methoden zum Einsatz kommen. ‘ {
Markenzeichen des coolen Kifers, g,
der bereits zwei Saturn-Einsitze
bestritt, sind sein vorlautes
Mundwerk und ein betérender
Augenaufschlag. Wann die TV-Serie
in Deutschland startet, ist noch
nicht bekannt.

Acclaim schliefit
Automatenabteilung

Nur drei Spiele, darunter ”Batman fore-
ver” und ”NBA Jam Extreme”, wurden

als ”Acclaim Coin-0Op” verdffentlicht.

as Personal der verwaisten Arcade-Abteilung wird in

& andere Niederlassungen beordert. Diese Umstrukturierung
dient der Ruckbesinnung auf den Heimmarkt, erklirt Acclaim-
Chef Greg Fischbach: "Das Personal unserer Entwicklungs-
studios fiir PC und Konsolen zu vergrofern, ohne die Kosten zu
erhohen, erlaubt uns die Erh6hung der Spieleproduktion.”
Zuletzt hatte Acclaim das kartenbasierte Rollenspiel "Magic the
Gathering" zu einem actionlastigen Spielautomaten ("The
Armageddon") verarbeitet.

e eeeag

zuverlassige Handler. Wenn die Lieferung
auf sich warten laft und das Spiel plotzlich 20 Mark -1
vereinbart war, kommt Frust auf.
Wir méchten von Euch wissen, bei»v%f;
Videospiel-Hindlern Ihr am liebsten zugreift. Dabei soll
zwischen dem Laden, in dem Ihr personlich herumstol
den Versand-Profis unterscheiden.
Fiir Euer Urteil zieht Ihr bitte sowohl Service (Ki
Informationen und Freundlichkeit), als auch Preis und
keit in Betracht. Wichtig ist auch die Bereitschaft des Ver!
personals, Euch die Spiele vorzufiihren. Mal sehen, wer 0
Dschungel der deutschen Software-Handler am beliebtes!

Natiirlich belohnen wir Eure Miihe
attraktiven Preisen. In Zusammenarbeit mit Zubehor-Herste
g verlosen wir je Zehn

7& 7 Lenkrad-Pads fir
Playstation und Nintendo 64.
Als Hauptpreis stellt sich der )
gliickliche Gewinner 2ine ‘
Konsole nach Wahl
ins Wohnzimmer — Nintendo 64,
Playstation oder Saturn
stehen parat!

Schickt den Coupon (in einem mit 1,10 Mark
frankierten Umschlag) oder auf einer Postkarte
mit den Handler-Anschriften an:

Cybermedia Verlags GmbH '
Red. MANIAC  Stichwort: Profi-Handler
Wallbergstr. 10 - 86415 Mering

Bester Versandhdndler
GEW:

Firma

..michte ich als‘
Hauptprms. §

deine Playsta
Hein Nmtendn
Jeinen Saturn

nder ein Lenkrac

Strafie, Nr

PLZ, Ort

Telefon

Bester Videospiele-Laden

Pad fir: )
e ¥ J Playstation
Strabe, Nr DNlntEndD 64 A
Der ist der : ’

PLZ, Ort 29. Mai 1998
Alle eingesandten Coupons mit 1 el 1%
aufgefithrten Handlern nehmen an der p

Verlosung teil.

Der ist ! % ;
S chickt meinen PRE IS an:

Telefon

Name, Vorname Alter

Strafie, Nr. PLZ, Ort
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Wayne Gretzky Hockey ‘98 Mlnwag Sportspiel

House of the Dead Sega Lightgun-Shooter
Panzer Oragoon Saga Sega SA Rollenspiel
Tekken 2 [Platinum) Sony S Beat'em-Up
Soul Blade (Platinum] Sony PS Beat'em-Up
| Alundra Psygnosis 25 Action-Adventure
| Time Crisis (ohne Gun-Con 45) Sony PS Lightgun-Shooter
NHL ‘88 Electronic Arts SA Sportspiel

Mystical Ninja Konami NB4 Action-Adventure
M A l
= STEM SENRE
Fursaken 64 Acr:lalm N&4 30-Action
!Frankrelch ‘98 - Die FuBball-WM Electronic Arts PSNB4 Sportspiel
Burning Rangers Sega SA Action
GASP Konami NB4 Beat'em-Up
Reckin® Balls Acclairm N&4 Geschicklichkeit
Klonoa - Door to Phantomile Namco BS Jump'n-Run
Pulse Sony PS Interaktive Musik
Spice World Sony BS Interaktive Musik
urismo Sony BS Rennspiel
5 LJ NI

s J K VR Y HIE R = SYSTE SGENRE
WWF Warznne Acclaim NG4 Sportspiel
Colin McRae Rally Codemasters B Rennspiel
Crime Killer Interplay S Shoot'em-Up
Heart of Darkness Infogrames PS Action-Adventure
Treasures of the Deep Namco PS 30-Action
Point Blank Namco PS Lightgun-Shooter
- Banjo K ie Rare/Nintendo N&4 Jump’'n-Run
Ocean/infogrames N4 30-Action
Cardinal Syn Sony PS Beat'em-Up

ong”-Bushnell in Berlin

”Vater des Videospiels” Nolan

Shnell weilte zwecks Museumsbesuch
hehrere Tage in Deutschland.

r kam Giberraschend und blieb nur kurz: Am 4. Mirz '98
stattete Atari-Griinder Bushnell dem "Computer- und
eospiele-Museum" in Berlin einen Besuch ab. Dabei prisen-
tierte sich Bushnell keineswegs als ein Mann der Vergangenheit:
S0 griindete er kiirzlich die "Professional Gamers League" (PGL),
ne Art Bundesliga fiir Videospieler. Gespielt wird iiber das

et, wobei die Matches vom Fernsehen tibertragen werden.
ent finanzieren Sponsoren, die u.a. ein sattes

Lvon 250.000 US-Dollar

Herbst will er in Los
nen 5.000gm groken
ltungspark eroffnen. Hier
500 PC-Piloten in der-
ielwelt einfinden.

in Titel aus der Mode,
gegen ein neues Programm
t. Auch Berlin reizt Bush-
zwei Jahren mochte er mit
chen Partnern einen solchen
city"-Freizeitpark eroffnen. Dann, so hofft Bushnell, ist
auch die hiesige Infrastruktur besser. Als grofe Hiirden fiir den
Fortschritt sieht der Computer-Freak die hohen Telefonkosten in
Deutschland. Zu Hause konne er einen Monat lang 24 Stunden
am Tag im Internet surfen und zahle nur 50 Dollar.

Uberraschungs-
besuch im Spielemuseum:
Atari-Griinder Nolan
Bushnell (rechts, hier mit
Museums-Leiter Andreas
Lange und Manuel Schulz).

Ein perfekter Weg durch
Raccoon: Der "Evil”-Guide

Mit dem inoffiziellen ”Resident Evil 2”-
Players Guide erforscht lhr wirklich jedes
Grusel-Geheimnis.
er "Perfect Guide” (knapp 30 Mark) beschreibt (in engli-
her Sprache) ausfiihrlich und kompetent jedes noch so
kleine Geheimnis des Spiels. Zahlreiche Farbbilder und Zeich-
nungen der einzelnen Ridume illustrieren Schritt fiir Schritt das
beste Vorgehen, die Position
jedes Gegenstands wird eben- S
falls angegeben. Der siiffisante
Text ist auch fiir Profis lesens-
wert: Mit witziger, aber ver-
stindlicher Sprache erliutert
das Buch die Ereignisse, in
"Training™- und "Monst
Abschnitten lernen unsichere
Laien das fachgerechte und
munitionssparende Zombie-
Zerlegen.

e comprerey

ansiTvosues

INSANELY
OETAILED MAPS

Erste-Hllfe-Verlgsung

In Zusammenarbeit mit Gameexpress Straubin.
(Tel.. 09421/87514) verlost MA IAC ﬁlnf ”Resident Evil
2”-Players Guid, Um z
einfach die Frage und schﬂ:kf uns ein.
der richtigen Losung. Ldsuny aul

Cybermedia
Verlag
Kennwort:
RE2-Verlosung
Wallbergstr.10
86415 Mering

Wie heiBt das geheime Bonus-Spiel in
#1”Resident Evil 2”2

;
/

A) Hunk - The final Assault-Survivor
B) The Tofu - 4th Survivor-Killer
c) The 4th Survivor

ist der 29. Maj 1998

Quelle: ¥
Theo Kranz Versand, °
Playcom

Endlich mal wieder nach Herzenslust priigein: Von
Beat’em-Ups nicht gerade verwéhnte N64-Schliger
freuen sich iiber ein intelligentes Kampfsystem.

'/ - Fighter’s Destiny

- WCW vs. N\WO

chon geht’s weiter mit roher Gewalt:
hwertige Wrestling-Parade setzt auf
g und Fieischberg

THO

/3 FIFA '98
Achtung, Achtung: FuBballfreunde bereiten sich
bitte langsam, aber sicher auf die bevorstehende
WM vor und finden sich vor dem Chips-Regal ein.

5 Turok Acclaim
‘ c Kaum ist Oldie "Turok" in den MAN!AC-

Electronic Arts

, wieder aufgetaucht, klettert er vorsichtig
nach oben.

1 Golden Eye Rare
007 blédst zum Riickzug: Natiirlich nur, wenn im
hinteren Teil der Charts schéne Frauen und
trockene Martinis warten...
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Activision Support, taglich von 16 bis 18 Uhr, auBer an gesetzlichen Feiertagen.

www.maxupport. de/activision Hintline: 0190 - 510055 (DM 1.20/min.) - Teohnischer Support: 01805 - 225155 - E-Mail: Support@activision.de

Wenn Sie an regelmaBigen Informationen zu den neuesten Produkten unserer Firmengruppe interessiert sind, schreiben Sie an:
Activision Deutschland GmbH, Stichwort : “Infomail”, Postfach 1553, 33245 Giitersloh

sion. Inc.© 1997 Activision, Inc. Lizenziert von Sony Computer Entertainment America zur Verwend er PlayStation:
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%o Hasbro kauft
Atari: Nachdem
‘Hasbro bereits
~ den Klassiker
‘"Frogger" wie=
| derbelebte, hat
den Spiele=
‘giganten nun
i das Oldie=
Pieber gepackti.
Yor wenigen
Tagen erwarb
Hasbro die
Pirma Atari =
nit allen
Rechten an den
Arcade=-Klassi=
kern und Heim=
Konsolen (vom
VCS 2600 bis
gun Jaguar).
Kaum ist der
Kauf perfekt
kiindigt iioi

das erste

Revival an;g
entipede 3D"
11 ’don Charme
Oldies mit
’mfderﬂor

'mbinl.e:“on.

Spinning Sidegrab bei Nacht: Auf der Stadiumschanze
wagt lhr die ausgefallensten Kunststticke.

Snowboardspiele kommen dieses Jahr in Mode:
In "Phat Air” schliipft Ihr in den Skianzug eines
Hardcore-Boarders, der sich je nach Herkunft
#% auf Kunststiicke, Schnelligkeit oder Gewandtheit
spezialisiert hat. Modebewugte Spieler kleiden ihren
Schiitzling selbst ein und wihlen einen schnittigen Overall:
Via Memory Card speichert Thr Euren Helden, der im Laufe
seiner Boarder-Karriere Erfahrung sammelt und seine
5 Eigenschaften verbessert.
Habt [hr Euch einen Flitzer aus-
gesucht, geht’s ab auf die Piste:
Im Championship-Modus rast Thr
mit sechs Kollegen auf sechs
Slalom- und Abfahrtskursen um
die Wette, Rekordjiger klicken
sich in den "Time Attack™Modus
und suchen auf den verschiede-
nen Strecken die Ideallinie. Wer
die Zuschauer lieber mit Kunst-
stiicken beeindruckt, flitzt die
Halfpipe hinunter und addiert die
Punkte seiner funf besten Spriin-
ge. Habt Thr einen Kumpel bei
der Hand, brettert Thr im Zwei-
spieler-Modus auf einem vertikal

Bei der Abfahrt
kénnt Ihr nur selten ei-
nen Sprung einbauen

geteilten Bildschirm tiber die Piste. StreRlose Abfahrten mit

| Zeigefingertasten nicht belegt:

- taste mit Richtungskommandos.
. Auch die Optionen tberraschen

ldssigen Posen garantiert der yle”-Modus, bei dem
Ihr Wilder umpfliigt und bei je-
dem Huckel zu einem lockeren
Stunt ansetzt. Anders als bei den

Genre-Kollegen sind dabei die

Fir Spins, Grabs, Twists und

Slides kombiniert Thr die Sprung- In der Halfpipe

zahlen Eure funf
besten Spriinge

mit einer interessanten Neuerung:
Neben den Schwierigkeitsgraden
in funf Stufen dirft Thr Euren
CPU-Kollegen mit der Einstellung
"Auto” eine kameradschaftliche
Intelligenz verpassen. Die Kon-
kurrenten lassen Euch dann nach
Stiirzen wieder aufholen und for-

Jeder der funf
Snowboarder hat
individuelle Talente

* dern Euch anschlieRend zu nervenaufreibenden Kopf-an-

Kopf-Rennen. Dabei diirft Thr Eure Gegner auch anrempeln
und schneiden: Poltert ein Kontrahent in einer dichten
Schneewolke tiber die Piste, ist die Freude iiber das ge-
wonnene Duell gleich doppelt so groR.

Verschiedene Tageszeiten garantieren grafische Abwechs-
lung: Malerische Sonnenunterginge und waghalsige
Spriinge bei Nacht sorgen fiir stilechte
Atmosphire. Technisch punktet "Phat Air"
dank grostenteils fehlerfreier 3D-Optik.

S¥NG Deadlg Arts

Eiskaltes Duell auf dem Friedhof: Wahrend Ihr Euch gegen-
seitig vermdbelt, sinken Schneeflocken langsam zu Boden.

"Deadly Arts” kennt Thr bereits unter dem
Arbeitstite] "GASP” oder "Battle Dancers”: Tod-
liche Kampftechniken stehen im Mittelpunkt
des 3D-Priigelturniers, an dem zwolf Anime-in-
spirierte Recken teilnehmen. Im Gegensatz zu ihren Genre-
Kollegen nutzen Kai, Miki und Co. Gegenstinde sowie
Wiinde im Hintergrund: Mit Wiirfen pfeffert Ihr Euren
Gegentber in Kisten und Gitter, (llL laut kmchend in ihre
Einzelteile zersplittern. Auf der
Baustelle purzeln bei jedem Kick
Libecker Hiitchen tiber den Bild-
schirm, bei der Keilerei im Biiro
gehen sogar Tische zu Bruch. Hat
Euch der Feind in die Ecke
gedringt, nutzt Ihr die Wand fiir
einen schallenden Roundhouse-
kick: Vorbei die Zeiten, in denen
Ihr den Kontrahenten am Arena-
rand festnagelt und den Wehr-
losen mit Schliigen eindeckt.
Interessant ist auch der von
"Fighter’s Destiny” inspirierte
Kimpfer-Baukasten: Hier bastelt
Ihr Euch einen eigenen Martial-
s-Experten zusammen. Thr be-
stimmt seine duRerlichen Merkmale wie Geschlecht, Haar-
und Klamottenfarbe. Anschliefend legt Thr das Gewicht
und die Groe Eures Schiitzlings
fest, was seine Schnelligkeit, Kraft
und Gewandtheit beeinfluft.
Dann geht’s ab in die Arena:
Durch Schligereien gegen Kum-
pels und in den verschiedenen
Spielmodi sammelt Euer Riipel
Kampferfahrungen und lernt
neue Schlige, die je nach Korper-
bau und Eigenschaften variieren.
Via Memory Card tibernehmt Ihr den Backpfeifenhelden in
das Modul Eures Freundes und zeigt dort seinen Losern,
was ein Haken ist. Fiir schmetternde Schlige sorgt auch die
Rumble-Pak-Option, die nicht nur bei Bodenkontakt, son-
dern bei jedem Schlag und Tritt fiir zitternde Hinde sorgt.
Ob dabei auch die Hirte
der Hiebe berticksichtigt
wird, ist noch nicht klar.
Fiir authentische Bewe-
gungsabliufe mufSten
mehrere  Martial-
Arts-Experten in
Konamis
Motion-Cap-
ture-Studio,
posieren.

Roundhousekicks.

Auf der Baustelle
purzeln bei jedem Tritt
Liibecker Hutchen tber
den Bildschirm




BMG/Take Two fiir Playstation, im ab April im Handel

BIERHOFF

e S
e e

e KUINSRTAN N — JORANOVIE

Keine Chance fiir den Keeper:
Bierhoffs SchuB landet prézise im langen Eck.

Nicht nur bei FreistoBen legt Ihr via Markierung fest,
wohin der Ball geschlagen wird.

Um gegen die starke Fuball-Konkurrenz zu
bestehen, hat sich das junge Programmierer-
Team Z-Axis fiir ,Golden Goal* (ehemaliger
Arbeitstitel "BMG Soccer") michtig ins Zeug gelegt:
70 Nationalmannschaften mit 1.750 Spielern stehen im
Turnier zur Wahl. Der Zusammenarbeit mit dem ,World
Soccer Magazine* ist es zu verdanken, daf sich die Spieler
gemifR ihren Real-Vorbildern verhalten. Nach der Aus-
wertung aller Statistiken blieben 16 Kategorien, um die
Sportler sinnvoll zu beschreiben. Neben Spurt-Talent und
SchuRkraft beeinflussen Werte fiir Aggressivitit, Ubersicht
und Motivation das Verhalten der Spieler auf dem Bild-
schirm. Auch grafisch versucht Z-Axis, neue Mafstibe zu
setzen: Uber 200 Portraits wurden eingescannt und als
Gesichtstexturen verwendet, 250 Motion-Capture-Anima-
tionen garantieren realistische Bewegungsabliufe — und das
alles in hochauflosender Grafik.

Ehrgeizigstes Ziel der Entwickler ist es, den Spieler weg
von den herkommlichen TV-Perspektiven und niher an das
Spielgeschehen zu bringen. Dazu schwenkt und zoomt die

- MIJATOVIC

Drtickt gleich nach einer Flanke den SchuB-Knopf,
um mit einem Fallriickzieher oder Flugkopfball zu punkten.

Kamera selbstindig, bringt Euch immer ins Zentrum der
Action. Auf einen Kommentator hat BMG/Take Two ver-
zichtet, stattdessen hort Thr die Spieler in ihrer jeweiligen
Sprache rufen ,Spiel den Ball zu
mir oder ,Hau ihn um®.

Die Steuerung beschrinkt sich
im Angriff auf flacher Paf®,
Jhoher Pag® und ,Torschuf®.
Spektakulire Fallriickzieher und
Flugkopfbille fithren die Akteure
bei richtigem Timing und gelun-
gener Flanke eigenstindig aus.
Ungewohnlich ist das Zielen
auf’s Tor: Wihrend Ihr den Ball
Richtung Netz kickt, plaziert Ihr
ein Zielkreuz im gewtinschten
Eck. Das Elfmeterschiefen funk-
tioniert nach dem gleichen Prin-
zip; spielt Thr gegen einen
Freund, kann die Zielscheibe
verdeckt werden. Von "ISS 64"
hat Z-Axis wiederum die "In Game"-Strategie iibernommen:
Mit den seitlichen Tastern stellt Ihr Abseitsfallen, verlagert
die Kicker zur Verteidigung in die eigene Hilfte oder startet
einen Konterangriff.

Bis jetzt macht "Golden Goal” einen sehr guten Eindruck —
Nicht ganz verwunderlich, denn an dem Projekt arbeiten
ehemalige "FIFA Soccer"-Programmierer und Dino Dini, der
die legendire "Kick-Off"-Serie ins Leben rief. Deutsche
Fugballfans haben allerdings das Nachsehen: Wegen der
hohen Lizenzkosten ist nicht das komplette Nationalteam

Zu Beginn eines
Matches posieren die
Spieler vor der Kamera

Die Torhtiter
hi alle selbs

I ]
standig aus der Luft

vertreten, lediglich Andreas Kopke und Oliver Bierhoff |

wurden von BMG als Werbetriger eingekauft.
Die restlichen Spielernamen erinnern nur ent-
fernt an die Bundesliga-Helden. au

World League Soccer
Eidos fiir Playstation, ab Juni in Deutschland

Gegentiber frithen Messe-Versionen hat sich die
englische Silicon-Dreams-Entwicklung méchtig
gemausert: Die Spieler flitzen ansehnlich ani-
E miert Giber ein ruckfrei scrollendes 3D-Spielfeld und
bevorzugen einen actionbetonten Kick. 190 Mannschaften
aus zehn Elite-Ligen treten an, die tiblichen Parameter sind
auch in "World League Soccer" justierbar. Auerdem freuen
sich Besitzer eines Dolby-Surround-Decoders tber raumli-
che Soundeffekte und einen Online-Kommentar englischer
Reporter aus der Center-Box. Wenn alles nach Plan liuft,
erscheint das Eidos-Spektakel rechtzeitig zur WM und dirf-
te anderen WM-Kandidaten wie "Golden Goal" einen har-
ten Kampf um die Tabellenspitze liefern. Wir freuen uns
jedenfalls auf den Test in einer der nichsten MANIACs.

Schnell, fiissig und actionreich: "World League
Soccer" macht einen hervorragenden Eindruck.

die

und die
"Ghosts!




"Fiirs N64 gibt’s keine Spiele -
oder zumindest viel zu wenig”,
lautet die Klage der Nintendo-
Skeptiker. Wir wollten's genau
wissen und haben alle verfiigbaren
Module versammelt. Schmdikert mit
uns im Katalog der N64-Titel.

"1 it rund 80 international erhiltlichen
Spielen ist die N64-Palette zwar nicht
besonders grof}, aber dennoch uniiber-
\lChﬂl(h Nach vielen vergeblichen "Dreamteam’™
Ankiindigungen (US-Spiele wie "Red Baron” und
"Top Gun”) erschienen zum Start des Geriits fast
nur japanische Titel, lediglich Nintendo lief eini-

ACTION-ADVENTUREN

e Wlndlges Schwebe—
rennen in nebliger [
B Zukunft: Mangels
Streckendesign kein
Vergleich zur "Wipe-
out”-Konkurrenz.

WERTUNG: 0000 ®

SHOOT’EM-UPH
\SPIELE

 SPORTH

ge Produkte von externen "2nd Parties" im

Westen entwickeln. Inzwischen ist in Fernost die

Liebe zum N64 erkaltet, dafiir hat der Rest der
Welt Feuer gefangen. Wihrend in Japan nur

noch wenige Hersteller (Nintendo, Konami, Seta,

Imagineer) das N64 tatkriftig unterstiitzen, will
in den USA fast jede Firma fiir den Millionen-
seller programmieren. In Schwung kommt
auch die europiische Entwicklung: Euro-

e JUMP'N'RUNME  Software versprechen englische und fran-
? ' ROLLENSPIELE zosische Firmen wic Infogrames, Ubisoft,

SIMULATIONE  definitiv auch Psygnosis.
BEAT’EM-UPHE Doch auch wenn man die Work-in-Pro-

gress-Ankiindigungen sowie die verspro-
chene Generation von Spielen auf 64DD-
Disketten auBer Acht lift, erblickt man
eine beachtliche Menge an verfiigharen
Titeln. Nur Rollen- und Strategiespieler
lassen sich mit dem NG64-Angebot nicht

LSS s LB B LE b = 5
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Grandiose Mischung
aus Zerstorung,

Rennspiel und Action- ;
Adventure mit 60
groRen und abwechs- |
lungsreichen Levels.
Dank cleverem Bonus-: System monatelang
motivierend —

innovativ & packend!

locken, alle anderen finden unter
den rund 60 PAL-Modulen
ihre Wunschspiele.

Auf den folgenden Seiten
prisentieren wir Euch alle
Module, die als PAL-Fassung
im deutschen Handel liegen, kom-
plett mit Bild, Inhaltsangabe und Wertung. Fiir
die Adapter- und Umbauspezialisten unter Euch
beenden wir die Aufzihlung mit einem Blick
nach Japan und in die USA — bzw. in die Regale
der Import-versierten Hindler. Bei dieser NTSC-
Aufzihlung lassen wir lediglich die omindsen
Pachinko-, Shogi- und Mahjong-Umsetzungen
auflen vor — wer auf exotische Brett- und Gliicks-
spiele steht, muf seine N64-Module wohl direkt
in Japan kaufen. wi

Spiele-Genres auf dem
Nintendo 64

OFFIZIELLIN DEUTSCHLAND:

_PA L-SPIELE

A TR LERN 2 X ERN/ =) (SR B ES =

Bomberman

H U DS ON/NINTENDD

Ungeschlagener Multiplayer-SpafR (fiir bis zu vier
Spieler) und neuartigem Action-Adventure-Solo-
modus: Das erste “Bomberman” fiirs N64 (eine
Fortsetzung ist in der Mache) setzt auf eine fan-
tastische 3D-Architektur sowie bewahrte, aber
A auch ganz neue Spielelemente.
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‘..[hamelean Twist

YL A G U N A
1 Putziges Hiipfspiel mit
komplizierter Steue-
rung. Dank etlicher

Ratsel durchaus moti-
vierend, technisch eher ©
K L LB mittelprachtig.
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FIFA 64

ELEC T RONIC ARTS

Packende (und
schwere) Knuddel-

| Raserei mit den

. Nintendo-Helden.
Grafisch, technisch
' und spielerisch weit- 1 : ;
| aus besser als das enttauschende "Mario Kart Fiir
Rennspieler mit Multiplayer-Ehrgeiz ein Mul3.

Herbe Enttauschung fiir Fans und Kenner der

[ !qs‘:’gqgg[ CE.: ? !('g _,Cl_/ _,U j_‘]_/ [} JU _/'/__'jj[’]_/’j 17 EA-Sports-Serie: Lieblose gnd tnechnisch

katastrophale "FIFA"-Version fiir N64.

S ESHIEE N S TR

FIFA wy-guatifikation

Extra fiir Europa polierte Ubisoft ein mittel- WERTIJNG 9000 0|

WERTUNG:©® @ @
Die Klamauk- und Knetmasse-Schlager prachtiges Japan-Rennen von Human zu So ist's recht: Drastisch verbesserte "FIFA"-
* kehren zuriick: Das 2D-Beat ‘em-Up ist die einem kompetenten PS-Boliden auf. Neuauflage mit tadelloser Technik, prima
kinderfreundliche Variante indizierter Killer- - Steuerung und edler Highres-Optik.

Priigeleien und spielerisch durchaus gehalt-
voller als sein Ruf.

RS VO TN~ M)

hter s Destin

Endlich eine 3D-Keilerei,
die sogar "Tekken”- und
“Tobal”-Gourmets mundet:
Mit neuartigem Punkte-
System, sympathischen =~ B2

Charakteren und eingestreuten FX- Knallerenen ist
"Fighter s Destiny” der langersehnte Priigel-Hit.

L f /JJ_J n USA

oo | Unkomplnzuertes ganz-
lich nebelfreies Trans- |
& Amerika-Rennen: Keine
Simulation, sondern

S R eine Fun-orientierte
VERTUNG: @ Raser- und Rempelei.

Lo L TR P PR 3 e o L T

Goemon

WO oA e
"Mystical Ninja" turnt
mit drei fernostlichen

=il L)L 2111/
Extreme E Unspektakulare Mon-
A © © L Aa ster-Keilerei vor plat-
ten Bitmap-Hinter- (] Partnern durch eine exo-
griinden und nur wenigen Specialmoves: | tische Marchenwelt: Gutes Action-Adventure
" Dank Sprungschlag seid lhr unbesiegbar! § fiir die Jlingsten, leider mit englischen Texten.
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| ___Golden Eye

"Zu hart”, fand Ninten-
do Deutschland; "zu
gut”, hielten die N64-
Fans dagegen: Dank
eifrigem Import aus
dem europaischen
Umland wimmelt es hierzulande von PAL- Versnonen
der unsagbar spannenden 3D-Einsatze.

| Pfeilschnelles Science-fiction-Rennspiel mit
starker Ballerkomponente. Die beste Alterna-
tive zu Psygnosis” "Wipe Out” (das bekannt-
lich nicht fiir das N64 erhaltlich ist).
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Hexen®™

-
| WERTUNG: ® © @
Grafisch pfui, spielerisch OK: Dungeon-Wan-
derung in 3D, bei der Ihr Euch eher auf Grips,
als auf einen starken Schwertarm verlaBt.

SENLEEE WS BT AR

Konamis Riickkehr an die Sportspielspitze
erschien exklusiv fiir das N64: Brillante
FuBballsimulation mit allen Features.

| Ein recht armliches 3D-
Rennspiel versteckt sich
unter der ansehnlichen
Karosserie: Die Italo-
Flundern kommen ein-
" fach nicht auf Touren.

=3 cLELEI B o) ¢ [ O £
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' Kurzer Spaf3? Die spannende SF-Oper mit
deutscher Sprache gilt als das optisch beste
Ballerspiel, ist aber zu schnell durchgespielt.

EE = TR T = MR

mit Henker und
Schleimmonster:
Plumpe Animationen,
unfaire Gegner und

oy |

Spafiges Kart-Rennen fiir ein bis vier Spieler,
das jedoch im Solo-Modus schwacher ist als
der herausragende SNES-Vorgdnger.

s B LELL L

Mlschlef Makers

WERTUNE (X X )
Facettenreiche Mischung aus 2D-Jump’n'Run
und Ballerspiel mit tiickischer Schwerkraft,
Spezialschlagen und machtigen Endbossen.

ige Schande, aber
dank gnfﬁger Steuerung und Abkiirzungs-
Element fiir einige Runden spannend.

Durchwachsene Olympiade mit 12 Wettbe-
werben, die kaum ldnger zur Goldjagd moti-
viert. Einige verkorkste Disziplinen nerven.

S \oa: Opt\sch eine neb- ©

DAS GIBT'S IV U

1080 Sportspiel
Snowboarding . . . .
Aerofighters Shoot’'em-
Assault Up ' . ‘
Cu-On-Pa Puzzie keine Wertung
eat’'em-Up
7 !
Doraemon Action-
Adventure

Dynamite Soccer (Sportspiel

Famlsta 64 F.ipnrtsplel
Grand Sumo Sportspiel

yu No Ken leat’'em-Up
vin S
Human GP Rennspiel
King of Pro Sportspiel
Baseball
Pyo Pyo 64 Puzzle

Sim City 2000 Strategie

St. Andrews Gaolf [Sportspiel

Brave Spirits

Toukon Road Epnrtspiel
5

Wild Choppers hoot’em-
Up

Wonder Action-

Project Je Adventure

ST R A A

Il/BA Ilangl _

/ WERTUNG 000
Spielerisch gelungenes, aber grafisch
schlappes Action-Basketball mit (zu)
wenigen Features, aber tollen Dunkings.

SATESEE AT SR

NBA Pro 98

K oA M

e
' WERTUNG:® ® @
Bodenstandige Basketball-Simulation mit
actionbetontem Spielverlauf. Technisch
schwacher als die Playstation-Fassung.

S IR A SRR

NHL Breakaway 98

Faszinierendes Bildschirm-Eishockey mit leckeren
Spezialeffekten. Allerdings ist es nicht nur optisch

— . g betorend, sondern auch spielerisch ausgereift —
WERTUNG- ® . ® . L pflichtkauf fir Sportfans.

L XL} kaum Specialmoves.




AN UND DEN USA: WTSEC-SPIELE

te alpine NB4-Sportspiel ist eine Coproduktion japanischer und englischer 30-Profis:
Eis, Pulverschnee und plotzlicher Sonr ifall sind authentisch e

n Japan als "Sonicwings Assault” erhaitlich: Action-orientierte Luft
ion der amerikanischen "Pilotwings”-Entwickler Paradigm

spiel, das wir nicht leider nicht gezockt haben.

simula-
[ —

D-Pr hen _J

Nntsltuatlnnen zu Superhelden.

nderfreundllche Mixtur aus 3D0-Jump'n'Run und Action-Adventure. Der Titelheld

ist ein (nur in Japan populdrer) Anime- und TV-Hi =

l]umpfes Action-FuBball mit wenigen Optionen und gradlinlgem Spielverlauf. Um

schlechter als "FIFA WM-Dualifikation" und "ISS 64"

Jie B4 Bit-Version der erfolgreichsten japanischen Baseball-Simulation ist bislang das

nzige N64-Spiel des Sony-Partners Namco.

-‘!ulit den Fettwanst von der Matte: Unterhaltsame Simulation der tradit . .

japanischen Wrestling-Variante "Sumo”. it \
“Two in one"-Priigelspiel keilt Ihr Euch als Kinder um Schlagringe und

hlager, im Arcad tretet lhr zum normalen Turnier an.
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Technisch OK, doch
schlechter als der
Klassiker: Dauer-
geballer, das mangels
Abwechslung schnell
langweilt.

Bdm t6 be wild: Die bra-
chiale Stadtrundfahrt

urup ier haben's besser: Aus diesem lahmen Japan-Vorbild konstruierte setzt auf geheime Abkiir-
Ubisoft das weitgehend gelungene "F1 Pole Position™ i - | zungen Rempeieienund
) ,
o Ausgeflipptes Japan-Baseball mit n und g Optionen: Nach . :
: dem ersten Homerun bleibt Ihr am Joypad kleben. 3 | Luftspriinge. Statt Realis-
aner schwéren auf den "Tetris/Columns”-Verschnitt "Pyo Pyo”: Eine gewitzte Zylinder- mus dominiert Action.

zzelei far ein oder zwei Spieler.
jetreue Umsetzung des PC-Klassikers erschien hislang
znglische Ubersetzung.
Inspektakulare Golfsimulation mit einfallsreicher Steuerung. Eines der ersten
Spiele fiir das N64, bislang nur in Japan erhaltlich.
o MittelmaBiges Japan-Wrestllng mlt schwerfalligen Catchern und kumpluzlerten
Maves: Haltet Euch an die WCW.
\niffllge Steuerung und taktisch gepragte Mlsslnnen- 3D-Ball
einde sind Punzer. Jets und Bazooka-tragende Superhelden.
m selt ant A euer spielt Ihr den Papagei eines putzigen Madchens:

nur in Japan: Wartet besser auf

el iIm Hubschrauber. Eure

Negen der jaEanlschen Texte kommt lhr kein Stick voran.

IMPHRT =SPIELE: SO FUNKTIONIERT'S |

\X/el ein N64 besitzt, sich aber nicht ein solcher Umbau jedoch nicht erhiltlich. Eine
nux mit deutschen PAL-Modulen ver- Umbau-Variante bietet Wolfsoft (Tel. 02622

= gniigen mochte, stoft auf Probleme: /83517) an: Die Profibastler 16ten Euch den
Ohne Adapter liuft nichts. Und selbst,  Lindercode-Chip eines deutschen Moduls in die
wenn Ihr ein solches Zubehér habt, Konsole, der Umbau ist technisch identisch mit
ist Eure Import-Versorgung nicht sichergestellt. einem Adapter zweiter Generation — viele
Sprecht also bei jedem Kauf mit dem Handler, Spiele (z.B. "Lylat Wars”) laufen nicht.

welcher Adapter der richtige fiir Eure Spiele ist!
Momentan sind drei unterschiedliche Adapter-
Generationen fiir das N64 erhéltlich, Import-
Neulinge sollten sich die neueste Version (u.a.
bei GT-Elektronik, Tel. 07621/44609) besorgen.
Im Gegensatz zum Vorginger Super NES sind
beim N64 Timingprobleme durch die unterschied-
liche Bildwiederholungsrate von NTSC und PAL
gravierend: Einige Spiele wie "NHL Breakaway
98” verweigern jegliche Bildwiedergabe, andere
(z.B. "Mario Kart 64”) spielen die Hintergrund-
musik undeutlich, zu schnell oder zu langsam.
Mittlerweile erschweren auch neue Schutz-

Action-Fans sind ange-
sichts der "Star Wars”-
Aufarbeitung geteilter
Meinung, schlieBlich
wechseln sich hier gran-

WEEL L L diose Levels mit spiele-

risch drmlichen Missionen. Tadellos ist der |
Sound — auch ohne CD-Unterstiitzung klingen
die John-Williams-Melodien wie im Kino.

[
E

A\,
AN

NE:. [ X | Motivation.

SRS el
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Mehr SpaB auf der

'7% Piste durch Ballerei

/| nonstop: Ein Kart-Clone
fiir jingere Spieler
ohne Langzeit-

mechanismen von Nintendo den Import-Spas,
50 z.B. beim kunterbunten "Diddy Kong Racing”.
Die Universallosung liegt im sogenannten Multi-
normumbau: Via Kippschalter stellt Ihr die Linder-
norm des aktuellen Importspiels ein, bis jetzt ist
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! Nur fliegen ist schéner als diese himmlische
- Fun-Simulation: Mit Para-Gleitschirm, Mini-
Hubschrauber und Fallschirm, als mensch-
liche Kanonenkugel und mit Sprungstiefeln
bereist Ihr eine idyllische Insel-Landschaft.

._ -
WER'I'UNE'. [ X X X|

Wer auf die amerikanische Nationalsportart

| Football steht, kommt mit Acclaims "NFL

HEBEAT’EM-UP
ISHIJI.'IT’EM upP
BROLLENSPIEL [ R ENNEPIED
HJUMP'N'RUN
WACTION- HSTI
ADVENTURE ISPDRT

=LUbl L et e "‘_JJ_I

Super Maria

E N oD o
Das ultimative
Hiipfspiel mit atem-
beraubender 3D-
Optik: Miyamoto 3t
die Herzen aller
Jump'n’Run-Fans
héherschlagen und prasentiert ein zeitloses
Spielvergniigen voller Gags und Finessen.

Quarterback Club” aus dem Staunen nicht
mehr heraus: So realistisch und detailliert
wurde die taktische Rauferei bislang auf
keiner Konsole simuliert.




Komplexes, dreidimensionales Puzzle fiir den
fortgeschrittenen Tiiftler: Erfreulich anders als
die iiblichen Zylinder-Knobeleien; mit hoher
Langzeitmotivation.

und Kiistenlandschaft. lhr konnt Euch ganz
auf die perfekte Kurventechnik konzentrieren
- andere Autos trefft Ihr nicht allzu oft.
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Allstar Baseball
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ERHALTLICH AB: MAI

VORAUSSICHTLICH VERFOGBAR: USA

“Turok”-Erfinder Iguana verbringt im Moment
 alle Zeit mit dem Lieblingssport traditions-
bewuBter Amis. Wahrscheinlich wird das
Baseball-Modul in Deutschland vermarktet.

Gelungene Rally-Fahrt durch Steppe, Urwald
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fer, und auch zwei Jahre nach seiner Geburt ist
“Turok” noch konkurrenzfahig: Bizarre Urwald-
Architektur, Dinos und schwere Waffen - eine
Hiipfspiel-inspirierte Alternative zu "Golden Eye".

“@’ Exonsche Schauplatze !

¢ und authentische |

Wellenphysik machen .

| "Wave Race” zum

. besten Rennspiel der
| Nintendo-Welt. HeiRe

| Stunts auf rasenden Jet-Boats, Zwenspneler-DueIle

- bis ins Morgengrauen - "Wave Race” ist konkur-

enzlos gut.

s

BACTION-ADVENTURE ———
EJUMP'N'RUN
EROLLENSPIEL ’_"/ € w _‘Vfu !l/ A”l Mﬂ
EBEAT’EM-UP

ESHOOT’EM-UP

MSTRATEG
MSPORT

"
WERTUNE. . [ X ) . q
Geniales Vierspieler-Wrestling mit den
Helden aus WCW, NWO, I[UW, DAW
und WWW: Massig Doubleteam-
Moves, unfaire Waffen, Spezial-
situationen sowie eine Blutoption!
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_Banjo Kazooie
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noch nicht freigegeben

ERHALTLICH AB: APRIL '98
VORRAUSSICHTLICH VERFUGBAR: JAPAN

R: WELTWEIT

Auf das erste 3D-Jump'n'Run der "Golden

| Eye”- und "Diddy Kong”-Programmierer Rare
wartet die N64-Welt voll Sehnsucht: Eine tech-
nische und spielerische Offenbarung?

{ Mit neuer Grafikroutine und erweitertem
| Solo-Modus veroffentlicht Hudson neue

- Bombermanner im Monatsrhythmus. Kann
der "Hero” den "Bomberman 64" schlagen?
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Earthworm Jim

WERTUNG: 0 @ @ ®

KEINE ANGABE

* Drei Spiele, ein Urteil: "Gretzky Hockey" ist
ein fulminantes Action-Sportspiel mit toller
Polygon-Optik und vielen Spezialeffekten.
Das 98er-Update unterscheidet sich kaum
vom Original; gleiches gilt fiir die Nagano-
Edition "Olympic Hockey".
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CORAUSEER LI Y aEOEaAR WELTWET
Fiir jede Hardware-Generation ein eigener
Erdwurm: Nach Mega Drive, SNES, Playstation
und Saturn albert und ballert der komische
Hupfspielstar nun erstmals in echtem 3D.

WERTUNG. 00 .

Kinderfreundliches Jump’n'Run zwischen
traditionellem 2D und dreidimensionalen
Effekten. Jiingere Spieler sind angetan, doch
fiir eingefleischte "Mario"-Fans bietet das
Hiipfspiel zu wenig Tiefe.
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Choro 0 64

ERHALTLICH AB: MAIL
VORAUSSICHTLICH VERFUGBAR: WELTWEIT

Das Rennen der putzigen Schnauferl gibt’s
bislang nur fiir Playstation und Saturn. Fiir
das Nintendo 64 mochte Takara eine ganz

g ERHALTLICH AB: MAI
neue Variante schaffen.

 VORAUSSICHTLICH VERFUGBAR: WELTWEIT

Dank 600 km/h pro
| ste Rennspiel aller

| Zeiten? Mit dem in-
B tergalaktischen Schwebe- Grandpnx mochte

So gut oder gar bes-
ser wie die Playsta-
tion-Fassung von
19977 Das erste 3D-
Abenteuer des Vam-
pirkillers aus Japan k= d |
setzt auf Peitschenschlage, Spriinge und schau-
rige Lichteffekte.

VORAUSSICHTLICH VERFUG '%lIIElwaIT
Auch als "Quest 64" oder "El Tale" bekannt:
' Als jugendlicher Zauberlehrling macht lhr
Euch in der marchenhaften 3D-Welt auf, g
den fiesen Magiemeister zu bekampfen.
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Fnrsalren 64

Feuer frei fiir gewief-
te Schatzsucher. Eine
intensive, futuristi-
sche Laserschlacht in
disteren Korridoren
— mit diesem 360°-
Actionspiel mochte sich Acclaim endgiiltig aIs
Spiele-Kompetenz auf dem Markt etablieren.

Stunde das schnell-

Nintendo "Wipe Out”, "Extreme G” & Co. beerben.

™ Gut 30 Gleiter stehen zur Wahl, alle heizen gleich-
| zeitig tiber die Rennbahn.

Konamis erstes 3D-
Beat’em-Up entsteht
momentan exklusiv
fiir das N64: Per -
"Create Fighter"-Option bastelt Ihr Euren eigenen
Krieger, sammelt Kampferfahrung und nehmt den
Schiitzling dank Memory Card zu Euren Kumpels
mit. Alternativ-Name: "Deadly Arts".
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Tonic Trouble

GaAR: WELTWEIT T AT T
- Ein englisches Programmierteam arbeitet an PS-Protzerei mit Startschwierigkeiten: Die seit | Knallbunt und total verriickt: Das erste

diesem kunterbunten Narrentanz, der spiele- zwei Jahren versprochene Tourenwagen- 3D-Action- und -Geschicklichkeitsspiel der
risch mit "Mario” konkurriert und sich auf Simulation hat Hersteller Seta nicht vergessen, "Rayman”-Erfinder erscheint gleichzeitig fiir
tadellose 3D-Optik und -Effekte verlaft. zwecks Fein-Tuning aber auf den Sommer PC (Bild) und Nintendo 64.

1998 verschoben.
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Superman Virtual Chess
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ERHALTLICH AB: JUNI 98 S
VORRAUSSICHTLICH VERFUGBAR: WELTWEIT i £ T LA | OR TR
Auf Basis einer "Golden Eye”-dhnlichen i VORAUSSICHTLICH VERFUBBAR: WELTWEIT | Wenn Euch die ernsthafte Schachsimulation
3D-Technologie ertiftelt Ocean eine Film- Das Superman-Abenteuer auf 64-Bit ist auch langweilt, schaltet Ihr die Slapstick-Animati-
umsetzung mit viel Ballerei, aber auch starken supergeheim: Vor Jahresfrist waren einige onen zu: Eure Spielfiguren kloppen sich in 3D.
Adventure-Elementen. Ethans Abenteuer sind Demos zu sehen, seither herrscht Schweigen.

weit weniger brutal als die von 007.

Wetrix
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Recking Balls Super Speedrace™

~ VORALSS) P Lebensspendender Regen: Die Mischung aus
Dieses Rennspiel steht in Japan kurz vor der "Tetris” und "Populous” entsteht momentan

Unkonventionelles Geschicklichkeitsspiel Auslieferung — wir haben davon bislang noch bei Ocean in England — ein klassischer Kno-
von Iguana: Ein bis vier nichts gesehen. belspaf3 in knallbunten True-Color-Farben.

Personen steuern

Bélle auf
Skurr“en AN TR E)L N PN S EE) 3 =

s it SRS Zeidabs

& Da Nintendos 64DD-
Erganzung noch auf
sich warten laBt,
wird Zeldas erstes
3D-Abenteuer auf

HESHOOT’EM-UP
HEBEAT’EM-UP einem prallgefiillten §
HROLLENSPIEL i u 128-MBit-Modul ausgeliefert. Der bisherige
HJUMP'N'RUN R 1T Y T R G = e Eindruck ist schlichtweg tiberwaltigend...
BACTION-ADVENTURE

ESPORT




<%
PlayStation

RETURN OF THE GECKO 7

Die Action-Echse kehrt zuriick. In Gber 20 genial designten 3D-Welten jagt
unser Superagent Gex seinen Erzfeind - den grausamen Rez. Denn Rez will
die Macht Gber das Fernsehen an sich reien. Gex 3D bietet viel Witz und
Ironie, tolle Animationen und Gberragendes Gameplay. Mit seinem
unwiderstehlichen Charme, nur den besten Designer-Anziigen und immer
einen coolen Spruch auf seiner zu langen Zunge begleiten wir unseren
Helden durch das ultimative Action-Adventure des Jahres...

Coming soon to a Playstation near you!
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MEMORY CARD 720 BLOCKS  109,-
STUATENNIS (APRIL] 80,
AIRONAUTS (JUNI) i

g@ny PLAYSTA 'N ARMORED CORE (JUNI) 89,
& AYRION SENNAKARTDUEL2__ B4,
VALUE PACK = 5 g N &
i begrene Stiekzahl : FORSAKEN (Mai) NG4 129,- PS 89,
; : BRAHMA FORCE GRAND THEFT AUTO 89,
3 =20 BREATH OF FIR :ﬂzmnm-»» HEART OF DARKNESS (JUNI] 89,
33 o) 3 BUGGY (APRIL) HUGO 1 (APRIL) 94
HIDOBLADE . DY 500
BUSTAMOVES JET RIDER 2 (APRIL) 79,
"INDY CAR RLD SER. [MA!
PLAYSTATION HORD S s
CIRCUIT BRAKERS (JUN % =
Y PLAYSTATION ,_mulmm W L
DT, VERSION, INKL. CONTROL PAD, COMMAND. 89,-
KABEL UND DEMO-CD COOL BOARDERS 2 89,-
VIEDE CRASH BANDICOOT 2 ;
NI
CONTROL PAD VERSCH. FARBEN) 29,- BEX3D (Mciz) (B2) B3,

CONTROL PAD ORG (VER FARBEN)44,-

CON PAD CONTROI. STATION AF 29,
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL 84,-
LENKRAD GAMEST.MK2 (MIT PED.)119,-

JOYSTICK DOMINATOR

69,
MEMORY CARD 15 BLOCKS 29,
DODGEM ARENA (MAI) 84,-
MEMORY CARD 69, EA] wmmb-mw
EVERYBODYS GOLF 79~
FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION 89~
- FRANKREICH 98 - WM [MA1)8¢

NOAIMAIL

KULA WORLD (MAI)
LEGEND (APRIL)

89,
89,-

MAGESLAYER [MAI)

| Theme Hospital (PS) 8-

= i
| Riven - Myst 2 (PS) 144,-

FIGHTING FORCE 99 -
MATCH DAY 3 34
MED|EVA|. (APRIL) 89
A MAN 8 (APRIL)
MEGA MAN BATTLE & CHASE(APRIUS? -
ALUNDRA (APRIL) (PS) 8! 99,- N'BLACK [APRIL] g

SKHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

. UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH A
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BE!
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI". NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTE
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PDRTI]FREI“ BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR.

0931/35 45 “J

W W
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N20-NATURAL ADRENALIN (APR.) 89,
NAGANO WINTER OLYMPICS 94,-
NASCAR 98 2 89,

AFASTBREAK 7
NBA LIVE 98 89,
NBA PRO 98

NHL 98 9
_NHL BREAKAWAY HOCKEY 84,-
M-ra&ummiw~ 7
NHLPOWERPLAY HOCKEY 98"

NUCI.EAR STRIKE 89 5
JA(APRIL]

[ONE Wﬂﬂw&n

PAX CORPUS 89,-

PERFECT ASSASIN (APRI[) 94,

PITFALL 3D [APRIL)

PLANE CRAZY (JUNI) 94,

GRAN TIIRISMII (Mai) (PS) 9

POWERBOAT RACING 84,-
PREMIER MANAGER 98 [APRIL)™

PRO PINBALL - TIMESHOCK 79,-
PULSE (=DEPTH) (MAI) 79,

RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT 84~

‘ ISH 3D [APRIL]

SAN FRANCISCO RUSH (APRIL) 89,-
SHADOW MASTER 84,-

\DOW GUNNER (JUNIL 92
SKULL MONKEYS 89,-
SNOWRACER 98 89,-

W (APRIL) S
SPICE WORLD (MA) 49,-
STEEL REIGN 79,
STREETFIGHTER COLLECTION
SUPERCROSS 98 (MAI) 84,

k‘ LPANG COLLECTION (APRIL]

SUPERSONIC RACERS 2XS (APRIL) 94,-
TENNIS ARENA 2 (MAI) 94,-

TIME CRISIS (OHNE PISTOLE)(APR) 89

{o] -ummvw» .
SPIELEBERATER TOMBRAIDER 2 19,95
TOTAL NBA 98 (MAI) 79,

U ;.s-]gmj_iﬁ;,.mn )
89,-
V RALLY 5 89,-
VIVA FOOTBALL (JULl) 89,
VMX RACING 89,
VS. (VERSUS) (MAI) 9
WARCRAFT Il 89,

| WARGAMES [MAI. =~

WAYNE GRETZKY HOCKEY 98

79,

WORLD LEAGUE BASKETBALL (APR) 89,-

LD LEAGUE SOCCER 98 (MAI}
LD RALLY CHAMP.T.MAK.(
WRECKING CREW (APRIL)

99,-

OM APOCALYPSE [JUNI| ™9
84,-
94,

X-MEN CHILDREN O.T. ATOM
XENOCRACY (APRIL)

NGBLOOD [APRIL)

Sega Safurn

\ SATURN SPORTING SET
GRUNDGERAT-+FIFA 97+MADDEN 97
A SATURN MAXI SET =
GRUNDGERAT+ sovnn STRIKE

CONTROL PAD ORIG. 44,
[ROL PAD INFRA ROT ORIG:
LENKRAD MAD CATZ (MIT PED.)119,-
YAD ARCADE RACER ORIG:
GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 79,-
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG 49,-
[T1S —2CD.

BOMBERMAN (1-10 SPIELER) 89,
ING RANGERS (MAI""
COMMAND & CONQUER 79

IER CRISIS (APRIL 8
CROC 89,
0 6] —————
DISCWORLD 2 84,
IRAGON FORCE ==
ENEMY ZERO - 4 CD’S 99>
FIFA ‘98-WM QUALIFIKATION 89 -
ISE OF DEAD (APRIL]

ISE OF DEAD (+ GUN] (APR}
JURASSIC PARK - LOST WORLD 89,-
MARVEL SUPER HEROES 89,

e
NBA ACTION 98 89,-
NHL ’98 89,
[LSTAR t (-’"j}}grw 4

PANZER DRAGOON SAGA (APRIL) (SA) 89,-

RESIDENT EVIL 89,-
RETURN FIRE 89,-
(EN- MYST 2 JUNIL
SEGA TOURING CAR 99
NG FORCE 3 (MAIl. %
SHINING THE HOLY ARK 89,
SONIC 3D 79,
SONICR - SONICT.T. 99,

WARCRAFT 1 89,-
ITER HEAT .

WORLDWIDE SOCCER ‘98 84,-
-'m

Mwranoges |

NINT NDO .

DT VERSION. INKL. CONTROL PAD.
AVKABEL « AV-SCARTADAPTER

~

Nintendo 64

NTENDO 64
DT VERSION, INKL. CONTROL PAD
UND AV-/SCART-KABEL
CON. PAD ORIG. VER. FARBEN 54,

[R.PAD TRID. PRO COMB!

(INKI. MEM. 0,25 MEG)
LENKRAD LX4 (INKL. PEDALEN,
MEM.CARD-SLOT, RUMBLE-FKT.)129,-

GAME BUSTER 9
&=  MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,
MEMORY CARD 1 MEG 39,-

‘R PAK(RUMBLE + MEM.CRD)

LX4 TREMOR PAK 29,-
ACCLAIM SPORTS SOCCER(MAI) 129, -
IGHTER ASSAULT (APRIL):
BOMBER MAN 64 89,
,mr;‘kmm_qw

|WORLD (JUNI|
DIDDY KONG RACING 5 89
EROES (MAI) 12
EXTREME G 1195
FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION 129,-
IANK. 98 - WM (MAT )
e | -
F1 POLE POSITION 64 89,-
\KEN (MAI) 129,
G.A.S.P. (MAI) 149,-
ON MYST. NINJA (APRIL] 14
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 129,-
LAMBORGHINI 64 129,-
VARS(OHNE RUMBI(APR)
MARIO KART 64 89,

IAZ, STRIKE ZONE (MAI) 1
MULTI RACING CHAMPIONSHIP119,-
NAGANO WINTER OLYMPICS 144,-
URTSIDE (MA]] 8¢

NBA PRO 98 § 139,-
EAKAWAY HOCKEY. 1]
OLYMPIC HOCKEY 98 129,

RAMPAGE WORLD TOUR (MAI) 129,-
NG BALLS (MAI) 13
SNOWBOARD KIDS 89,

SUPER MARIO 64

SPIELEBER. SUPER MARIO 64 24 80
e S

TUROK 99

WAYNE GRET. HOCK. 98 (MAI) 129,-

st
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PAND| EMONIUM—PI.A'I’INUM (APRII.)49,
PANDEMO 59,-
PORSCHI

CHAU.ENGE-PLATINUM
RAYMAN -

PLATIN!
RIDGE RACER REVOI.UTION-PI.A'I’.

ROAD RASH - PLA
SOUL BLADE - PI.ATI
SOVIET STRIKE - PI.ATI
TEKKEN 2 - PLATINUM APRlI.
THUNDERHAWK 2 PLATINU

E COMMANDO

TIMI

TOMB RAIDER - PLATINUM
TRUE PINBALL - PLATINUM
WIPEOUT 2097 - PLATINUM
WORMS - PLATINUM

YOSHI'S STORY (NG4) 89,-

[ VS. NV

| —————
WWF WARZONE (JUNI) 129,-
YOSHI'S STORY o 89-

JAMAGOTCHI

BANDAI - ORIGINAL 3, -

POCKET MAX -
DT. (HUND) 34,- 14,-

REXI -

DT. (HUND) 24, 9,-

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049/85 17 37 77

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

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version
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Wahrend im "Trick Attack” (Bild) gefahrliche Kunststticke nétig sind, zahlt beim
rasanten "Match Race” nur der Sieg gegen den Computer-Fahrer.

Zeit flrs Training: In der Halfpipe
studiert Ihr die Tricks (oben) und probiert
sie gleich aus (ganz oben).

o) ’ i Die entspannte Atmosphire
Q2L in der Polygon-Blockhtitte
o tauscht: Die fiinf Boarder,

§ ~ die dort Pool-Billard spielen
“oder am offenen Kamin sitzen, werden
in wenigen Augenblicken mit haarstrdu-
benden Kunstspriingen und atemberau-
bender Geschwindigkeit den Hang
hinunterjagen. Jeder Charakter hat unter-
schiedliche Fahigkeiten, die das Rennen
entscheiden konnen. Fiir Eure Wahl sind
nicht nur Reaktions- und Sprungvermo-
gen, sondern auch die richtige Technik
wichtig: Nur mit einer guten Ausbildung
- gelingt Eurem Extremsportler ein
"Tweak”-Griff fiir satte 300 Punkte,

end ein untrainierter Boarder bei
Iben Tastenkombination héchstens
n "Indy” fiir 200 Punkte zuwege
ingt. Doch bevor Thr Eure Kumpels
m Wettrennen herausfordert, (bt Thr
der Halfpipe erstmal, wie Griffe und

X
Trotz gefahrlich dichten Nebels

entpuppt sich der Zweispieler-Modus
als packendes Schneeduell.

}

Drehungen ausgefiihrt werden. Mit dem
Analogstick lenkt Ihr seitlich, bei engen
Kurven zieht Thr den Stick zu
nach hinten, um das Brett stirker quer-
zustellen. Um ordentlich zu beschleuni-
gen, drtickt Thr den Z-Trigger — Euer
Sportler geht in die Hocke, hat dabei
aber bei Richtungswechseln Probleme.
Interessant wird’s beim Sprung, den Ihr
per A-Knopf einleitet. Sobald Ihr in der
Luft seid, entscheidet Thr Euch fiir Griff
oder Dreher. Driickt IThr den B-Knopf in
Kombination mit dem Stick, entstehen

Rekord (oben) nichts mehr im Weg!

[ Habt Ihre alle Griffe (rechts) und

Drehungen (unten) gelernt, steht e‘rnem}

1080° Snowboarding

verschiedene Grab-Varianten (siche
Tabelle unten). Benutzt Thr dagegen den
R-Taster, wirbelt Thr um die eigene
Achse - bis zum kniffligen "1080"-
Manover miift Thr jedoch kriftig tiben.
Per Trickliste hakt Ihr alle Mantver ab —
in diesem Trainingsmodus wird Euch
auch die richtige Tastenfolge eingeblen-
det. Danach geht's zur Sache.

Beim "Match Race” absolviert Ihr je nach
Schwierigkeitsgrad vier bis sechs Rennen
nacheinander. Dabei tretet Ihr jeweils

Vier von finf "1080"-Profis: Eure Alter-Egos warten in der Blockhtitte auf ihren Einsatz. Je nach Spielmodus empfehlen sich
entweder schnelle oder technisch besonders versierte Fahrer, um den Highscore zu knacken.
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sehen cool aus, doch bei einem Sturz

Das kann ins Auge gehen: Spriinge
schnellt die "Damage”-Anzeige nach oben.

nur gegen einen Konkurrenten an —
verliert Ihr, ist einer von drei Versuchen
verbraucht. Gelingt es Euch, eine Serie
zu gewinnen, wird pro Schwierigkeits-
grad ein neuer Kurs freigeschaltet. Insge-
samt warten sechs idyllische Abfahrten,
die schnurgerade Halfpipe und eine
Kunstsprung-Arena auf Euer Kénnen. Thr
rauscht steile Schuffahrt-Pisten hinab,
wedelt durch Gletscherspalten und kiirzt
durch unberiihrte Tiefschnee-Passagen
ab — fast jede Strecke IRt Euch freie
Wahl, wie Ihr am schnellsten unten an-
kommt. Dabei wandert Euer Blick trotz
holpriger Buckelpisten und effektvoller
Sonnenuntergdnge stets an die Strecken-
tibersicht am rechten Bildrand: Ist der
Gegner bereits per Abkiirzung vorbeige-
zischt, oder hingt er Euch noch im
Nacken?

Der "Contest” dagegen ist ein Slalom-
Wettbewerb: Beim Kampf gegen ein

SELECT BOARD =

Wl SELECT BOARD i

JE0AIR

BESPUORER 719010 0 |

zéhlen ausschlieBlich waghalsige Tricks
und eine elegante Landung

[ In der vollbesetzten Sprung-Arena

Zeitlimit bringt Euch jedes korrekt um-
fahrene Tor zwei Zusatz-Sekunden. Im
Zeit- und Trick-Modus kimpft Thr wie-
derum gegen den aktuellen Strecken-
rekord: Dank Modul-Batterie bleiben
Eure Leistungen der Nachwelt erhalten.
Richtig fesselnd wird's im Zweispieler-
Modus: Hier verzichtet Thr wegen virtuel-
ler Verletzungsgefahr auf tibermiitige
Trick-Exzesse und jagt trotz starken
Nebels fliissig den Steilhang hinunter —
ein Riesenspaf, der im MAN!AC-Test-

SELECT. COU

Die Qual der Wahl: Nach dem passenden Board (links und Mitte) wahlt Ihr fir den
"Time Attack”- und den "Trick”-Modus auch den Kurs (rechts).

Spieler 2 geht in die Luft: Bei hektischen Zweispieler-Duellen solltet Ihr an
A& Sprungschanzen elegant vorbeiziehen und lieber per Hocke weiter beschleunigen.

Mit Grafik-Schmankerin wie
diesem Live-Monitor halt sich
"1080" vornehm zurtick

raum fiir packende Sessions sorgte.
Dank weitgehend fehlerloser Pisten, ef-
fektvoller Transparenz-Schneeschwaden
und idyllischer Sonnenunterginge
schlagt "1080” simtliche Playstation-
Snowboardspiele grafisch um Lingen.
Der Titel zeigt, was das Nintendo 64 op-
tisch zu leisten vermag — und was nicht.
Denn trotz des anfangs begeisternden
Eindrucks wird das Geschehen von tri-
gen Zeitlupen-Intermezzi (bei Pisten-
Verzweigungen) und leichtem Popup ge-
plagt. Sobald im spiteren Verlauf ruppi-
ge Gletscherpisten befahren werden,
hiufen sich auch Grafikfehlér: Das stort
zwar bei all der Action nicht iibermigig,
sollte jedoch mit steigender Hardware-
Erfahrung kein N64-Problem mehr sein.
Spielerisch ist "1080" mit eingingiger,
aber herausfordernder Steuerung und
"echtem” Schneegefiihl iiber jeden Zwei-
fel erhaben. Vor allem dramatische Kopf-
an-Kopf-Duelle im Tiefschnee, witzige
Abkiirzungen tber ganze Felstiler (beim
"Dragon Cave”-Kurs) und wagemutige
Balance-Einlagen tiber Holzbohlen ver-
mitteln ungemein realistisches Winter-
sport-Gefiihl. Schade, daf nicht mehrere
CPU-Fahrer zugleich gegen Euch antre-
ten: Dieser Technik-Kompromif3 war
aber zugunsten der Optik notwendig.
"1080” ist fiir Snowboard- und Renn-
spielfans unverzichtbar, kann aber nicht
ganz zu "Wave Race 64” aufschlieRen —
spektakulire neue Elemente haben die
Designer leider nicht realisiert. ch

Muster von Game Planet, Tel.: 0271/8909883
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NINTENDO 64

P mit unerreichtem
. Spielgefiihl: Der Zweispieler-
( £J Modus motiviert ohne Ende. )

ehrere
Griffe hinterei-
nander ausfiihren,
denn nur mit die-

Gelingen drei
unterschiedliche
Kunststiicke in
Folge, sichert lhr
Euch zusatzliche
1.500 Bonus-
punkte. Schafft
Ihr sogar vier
Griffe, ohne auf
dem Hosenboden

Punkte zu |
Wertung ad
Auf diese V

il
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Gesundes Shading statt Textur-Schluckauf: Mit nackten Polygonen vermeidet
Hersteller Tecmo nervige Flackereien.

}

Die Replay-Animation ist weniger action-

Fauler Kameramann:
geladen als bei der Saturn-Variante.

Wer die Arena von "Dead or
Alive” betritt, muf lebens-
miide sein: Den kleinen Ring
*/umgibt ein Minenfeld, das Euch
bei jedem Sturz in die Luft sprengt
und massig Energie kostet. Nur die hir-
testen Kiampfer der Erde trauen sich in
ein so explosives Priigelturnier.

Auf dem Saturn erschien die Keilerei bis-
lang nur in Japan (MAN!AC 1/98). Zu
den acht Sega-Raufbolden (u.a. Straen-
kimpfer Ryu, Kung-Fu-Experte Jann Lee
und Thaiboxer Zack) gesellen sich auf
der Playstation drei neue Kimpfer:
Motorradrocker Bass sammelte reichlich
| Erfahrung im Wrestling-Ring und bear-
beitet Euch mit Dropkick, Armdrehern
und ausgefallenen Wiirfen. Dschun-
gelkampfer Raidou trigt einen Voodoo-
Schidel um den Hals und bezieht daraus
die Kraft fiir Kicks und Faustschlige.
Das Teenager-Idol Ayane entziickt mit
Schleifchenkleid und kontert mit Salto-
kicks und Flickflacks.

Auch auf der Playstation hilt sich die
Steuerung an das Sega-Vorbild "Virtua
hter”: Die Feuerknopfe sind mit

lag, Tritt und Wurf belegt, mit ein-
fachen Richtungskommandos und kom-

Dead or Alive

plexen Steuerkreuzdrehungen variiert Thr
die Hiebe zu 40 bis 50 Combos, Spezial-
schligen, Geheimwtirfen und Abwehr-
griffen. Bemerkenswert sind dabei die
individuellen Fihigkeiten: Ninja Hay:
busa verweilt im Handstand, um Euch
mit Breakdance-Drehkicks zu tberra-
schen. Ayane nutzt Eure Schultern fiir *
einen Flickflack und fillt Euch anschlies-
send in den Riicken.

Die Wiirfe in ihrer Grundform kosten
den Gegner nur wenig Energie, mit et-
was Ubung kombiniert Ihr sie jedoch zu
wirkungsvollen Schleuder-, Armbrecher-
und Dehnserien. Das Kampfprinzip be-
ruht auf dem Rhythmus von Schlagen
und Decken; kombiniert mit den Ab-
wehrgriffen werden an Euer Timing
hohe Anspriiche gestellt. Leider konnt
Thr nicht in der Hocke verweilen, Un-
blockable-Moves und weitere taktische
Manover hitten den Kampf abwechs-
lungsreicher gestaltet.

Wie auf dem Saturn erspielt Thr durch
Turniersiege keine neuen Kiampfer, son-
dern ausgefallene Klamotten fiir Euren
Lieblings-Fighter: Raver verpassen der
niedlichen Kasumi einen Karomini, tiber
Baymans Bunny-Kostiim sollen sich die

v g

Gegner bereits zu Kampfbeginn totla-
chen. Technisch legte Entwickler Tecmo
besonderen Wert auf schwungvolle Ani-
mationen und fehlerfreie Interlace-Optik:
Die Sony-Version ist eine Idee schneller
als der Sega-Konkurrent, die Figuren et-
was grofer. Wie in Squares "Tobal No.2”
wurde auf Texturen weitgehend verzich-
tet, was den Kampfern flackerfreie Ge-
lenke verleiht. Dafiir entziicken Euch die
Schatten-FX. Die Hintergriinde bestehen
aus einfachen Bitmaptapeten, auf die
Parallax- und Animationseffekte der
Saturn-Version wurde verzichtet. Spiele-
risch gibt es jedoch keinen nennenswer-
ten Unterschied. oe
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Rhythmus-betonte Keilerei in
verminten Todeszonen:
Flotter Spielablauf, aber (zu)
wenige taktische Manéver.

R ELEASE

Bayman am Boden zerstort: Jann Lee schleudert seine Gegner
mit dem Gesicht auf die Kampfflache.

Bleibt immer innerhalb der Arena: Sobald Ihr die Steinplatten
verlaBt, explodiert bei jedem Sturz eine Mine.
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Séabeltanz: "Tenchu" ist eine Ninja-Simulation, in der das Blut eimerweise flieBt. Schnelle
Paraden stehen im Vordergrund, doch auch mit List und Schldue kommt Ihr zum Ziel.

Japan im 17. Jahrhundert:
Die Festung des Bosewichts
liegt vor Euch, bis an die
Zihne bewaffnete Wachen lun-
gern vor dem Tor. Thr wiedersteht
dem Wunsch, mit blitzender Klinge 16s-
zuschlagen und bleibt — fir normalsterb-
liche Augen unsichtbar — im Schatten
verborgen. Als sich die Wache abwen-
det, tretet Thr blitzschnell in Aktion: Ein
Kletterhaken fliegt tiber die Mauer, einen
Augenblick spiter habt Ihr Euch auf den
Wall katapultiert. Lautlos schleicht Thr
die Mauer ab und lat Euch an einer
sorgfiltig gewihlten Stelle in das Gras
der Parkanlage fallen. Zwischen Euch
(einem geduckten Schatten im néicht-
lichen Gebiisch) und den Wohnriumen
ures Gegners patrouilliert ein weiterer
achposten. Er wendet sich ab, mit
nellen Schritten steht Thr in seinem
Riicken. Vielleicht hat er das Klirren
Eurer Waffe noch gehort, doch fiir Ge-
genwehr bleibt ihm keine Zeit. Mit ra-
schem Schnitt 6ffnet Thr die Kehle des
Wiichters, den getrennten Stimmbindern
‘entringt kein Laut, wenn der Kérper zu
sﬂen sinkt. Zwei Minuten spiter sind
auch die anderen Wachen beseitigt, der
Garten gleicht einem Schlachtfeld. Thr at-
met durch und tretet an den Eingang
zum Haupthaus. Von drinnen hort Thr
die Stimme Eures Feindes: Ihr laft alle
Vorsicht fahren, zieht beide Schwerter
und stiirzt in den Raum — mit méchtigen
Hieben entfacht Thr das finale Blutbad.

o= o

Tenchu

Mit "Nightmare Creatures"-Grafik, dem
Bewegungsfreiraum von "Tomb Raider"
und dem Splatter-Faktor eines "Resident
Evil" inszeniert Sony Music (das japani-
sche Mutterhaus aller Playstation-Akti-
vititen) "Tenchu", eine Ninja-Simulation
mit hohem Bodycount.

Wie die Helden aus den obengenannten
Spielen bewegt sich auch der fernost-
liche "Ten-
chu"-Krieger
durch eine
realistische
3D-Kulisse.
Doch statt in
London oder
Racoon be-

eobachtet Ihr die Wachen des Palastes. Sie

Krieger der Nacht: Aus dem Hinterhalt
b
sterben, ohne ihren Gegnej je zu sehen...

auf ein Hauserdach schleudert, sondern
Euch auch iiber Abgriinde hilft.

Jeder Einsatz stellt Euch vor die Wahl:

Heimlich bis zum Endgegner oder nach
allen Seiten metzeln? Meist ist eine Kom-
bination aus Ninja-Talenten und Duell-
Knowhow notig, um den Auftrag zu er-
fiillen: Aus Feuerknopf- und Steuer-
kreuzkommandos entstehen unterschied-
liche Angriffsmanéver. Vernichtende
Hiebe blockt Ihr ebenfalls mit dem
Steuerkreuz. Auerdem konnt Thr sprin-
gen, geduckt schleichen, Saltos schlagen
oder Euch mit einer schnellen Rolle aus
dem Sichtbereich eines Feindes ver-
driicken. Zwischen Uberraschungsangriff
und offenem Sturm macht "Tenchu"
einen feinen Unterschied: Hat Euch der
Gegner
nicht
bemerkt,
schaltet Thr
ihn mit
einer einzi-
gen Bewe-
gung hin-

findet Thr terriicks
Euch im aus: Die
japanischen Steuerung
Mittelalter, wird Euch
WO Samurais, g s - fiir zwei
mit Ninjas ( Hoffentlich seid Ihr schwindelfrei: In der Bergwelt des fiinf- Sekunden
ihre Klingen ten Levels kampft und balanciert Ihr am Rande des Abgrunds. ) 4ys der

kreuzen, und mystische Wesen die
Dunkelheit bevolkern. Uber das voll be-
legte Joypad steuert Thr entweder einen
minnlichen Ninja mit starkem Schwert-
arm oder ein wendiges Madchen. Neben
ihren Waffen fithren beide Spielfiguren
auch andere Werkzeuge der Ninja-Zunft
mit sich: Je nach Mission packt Thr
Rauchbomben oder Stahlnigel in Euren
Girtel, heilende Trinke und Spreng-
sdtze. Immer dabei habt Ihr das Klet-
terseil, das Euch nicht nur in Windeseile

Hand genommen, statt mit wilden Ma-
novern gegen den Feind zukdmpfen,
zieht Euer Ninja automatisch seine Klin-
gen und befordert den Feind mit einer
blutigen Fatality-Animation ins Jenseits.
Gelingt Euch der "lautlose Tod" nicht,
miift Thr Euch auf einen harten Kampf 2
la "Bushido Blade" gefaBt machen. Ener-
giebalken zeigen Eure Lebenskraft und
die aller am Kampf beteiligten Feinde —
oft miit Ihr Euch gegen drei Samurais
auf einmal wehren. Dabei spielen sich

( Seek & destroy: Haltet den "Schleich"-Knopf gedrtickt, und Eur

e Heldin pirscht sich an den Feind heran (Bild links). Gelingt es Euch, ihn zu tber-
raschen, flhrt Euer Ninja einen automatischen Fatality-Schlitzer aus (mittlere Bilder). Nattirlich kann Euer Ninja auch vorzuglich klettern (rechts).
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Vor |eder Mission wahlt Ihr die richtigen Werkzeuge (links). Effektiv sind u.a. Sprengsatze
und Rauchbomben (Mitte). In die Holle (rechts) wagt Ihr Euch nur mit gut geflillter Item-Leiste.

Gegenseite: Auf den DAchern des Fischer-
dorfes begegnel Ihr ebenbirtigen Feinden.

[ Auge in Auge mit einem Ninja der P

Szenen ab, die bislang nur die Liebhaber

japanischer Samurai-Dramas schaut mal
in der hintersten Ecke Eurer Videothek
nach) zu sehen bekamen. Brutale Hiebe
und virtuose Paraden wechseln sich ab,
bis alle Feinde um Euch herum rochelnd
im Staub liegen. Das Blut spritzt eimer-
weise, ergiefdt sich iiber die weilen
Papierwinde japanischer Landhiuser,
tiber Holzparkett und Marmor.
Dabei erinnern nur die tadel-
losen Animationen, Waffen-

Uberrascht Ihr schlafende Samurais und

Blutiges Ballett: Im ersten Level J
fallt sie mit schnellen Hieben,

dafiir aber straffer arrangiert. Jeder Feind
sitzt genau an der richtigen Stelle, die
Extras sind sorgfiltig verteilt, meist been
det Thr Eure Mission nur haarscharf und
mit letzter Kraft. Wer vor Jahren Segas
"Revenge of Shinobi" gespielt hat, wird
Sonys 3D-Variante der grausamen
Eastern-Thematik lieben. Hinter der stil-
vollen Fernost-Grafik bleibt die techni-
sche Umsetzung
etwas zuriick —
Polygon- und
Textur-Pedanten
sind von "Tenchu"
geschockt. Dage-
gen machen
Soundeffekte und
vor allem die Musik (klingt
nach "Birdy"-Soundtrack
und Peter Gabriels spite-
ren Ethno-Ausfliigen) dem
Namen "Sony Music" alle
Ehre.

"Tenchu" ist ein spannen-
des und schlaues Spiel, das

( Mit schnellen Hieben unterbrecht Ihr die satanische
Messe. Danach erklettert Ihr die Steinstatue (oben rechts).

den Spagat zwischen
authentischer Ninja-

und Kostlimwahl an das genannte
"Bushido Blade" — die Schlagvielfalt
eines 3D-Beat’em-Ups kopiert "Tenchu"
nicht. Dafiir wechselt Thr fliegend das
Stockwerk, springt vom Dach in den
Innenhof, erstiirmt Treppen und balan-
ciert auf schmalen Briicken. Die Levels
sind kleiner und tiberschaubarer als z.B.
die gewaltigen "Tomb Raider"-Hohlen,

Marsch durch die Holle: Tief unter der
Festung Eures Erzfeindes bewachen

Untote Lavaseen und Folterkammern.

Simulation und mystischer Heldensage
meistert. Die 80%-Hiirde bleibt dem Titel
trotzdem verwehrt: Wer geschickt springt
und fightet, der steht dem finalen End-
gegner schon nach einem (harten)
Spieltag gegentiber. wi
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Auf leisen Sohle Blutige Ninja-

lichen

Japan. Spannender Mix aus

Infiltration und Beat'em-Up. )
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Zu zweit und doch allein: Bis auf den Double-Supermove ist vom
Teamwork nichts mehr tibriggeblieben.

X-Men vs
Street Fighter
Ex-Edition

Wer "X-Men vs Street
Fighter” nur kurz anspielt, ist
5 positiv iiberrascht: Capcom
'y hat die Keilerei um Trainings-
und Survival-Modus erweitert,
selbst der méchtige Juggernaut wurde
von der RAM-Card-unterstiitzten Saturn-
Version ibernommen. Das bose
Erwachen kommt im Kampf: Der Kuirzel
"Ex” steht namlich fiir Ex-Freundschaft
zwischen den 16 Marvel- und Street-
Fighter-Recken. Wegen Speicherplatz-
mangel unterstiitzt Euch der Team-
kollege nur beim Double-Supermove,
auf den taktischen Tagteam-Modus mit
Abklatschen miifit Thr verzichten. Damit
geht viel Spielwitz verloren; was bleibt,
ist ein weiteres Update der "Street
Fighter™-Serie: Thr keilt Euch mit Combo-
Grab, X-Move und Juggle-Combos, fangt
Gegner zum Wurf in der Luft ab und
hiipft wie im Eastern mit riesen Sétzen
tiber den Bildschirm. Dabei ist die
Kollisionsabfrage teilweise ungenau,
trotz optischem Kontakt schligt Euer
Held gelegentlich ins Leere. Auch die
Animationen leiden unter der Speicher-
kiirzung: Im Hintergrund ruckeln
Zuschauer in drei Stufen tiber den
Bildschirm. Eure Helden bewegen sich
zwar etwas geschmeidiger, konnen den
Saturn-Kollegen jedoch nicht das Wasser
reichen. Capcom-Fans besorgen sich lie-
ber die "Street Fighter Collection”. oe
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- Capcoms Priigelhelden keilen
sich vor ruckligen Hintergriin-
den: Ohne den Tag-Modus macht
es nur halb soviel SpaB.

In der
Saturn-Version
van "X-Men vs
Street Fighter”
wechselt Ihr per
Tastendruck die
Team-Kollege
Angeschlagen
Kampfer erholen
sich im Abseits,
wahrend sich der
Partner ins
Kampfgetiimmel
stirzt. Beim
Wechsel sind bei-
de Kollegen fir ei-
nige Augenblicke
unverwundbar,
was auch einen
unliehsamen

Wer Zund C
schnell gleh:hzel-
tig drickt und da-
bei standig riick-
warts geht, be-
siegt mit diese
Tastenkombi-
nation selbst |
hiéchsten Schw
rigkeitsgrad sel
Gegner ohne
Energieverlust.




ichtigen Schwung: Harter Powerhit, siche-
rer Schlag oder tiberraschender Bunt.

Triple Play '99

Kaum ist die neue Saison ge-
startet, schon liegt die Neu-
auflage der EA-Sports-Base-
* ballsimulation in den Regalen —
mit dabei die neuen Teams "Tampa
Bay Devil-Rays” und "Arizona Diamond-
Backs”. Thr wihlt zwischen kompletter
Saison, Playoffs, ladet Eure Lieblings-
annschaften zum privaten Turnier ein
er meft Euch mit den Power-Hittern
der Major League im Homerun-Derby.
EAs Baseball it keine Wiinsche offen:
MLB-Lizenz, hochauflésende Grafik und
dynamische Kameras versetzen Euch
direkt auf den Platz. Sogar eine Helm-
Perspektive gibt es — leider ist dieser
Blickwinkel nur spielbar, wenn Ihr am
Schlagmal steht.

Erfreulich: ,Triple Play '99¢ artet nicht in
eine Homerun-Schlacht aus, nur durch
geschicktes Taktieren bringt Ihr Runs
nach Hause — Baseball-Grundwissen ist
Voraussetzung. Der Computer-Gegner
gibt sich weder in Offensive noch
Defensive eine Bloge. au

[ Je nach Spielsituation wahlt Ihr den
Ti

War wohl nichts: Beim Versuch,
eine Base zu stehlen, wurde der
Base-Runner "aus”-gemacht.

Piniisdr i Diniin
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~ mit offizieller Lizenz und
Highres-Optik. Vorsicht: Nur
fiir regelkundige Spieler. J

Feuer frei: Mit gezielten MG-Salven holt Ihr den amerikanischen Bomber vom Himmel,
bevor er Eure Flotte mit einem Bombenhagel versenkt.

Zero Pilot

In ,Zero Pilot* tretet Thr als
aufstrebender japanischer
f Bruchpilot im zweiten Welt-
w%, " krieg gegen die amerikanische
Airforce an. Hinter dem Steuer-
kntippel der einmotorigen Propeller-
Maschinen erlebt Thr packende Luft-
schlachten und bombardiert taktisch
wichtige Bodenziele. Bevor Ihr auf die
Startbahn rollt, informiert Euch der
Kommandeur tiber die Ziele der anste-
henden Luftschlacht. Start und Landung
tbernimmt die Playstation, Ihr konzen-
triert Euch nur auf den Luftkampf hinter
den feindlichen Linien. Mit dem Joypad
neigt Ihr Eure Miihle und kontrolliert die
Hohe. Die L2/R2 Taster tibernehmen das
Seitenruder. Auf Knopfdruck variiert Thr

die Drehzahl des Propellers und so Eure

Geschwindigkeit. Angreifende Flieger
holt Thr mit dem Maschinengewehr vom
Himmel, Gebiude oder Schiffe vernich-
tet Thr mit einem gezielten Bombarde-

ment. Um einen Flugzeugtriger zu ver-

Der feindliche Jagdflieger versucht,
mit waghalsigen Manévern dem
AbschuB zu entgehen.

€

senken, ben6tigt Thr gutes Timing: Da
die Bomben nicht senkrecht nach unten
fallen, schieft Ihr oft tiber das Ziel hin-
aus. Ein Radar hilft Euch, die Position
der Targets zu orten: Hauptziele werden
als rote Punkte dargestellt, Sekundirziele
gelb, verbiindete Piloten griin.
Technisch ist die Origin-Entwicklung
nicht auf der Hohe der Zeit: Kilometer-
weit ist nur blauer Himmel, blaues Meer
und ab und zu eine mit groben Texturen
bepflasterte Insel zu sehen. Die Flug-
zeuge steuern sich gutmuitig — Loopings
und Rollen sind kein Problem, nur selten
kommt es zu einem gefihrlichen Stro-
mungsabri. Uber Link-Kabel treten zwei
Playstation-Piloten zum Luftkampf an,
Analog-Pad und Flight-Stick werden un-
terstiitzt. Da alle Texte in japanisch sind,
bekommt Ihr von der Story wenig mit —
darum ist unsere Wertung vorbehaltlich
einer atmosphirischen Aufwertung
durch verstindliche Texte... au
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anschlieBend wird das Missionsziel erlautert. Erst danach dtirft lhr abheben.

( Vor jedem Einsatz halt Euch der Kommandeur eine Standpauke,
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Tédlicher Hieb bei Mondschein: Streckt Ihr Euren Gegentiber nieder,
fliegt seine Waffe durch die Luft.

£ 3

Squares ehrenwerte Meister
des Bushido sind zurtick: Die
Philosophie der Waffenex-
perten zwingt den Kidmpfer zur
absoluten Fairnef, ansonsten wendet
sich das Schicksal (und damit die Chan-
ce auf geheime Endgegner) gegen ihn.
Feige Hiebe in den Riicken und in lie-
gende Gegner sowie das Schleudern von
Wurfmessern und Dreck ist dem Spieler
untersagt.

eine zweite Klinge mit sich und greift

Der jugendliche Schwertexperte flhrt
mit Doppelhieben an

- Vor diesem Hintergrund beginnt Ihr Eure
Kampferkarriere in einem von zwei
verfeindeten Fiirstentiimern: Bei jung-
freulichem Spielstand diirft Ihr auf jeder
Seite drei Helden anwihlen, im Verlauf
der Schlacht schlieen sich Euch zwdolf
weitere Krieger an. Die Helden unter-
scheiden sich durch Gewandtheit,
Schnelligkeit und Kraft und beherrschen
mit ihren Lieblingswaffen individuelle
Spezialhiebe. Zwei der geheimen
Kéampfer sind jedoch unfaire Halunken
und schieflen mit Pistole und MG.
Nachdem Thr einen Krieger gewihlt

Bushido Blade 2

habt, sucht Ihr Euch aus sechs Speeren,
Schwertern und Hellebarden das passen-
de Mordwerkzeug aus. In ausfiihrlichen
Echtzeit-Animationen zieht Thr von
Anwesen zu Anwesen und stellt Euch
den Oberhiuptern der feindlichen
Familien-Clans. Doch Vorsicht, einige
Villen werden nicht nur vom Clan-
Fiihrer, sondern auch von bezahlten
Ninjas bewacht.
Nachdem Euer Schiitzling seinen Ehrgeiz
nachdriicklich beteuert hat,
findet Thr Euch am ersten
Stop der Reise wieder: Alle
| Duelle werden bei Nacht
ausgetragen — demnach ist
die Optik sehr diister. Im
Gegensatz zum Vorginger

geheimen Gegnerinnen tritt Euch mit

Immer im Kreis laufen: Eine der
einem Maschinengewehr gegentiber.

sind die Schauplitze nicht miteinander
verbunden, sondern raumlich begrenzt.
Daftir wurden ein paar taktische Fallen
eingebaut: Im Garten sorgt das bekannte
Terassendesign fiir Kletterpartien, auf
den Klippen hoch iiber dem Meer ge-
winnt Thr auch durch einen Schubser in
den Abgrund. Der Bambuswald erinnert

stark an den Vorginger — mit jedem

Hieb sabelt Thr Baume nieder. Dafiir

Wolltest Du etwas von mir, )
Friichtchen? Nach dem Kampf
posiert lhr mit einem FuB auf der
Brust des Gegners.

vermift Thr die stirmischen Duelle mit
Gegenwind und Wasserstromung, die
Euch vom Kurs abbringen.

Im Kampf stehen Euch zwei Blickwinkel
zur Wahl: Die Egoperspektive mit Gitter-
modell des Kimpfers gewihrt leider nur
wenig Ubersicht — Thr entscheidet Euch
fiir die traditionelle Seitenansicht. Mit
wiisten Schlachtrufen stiirmt Thr auf den
Gegner zu: Wie im Vorginger konnt Thr
Eure Waffe in drei Stellungen halten, die
Thr per Feuerknopf durchklickt. Statt drei
Schligen unterscheidet "Bushido Blade
2" jedoch nur zwischen vertikalem und
horizontalem Hieb. Kombiniert Ihr die
Angriffstasten mit einfachen Richtungs-
kommandos, ergeben sich rund 15
Spezialschlige und Combos. Jeder Held
hat dabei seine Lieblingswaffen und
beherrscht individuelle Schlige.

Square lieR sich beim Kampfsystem
deutlich von "normalen” Priigelspielen
beeinflussen: Ihr diirft nur noch die
Arme des Gegners anschnippeln, das
Herumhinken auf einem angeschnitte-
nen FuR gehort der Vergangenheit an.
Dafiir beherrscht jeder Held einen tod-
lichen Wutf, den Ihr im Infight per
Spezialkombination ansetzt. Auch eine
Zweitwaffe wie Ficher, Wurfmesser oder
Sai haben die Kampfkiinstler im Gepick:
Thr nutzt sie als Wurfgescho oder geht
mit zwei Sibeln in den Hinden auf den
Gegner los. Allerdings vermissen "Bushi-
do Blade™-Profis den Konterschlag: Euer
Held blockt automatisch mit der Watffe,
nur mit Stichen oder Combos koénnt Thr
einen frischen Feind niederstrecken.
Erwischt Ihr einen seiner Arme, ist die
Deckung auf einer Seite offen. Die
Zeigefingertasten sind mit Rennen,

( Im blutigen FMV-Intro verfolgt Ihr die "Bushido Blade"-Helden beim Kampf (ganz links), die Zwischensequenzen sind animiert und fligen sich )

nahtlos ins Spielgeschehen ein (Mitte links und rechts). Ganz rechts seht Ihr das typische Kréftemessen mit verkeilten Waffen.




Erwischt Ihr einen Gegner im Sprung, sieht sein Tod besonders spéktakular aus: &
Die roten Blutspritzer kommen vor dem schwarzen Hintergrund besonders "gut" zur Geltung.

Leider sehr uniibersichtlich:
Im Ego-Modus blickt Ihr durch ein ]
Gittermodell Eures Gesichtes. J

o

Klettern, Werfen und (iiber eine um-
standliche Kombination) Hiipfen belegt.
Im Sprint beherrscht Euer Held nur den
vertikalen Schlag und Stich, der prakti-
sche Rundumschnitt wurde wegrationa-
lisiert. Durch die Sparmafnahmen ist
"Bushido Blade 2” zwar einfacher zu
steuern, aber auch weniger facettenreich.
Das Kampfsystem bleibt jedoch genial:
Thr lernt Eure Schlige im Affekt anzu-
wenden und Hiebe mit Hieben zu kon-
tern. Nur Uberlegte Angriffe fithren zum
Sieg, nach und nach wachst Thr zum un-
fehlbaren Meister der Klinge heran.
Damit die Schlige leichter zu erkennen
sind, steuert sich das Spiel etwas gemiit-
licher als der blitzschnelle Vorginger.
Neben dem Story-Modus steht ein Duell
gegen einen Freund auf dem Schlacht-
plan: Der Ego-Link des Vorgingers
wurde dabei in einen vertikal geteilten
Splitscreen-Modus gewandelt. Auch der
Slash-Kampf blieb erhalten, in dem Thr
Euch gegen immer geschickter agierende
Ninjas und Levelbosse beweist.

Der fetzige Metal- und Panfloten-Sound
paft hervorragend zu den Arenen. Gra-
fisch erwartet Euch ein sehr dunkles
Ambiente, Gouraud-Shading-FX verstir-

Schnecke zuflitzt, kénnt Ihr schnell das
links herabfallende Extra schnappen.

( Wahrend der Ball auf die Ziegelstein-

Arkanoid
Returns
Taito bleibt bei "Arkanoid

Returns” dem "Breakout’-
Prinzip treu: Ziel ist es, mit

Bitte ein Kilo Geschnetzeltes: ) e einem Schliger am unteren
[ Wer den liegenden Gegner anschnibbelt, ] Bildrand den Ball so lange im Spiel
___wird vom Schicksal bestraft. ) s

zu halten, bis alle Ziegelsteine ab-
gerdumt sind. Fiir Abwechslung sorgen
Gegner, die die Flugbahn des Balles be-
einflussen, sowie diverse Extras: Je nach
Bonus flitzen plotzlich ein Dutzend Biille
durchs Bild oder der Schliger wird brei-
ter und kann Laserstrahlen abfeuern.
Neben der Arcade-Umsetzung hat Taito
einen Extra-Modus mit besonders fiesen
Spezialsteinen und Gegnern spendiert.
Fiir zwei Spieler ist der Squash-Modus
gedacht, in dem der Ball abwechselnd
erwischt werden mus.

Leider kann "Arkanoid Returns” nicht
recht tiberzeugen: Die Spielfelder sind
lieblos zusammengeschustert und las-
sen das Flair des Originals vermissen.
Auch die einfallslose Synthie-Musik
und Hintergrundgestaltung wirken fehl
am Platz und hitten besser in die "Bust-
a-Move'-Serie gepaft. Wirklich drgerlich
ist die Steuerung: Mit dem normalen Pad
tut Thr Euch in der Hektik arg schwer,
doch von den analogen Controllern un-
terstiitzt Taito nur die Maus und das exo-
tische Namco-Paddle. Analog-Pad und
NeGcon werden ignoriert. us

ken diesen Effekt. Die Animationen sind
schwungvoll und wuchtig, so da Thr ein
tolles Gefiihl fir die Hirte Eurer Hiebe
bekommt. Aufgrund der Blutfontinen
bei jedem Treffer wirkt "Bushido Blade
2” brutaler als der Vorginger. Square
nimmt in diesem Punkt kein Blatt vor
dem Mund: In den Ladepausen wird der
Bildschirm nach und nach mit Blut besu-
delt, besonders gemeine Charaktere tre-
ten in der Sieges-Animation noch einmal
in die zusammengesackte Leiche des
Gegners. oe

PLAYSTATION

B RD.-RELEASE
4. Q

Brutale Kampfsportsimulation

mit Schwert und Lanze in

diisteren Arenen: Nicht ganz

so taktisch wie das Original. J

PLAYSTATION

B RD.-RELEASE

NICHT GEPLANT

Miide Aufmachung und kaum

Verbesserungen: Das lieblose

Euch, die Ihr anschlieBend fir einen Kampf steuern duirft. Befolgt Ihr die Regeln des
Bushido und bleibt siegreich, sind sie ab diesem Zeitpunkt anwahlbar.

Update bleibt hinter dem

In den Handlungssequenzen zwischen den Kémpfen stoen die geheimen Krieger zu
Original-"Arkanoid” zuriick. J

Kreative
Kopfe basteln
sich im eingebau-
ten Editor eigene
Spielfelder: Ihr
bestimmt Hinter- .
grundgrafik sewie

Umrandung und
kénnt aus samt-
lichen Steinen des
Arcade-Modus
wahlen. Leider ist
die belegbare
Flache ziemlich
klein; auch die
neuen Elemente
aus dem Extra-
Modus bleiben b
Euch verwehrt. §
Insgesamt ist der
Editor eine nette,
aber nur kurzfri-
stig interessante
Beigabe. Statt-
dessen hatte
Taito lieber das
Original-"Arka-
noid” mit auf
die CD packen
sollen.




gaukeln Euch nervos zoomende Bitmap-

3D in der Friihzeit: Statt Polygonen
Objekte ein unebenes Kart-Terrain vor.

Power Drift

Willkommen beim neuesten
"Olle Kamellen™Festival.
Heute wird gedriftet, was das Zeug
halt: In rasanten Karts steuert Ihr auf fan-
tastischen Achterbahnen an schimpfen-

- den Gartoon-Konkurrenten vorbei. Ins

Staunen kommt Thr bei der Grafik-
chnik: Anno '88 war Yu Suzuki und
 Arcade-Spezeln das Wort
IPolygon' noch fremd. Alles, was sich
auf dem Bildschirm bewegt, wird als
Bitmap-Sprite eingeblendet und herange-
zoomt. So holpern die zwolf gestikulie-
renden Wiiteriche tiber witzig realisierte
Berg- und Talstrecken, die teils durch
Canyons, dann wieder tiber Hinge-
briicken fiihren. Jeder Uberholvorgang
wird gestenreich von den Piloten kom-

~ mentiert; allerdings habt Ihr im Chaos

der ineinander blitzenden Asphalt- und
Bohlenstiicke kaum ein Auge fiir das
Gemiit Eures Fahrers. Jagt Thr Steigungen
hinauf, ist der Streckenverlauf im Durch-
einander der Objekte kaum auszuma-
chen. Daf Thr nur unter akuten Augen-

_ schmerzen aufs Treppchen diist, erleich-

Euch weder der umfangreiche

nd Prix"-Modus noch lieblos arran-
rtes Hintergrundgediidel. Argerlich
or allem, daR Sega diese vom Fort-
chritt gnadenlos abgehingte Flitzerei
mutterseelenallein auf die CD brannte:
Durch solche Abkassier-Methoden wird
der Oldie-Fan schnell verirgert, wenig-
s ein zweites Spiel hitte man zule-
‘missen. ch

; - R E
NICHT GEPLANT

4. ;L
G

Aufwirm-Kandidaten in Segas

Im Arcade-Modus genieft Ihr ein
vertikales Vollbild, im Normal-Modus miBt
Ihr seitliche Balken in Kauf nehmen.

Battle Garegga

Feuer frei fiir einen bemer-
kenswert unspektakuliren
Ballereinsatz: "Battle Ga-
regga” schickt Euch in eine Spiel-
hallen-typische Nonstop-Schieferei tiber
Techno-Fabriken, durch majestitische
Tiler und schlieglich zu einem schwer-
bewachten Raumhafen. Durch eifriges
Sammeln von (konfigurierbaren) Bei-
booten, Smart-Bomben und Power-Ups
erhoht Ihr die Lebenserwartung der acht
verschiedenen Jiger — nur um im Inferno
der wild ballernden Boss-Schiffe hilflos
zu verglithen. Das zweifellos actionrei-
che Geschehen leidet unter schlecht er-
kennbaren Gegner-Projektilen, die Euch
des ofteren ein Schiff kosten. Nicht zu-
letzt die verrauschten Soundeffekte ver-
mitteln die dargestellte Zerstérung wenig
tiberzeugend. Unspektakulir, technisch
aber (noch) ganz ordentlich. ¢ch
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Sekunde gelingt es dem Verteidiger, den

Das Tor ist verwaist. In letzter
Ball aus dem Strafraum zu dreschen.

Winning Eleven
Perfect

Konami schickt den neuesten
Sprof der "Winning Eleven’-
Serie ins Rennen: Bis zu vier

Spieler spielen um die Meisterschaft
der "J-League" oder treten im japani-
schen Pokal an. Freundschaftsspiel und
Elfmeterschiefen stehen ebenfalls zur
Wahl, zusitzlich spendiert Konami einen
ausfiihrlichen Trainingsmodus, in dem
Thr alle wichtigen Manover tibt. Leider
bleiben dem durchschnittlichen Europier
viele Feinheiten der japanischen Mentis
verborgen.

Taktischer Spielaufbau und Strategie feh-
len dem Spiel: Im Arcade-lastigen Match
zahlen schnelle Pisse und wuchtige
Schiisse, die mit dem X-Knopf ausfiihr-
baren Spezialmanéver (Hackentrick,
Fallriickzieher) wirken aufgesetzt. Gra-
fisch siedelt sich "Winning Eleven
Perfect” im soliden Mittelmaf an. Wer

ein flottes Gekicke wiinscht, greift zu.

Unterm Strich bleibt aber "Worldwide

Soccer” die bessere Wahl. us

: Je nach Flugzeugtyp

Gut gebrl
erzittern die feindlichen Bodentruppen unter

fantasievollen Bombenteppichen.

AmeisenfuBball: Bei Standard-
Situationen wie Eckballen wird kurzzeitig in
eine entfernte Perspektive gewechselt.

HSELR«ST B L LIBUR

ELECTRONIC ARTS

S YSTEM

SATURN

B RD.-RELEASE

1 NICHT GEPLANT

Dezent uniibersichtlicher
Vertikalscroller: Anspruchslose
Baller-Action mit verrauschten
Soundeffekten. & J

H E R S T E L L ER <
KONAMI

S YSTEM
SATURN

D - RELEASE
NICHT GEPLANT

Actionlastiges Japano-FuBball

mit solider Grafik und einfacher

Steuerung, aber trotz vieler
Optionen wenig Spieltiefe. J




1.Gex 2

PLaAYsTATION

2.Steuererkldrung ‘97
PC

3. Alundra

PLAYSTATION

WINNIE SPIEL

1. Tenchu

PLAYSTATION

2. Final Fantasy Tactics
PLAYSTATION

3. Le Mans Automar

1.Final Fantasy
Tactics PS
2.Alundra
PLAYSTATION
3.Shining Force 3
SATURN

Test & Kritik

MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf
jedes Demo und jede Vorabversion.
Getestet werden jedoch nur jene Module
und CDs, die uns in einer ,finalen® Ver-
sion vorliegen, alle Spielelemente sowie
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 ist:
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 konnt Thr
im Meinungskasten nachlesen, wihrend
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral
beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer-
Dieses Spiel kann mit einem analogen Con-

troller wie einer §
einem Lenkrad oder dem Noacnn gelplell werden.

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

mtexte

wurde ins Deuucho llbarsetzt

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

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

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

Dieses Spiel enthiilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder |48t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

SP

1.Diablo
PLAYSTATION
2.Resident Evil 2
PLAYSTATION
3.Castlevania
PLAYSTATION

1. Time Crisis 2
Automar

2. Need for Speed 3
PLAYSTATION

3. Out Run

SATURN

OLL| SPIELT:
1.Fighter’s Destiny
NintenDo 64
2.Bass Fishing
HaNDHELD
3.Pocket Bomberman
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 Grafik werden Darstellung und
Animation aller Sprites und Effekte sowie
der Hintergriinde bewertet. Quantitit,
Qualitit und technische Realisation

S PIELSPASS

HiBCRUSET EBULILLE R

CYBERMEDIA

T E M
N\AGA 12

kargem Techno-Soundtrac|
PAR Y Hart :

G,

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

EL-KRITI

So werten die Experten,

Jump'n’Run der Firma

88/ ten? Wichtig ist, wie schnell Thr ins

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

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

Nur Spiele mit
einer SpielspaB-

Traumnote von 85%
oder mehr erhalten
diese Auszeichnung.

Den beuten

und am sehnlichsten
erwarteten Spielen
spendieren wir einen
michtigen XXL-Test
mit Zusatzinformatio-
nen. Auf mindestens
drei Seiten wird der
meist "It’s a
MAN!AC”-préamierte
Titel vorgestellt. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine

Vergleichstabelle
oder ein Interview.

Splelspaﬂ-Wcmlng Sie
fadt alle spiele- \ ’
schen Aspekte zu- \E \
sammen: Aufbau
der Levels, Steue- /

(18 / N
bilitat der
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-
ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-
Spaf}, dem Obermotz eins iiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zurtick, fordern Euch Ritsel,

rischen und techni-
\
rung und Flexi-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht's
Feinde und Hindernisse bis zum letz-

Spiel reinkommt und wie lange Ihr
(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

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



Produzenten: Glen A. Schofield, Jeffrey Zwelling,

1995

verdffentlichte
Crystal Dynamics
das erste "Gex”
fir die glicklose
3D0-Konsaole, ein
Jahr spater er-
schien die identi-
sche Umsetzung
fir Playstation
und Saturn. Das
Ur-"Gex” war ein
traditionelles 20-
Jump’n’Run ohne
groBartige
Innovationen -
B64% SpielspaB im
MAN!AC-Test.
Dennoch hat
Crystal Dynamics
dem spriiche-
klopfenden Gecko
die Treue gehal-
ten: Neben der
Fortsetzung ziert
Gex auch als
Maskottchen das
Firmenlogo.

Miller = Richard L

Der Gecko wundert sich: Kaum ist Gex beim "Toon TV" durch ein Hasenloch gesprungen,
jagen ihn kurzsichtigen Jager mit Uberdimensionierten Geschossen.

Der Gecko kehrt zuriick: Seit
seinem Sieg gegen Erzfeind
Rez vor zwei Jahren hat sich
 Gex aus der Offentlichkeit zu-
riickgezogen und genieft das Leben
auf seine Art: Wochenlange TV-Mara-
thons mit billigen Kung-Fu-Filmen,
zweitklassigen Cartoons und Donuts in
Reichweite. Mit der Ruhe ist es vorbei,
als zwei Agenten auftauchen: Rez ist
wieder da und will erneut alle Fernseh-
sender kapern und damit die Welt unter-
jochen. Der Gecko zeigt sich erst unin-
teressiert, 14t sich dann aber doch mit
einem Koffer voller Geld und einem
Smoking tiberzeugen — Frauen lieben

gutgekleidete Echsen — und stiirzt sich
mit einem lockeren Spruch auf den Lip-
pen in die Welt des Kabelfernsehens.
Crystal Dynamics hat Gex‘ neues Aben-
teuer in ein modernes 3D-Outfit a la
LSuper Mario 64 gepackt. Thr steuert Eu-
ren Helden wahlweise mit Digital- oder
Analog-Pad véllig frei durch die Land-
schaft. Fiir die Darstellung konnt Thr drei
Kameraeinstellungen in jeweils drei
Zoom-Stufen wihlen: Einsteiger bevor-
zugen die tibersichtliche Halbautomatik,

und schwenken bei Bedarf mit den L/R-

Tasten um den Gecko, wihrend Profis
ihre Ansicht immer selbst ausrichten. Als
dritte Alternative steht eine ,Tomb Rai-
der‘-ihnliche Perspek-
tive zur Verfiigung, die
hinter der Echse fixiert
ist und keine eigenen

Titel Gex 3D Rascal Jersey Devil Croc Anderlegenl Zl.llagt‘
Um seine Mission zu
Spielinhalf erfiillen, muR Gex in
Levels 26 18 50 40
Szenarios 7 6 6 5
Endgegner 4 6 12 10
Level-Anwahl bedingt frei linear bedingt frei linear
Features
Kameraperspektiven 3 1 Al 1
freies U h ja nein ja ja
liebevolle Details sehr viele viele viele sehr viele
Analog-Steuerung Ja [ Ja [ Ja [ Ja |
Spiel isicherung | Card, PaBwort | Card, PaBwort | Memory Card | Card, PaBwort |

Respektlose

Medien-Paro-
die vall witzi-
ger Ideen und
intelligentem
Level

Kindgerechtes | Skurriler 3D-
Hupfspiel mit
Schwachen in

der Steuerung,

aber vielen
Grafik-FX.

lungsreichen

esign. Levels.

Prima gelun-
SpaB mit geg-
nerarmen, aber
sehr abwechs-

gener "Super
Mario 64"-
Clone mit

Adrian Longland,

,Jim
Danny Chan, Meilin Wong, Robert Calfee, Evan Wells e Grafik: Scott Anderson, Amy Bond, Bruce Straley Chris Thnmpson Eric Elliot, Spencer Hale =
Sound: Fred Mack, Ted Allen, Kurt Harland, Jim Hedges

Gex 30: Return
of the Gecko

7S

Slapstick am "Donnerstag den 12.”:
Nehmt Ihr die falsche Tur, geht es statt
noch oben eine Etage tiefer.

sieben verschiedenen Grafik-Szenarien
verschiedene Aufgaben erfiillen, um rote
Fernbedienungen zu erhalten. Meist
besteht das Ziel darin, eine bestimmte
Stelle der Spielstufe zu erreichen; aber
auch das Zerstoren bestimmter Gegner
oder das Auffinden von Geheimriumen
kann gefragt sein. Harte Riitsel tauchen
aber nur selten auf. Erst wenn Gex eine
bestimmte Anzahl Fernbedienungen er-
gattert hat, wird der Weg zu Zwischen-
bossen oder neuen Abschnitten auf der
Oberwelt (,Medien-Dimension®) frei.
Habt Thr 28 Stiick, konnt Thr gegen
Obermotz Rez antreten. Den ausfiihrli-
chen Abspann bekommt Ihr jedoch nur
zu Gesicht, wenn Ihr alle 39 Fernbedie-
nungen besitzt. Einige davon sind in
Geheimlevels versteckt: Um dort hinein-

Gex den néchsten Level oder eine

In der Medien-Dimension sucht sich
Bonus-Runde aus

hohem
Knuddelfaktor.

Im Inneren des Riesencomputers ist Timing gefragt: Nur solange Gex
seine elektrische Ladung behalt, arbeiten die Sprungrampen.




Lautsprecher, wird er ein Opfer des lauernden "Copafeelbots". sen: Durch die Federkraft berwindet er feurige Lavagruben.

C Rezopolis birgt besonders heimttickische Gegner: VerpaBt Gex den Sprung tber die

( In der Steinzeit muB sich der Gecko auf seinen Schwanz verlas-

}

‘Gex 3D" ist ein Faustschlag ins Gesicht jedes Programmierers, der sich bislang mit

Ausflichten Uber billige Grafikchips und *Hardware-bedingte" Polygonblitzer heraus-
redete: Die knallbunten 3D-Levels zoomen fehlerfrei Uber den Bildschirm, von Pop-
Ups keine Spur. Hinzu kommt die flexible Kamera, die automatisch jedes Ratsel ins
rechte Bild rlickt. Spielerisch erwartet Euch ein ausgeflippter Vergniigungspark mit
beinharten Hupfsequenzen - doch meiner Meinung nach fehlt der letzte/ S
. Schliff zum Uberflieger: Alle Ratsel liegen nutzlos im Level herum; nur

wer die Geheimwelten erforschen méchte, befaBt sich damit. AuBerdem f
vermisse ich einen inhaltlichen Zusammenhang: Die seltsame Tempel-{
oberwelt und die harten Uberblenden in stilistisch vollig unt:er‘schiedhche\

Cartoon- und Kerkerlevels schreckt Story-Liebhaber ab. OLIVER EHRLE

( Rétselstunde in der Kung-Fu-Welt: Nur wenn Gex mit der

Kanone das richtige Ziel erwischt, wird der weitere Weg frei.

B.us ¢ 3z
_h

In den Bonusrunden macht Gex in jeder Rolle eine gute Figur: Egal ob als Indiana Jones
(links), James Bond (rechts) oder wackerer Polizeibeamter (Mitte).

i24E

und erreicht durch diese Federwirkung
auch hoher gelegene Plattformen. Mit
seinen saugfihigen Pfoten kann er an
bestimmten Winden und sogar Decken
entlanglaufen; verfehlt er einen Sprung
nur knapp, zieht er sich mit Hilfe seiner

zukommen, mufl Gex erst silberne
Fernbedienungen finden, die mehrere

Gecko Extras in Form von Fliegen. Je
nach Farbe bringen diese einen Energie-

Bonusszenen freischalten. Diese findet
Ihr am Wegesrand in den normalen
Spielstufen oder erarbeitet sie Euch,
indem Thr 120 TV-Souvenirs sammelt. In
den Bonusrunden wiederum sammelt
Gex unter Zeitdruck die goldenen Fern-
bedienungen, die den Weg in die Ge-
heimlevels 6ffnen.

Gex hat zwar keine Waffen bei sich, ist
aber keineswegs wehrlos: Mit seinem
Schwanz fegt er die zahlreichen Gegner
weg, grobere Kaliber kann er auch mit
einem Karate-Kick attackieren. Aus her-
umstehenden Monitoren greift sich der

WEB: Im "www.Dot-
com.com”-Level

4 findet Ihr ein Frage-
zeichen, das Euch bei einem
eine i
mit niitzlichen Cheats und Scherz-Effekten
verrit. Wer den Hinweis nicht findet, muB
nicht verzagen: Fiir verzweifelte Gecko-Fans
hilt Tips-Papst Olli die Cheats

"Last Resort”-Rubrik bereit. SAl

den normalen Spielstufen: Mehrer
Orten plaziert, die Ihr nur iiber una
ZIELSTREBIQG: Konzentriert Euch i
bedienung erreicht, werdet Ihr sofort
Alle anderen auf dem Weg dahin be
(on vorne begonnen werden.

[ weglosen Stellen nur weiter, wenn er an

£ i Gex braucht seine Kletterkiinste nicht nur in
onus- und Geheimlevels sind auf der Oberwelt an

teilweise gelsten Aufgaben miissen dan

schub, ein Extraleben oder fiir begrenzte
Zeit Extrakrifte: Mit der ,Feuerwand®
kann Gex einen groeren Bereich ab-
fackeln, wihrend die ,Eiswiirfelmacher*-
Fihigkeit zum Einfrieren unliebsamer
Gegner taugt. Scheint Euer Held in einer
Sackgasse zu stecken, hilft ihm seine
groBe Beweglichkeit: Driickt Ihr im
Sprung noch mal den Knopf, wickelt
Gex seinen Schwanz spiralenférmig auf

i) D i

Oft kommt Gex an scheinbar aus-

den Wénden oder der Decke lauft.

Zunge ans sichere Ufer.

Gex' Weg fiihrt durch alle TV- und Film-
Klischees: Wihrend die Bonuslevels kur-
ze Parodien auf ,Indiana Jones* und
James Bond* darstellen, sind die sieben
Szenarien auf jeweils eine bestimmte
Thematik bezogen: Im ,Pre-History
Channel“ muf sich Gex mit lila Dinos
und halb ausgeschliipf-
ten Eiern her-
umschlagen
und vor
Lava-
Gruben
und




5 Li-Taste:
Kameraschwenk

: nach links
L2-Taste:

Gex duckt sich

Steuerkreuz: Damit wird
\_ Gex gesteuert

( R1-Taste;|
Kameraschwenk nach rechts

R2-Taste;|
Gex duckt sichl

Rechteck-Knopf: Gex fiihrt
einen Schwanzschlag aus

L__JOYPAD-BELEGUNG g

Dreieck-Knopf: ,
Wechsel der Kameraperspektive

Kreis-Knopf:
Gex iBt eine Fliege

X-Knopf:
Gex springt

Start-Taste: Blendet das
Pause-Menti ein

Select-Taste: Speichermenti und
Erfolgsstatistik werden aufgerufen

J

Detail-
verliebt
haben die "Gex

30"-Designer die
verschiedenen
Welten ausge-

stattet. Viele
Gags bemerkt lhr
erst, wenn lhr
Euch Zeit nehmt
und Euren Blick

Steinschldgen in Acht nehmen. ,Scream
TV* veralbert Horror-Filme: In einem dii-
steren Gruselschlog verfolgen Killerkiir-
bisse den Gecko, wihrend ihm Laternen
Vampire vom Leib halten. Fliegende
Tische und wacklige Kerzenleuchter sind
Hindernisse auf schwierigen Sprungpas-
sagen durch schummrige Bibliotheken.
Hinter so manchem Biicherregal verber-
gen sich Geheimriume. In das Innere
eines Computers verschligt es Gex bei
,Circuit Central*; Wildgewordene Kon-
densatoren jagen Euch durch grelle
Speicherbinke und Leiterbahnen. An
vielen Stellen kommt Thr nur weiter,
wenn Ihr Euren Helden elektrisch ladet
und damit kurzzeitig Elektronen-Briicken
und Sprungbretter aktiviert.

Im ,Rocket Channel“ steht Gex unter
Zeitdruck: Sein Sauerstoffvorrat ist be-
grenzt, aber im Weltraum sind nur wenig
Auffiillstationen vorhanden. ,Toon TV*

Wenn Gex eine rote Fliege friBt, fangt er buchstéblich Feuer: Bei Attacken zieht er eine
Flammenspur hinter sich her, deren Explosionen auch die stéarksten Kurbisse erledigt.

richtet sich an die
Cartoon-Liebhaber:
Unversehens schlagen
harmlos aussehende
Blumen mit riesigen
Holzhimmern um sich
oder es fallen dicke
Frauen vom Himmel und
drohen, den Gecko zu
erschlagen. Im ,Kung-Fu
Theater* kimpft Ihr gegen
Ninjas, wihrend Ihr tiber
die Dicher von China-
Town balanciert und in
den Ritselkammern der
Tempel ausknobelt, wel-

Eine flotte Zunge rettet Gex aus miBlichen Situationen:
Hier vermeidet er nur knapp einen Absturz.

schweifen laBt: So
ist bei den Kung-

cher Gong den richtigen Weg offnet.
JRezopolis* schlie®lich ist die person-
liche Endzeit-Vision von Rez und wim-
melt von bosartigen Robotern und ande-
ren futuristischen Widrigkeiten.

Obwohl die Levels von ,Gex 3D“ um-
fangreich sind, fallen die Ladezeiten
kaum ins Gewicht: In den Levels muif3t
Thr keine Pause in Kauf nehmen. Check-
points sind spirlich verteilt, daftir konnt
Thr jederzeit auf die Oberwelt zurtick-
kehren und den Spielstand speichern.

Fu-Levels die
Werbung fir
Geckie Chans neu-
en Film "Food
Fight in the

Panik im Weltraum: Der Luftvorrat
nimmt bedrohliche Tiefststande an, wenn
Gex nicht bald nachtankt.

In der (technisch guten) PAL-Fassung
leiht ein englischer Komiker Gex seine
Stimme und kommentiert das Geschehen
mit launigen Spriichen. us

S PIL ELSPASS

86%

Bronx” zu finden
(oben), wahrend
bereits in der
Steinzeit die
Toiletten schin
brav fur Mann und

lungene Abwechslung von der sonst Ublichen Gradlinigkeit. Auch die etwas

Crystal Dynamics erobert mit ,Gex 3D" den Thron der Playstation-Hupfspiele: Der
respektlose Gecko kalauert sich mit witzigen Sprichen durch grandiose TV-Parodien
voll Spitzen gegen samtliche Klischees. Insbesondere mit dem Analog-Pad steuert Ihr
Gex traumhaft sicher durch die actionbetonten, aber nie unfairen Abschnitte. Im
Gegensatz zu Olli empfinde ich die Aufteilung der Levels in mehrere Aufgaben als ge-

85 Y%

Frau getrennt . schwachbrustige Story kann man durch die Grafikvielfalt gut verschmer-
wurden [unten). 2zen. Schwachpunkte sind selten, alleine die passende, aber unauffallige /
Musik und etwas einfallslose Zwischenbosse hangen dem hohen Niveau eine |

Spur hinterher. Wer kein kompletter Jump'n‘Run-Muffel ist, sollte ,Gex 30"\

Humorvolles 3D-Jump‘n‘Run mit
abwechslungsreicher Grafik und
prima Steuerung: Rundum iiber-
d und lange

in seine Sammlung aufnehmen.

ANDREAS ULRICH

C

Die Obermotz-Galerie von "Gex 3D": Wahrend der Gecko die Tiki Brothers (ganz links) und den fetten Mooshoo Park (links) schnell vertreibt,
sind der Mecharez (rechts) und vor allem Chefbdsewicht Rez (ganz rechts) harte Brocken.

Andere Versionen

Eiune Nintendo 64-Umsetzung soll im Sommer erscheinen.
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Rapid Racer
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Wir fhren auch PC-Spiele
Preisanderungen und lrrtiimer vorbehalten

Mit Erscheinen dieser Anzeige verlieren alle
vorherigen ihre Gililtigkeit.

bei AnzeigenschluB noch nicht
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engl. PAL-Versi
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US-NTSC-Versi

Héndleranfragen erwiinscht.

B

PlayStation

PLAYSTATION PLAYSTATION

SATURN

NINTENDO 64

BREATHOFFIRE3  US 139,  DEATHTRAP DUNGEON PAL 99,  PANZER DRAGOON SAGA US/DTLV.  FIGHTERS DESTINY 149,-

TACTICS OGRE US 139 RTYPES JP 139, BOMBERMANWARS  JP 129  YOSHIS STORY 99,

RESIDENT EVIL 2 US 149,  THUNDERFORCEV. P IV.  GUNGRIFFON 2 P 129 1080 SNOWBOARDING LV,

DIABOLO PAL 99, VAMPIRE SAVIOR +4 RAM 159~ BIOFREAKS LV.

GEX 3D PAL 99 FIGHT DES MONATS VAMPRE SAVIOR P 119-  WCW VS NWO 129, @

RASCAL PAL 99  DEAD OR AUVE (JP/US) 149,-/129,  WONDER THREE P 129

DARK OMEN PAL 99- Vs DESIRE (18] JP 139 MISSION IMPOSSIBLE L.
BUSHIDOBLADE2 ~ JP 149;- TEKKEN 3 (JP) 149,- BURNING RANGERS DT 119,  FORSAKEN =Rt -
BUSTAMOVE ENIX) P 139 WER WIRD SIEGEN? BATTIEGAREGGA P 119, L7 o |
TIP DES MONATS NEO*GEOg -
TENCHU (+ANLETUNG) JP 149,- SATURN UND VOLLER HOFFNUNG & LAST BLADES CD 100 b it
BUSHIDO-RAIDER-SOLID  FANTASY STAR COLLECT.JP 129,  GOTTVERTRAUEN: BLAZING STARS '|.v_. n o ‘
SAGA FRONTIER US 119,  IMAGE FIGHT JP 129 MAGIK KNIGHT RAYEARTH 20.04.

REBOOT US 129, KNG OF FIGHTERS 97:RAMIP 159, (LT. WORKING DESIGNS!!!I) IASTBLADESMODUL  Ssag o/
KLONOA US 129~  KING OF FIGHTERS 97 JP 119, BLAZING STARS MODUL ~ 849,- 4
NEED 4 SPEED 3 PAL 99, HOUSEOFTHEDEAD JP 129- WIR HABEN AUCH VIELE ALTERE METALSLUG 2 MODUL 549,

ONE PAL 99  YUKO(18) JP 149  TIEL LIEFERBAR ODER VERSUCHEN ‘

NEWMAN HAAS PAL119, . DOUKOKU (18) JP 149 SIE FUR EUCH ZU BESTELLEN

= O6 131 /23 O4 992

Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch.

\

l ]




Streamen
nennt man das
Verfahren, die
Streckendaten

wahrend der Fahrt
von CD zu laden.

Im Gegensatz zu

Rennspielen wie

"Ridge Racer”, die
alle notwendigen

Infos in das RAM

der Konsole laden
(um wahrend des
Spiels Audio-

Tracks abzuspie-

len), kommt hier

dem Zustand des
Playstation-
Laufwerks
entscheidende
Bedeutung zu.
Jeder Lesefehler
kann wahrend des
Spiels zu Rucklern
und stotternder
Grafik fihren. Ist
Euer Laufwerk OK,
rast die "Need for
Speed 3”-0ptik
meist beein-
druckend rasant
an Euch vorbei.

Woea wirs st
e Anhimgor Meiteschalt | wordon,

Erst mal spielen:

Einige der "NFS"-

Boliden miissen
freigeschaltet werden.

Aus dem Auto-
Wahlmenti wechselt Ihr
in das informative
"Schaufenster”

C

Arts \

& Seattle « F

Tony Parks, Hanno Lemke, Sam Nelson  Programmierung: Brad Gour, David Lucas, Daniel Teh,

Shelby Hubn:k Michaeel Dylan Kiernan, Nenad Jankovich, Andrew Green, Ryan Ho, Alan Bucior, Jason Major e Grafik: Scott Jackson, Pete King, Robert Sculnick,
Simon Craghead, Stefan Schwartz, Big Jim, Andy Lang, Casey O'Brian u.a. * Sound: Romolo Di Prisco, Saki Kaskas, Matt Ragan, Traz Damiji, Steve Royea

ger Fahrfehler kann Euch im gnadenlosen

Zum Gllick tbt Ihr nur: Schon ein einzi-
Meisterschafts-Modus den Sieg kosten.

Schnelligkeit ist nicht nur bei
w%‘ den Autos Trumpf, die hier
an den Start gehen: Auch die
" dritte Episode der "Need for

Speed”-Reihe taucht schon neun

Monate nach dem miglungenen zweiten
Teil auf. Trotz der kurzen Zeit gelang es
Electronic Arts, eine vollig neue Grafik-
routine hervorzuzaubern, die Spitzen-
geschwindigkeiten von tiber 300km/h
tberzeugend darstellt. Wie gehabt driickt
Thr in mehreren Nobelkarossen renom-
mierter Hersteller wie Ferrari, Mercedes
und Lamborghini auf die Tube. Seid Thr
unsicher, welcher Wagen Euren Fahr-
kiinsten am besten entspricht, nutzt Thr
das informative Autoschaufenster: Hier
erzihlt Euch "Der siebte Sinn”-Sprecher
Egon Hoegen alles Wissenswerte tiber
Technik und Entstehung der automobi-
len Kunstwerke; eine Dia-Show rundet
den Infotainment-Teil ab. Neu ist, da

Need for Speed 3

erleuchten Echtzeit-Scheinwerfer und

Grafische Extraklasse: In der Nacht
Warnleuchten die Dunkelheit.

besonders fixe Flitzer wie der Ferrari 550
Maranello erst dann verfiigbar sind,

wenn Ihr im Meisterschaftsmodus Erfolg
habt — hier miifit Ihr konstant minde- [

Der verschneite Gebirgskurs
"The Summit” fordert getibten Umgang
mit der Handbremse

stens den dritten Platz der Gesamtwer-
tung erreichen. Je nach Plazierung steigt
Thr dann in Mercedes CLK-GTR und
Jaguar XJR-15 ein und erlebt nochmals
eine deutlich wuchtigere Beschleuni-
gung. Doch nicht nur diese neuen

Fahrzeuge stehen dann zur Verfiigung,
auch die Zahl der anwihlbaren Kurse
steigt von vier auf acht: Jeder der vier
Basis-Abschnitte ist in zwei vollig unter-
schiedlichen Trassen-
fihrungen befahrbar. Ob
im herbstlichen nordameri-
kanischen Dérfchen, beim
gebirgigen Serpentinen-
Slalom oder auf den engen
Highways der surrealisti-
schen Fantasie-Tempel-
stidte "Atlantica” und
"Aquatica”: Sowohl Art und
Realismus der grafischen
Gestaltung, als auch die
Anforderungen an Eure
Fertigkeiten unterscheiden
sich erheblich voneinan-
der. Zwar stellt Thr die
Spielvariante vor dem Start ein, doch je-
der Abschnitt muf unterschiedlich ange-
packt werden. Im Modus “Arcade” driftet
Thr durch kurzes Antippen der Hand-
bremse problemlos durch die Kurven,
wihrend im Simulationsmodus zu hohe
Kurvengeschwindigkeit zwangsliufig
zum "Abflug” in die Boschung fiihrt.

Auch das "Replay” ist vorbildlich realisiert:
Ihr stellt Kamerawinkel und Geschwindigkeit beliebig ein.

Der Splitscreen-Modus bleibt fliissig, hat daftir aber mit dezentem Pop-Up zu kdmpfen.
Trotzdem ist er technisch besser als bei den meisten anderen Playstation-Rennspielen.

im Ubungsmodus (beachtet den

Inspiriert von "Scud Race” rast Ihr hier
Hinweispfeil) durch ein Riesen-Aguarium.
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SPEED UPrl

DIE NFS”’-SERIE IM DETAIL

o =10

Need for

Die
Prasen-
tation

von "Need for
Speed 3" ist wie

Need for Need for

Speed Speed 2 Speed 3 gewohnt perfekt.
System Playstation/Satum Playstation Playstation Neben einem ful-
Vero lichung 1996 19987 1998 " geschnit-
Strecken B+2 6+1 4+4+1 tenen Intro-Video

Wiederholung Ja Ja Ja (Bilder unten]

s = i T Spielmodi 4 3 5
Mut zur Fiktion: In den Sci-Fi-Metropolen "Atlantica” und IR ol s - ii

C "Aquatica” bestaunt Ihr gewagte Fantasy-Architektur. N ten Nein Nein Ja M (il

Auto-Informationen Ja itibersichtliche

8+ Meniis und eine
. varbildliche

Ja

Zahflussig

Super-rucklig | Flissig & flott

Flas:

Ja

Rucklig

L g
Teilweise deut-
lich erkennbar

Ja, aber kaum
storend

Erkennbar

TECHNIK.
WERTUNG

| Mittel bis hoch

Sehr hoch

“Kaum Fahr- | Gut, vor allem
zeugdynamik bei "Arcade”

| Nachvollzieh-
Kurvenverhalten bar, aber trage
Realistisch mn Nein, keine Nein, etwas
liertes Driften Finessen zu simpel
Realistische Nein Nein

Nein

Sehr gut

fiir Profis

"Sie haben keine Chance, geben Sie auf!": Die
"Pursuits” sind ein unvergleichliches Action-Erlebnis.

}

Wichtig ist, sich individuell auf den Kurs
einzustellen: Einmal gewinnt Thr durch
kompromiflose Hochgeschwindigkeits-
Exzesse (im Wustencanyon), dann wie-
der zihlt frithzeitiges Bremsen und ge-
fiihlyoller Gasfuf (in der verschneiten
Bergwelt). Um die Langzeitmotivation zu
erhohen, tretet Thr im gnadenlosen
"Knockout”™-Modus an, wo in einer Serie
von Rennen jeweils der letzte Fahrer
ausscheidet. Aktiviert Ihr die technisch
beeindruckende Nachtoption, erfordern
gespensterhafte Echtzeit-Scheinwerfer
volle Kurskenntnis — schaltet Thr das
Fernlicht ein, wird’s etwas tibersicht-

gi Gut Mangelhaft
Analog-Steuerung | Ja, mangelhaft Ja, gut Ja, sehr gut
Steuer-Fi Ja, lich | Nein, zu simple

ftir Motivation

echnisch nicht
| perfekt, durch
anspruchsvolles
Fahrverhalten
ein Motivations-
Dauerbrenner.

Ja, doch nur
B Al

Steuerun mulation

Extremraserei
mit unhand-
lichem, schwer
zu lernenden
Simulations-
modus.

PS-Schnell-
schuB mit gra-
vierenden tech-

nischen und

spielerischen

Schwachen.

licher. AuBerdem stehen Regenschauer,
Spiegel- und Riickwirtsfahrten auf dem
Programm. Die "Hot Pursuit”-Variante ist
eine grotesk tiberzogene Filmparodie: In
diesem Highspeed-Duell werden eine
Handvoll Streifenwagen durch Euer
Gerase aufmerksam und hingen sich
wie Kletten an Euren Auspuff. Wihrend
Ihr die wiitenden Aufforderungen ("Sie
haben keine Chance mehr! Fahren Sie
endlich rechts ran!”) cool ignoriert, reifdt
Thr vor improvisierten Straensperren
das Steuer herum und kiampft verzweifelt
gegen zwei, drei heulende Streifen-
wagen, die Euch abdringen.

Wahnsinn: Die superschnelle Grafik saugt Euch formlich in den Bildschirm - noch nie
hat ein 32-Bit-Rennspiel den Geschwindigkeitsrausch Uberzeugender dargestellt. Mit
schwitzenden Handen und 300 km/h jagt Ihr durch Canyon-Tunnels und Sci-Fi-Stadte,
wahrend pausenlos die Ferraris dréngeln: Der standig zusammenhangende Gegnerpulk
ist einer der wenigen Schwachpunkte des Spiels, denn eine deutliche Flhrung kénnt

Ihr kaum herausfahren. Schon ein kapitaler Lenkfehler macht Eure 4
. Siegeshoffnungen zunichte - bei einer Fahrzeit von knapp zehn Minuten
pro Rennen besonders argerlich! Neben der perfekt realisierten "Pursuit’-
Verfolgungsjagd haben's mir auch die Abktirzungen und die makellose!|
Préasentation angetan. Bis auf die zu langen Meisterschafts-Events und die \ |
heftigen Gegner ein tolles Spektakel flir PS-Freaks.

Andere V

p—

CHRISTIAN BLENDL

Die Grafikroutine hat geniigend Lei-
stungsreserven, auch packende Zwei-
spieler-Gefechte ohne stirkeres Geruckel
darzustellen. Einstellungen, erspielte
Autos und Rekorde wandern auf
Memory-Karte. ch

HERSTELLER

ELECTRONIC ARTS

S YSTEM

erei mit noblen Autos,
sstarker Grafikroutine
alin-Garantie. )

Umsetzungen sind nicht geplant.

Datenbank mit
allen erdenklichen
Infos zu den
Traumautos. Auch
wahrend des (er-
traglichen) Lade-
vorgangs erfreu-
en Fotos vom ge-
wahlten Wagen
und Kurs.

Autos unter
Strom: Ein rasantes
Intro bereitet Euch auf
AdrenalinstdBe vor.



T Entwickler: Midway, USA
8

Olympic

Dribblings direkt auf den
Torhtiter fihren nur selten
zum Torerfolg

Midway entwickelt sich
zum Meister des Spiel-
Recyclings: ,Olympic
Hockey '98“ ist nichts anderes
als ein auf Nagano getrimmtes ,Gretzky
Hockey*. Statt der NHL-Trikots streifen
sich die Hockey-Cracks die Farben der
Nationalteams tiber, auf dem Eis glitzert
das Logo der vergangenen Olympischen
Spiele. Das Turnier wird in verschiede-
nen Modi nachgespielt: Als Action-
Version mit drei gegen drei Puckjiger
auf einem verkleinerten Feld oder als
Simulation mit fiinf gegen fiinf Feld-
spielern auf einer groRen Eisfliche. Der
strenge Schiedsrichter ahndet Fouls ohne
Nachsicht: Ubeltiter werden fiir zwei
Minuten auf die Strafbank verbannt, ge- Simulation zu zimmern.
waltsam vereitelte Torchancen mit einem Dies gelingt auch in dieser
Penalty bestraft. Im Arcade-Modus hat . dritten Auflage nicht
sich dagegen nichts geéindert: Rabiate ganz: Die Torhlter sind
Checks schleudern die Gegner durch die  kaum zu tberwinden, Passe
Luft, knallharte Schlagschiisse wuchten landen oft bei schlecht posi-
Goalie samt Tor an die Bande und un- tionierten Spielern und die
tiberwindbare Torhiiter verwandeln sich CPU-Strategie ist durchsich-
in eine stilisierte Mauer. Der Turbo wur-  tig. Der rasante Action-
de entschirft: Aktiviert Ihr den Kufen-
Sprint, setzen sich Eure Stiirmer nur
noch minimal von den Verteidigern ab.
Diesmal diirft Thr auch als Coach agie-
ren: Auf Kommando wechselt Thr er-
schopfte Reihen aus und tauscht Spieler
auf dem Transfermarkt. au

iy
LA\

Midway versucht unauf-
hérlich, aus dem hervor-
ragenden Gretzky-Action-
Eishockey eine ernsthafte

Modus macht immer noch
am meisten SpaB: Blitz-
schnelle Konter, Ubertriebe-
ne Power-Shots und knall-
harte Crosschecks sorgen
besonders im Mehrspieler-
Modus fur Partystimmung.
Die Nagano-Préasentation
siP il E L.s D Alss 840/ ist lieblos: Von deutschen

6 e s T x POREUA 0 | Sportlern gibt's nur Bilder

der in der NHL aktiven

S YSTEM Spieler, die anderen werden

hal )
"'"'y NINTENDO 64 selbst namentlich falsch an-

ZEL-R KUAS. PE R E:l

=~ 150 MARK gezeigt. Schwac

@ AuBer der Tur-
74% 68 )| nier-Variante

Lieblose Nagano-Auflage des gibt's kelnen/an- |

bewdhrten Action-Hockeys. deren Modus. |
PAB 2 Gegeniiber "Gretzky 98" hat sich

(-’ spielerisch wenig geandert. ) ANDREAS ULRICH

Andere
Die Vorlage "Wayne Gretzky Hockey ‘98"wurde in MAN!AC 4/98 mit 87% bewertet.

Entwickler: Silicon Dreams, GB

Chill

Do:E@2:TE

4

Im Splitscreen solltet Ihr
das Bild fir mehr Ubersicht
vertikal teilen (oben). Unten ein
einfacher "Method"-Griff.

Alles, was ein hipper Snow-
boarder braucht, sind coole
Klamotten und das richtige
Board: Mit dieser Ausriistung

W 1 & mmm 1md

rast Ihr die steilsten Hinge hinab. . f— Z
Doch erst mannigfache Tricks wiirzen /
die Abfahrt mit Adrenalinsté8en und be- =

lohnen Euch mit Punkten. In der "Chill’-
Veranstaltung springt Thr per X-Taste: Je
linger Thr diesen Knopf gedriickt haltet, ®
desto hoher jagt Euer Sportler in die Luft
—und desto mehr Zeit habt Ihr fiir die
folgenden Kombinationen. Mit L2 oder
R2 setzt Thr zu einem "Method’- oder
"Mute™-Griff an; kombiniert Thr diese
Aktion mit einem Druck auf das
Steuerkreuz, wird flugs ein "Flip” daraus.
L1 und R1 sorgen dariiberhinaus fiir seit-
liche Drehungen; werden solche "Spin
mit Steuerkreuz-Bewegungen verkniipft,
holt Euer Stuntman zu vier verschiede-
nen "McTwists” aus. Alles klar? Dann "Fakie"-Varianten bringen
knackt die Qualifikations-Limits der weitere Abwechslung ins
ersten drei Abfahrten Wald, Dorf und Spiel. Leider vermiest die
Wintersport! Dabei unterbietet Ihr eine
vorgegebene Hochstzeit und tiberbietet
die erforderliche Trick-Punktzahl. Erst
dann werden die beiden Profi-Kurse
Eisberg und Free-Ride freigeschaltet.
Meist sucht Ihr die beste Route den
Hang hinunter selbst aus — und trefft
schlielich auf den geheimnisvollen
Profi-Boarder "King of the Valley”. au

Eine Flut von Snowboard-
Spielen ergieBt sich Uber

die Playstation, doch rich-

tig fesseln kénnen nur
wenige Kandidaten. "Chill”
lockt mit vielen verschiede-
. nen Springen, zusatzliche
Half-Pipe-Abschnitte und

schlampige technische Aus-
flhrung den SpaB am
Boarden. An die zahlreichen
Blitzer und das haarstrau-
bende Gebirgs-Popup kénnte
ich mich gerade noch gewoh-
nen, doch die mangelnde
Geschwindigkeit reizt zum
Gahnen: Das Hochgeschwin-
digkeits-Ambiente des ech-
ten Sports konnen die
Gouraud-schattierten
"Chill"-Pisten nicht vermit-
teln. Snowboard-Fans freuen
sich Uber die Sprungvielfalt,
aber "Cool Boar-
ders 2" und
"Snow Racer /
'98" machen f
mehr Spaf.

Trick-intensives, aber recM‘ 3
geméchliches Snowboard- o
PARY Spektakel mit unibersichtlichem

G |

ANDREAS ULRICH

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant.
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Reboot

icht Ihr nnfm Zeitdruck
yte-Infektion (unten), dann
Digitalwesen kugelformige Iz °g (oben)
Megabyte-Fehler innerhalb der
Polygon-Architektur verteilen, unter-
bricht der blauhdutige Bob seine Freizeit
im RAM. Auf einem Hov hoard
ballert der Action-Held mit aufriistbaren
Blastern und Raketen auf aus-

ei seht Thr Euren Blaul
: Die "Tomb Raider”-

formen und Schwebe

gene Gesundheits- und

gelangen.

Kern des CPU os sind allerdings die

regelmifig auftauchenden Infektione
bbald ein Kugel

Raum auf
und per
einem kniffligen
lem Byte-Hafen oder

[ eine Handvoll

Codekarten ein, mit deren Hilfe Ihr in

die ni Viren-Bredouille geratet. Da

Euch hartnickige, durch die Szen

rolle Blechkisten rosten und s

Abwehrkanonen auf Euch einschieRen,
hert Thr lieber nach jedem Einsatz:

n schlitterndes Board gut be-
ogar schwer zu
a-Bobs. cb

S YSTEM

PLAYSTATION

8 zZ 1 R KA .PREILS
/" [G R AFIKI[SOUND]
68 % 75%

Actiongeladene Mainframe-
Schlacht, die sich in rutschigen
VAR Sucheskapaden verzettelt: Sind die

3 I‘) Plattformen aus Schmierseife? CHRISTIAN BLEND

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

Vollfarbig mit tiber 600
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Das unentbehrliche T e .,,-.‘
Uberlebenskit mit 5 Kom-

plete

Alle Geheimnisse geliiftet.
120 Seiten Letter-Format!

farbigen Abbildungen!

ISBN: 3-9805821-6-7
DM: 24.80

Das komplette Uberlebenskit

Die zweite ultimative
Sammlung an neuen Cheats,
Tricks und Lésungen zu
fast allen Spielen fiir die
Sony-Playstation™ JB
auf 128 Seiten o
Letter-Format!

Die Fortsetzung zum erfolg-

reichen Game Breaker
PSX-Cheats Vol. |

umfangreichste
Saminiung an Cheat,Tricks und Ussungen

fur die Sony Playstation

ISBN: 3-9805821-1-6
DM: 24.80

PSX-Cheats Vol.2

Jetzt auch fiir die
Nintendo 64-Konsole ™,
sagenhafte Cheats, Tips
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144 Seiten
Letter-Format
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DM: 24.80 N 64-Cheats Vol.1
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http://www.modern-media.net




Die Ein-
weisung
fir jedes der 13
Einspieler-
Szenarios wird
wahrend des
Ladens angezeigt.
0b im Weltraum,
im Inneren einer
Mondbasis oder
auf einem

Kurzes Briefing:
Neben der
Hauptaufgabe warten
mehrere Mini-Rétsel.

Schiffswrack -
stets rafft lhr
miglichst viele
Goldbarren. Damit
Ihr einen prakti-
schen Nutzen aus
den Sachwerten
schlagen kénnt,
spendieren Euch
die Designer fir
Jjeweils zehn
Goldpakete ein
Extraleben. Meist
interessieren Euch
aber die zuriick-

Entwickler: Probe, GB » F Tony ith ® P ung: James Stewart ® Sound: Steve Root

GROUE OO9

dem ersten Kontakt in mehrere Spreng-

Die "Titan"-Bombe spaltet sich nach
korper: Sicherheitsabstand einhalten!

Fertigmachen zum groften
Raubzug des 22. Jahrhun-
b derts: In den Schachtsyste-
&% men, die wir gleich besuchen,
liegen unvorstellbare Reichtiimer
und wertvolles Hightech-Equipment.
Warum das alles von der Erdregierung
zurtickgelassen wurde? Die Antwort ist
einfach: Bei kniffligen Materie-Experi-
menten flog der ganze Komplex in die
Luft und ist jetzt fiir Forschungszwecke
nicht mehr zu gebrauchen.
Leider liegen zwischen Euch und dem
Reichtum zwei grofere Probleme: Zum
einen jagen auch andere Gliicksjiger
durch die Stollen, zum anderen sind
vollautomatische Abwehrsysteme auf
Patrouille. Diese unbemannten Sonden,
Raketenwerfer-Batterien und Tanks feu-
ern Euch morderische Energie-Stakkatos

TEMPULES

So haben die Droiden keine Chance: Nach dem Uberraschungsangriff fliegt Ihr riickwarts
durch den Schacht und klopft die Euch folgenden Schurken windelweich!

um die Ohren. In dieser unwirklich be-
leuchteten Kunstwelt zihlt nur eins —
Action. Mit der Wahl des Fluggerits (und
damit der Spielfigur) bereitet Ihr Euch
auf diesen Einsatz vor. Acht verschiede-
ne Outlaws, vom Humanoiden “Jo” bis
zum mysteriosen "Foetus”, fahren mit
unterschiedlichen Hover-Bikes in die
Grube ein. Die Unterschiede beziehen
sich u.a. auf Schildstirke, Beschleuni-
gung, Stahlmantel und Steuerung. Habt
Thr Eure Wahl getroffen,
legt Thr die Abfolge der
Primir- und Sekundir-
waffen fest: Zwar schaltet
Thr im Spiel auch manuell
(mit Select und der Feuer-
taste) zwischen den einzel-
nen Waffen um, doch mit
dieser Funktion definiert
Thr eine Standard-Reihen-
folge, mit der die Magazine
leergeschossen werden.
Was Thr genau in den 13

Beispiel gefillig? Entweder, Ihr lokalisiert
und betitigt fiinf Schalter, oder vernich-
tet einen schwerbewaffneten Wider-
sacher. Kleinere Aufgaben bewiiltigt Thr
ohne lange Vorbereitung: Zeitsparende
Teleporter sind zu aktivieren, versperrte
Tore nur mit den richtigen Schliisseln zu
offnen, und manche Riume nur tiber
verwinkelte Umwege zu erreichen.

So, nun seid Thr eigentlich bereit fiir den
Kampf. Was Euch nach dem Laden er-
wartet, tiberrascht allerdings selbst hart-

GROUP DER gesottene 32-Bit-Fans: Ihr diist in einer

Der griine "Pulsar”-Laser ist Eure

( Volltreffer: Direkt nach der beeindruckenden Explosion vermittelt ein Text Standardbewaffnung und durch Power-

L en
Waffenextras er-
heblich mehr als
das Edelmetall:
Nur mit ausrei-
chender Bewaff-
nung habt lhr eine
Chance, den
Ausgang zu
erreichen.

Abschnitten zu tun habt, [

wihrend des Ladens. Kapseln in drei Stufen aufrlistbar.

)
PANZER-ATTACKEN: Im Gegensatz zu den

gewieften Flugfeinden sind die Panzer leicht zu
knacken. Sobald Ihr unter dem Ungetiim
schwebt, erkennt Euch die Zielerfassung nicht
mehr. Den schieBwiitigen Raketen-Tanks kommt lhr am
besten durch kompromiBlosen Angriff bei: Fliegt sofort auf sie zu
und feuert dabei pausenlos. Deren Raketen sind nimlich so schnell, daB
Ihr mit taktischen Kniffen kaum Chancen habt. GESCHOTZTORME:
Fliegt Ihr in einen Verbindungstunnel, priift sofort die Enden des Gangs.
Meist enttarnt sich ein Geschiitz hinter Euch und beginnt zu feuern. Erst
nachdem Ihr diese Ge! beseitigt habt, éffnet Ihr das Tor.
VENTILATOR-KNIFF: Werdet Ihr von einem starken Sog in einen Tunnel
gezogen, ist ein Ventilator nicht weit. Diese kosten Euch massiv Energie,
deshalb solltet Ihr in Sogrichtung ballern: Auf diese Weise vernichtet Ihr
den Rotor und nehmt weniger Schaden. SCHLUSSEL-STELLEN: Steht
Ihr vor verschlossenen Tiiren, miiBt Ihr meist einen Schliissel suchen.
Diesen erhaltet Ihr in der Regel durch die Vernichtung eines besonderen
Gegners in einem gréBeren Raum. -SCHRANKEN: Damit Ihr kei-
nen Schaden dohml, solitet Ihr bei einer Laserschranke erst die Umge- G - =
bungnach n lstidios aktiviert am besten den Unter Feuer: Geht am besten sofort hinter den
Nitro und diist mit M. I windi durch die Der Bodenplatten in Deckung!
LSehlld-Schndon ist so deutlich geringer. : J

eines Angreifers purzeln Extras auf's Spielfeld.
.




Sobald sich die Kontrahenten im Splitscreen begegnen, entbrennt eine wilde
Laserschlacht. CPU-Gegner treten leider nicht an.

der Gegner fliegen rau-
chend zu Boden. Puhh,
erst mal durchatmen. Mal

schwicht, aber die Gleiter-
halle ist voll intakt.
Schnappt Euch die Power-
pods und Waffenkapseln,
die von den Droiden {ibrig
geblieben sind. Damit rii-
stet Thr die Schlagkraft der
Primarwaffe auf, und neue
Systeme sind verfiighar,

Vollitreffer: Mit maximaler Laserstérke (beachtet die drei
Punkte am unteren Bildrand) zerstért Ihr einen Tank.

Weiter geht's: Schleicht

absolut fliissig an Euch vorbeijagenden
Umgebung auf die ersten Flugdroiden zu
und nehmt sie unter konzentriertes La-
ser-Dauerfeuer: Wihrend IThr noch tiber
die vorbeihuschenden Echtzeit-Licht-
reflexe an den Wiinden staunt, ballern
die alarmierten Wichter zurtick und dii-
sen prompt aus Eurer SchuSbahn. Nach
dem wuchtigen Einschlag der feindli-
chen Salven knackt Ihr mit zwei, drei
Treffern den Schild, und die Triimmer

Im Zweispieler-Modus dominiert die

Wo treibt sich der Gegner nur herum?
Suche nach dem Feind.

Euch erstmal vorsichtig
durch das sich aufschiebende Stahlschott
nach draugen. Verflixt, ein wild ballern-
der Panzer patrouilliert um die Ecke.
Zum Gluck schieft Eure neue Sekundir-
waffe, die "Solaris™Rakete, auch um
Kurven: Dank des Lichtscheins an der
Tunnelwand wifdt Thr, daB die Rakete
den Tank geknackt hat. Jetzt fiihrt Euch
der Weg nach oben. Die Tunnelkom-
plexe sind in 360° konstruiert — aller-
dings hilft Euch auf Wunsch eine kiinst-
liche Schwerkraft. Bei schnellen Flucht-

sehen: Die Schilde sind ge-

EXTRAPOWER-
NUTZUNG: In
, einigen Ab-
schnitten erleich-
Euch Extra-Kapseln

\
lert auch in benachbarten Gebieten, was
das Zeug hilt. Besonders im Zweispieler-
Modus kann so ein Extra entscheidend
sein! TENS-FORSCHUNG:
Da sich jeder Gegnertyp bei "Forsaken”
anders verhilt, probiert Ihr am besten
verschiedene Strategien aus, wenn lhr
Probleme beim Vormarsch habt. Folgen
Euch die Gegner, erweist sich die Flucht in
bereits gesicherte Gebiete als der beste
Weg, um eine feindliche Staffel abzufan-
gen. HE SICHE|
Nehmt Ihr wichtige Gegenstinde wie
Schliissel auf (Bild unten), kénnen neue

in bereits

ten
Zonen eintref-
fen. Seid da-
her auf Uber-
raschungen
gefaBt, wenn
Ihr in ver-
meintlich si-
chere Stollen

turllekk,elm.

\ser : Entweder, Ihr findet
einen Schalter oder duist mit
‘: Nitro-Power hindurch.

manovern pendelt sich die Ego-Ansicht
automatisch richtig ein, was die Orien-
tierung in den weitliufigen Komplexen
erleichtert. Eine Karte ist allerdings nicht
verftighar. Ihr solltet auf Eure Munition
achten, deren Vorrat im Visierkreis ables-
bar ist: Sekundirwaffen sind begrenzt,
ebenso die Energie fiir Standard-Waffen
wie Laser, Trojax oder Tranpulse. Wird
die Energie nicht aufgefrischt, sinkt die
Kadenz rapide ab, und Ihr habt kaum
Chancen, flinke Gegner zu erwischen.

"Forsaken" nutzt Eure Playstation bis zum letzten Bit: |hr jettet durch detailreiche
und absolut fllssig scrollende Techno-Labyrinthe und staunt Uber die hervorragenden
Lichteffekte bei Schussen und Explosionen. Aber nicht nur die Optik glanzt: Probe hat
die Steuerung Eurer Gefahrte schon mit den normalen Pads prima hinbekommen,
doch mit dem Analog-Controller flitzt Ihr nach kurzer Eingewdhnungsphase doppelt so
elegant durch die engen Tunnel. Wermutstropfen gibt es allerdings auch: .z
. Nicht selten erscheint an gerade von Feinden gesauberten Stellen unver-
hofft ein zweiter Gegnertrupp aus dem Nichts und nimmt Euch unter‘“
DauerbeschuB, bevor |hr Euch darauf einstellen konnt. Das Deathmatch fir ‘
zwei Spieler ist leider wenig ergiebig: In den komplexen Arenen spurt |hr den \
menschlichen Konkurrenten nur selten auf, ]

‘/ "Forsaken"-Waffenpower im Detail: Von links nach rechts erkennt Ihr die ballernde "Pine”-Mine, eine begrenzt zielsuchende "Scatter”-Ladung,
\ die "Quantum”-Sensormine und den effektvollen "Tranpulse”-Fécher, der in Billard-Manier tber die Bande den Gegner vernichtet.

Schwindlig
kann einem schon
werden, wenn man
in den komplexen
Gangen mal durch
ein Loch im Bo-
den, dann wieder
durch eine Luke
an der Decke rast.
Auch das automa-
tische Pendeln
des Flugzeugs
macht sensible
Naturen leicht
seekrank.

Unser Tip:
Empfindsame
Spieler sollten
"Forsaken” nur
auf kleinen Maoni-
toren und mit
gelegentlichen
Pausen genieBen.
Spielt Ihr auf ei-
nem Riesen-TV in
absoluter Dunkel-
heit, sind leichte
Schwindelgefiihle
kaum zu vermei-
den - technisch
ist das Geschehen
so perfekt darge-
stelit, daB lhr von
den Eindriicken
uberwaltigt wer-
det. "Forsaken” -
mittendrin statt

\ nur davor!



Einflug in die Lava-Schneise: Auf
Brticken patrouillieren Raketenwerfer-
Tanks und Felsen stiirzen zu Boden.

L1-Taste:
Feuern der
Primérwaffe

L2-Taste:
Feuern der,
Sekundarwaffe

Steuerkreuz.

- JOYPAD-BELEGUNG
R1-Taste:|

Schub nach vorne|

R2-Taste:
Schub nach hinten

Rechteck-Knopf:
Seitliches Ausweichen links

\_ Blick in alle Richtungen

Dreieck-Knopf: Steigflug

Kreis-Knopf:
Seitliches
Ausweichen rechts

X-Knopf:
Sinkflug

Start-Taste:
Blendet das Pause-Menii ein

- |Select-Taste: 3
In Ke i mit L1/L2:
Mit R1: Nitro-Aktivierung

3

o i b e i

Die Analog-
steuerung kommt dem
SpielspaB zugute:
Hier die Belegung.

Analog
kommt am
meisten SpafB auf:
Zwar ist auch die
Digitalsteuerung
problemlos be-
herrschbar, doch
erst mit dem
Analogpad ent-
deckt lhr das
wahre "Forsa-
ken”-Spielgefiihl.
Damit spaht lhr
problemlos um die
Ecke und justiert
wahrend des
Fluges sanft Hohe
und Richtung.
Auch die Waffen
sind direkt (und
nicht diber den
Umweg mit dem
Select-Knopf)
anwahilbar.

Die pausenlose Action in "Forsaken” ver-
mittelt nicht nur durch die dutzendfach
ineinanderlaufenden Lichtreflexe, Explo-
sionseffekte und verschachtelte Kampf-
zonen eine neue "Virtual Reality”-Dimen-
sion. Auch die wuchtigen Soundeffekte
versetzen Euch direkt in's Geschehen:
Schon anhand der Geréusche erkennt
Ihr, ob Eure Salven auf einen Schutz-
schild klopfen, oder ob eine Zielsuch-
rakete die Hiille des Gegners aufreifit.
Meist entwickeln sich beim Vormarsch
durch die Techno-Stollen kurze, iiber-
schaubare Gefechte: Thr sondiert einen
Gang oder Raum, dann pumpt Ihr aus
einer strategisch giinstigen Position die
geeignete Waffe in den Feindverband
und weicht per "Strafing™-Seitflug den
Geschossen aus. Taktisches Vorgehen ist
allerdings trotz der ausgefeilten Steue-

Jeder AbschuB ein Effekt-Feuerwerk: Nur durch konsequentes Vernichten der Droiden
rustet Ihr Eure Waffenbénke auf und bleibt kampffahig.

groBere GeschoB zieht einen
Lichtschweif hinter sich her.

Verbliffende Lichtreflexe: Jedes ]

Erbitterter Kampf um den Haupt-
Tunnel in der Nuklearanlage: Mit dem
Gold-Extra seid Ihr kaum zu schlagen!

rung nicht immer maoglich: Wie bei pro-
minenten 3D-Vorbildern ("Turok”) ent-
tarnen sich desofteren ganze Schwirme
von Feinden direkt neben Euch - dann
heifdt die Devise, sich schnellstens in ei-
nen engen Gang zurtickzuziehen und
die Armada im eigenen Laserfeuer ver-
gliihen zu lassen. Auch bei Aktivierung
von Schaltern oder Einsammeln von
Schliisseln tauchen plétzlich neue
Gegner in den Gingen auf. In solchen
Massenschlachten geht zwar nicht die
Grafikroutine, wohl aber die Ubersicht in
die Knie: Jeder Raketentreffer reit Euer
Bike aus der Flugbahn, nur unter grofen

Was fiir ein Effektspektakel! Selbst nach endlosen Nachtsitzungen begeistern mich

die Licht-Reflexionen bei jeder Schlacht aufs Neue. "Forsaken" markiert einen
Wendepunkt in der Geschichte des Actionspiels: Der Grad an Intensitdt und
Realismus bei diesem 3D-Inferno stellt eine vollig neue Dimension dar. Das
Spielkonzept setzt auf Action mit Ratsel-Tupfern: Dieser Denk»E\'nsch\ag schadet dem
Geballer gliucklicherweise nicht. Aber: Gelegentlich verwickeln Euch g
‘ Teleporter-Gegner in schier unuberschaubare Kémpfe, bei denen eine /
Flucht nicht immer moglich ist. Auch die enorm langen Abschnitte verlangen
Ausdauer - mehrere, daflir kirzere Tunnels hatten meine Motivation weiter

gesteigert. Ein technischer Meilenstein fur die Playstation, und eine einzigar-
tige Action-Erfahrung mit winzigen Design-Dellen. M)

Lebenslauf inklusive: Hier erkennt Ihr drei der acht "Forsaken”-Gllicksritter.
Jeder Charakter fahrt ein anderes Bike.

Andere Versionen

Energieverlusten behauptet Ihr Euch im
Gettimmel. Ist allerdings ein Komplex
mal gesiubert, nerven keine willkiirli-
chen Gegner-Erscheinungen: In jedem
Level ist eine feste Anzahl von Feinden
plaziert.

Im "Deathmatch”™Modus treffen zwei
Spieler via Splitscreen aufeinander. In
vier verschiedenen, beeindruckend fliis-
sigen Arenen sammelt Thr Munition und
pirscht vorsichtig durch die Ginge:
Schlieglich kann hinter jeder Ecke Euer
Kumpel mit einer "Titan"-Sprengladung
warten. Ansonsten herrscht Leere im
Splitscreen — Droiden haben Pause. ch

HEBECRUS-T. EULUL-ER

ACCLAIM

S Y STEM

K_A
100 MARK

Willkommen in der virtuellen

Kampfzone: Schockierend
intensives 3D-Action-Drama in

makelloser Prasentation.

Den Test der Nintendo-64-Version findet Ihr in der nichsten MAN!AC.
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Last Report

und Personen. Geldbeutel,
und Foto-

randern sofort in
Euer Inventory. Fahrt Thr
mit dem Curso
Nicht ane
Hinweise sind
grafisch sofort
sichtbar. Mit dem
Cursor grast lhr
die Schauplatze
nach Indizien und
Gegenstanden ab.
Bereits in Dans
Apartement sind
wichtige Hinweise

andelt er sich in das
nde Handlungs-

Die grofstidtischen Schau-
plitze zeigt Euch M
in 3D-Rendergrafik re
" Cloer das Telefon arahvt I vieloreus Hinweise. ) Bew
Ihr wahlt aus vorgefertigten Fragen und Antwor
\ Krimistimmung auf der Play-
station: Daniel S
Freundin wurde ermordet.
In der Rolle des trauernden

gungen werden nicht

in Echtzeit berechnet, son-

dern als Videosequenz eingespielt - jede

Handlung muf ku :n werden versteckt. Auf

Auf einem Panorama-Bild der Stadt be dem Couchtisch
stimmt Thr, welchen Schauplatz Ihr besu 0

Reporters folgt Ihr der Spur ihres chen wollt. Bei Telefonaten und in Ver 46/0

liegt der Auto-
schlissel, ohne
Morders und deckt die Hintergriinde des it Thr Fragen und Antworten — den lhr Euer
ttentats auf. aus den angebotenen Sitzen aus. Die \ Haus nicht ver-
a Joypad startet Ihr Eure Recherchen englischen Texte werden Euch dabei lassen kinnt. Im
in Dans Apartement und t mit vorgelesen und 4 PSSR Schreibtisch fin-
einem Knopfdruck das Aktions-Men det (siehe Bild). det Ihr den
Icons fiir Untersuchen, Nehmen, Geben, Presseausweis
Benutzen und Sprechen ermoglichen die
Interaktion mit entdeckten Hinweisen

s Untertitel eingeblen-

” aufblin-
ken, im Spiel darf zu jeder Zeit gespei-
chert werden. au

ein un
und ein Bindel
Banknoten, mit
dem lhr den Maler
bestechen kdnnt.

Untudurnhlchnlnllehn Krimi-
Adventure im Renderlook. Ode
. VAR Ratsel und nervige Designfehler
Andere Versionen u kratzen am SpielspaB.
Es sind keine weiteren Versionen geplant. s

PSX Lenkrad MK II

Das meistverkaufte

PSX-Lenkrad jetzt neu

mit verbessertem

Handling.

Unverb. Preisempf.
149,95 DM +

A“Tcrr‘ ING Wiie
UN\r :

—. [ i BV ANALOGUE
) JOYPAD
Pltator

—
LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-T&chnik,
das keine Batterien bendtigt.
Ruittelt spiirbar starker - fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.

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

mit integrierter

1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien benétigt.

A\‘,E‘v ME

Dual-Analog Joypad
Optimale Spielkontrolle dank

der zwei analogen Mini-Joysticks.
Dank Umschaltfunktion ist

das Joypad fiir jedes PSX-Spiel

149,95 DM Komfortable Bedienung verwendbar. Mit zusétzlicher Auto-
durch Umschaltfunktion und Turbofeuer-Funktion.
Unverb. Preisempf. Unverb. Preisempf. 49,95 DM
49,95 DM
-
Ich finde das neue PlayStation- und Nintendo64-Zubehér super und méchte iiber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nihe
kein Fachhéndler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle: ’ Vidis
M Stiick  N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt .......... je 149,95 DM » s Eblec(t;ror;i'i
X4 s M lertriebs Gm
el i 14605 OM B Crss 050253t
SRS i
M Stiick Dual-Analog Joypad ......................... je 49,95 DM

;x\klnsiv-vemieh



Nur in
Bezug aur
die gerenderten
FMV-Sequenzen
kann es die
Playstation-
Fassung grafisch
mit der PC-

Version aufneh-

men. Sowohl der
dilstere Vorspann,
als auch die

Schicksalsstunde
flr den Hofzauber
Um das Unheil abzi

wenden...

Zwischenszenen
wurden mit deut-
scher Sprache
unterlegt.

Die Sequenzen
fallen zwar stili-
stisch aus dem
Rahmen des
Spiels, sorgen
aber fir Atmos-
phare und will-
kommene

...0ffnet der impe-
riale Hofzauberer das
damonische
"Buch der Toten"!

Abwechslung zu
den mageren
Gesprachs-
Einspielungen: Auf
unseren Bildern
begleitet lhr z.B.
den Hofzauberer
bei der gefahr-
lichen Befragung
des "Liber Mortis"
- die erste von
mehreren FMV-
Unterbrechungen
Eures Feldzugs.

Entwickler: Mindscape, UK « Spieldesign: Steve Brown, Richard Castle, Karl Fitzhugh, Jeff Gamon, Steve Leney = Programmierung: Anthony Bowyer-Lowe, Paul
Brooke, Andy Buchanan, Michael A. Carr, K. Fitzhugh, J. Gamon, Andy Kerridge, William Leach, Colin Moore, Jontahan Taylor e Grafik: Simon Britnell, R. Castle,
S. Leney, Mark Machin, Nick Tresadern e Sound: A. Bowyer-Lowe, M. Knight

Warhammer:

Dark Omen

Neue Abenteuer fiir Morgan
Bernhardt, dem Hauptmann

aus Mindscapes Echtzeit-
Gemetzel "Schatten der
gehornten Ratte” (MAN!AC 1/97).
Als Kriegsherr im Sold des Imperators
kommandiert Thr wachsende Truppen
durch die englische Tabletop-Welt von
"Warhammer". Schlacht fiir Schlacht
kommt Thr einem finsteren Geheimnis
niher: Hinter Banditeniiberfillen und
pliindernden Untoten steckt ein skrupel

1-

loser Meisterstratege, der die Griiber 6ff-

net, um das Imperium zu vernichten.
Nicht nur die deutsche Ubersetzung,
sondern auch das englische Original
setzt auf altdeutsche und lateinische
Helden- und Stidtenamen: Eine Uber-
sichtskarte verbindet Altdorf, Bogen-

hafen und andere Schauplitze des "Dark

Omen'-Feldzuges. Mit einem Mausklick
marschiert Ihr von einer Stadt in die
nichste, hort Euch dort die Sorgen des

Biirgermeisters an oder blast zur Vertei-

digungsschlacht gegen Zombies, Orks
und andere Nekromanten.

Bevor Ihr das isometrische 3D-Schlacht-

feld betretet, solltet Ihr einen Blick in
Eure Truppenlisten wagen, dezimierte
Einheiten wieder auffiillen, Riistungen
und Waffen erneuern. Aus maximal 14
unterschiedlichen Einheiten (von Arm-
brustschiitzen bis zum imperialen

Dampfpanzer) nehmt Thr dann maximal

acht Truppen mit in die Schlacht.
Wihrend des Echtzeit-Gefechts werden
diese als kleine Heerhaufen dargestellt,
die jedem Mausklick folgen. Um den

&
sichtslos auf eigene Trup-
pen, falls diese sich im Nahkampf
mit einem beschossenen Feind ver-
stricken. Nehmt also Gegner, die bald mit
Euren und Rei

ARTILLERIE:
...und Bogen-

schiitzen bal-
lern auch riick-

Feuer. K iert Eure Fer
besser auf statische Ziele (z.B. feindliche

und Artill oder
langsam anriickende Gegner, die Eure
Reihen erst nach einer Minute erreichen.
Neben Streufeuer, das entlang der feind-
lichen Marschroute verlegt werden sollte,
ist auch das te B

Ein SchuB aus

kiirzester Distanz kann einen feindlichen
Heerhaufen bis auf wenige Mann dezimie-

von einigen Feinden in die Schlacht getra-
gen und bleiben zuriick, wenn lhr die geg-
nerische Einheit vernichtet. LaBt also

M kei vom

entwischen! Ist die Mission beendet, habt

gebliebenen Beutestiicken zu suchen, be-
vor lhr das "Mission beendet" durch einen
(ﬂluskllck bestatigt.

prallen, nur kurzzeitig oder gar nicht unter

ren! MAGISCHE ARTEFAKTE: ...werden

Ihr noch Zeit, mit dem Cursor nach liegen-

J

niherriickenden Feind auszumanévrie-
ren, schickt Thr die Bogenschiitzen auf
den Hiigel, versteckt einen Schwarzma-
gier zwischen Eurer Vor- und Nachhut
und reibt den Gegner schon aus der
Distanz mit Schiissen aus schweren
Kanonen und Morsern auf. Prallen Ein-
heiten im Nahkampf aufeinander, him-
mert Thr auf den "Hero"-Button des
Kommando-Mentis:
Ein Blutgefis fiillt
sich und zeigt damit
die Moral der
Kampfer im Hand-
gemenge an. Trotz-
dem ergreifen Sol-
daten oft die Flucht,
um der drohenden
Vernichtung zu ent-

( Von maximal 14 \
unterschiedlichen
Einheiten nehmt Ihr die
acht besten mit in die
Schlacht (oben).
Immer dabei ist Eure
Stammeinheit, die
"Grollbringer Kavallerie".
Am roten Balken konnt
Ihr den Erfahrungsstand
ablesen. Auch magi-
sche Artefakte lassen
sich jeder Truppe
zuordnen (links).

ne Schlachten viel Gold einfahrt, kann
seinen Soldnerhaufen in Schuf3 halten.
Wer immer knapp am Limit komman-
diert, fiihrt bald keine stolze Armee,
sondern eine kiimmerlich Sammlung
geschundener Veteranen durchs Land.
Neben dem Ersatz fiir gefallene Kimpfer
(jede Einheit besteht aus vier bis zwan-
zig Soldaten), la3t Thr auch fiir zusitzli-
che Riistungen und
Schilde Geld sprin-
genm, -

Bei "Dark Omen"
spielt Thr aktiv in
einem epischen Fan-
tasy-Roman: Auch
wenn die Handlung
grob vorgegeben ist,
und Euch der Im-

gehen. Eine weife
Flagge symbolisiert, [
daf die Kimpfer

Next Stop, Hexenttrme:
Die Wanderung auf der "Warhammer"-
Karte konnt Ihr nicht beeinflussen.

perator meist klare
Befehle erteilt, seid
Thr als Armeeftihrer

keinen Befehl mehr von Euch akzeptie-
ren. Einige sammeln sich kurz darauf
wieder, andere Einheiten verlassen
kurzerhand das Schlachtfeld.

Geld regiert auch die "Warhammer'-
Welt: Nur wer durch souverin gewonne-

zu eigenstindigen Entscheidungen in der
Lage: Wihrend der Treffen und
Gespriche mit anderen Generilen,
Priestern und Verbiindeten werdet Thr
oft vor die Wahl zwischen verschiede-
nen Etappen gestellt. In die Hauptstadt

Welle um Welle stiirmt das Heer der Untoten gegen Eure Festung an.
Ihr kontert mit Pfeilhagel und flammenden' Geschossen.

Andere Versionen

Eine PC-Version ist erhéltlich, andere Umsetzungen sind nicht geplant.



Standbild und grobkornige Animatio-
nen: Mit dem Imperator und anderen
"Warhammer"-Helden wird eifrig diskutiert.

Per Mausklick aufs Icon-Ment rechts habt Ihr éuéf Zauberbt]ch qooﬁngt Mit einem weite-
ren Knopfdruck jagt Euer Magier einen vernichtenden Feuerstrahl durch die lemdiichgn Reihen.

zuriickkehren und dem Regenten berich-
ten oder erst noch eine anriickende
Zombie-Armee vernichten? Wer zusitz-
liche Missionen erfiillt, erhilt neue Ver-
biindete oder wird mit seltenen, magi-
schen Artefakten belohnt.

"Warhammer: Dark Omen" spielt Thr am
besten mit der Playstation-Maus. Wer
dieses Sony-Zubehor nicht besitzt, kom-
mandiert mit dem voll belegten Joypad.
Beiden Steuerungsvarianten ist das sil-
berne Kommandofeld am unteren, rech-
ten Bildrand gemein: Mit flinken Klicks

PLAUDEREIEN mit
den Bewohnern der
Warhammer-Welt
4 miinden oft in eine
"Entweder/oder"-Entschei-
dung: Fiihrt dabei mdglichst viele der al-
ternativen Missionen aus und laBt Euch auch
von der Tatsache nicht stéren, daBl Eure Ent-
heidi die fiir eine spé-
tere Schlacht verschlechtert. So wird gleich zu eine i g liber-
rannt, weil Ihr Euch zu lange in Altdorf (Bild) habt aufhalten lassen. Durch Eure Trodelei wird
aus der Ver | um t ein Angriff, um die Burg zuriickzuerobern -
unmaéglich ist dieser Gegenschlag jedoch nicht. Belohnt werdet Ihr fiir die "FleiBaufgaben”
nicht nur mit Erfahrungspunkten, sondern auch durch neue V und sogar s
Artefakte. Die KNAPPE ist das gréBte Problem jedes "Dark Omen"-Feldherrn: Heilt
Faih % W 3 nur Truppen, die bei Euch bleiben, verschwendet keine Miinze fiir die Aufriistung einer Ein-
aktiviert Thr lﬂklh@rSPrUChC. spannt die heit, die Euch kurz nach der Schlacht wieder verldBt. Denkt daran, daB lhr auch alle erbeu-
teten magischen Gegenstiénde verkaufen kénnt, um Eure dezimierte Armee wieder auf

Bogen oder blast zur Attacke. Auch der
sl o c A 5 Vordermann zu gt Truppen habt Ihr meist keine Chance.
Riickzugsknopf und der erwihnte . J

In Gespréachen mit den
"Warhammer"-Protagonisten werden
Euch alternative Etappen angeboten.

Auch wenn in der entferntesten Zoom-
Stufe alle Details verschwinden, solltet
Thr diese Darstellungsart wihlen: Bleibt
Thr nah am Geschehen, seht Thr zwar
jeden einzelnen Armbrustbolzen, dafiir
habt Thr null Uberblick. Am besten
zoomt Thr noch vor dem Anpfiff zur
Schlacht (wihrend der Aufstellphase)
5o weit wie moglich weg.

Aus den spartanischen Optionen von
"Dark Omen" ragt nur die Moglichkeit
heraus, zu jedem Zeitpunkt (nicht jedoch
withrend einer Schlacht) zu speichern —
vom rettenden Speichervorgang seid Thr
nur zwei Mausklicks entfernt. wi

"Hero"-Button sind in das
praktische Icon-Menii inte-
griert. Auferdem verrit der
Blick nach rechts den aktu-
ellen "Zauberzyklus", von
dem die Effektivitit Eurer
Magie abhingt.

Die scrollenden Schlacht-
felder betrachtet Ihr von
oben: In Echtzeit setzen
sich Panzer schnaubend in
Bewegung, Pfeilschwiirme
zischen tiber die Felder,
ein magischer Feuerball
rollt auf Eure Flanke zu.

Game Over am Hexenturm: Von den eigenen Truppen
isoliert, vergeht Eure Kavallerie im Untoten-Kreuzfeuer.

Das Echtzeit-Gemetzel "Dark Omen" hat mit "Warhammer" das starkste Fantasy-

Regelwerk und eine ausgekltgelte Welt zur Grundlage. Vor dem Tabletop-Hintergrund

entwickeln sich spannende Offensiven, schnelle Flankenangriffe oder ein geordneter

Rickzug. Dank Maus-Steuerung kommt die Konsolenversion dem PC-Bruder nahe, leidet
jedach unter der geringen Grafikauflésung, die viele Details verschluckt. Das verstarkt die
UnUbersichtlichkeit und Hektik auf

dem Schlachtfeld, ohnehin das groBte

Manko von "Dark Omen". Zu noch mehr Frust fihrt der Schwierigkeits-
grad, der selbst Profistrategen kaum Erfolgserlebnisse génnt. MaBig auch |
das Drumherum: Die plappernden Protagonist en im Gegensatz zu ihren
t die Musik dramatisch, \

WINNIE FORSTER

B TION i
H ERSTELLETR
ELECTRONIC ARTS

S YSTEM

PLAYSTATION

Z I R K. A - PR E IS

"FF Tactics"-Kollegen nur Banalitéten von sich

die BenutzerfUhrung zwar nicht gehtin, aber praktisch

58% 67 %

Als Hauptmann im Reich der
Etwas uniiber
G | nach p
lischer T. g

ter

( Die Truppenbildschirme schmticken lllustrationen der "Warhammer"- Tabletop-Regeln:

Selbst skurrile Games-Workshop-Erfindungen wie den Dampfpanzer (lIinks) findet thr im Spu:l.} J

72%

Atmos-
pharisches
DOrumherum und
eine griffige,
spontan durch-
schaubare Benut-
zerfihrung sind
wichtig fir ein
Strategiespiel im
Fantasy-Milieu.
Doch sowohl im
Vergleich zu japa-
nischen Strategie-
spielen, als auch
zur ([gleichzeitig
verdffentlichten)
PC-Variante ver-
schenkt "Dark
Omen" hier wich-
tige Punkte: Die
sprechenden Cha-
rakterportrats
sehen in der
Playstation-
Auflidsung lacher-
lich aus und sind
zudem stimper-
haft synchroni-
siert. Auch die
Spielstandver-
waltung (Bild) ist

Wo waren wir
stehengeblieben? Das
Ladement stellt Euch

vor Rétsel.

lieblos: Wahrend
Jjapanische Spiele
seit Jahren hier
auch die genaue
Spielzeit ange-
ben, verrat das
Lade-Menia von
"Dark Omen"
lediglich den Ort
der Speicherung.
Da man an viele
Statten mehrmals
zuriickkehrt,
blicken Strategen,
die alle alterna-
tiven Routen aus-
probieren wollen,
bald nicht mehr
durch.



MANIAC

Riskante
Saltos und
Drehungen werden
nicht nur mit
Punkten belohnt,
sondern auch mit
fetzigen Icons
gefeiert: Auf
Knopfdruck hebt
Ihr jederzeit ab,
mit dem korrek-
ten Timing
schafft lhr sogar
aus dem Stand
eine 180°-Drehung.
Sind Profis auf
der Piste, pras-
seln die Icons wie
eine Schneelawine
Uber den
Bildschirm.

Entwickler: Power and Magic, F « Programmierung: Pierre Adane, Jean-Georges Levieux, Stephane Barbot, Laurent Gorga,
Benjamin Lalisse u.a. = Grafik: Armand Barros, Eric Chantreau, Jea-Philippe Degosse, Bruno Gentile, Thierry Levastre, In

Utero = Sound: Christophe Gayraud, Olivier Painnot, The Puzzlers

Snow Racer ‘98

[ Immer cool bleiben und die Fahnen

ansteuern: Beim Slalom flitzt Ihr mit den
Kollegen um die Wette.

Reibt die Hinde warm und
zieht die Schneebrille fest,
)i Infogrames reist mit Euch ins
¥ 7 bitterkalte Skigebiet von "Snow
Racer ‘98”. Damit Ihr Euch im
Gebirge nicht die Zehen abfriert, vertritt
Euch einer von dreizehn waghalsigen
Pistenrowdies auf den Brettern: Jeder
verfiigt tiber ein individuelles Fahrver-
halten, in Kombination mit verschiede-
nen Twinboards und Hochgeschwindig#
keits-Skiern paft Thr den Schiitzling
Eurem Fahrstil an. In Abfahrtslauf, !
Riesenslalom und auf Freistilpisten bret-
tert Thr mit acht Kollegen um die Wette
oder sammelt Punkte fiir ausgefallene
Kunststiicke: Aus Riicken- oder Egoper-
spektive heizt Thr durch dichten Wald
und sperrige Felsen, umgestiirzte Baume
nehmt Thr locker mit kleinén:Spriingen
und 180°-Spins. Lawinennetze und
Schneebden nutzt Thr als Sprungschanze
fiir ausgefallene Stunts: Via Feuerknopf
geht Thr zum Absprung in die Hocke, die
Zeigefingertasten sind mit Spin, Grab,
Flip und Sidejump belegt. Ihr kombiniert
die Tasten mit Richtungskommandos
und legt so 720°-Drehungen und schnit-
tigen Figuren aufs Eis. Dabei schwenkt

Ve

Board-Grab vor malerischer Berglandschaft: Im "Freestyle”-Modus schlittert Ihr Gber
Baumstamme und springt tUber Schneehuckel und Felsen.

).

die imaginire Kamera in eine Seiten-

perspektive tund Eure Klippenspriinge

ehen noch gefihrlicher aus.
n Riesenslalom und Abfahrtsliufen kon-
zentriert Ihr Euch auf Hochstgeschwin-
digkeiten und die flinken Kontrahenten,
die Euch auch mal von den Brettern
rempeln, wenn Thr ihnen zu nahe auf
die Pelle riickt. Starkes Gefille und enge
Schneisen fordern volle Konzentration
und Reaktionsvermogen: Wer nicht
aufpafit, den kratzt der Bergdoktor spi-
ter vom Baum. Hinzu kommen die
Rennspiel typischen Checkpoints, die
das knappe Zeitlimit um ein. paal &ekun-
Erweitert. gl 7 g
Schreckt Euch selbﬁf"é‘in erwvocluger
Aufenthalt auf der Intensivstation nicht
ab, wagt Ihr Euch auf mérderische
Sprungschanzen: Hier flitzt Thr den
Hiigel hinab, um eine hohe Absprung-

An "Snow Racer '98" haben mich die gigantischen Springe aus der Seitenperspektive
beeindruckt: Die waghalsigen Flipgrabs Uber Felsklippen stehlen anderen 32 Bit-
Snowboard-Spielen die Show, im Freestyle-Turnier nutzt |hr jede Unebenheit fur l&ssi-
ge Spins und fuhlt Euch wie der Konig der Piste. Weniger motivierend finde ich dage-
gen die Olympia-angelehnten Abfahrtsrennen. Habt Ihr eine Strecke einmal gemelstert
wird's langweilig. Das Fahrgefuhl ist rasant, die Ski- und Board- F’hyalk -
kommt dem Realsport nahe: Ihr splrt den Schnee férmlich unter Euch/
knirschen. Die schnittigen Tiefschnee-Slides von "Cool Boarders 2" erreicht
*Snow Racer '88" jedoch nicht. Daflr verwohnen Euch malerische Hoch-l“

gebirgsoptiken: Ein biBchen Schneegestdber-FX um's Brett herum hatten \ Y

jedoch nicht geschadet.

geschwindigkeit zu erzielen. In der lan-
gen Flugphase kombiniert Thr mehrere
Manover zu einer spektakuliren Figur.
Nach der Abfahrt bewundert Thr Eure
schnittigsten Spriinge (oder hirtesten
Stiirze) im Replay.

Alle Strecken diirft Thr im Championship-
und Zweispieler-Modus befahren, gegen
einen Kumpel tretet Ihr auf vertikal
geteiltem Bildschirm an. Rekordjiger
klicken sich in den Time-Trial-Modus
und suchen die Ideallinie. oe

HERSTELLSE

S Y STEM

PLAYSTATION

Fetziges Ski- und Snowboardspiel
mit massig Stunts und maleri-
schen Pisten: Nur die Abfahrts-
rennen langweilen baid.

S

Abfahrtslauf: Auf Euren Brettern heizt Ihr

Haéchstgeschwindigkeiten beim
mit Vollgas durch enge Schneisen.

Im Zweispieler-Modus wird der

Keine Ideallésung, aber zweckmaBig:
Bildschirm vertikal geteilt.

auf einem der Felsen, flutscht Euer

Keine Angst vor Kratzern: Landet |hr
Snowboard unversehrt weiter.

Andere Versionen

Es sind keine weiteren Versionen geplant:



NUR WER DAS VERBORGENE
SUCHT, FINDET DIE WAHRHEIT
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MANIAC

Diablo 2

Am Nachfolger
zur erfolgreichen
Dungeonhatz wird
schon gearbeitet.
Auf ersten Bildern
ist zu sehen, daB
Entwickler
Blizzard am 2D-
Design festhalt.
Zusatzlich soll es
eine komplette
Oberwelt geben,
auf der die Dun-
geon-Eingange
verteilt sind.

Entwickler: Climax, USA « Produzent: Chris Hadley » Programmierung: Gary Liddon, Tim Swan e Grafik:

Matt Simmonds

NARDBRUM

Durch Zaune und Gitter kénnt Ihr
gefahrlos die Monster mit einem Bogen
erlegen. Turen 6ffnen sie nicht.

Wiilten die Bewohner des
kleinen Ortes Tristram, was
unter ihrer Dorfkirche vor

i sich geht, wiirden sie die Flucht

ergreifen. Hollenfiirst "Diablo" hat es

sich 16 Stockwerke tief unter dem ent-
weihten Boden gemiitlich gemacht und
schickt untote Heerscharen aus seiner
kleinen Privat-Holle in den Kampf um
die menschlichen Seelen. Es ist offen-
sichtlich: Ein Held muf her, der die
seelenlosen Geschopfe aus ihrer verfaul-
ten Gruft treibt und den Frieden zuriick
nach Tristram bringt. Natirlich ist es
Eure Aufgabe, die Rolle des strahlenden
Heroen zu tibernehmen.
Drei Fantasy-Draufginger stehen dafiir
zur Wahl: Der Krieger verlaft sich auf
seine stihlernen Muskeln und bevorzugt
den Kampf Auge in Auge mit dem
Gegner. Ausgeriistet mit Plattenpanzer,
Schild und Schwert scheut er keine
Gefahr, o6ffnet mutig jedes verschlossene
Portal und fightet stets an vorderster
Front. Kimpfer reparieren beschidigte
Waffen und Riistungen, allerdings verlie-
ren diese dabei etwas an Qualitit.

DIE JAGERIN:
.ist der ausge-
wogenste Held
= unter den drei
Charakterklassen. Am ge-
ist sie im mit
Pfeil und Bogen. Um mdglichst friih magi-
sche Fernwaffen verwenden zu kdnnen, ist
es wichtig, zu Beginn viele Erfahrungs-
punkte auf Stdrke und Geschicklichkeit zu
A 5 verteilen. Spéter solitet
#” Ihr die Punkte nicht
gleichmiaBig auf Lebens-
kraft und Magie verwen-
den, da sonst keines der
beiden Attribute verniinftig
gesteigert wird. Am be-
sten, lhr erhéht die
Magiewerte und gleicht
den Mangel an
Lebenspunkten durch
den Zauberspruch
"Mana-Schild" aus. Mit
>\ Jjedem neuen Level
erhilt die Jagerin
zwei Mana- und zwei
Lebenspunkte. lhre
Maximalwerte sind:
Starke 55, Magie 70,

MALEFICUS VEBRAX,

Thor Hayton, Andy Oakley, Caroline Miller u.a. ® Sound:

Vorsicht: Im Zweispieler-Modus verletzen sich
unachtsame Helden gegenseitig.

Die Jagerin meidet den
direkten Kontakt mit teuf-
lischen Kreaturen. Thr ist es
am liebsten, wenn sie ihre
todlichen Pfeile aus siche-
rer Entfernung abfeuern
kann. Thre magischen
Fihigkeiten sind beacht-
lich, kénnen sich aber mit
denen eines Zauberers
nicht messen. Die Jigerin
erkennt Fallen und warnt
Euch vor gesicherten
Turen und Truhen. Die

#

1

S8 GBLDS TUCKE

KURZST,ABDES
% AUFGEIRBLITZES

dritte Kriegerklasse setzt (

Los geht's: Schon am Eingangsportal werdet Ihr von
den ersten Monstern in Empfang genommen.

sich mit den mystischen
Kriften der Magie zur Wehr: Trotz ihrer
korperlichen Schwiche sind die Hexer
michtige Helden im Kampf gegen die
Monster der Unterwelt. Thre Feuerbille
brennen Liicken in die Reihen der
Gegner, Blitze durchschlagen auch den
hirtesten Brustharnisch und ihre Heil-
spriiche kurieren in sekundenschnelle
schwerste Fleischwunden.

Die Fihigkeiten der Charaktere werden
in vier Kategorien beschrieben: Die

Stirke ist ein Mag fiir die rohe Muskel-
kraft und beeinflufit, wieviel Schaden Ihr
anrichtet. Um sie tragen zu konnen,
setzen méchtige Waffen und Rustungen
einen hohen Stirkewert voraus. Um
hoherstufige Zauberspriiche zu lernen,
muf die Magie gesteigert werden.
Augerdem wird aus den magischen
Fihigkeiten die Menge an Mana abgelei-
tet, die dem Charakter zur Verfligung

steht. Mana benétigt Thr zum Beschwo-
7

G 250
und Lebenskraft 80. -

Blitzschlag: Unvorsichtig tappt die Jagerin in das feindliche Kreuzfeuer.
Vorsichtiges Heranpirschen ist in solchen Situationen die bessere Strategie.




DER KAMPFER:
der starkste
» der drei Krie-
ger. Am erfolg-
‘reichsten ist er, wenn Ihr
in erster Linie Stirke und Geschick-
lichkeit steigert. Seine magischen Fahig-
keiten kénnt Ihr d:
L den Spruch a rtal" solite
er beherrschen, um in brenzligen
Situationen schnell zuriick
nach Tristram zu fliehen.
Im Multiplayer-Spiel
ist er den anderen
Charakteren unterlegen.
Bis er ein Monster angrei-
fen kann, ist dieses meist
schon im Pfeilhagel oder
einem magischen
Blitzgewitter gefal-
len. So bleibt er
schnell hinter den

v n von Magier und

Lebenspunkte fiir jeden investierten
Erfahrungspunkt. Der zweite Teil der
Statistik-Bildschirme befaft sich mit
Eurer Ausriistung: Waffen, Zauberstibe
und Rustungen werden auf Hinde,
Korper und Kopf verteilt. Um den Hals
hingt Thr Euch ein magisches Amulett,
auf die Finger diirfen zwei Ringe ge-
steckt werden. Die Ausrlistung wird
ebenfalls mit Punktewerten be-
schrieben: Alle Gegenstinde ha-
ben einen Haltbarkeitswert, der
mit jedem Einsatz abnimmt. Ist er
bei Null angekommen, ist die Waffe
unwiderruflich zerstort.

Das Inventory ist in ein vier mal zehn

Felder groes Rechteck aufgeteilt.
Eroberte Gegenstinde verbrauchen
je nach Groe unterschiedlich viel
Platz. Trinke, Spruchrollen und Gold

bendtigen nur ein Feld; Bogen, Schilder
und Plattenpanzer belegen bis zu sechs

Felder. Uberlegt Euch gut, was Ihr mit
Euch rumschleppt, denn der Platz ist

schnell verbraucht. Acht Flischchen und

Spruchrollen finden noch an Eurem
Girtel Platz, die schnell per Knopfdruck
anzuwenden sind.

Mit einer Minimal-Ausrtistung beginnt
Thr Euren Feldzug gegen den Ddmonen-
Lord im Dorf Tristram. Die Dorfbe-
wohner stehen Euch helfend zur Seite:
Schmied Griswold hat immer méchtiges

ren der Zauberspriiche — je michtiger
die Magie, desto mehr Mana wird Eurem
Helden abgezogen. Die Geschicklichkeit
beschreibt die Fihigkeit eines Kimpfers,
im Gefecht einen Treffer zu landen. Mit
ihr steigt auch die Rustungsklasse und
die Chance, einen Gegner mit Pfeil und
Bogen zu treffen. Die Lebenskraft ist ein
Mag fiir die Trefferpunkte, tiber die der
Held verfiigt: Jeder Erfahrungspunkt, der
zur Steigerung eingesetzt wird, erhoht
die Zahl der Lebenspunkte. Zauberer
und Jigerin steigern die Werte im Ver-
hiltnis 1:1, der Krieger bekommt zwei

"Diablo” ist Hack'n'Slay pur: Die Konzentration auf die wichtigsten Rollenspiel-Elemente |86t
Euch problemlos in die dustere Welt eintauchen, bei jedem Aufstieg Eures Helden erlebt
Ihr unmittelbar seine erhéhte Durchschlagskraft. Die stchtig machende Jagd nach
Erfahrungspunkten wird durch die Suche nach magischen Artefakten zusatzlich angeheizt.
Allein die Moglichkeit eines Neubeginns mit altgedienten Helden, héherem Schwierig-
keitsgrad, neuen Dungeons, Gegenstanden und Auftragen ist die beste Idee
. seit Erfindung der Erfahrungspunkte: Die Genugtuung, mit der sich Euer
Superheld muhelos durch Monsterhorden metzelt, die Euch beim ersten Mal
Ubel gepeinigt haben, ist berauschend! Bei der Dmsenzung des PC-Originals {%
hatte sich Climax allerdings mehr Muhe geben kénnen: Abgespeckte Animationen “‘\,
und Farben werden der Sony-Hardware nicht gerecht.

GREX IGNIS

Hart umkémpft: Die Ziegenmanner verteidigen den Schrein mit ihrem Leben.
Aktiviert Ihr ihn, treten magische Ereignisse ein, die Euch auch schaden kénnen.

Mit dem Zauberspruch "Stadtportal”
kénnt Ihr aus einem tieferen Level direkt
nach Tristram gelangen

Mit der Karte findet Ihr den
Levelausgang und kontrolliert, welche m
. Abschnitte noch nicht besucht wurden.

Equipment in seinem Shop, auerdem
bringt er verschlissene Waffen und
Ristungen wieder auf Vordermann und
zahlt gutes Geld fiir gefundene Artefakte.
Cain, der Dorfilteste, hat nicht nur inter-
essante Geschichten auf Lager, er identi-
fiziert fiir Euch magische Ringe und
Amulette — zu einem geringen Obolus
von 100 Goldstiicken. Im Verlauf des
Spiels stellt sich heraus, daf er mehr
tiber Diablo weif3, als er anfangs zuge-
ben will. Schwache Helden sind die be-
sten Kunden von Pepin, dem Heilkundi-
gen. Kostenlos frischt er Eure Lebens-
punkte nur im Dorf auf, fiir unterwegs

| verkauft er Euch die unentbehrlichen

Heiltriinke und Zauberspruchrollen.
Spiter mixt er magische Tinkturen, die
einen Eurer Charakterwerte um einen
Zihler anheben. Hexe Adria ist zustin-
dig fiir alles, was mit Magie zu tun hat.
Sie erneuert Zauberstibe, verkauft Mana-
Trinke und Zauberbticher. Die restli-
chen Dorfbewohner versorgen Euch mit
massenhaft Geriichten und erteilen Euch
Aufgaben, fiir deren Losung dicke Be-
lohnungen winken. Diese kleinen Aben-

PS vs PC

Die Grafik leidet
etwas unter der
Konvertierung.
Dank hiéherer
Auflésung sieht
das PC-"Diablo™
besser aus als
sein Playstation-
Pendant. Auch die
Animationen sind
sparlicher.

Die Steuerung mit
dem Joypad geht
dafir leichter von
der Hand. Das un-
genaue Anvisieren
der Gegner mit
der Maus entfallt.
Musik und Ge-
rausche beider
Versionen sind
nahezu identisch.

Lesepause: Studiert die mystischen Biicher, um mehr
Uber "Diablo" zu erfahren und Auftrage zu erhalten.




JO ELEGUNG

Dreieck-Knopf:

Zauberspruch wirken
Kreis-Knopf:
Gegenstand aus
dem Gdrtel-Menii
benutzen

X-Knopf: Angriff
mit Waffe

(" R1-Taste: Manatrank benutzen.|.
R2-Taste: Zusammen mit L2|
Karte, mit X Charaktermeni un
mit Kreis Inventory.
Rechteck-Knopf: Tiren

offnen, Gegenstande aufheben
und Schalter betétigen

L1-Taste;
Heiltrank
benutzen

L2-Taste:

Zauberbuch, mit
R2 Karte
einblenden.

Start-Taste.
Unterbricht das Spiel

Select-Taste: Blendet das
Steuerkreuz: Lenkt die | Optionsmenii ein

\_ Figur durch die Dungeons i)

teuer werden mit jedem Spiel anders
verteilt — wundert Euch nicht, wenn Thr
spater mit einer vollig neuen Aufgabe
betraut werdet.

Habt Thr Euer bescheidenes Startkapital
sinnvoll investiert, steigt Ihr hinab in die
Gewolbe der Kirche. Zombies, Skelette
und Gnome versuchen, Euch zu vernich-
ten. Auf Knopfdruck schwingt Ihr die
Kampfaxt, feuert Pfeile in die untoten
Gerippe und verjagt Zombies mit heili-
gen Blitzschligen. Eine rote Leiste zeigt
Euch die Zahl der verbleibenden Treffer-
punkte, die blaue Siule gibt Auskunft

Kein Platz
mehr im Inven-
tory? WIiBt lhr
nicht, wo lhr die
Goldstiicke noch
hinpacken sollt?
Kein Problem -
legt alles, was lhr
nicht an den
Schmied oder die
Hexe verkaufen
wollt, mitten im
Dorf ab. Die
rechtschaffenen
Birger von
Tristram werden
sich nicht an
Eurer Beute ver-
greifen und die
Memory Card
speichert Euren
Hort.

Uber das restliche Mana. Mit den seit-
lichen Tastern wihlt Thr Zauberspriiche,
kippt einen Heiltrank und stockt Eure
Mana-Vorrite wieder auf. Driickt Thr R2
und L2 gleichzeitig, wird eine Uber-
sichtskarte eingeblendet, auf der Winde,
Tiren und Treppen eingezeichnet sind.
Erlegte Gegner hinterlassen Goldstiicke,
Spruchrollen und Waffen. Ein blauer
Schriftzug zeigt an, wenn es sich um ein
magisches Artefakt handelt.
Dummerweise ist Eure Sichtweite im
Keller eingeschrinkt: Nur in einem
kleinen Radius erkennt Thr anriickende
Gegner. Abhilfe schaffen magische
Gegenstinde, die den Lichtradius er-
weitern. Sehr hilfreich sind verzauberte
Waffen, die Euch durch ein blaues
Leuchten anzeigen, hinter welcher dun-
klen Ecke der nichste Zombie lauert.
Kommt es zu einem Kampf, wird der
Name des Monsters eingeblendet. Prangt
die Schrift in goldenen Lettern, ist Vor-
sicht geboten, da es sich um ein beson-
ders gefihrliches Geschopf handelt.

ZHARDER VERRUCKTE
EINWENIG
WIDERSTANDSKRAF T

GEGEN MAGIE
UN GEGEN EINIGE

1
I RIMEN DER MAGIE

greift er mit Feuerball und Teleporter-Zauberspriichen an.

C Der verrlickte Zauberer schenkt Euch eines seiner Blicher. LaBt Ihr ihm keine Ruhe,

Keine Angst vor neuen Spielideen: Trotz Rollenspiel-Elementen findet |hr Euch in
‘Diablo" sofort zurecht. Die unzéhligen Gegenstande wecken einen leidenschaftlichen
Sammeltrieb, der bei mir schnell zur Sucht wurde. Dank des riesigen Umfangs ent-
decke ich selbst beim funften Durchspielen neue Objekte, der Erfahrungslevel meines

Charakters kann nicht hoch genug sein. Die Steuerung wurde gegentber dem PC-

Original sogar verbessert, besonders mit Fernwaffen fallt das Monster- .
. platten leichter. Gut gelungen ist der Zweispieler-Modus: Nicht gegensei-
tiges Wegschnappen von Gold und Ausrustung fihrt zum Ziel, sondern |
kooperatives Handeln. Ein kleiner RUffler sei dennoch erlaubt: Die deutsche |
Synchronisation ist viel schlechter als das englische Original, die Uberset- \

Aus einem lcon-Menl wahit Ihr den gewiinschten Zauberspruch (links). Im Inventory
(Bilder Mitte, rechts) herrscht stets Platzmangel (siehe Randspalte).

DER MAGIER:

st die gréBte
Herausforde-
A rung. Dank seiner
schlechten Konstitution ist

aber seine Zauberspriiche
ordentlich gebiiffelt, ist
er nahezu unschiag-
bar. Punkte solltet
Ihr konzentriert auf
Magie und Geschick-
lichkeit verteilen. Der
wichtigste Spruch zum Uberle-
ben ist der "Mana-Schild", da
die Lebenspunkte auf niedri-
gem Niveau bleiben. Hat
Euer Magier die ersten
Level iiberlebt, ist es
sinnvoll, den Cha-
rakter zu
speichern und
ein neues Spiel
zu beginnen, um leichter
an Erfahrungspunkte zu
kommen. )
Seine Endwerte sind: Stirke 45,
Magie 250, Geschicklichkeit
85, Lebenskraft 80.

.

Fiir jedes erlegte Gerippe gibt es
Erfahrungspunkte. Startet Ihr mit einem
routinierten Helden in ein neues Spiel,
werden Euch fiir die leicht zu besiegen-
den Monster der ersten Level keine
Erfahrungspunkte gutgeschrieben. Hat
Euer Recke die nichste Stufe erreicht,
wird dies durch ein rotierendes Ankh
angezeigt. Bei jedem Aufstieg verteilt Thr
finf Punkte auf die vier Charaktereigen-
schaften. Es darf zu jedem Zeitpunkt ge-
speichert werden; ein kompletter Spiel-
stand benotigt zehn Blocks auf der
Memory-Card. Thr konnt auch nur den
Charakter sichern, um mit Eurem liebge-
wonnenen Helden ein weiteres Aben-
teuer zu bestreiten.

Da bei jedem neuem Spielstart der
Dungeon neu entworfen wird, gleicht
kein Spiel dem anderen. Dank der drei
Schwierigkeitsgrade ist "Diablo” auch mit
Helden der hochsten Stufe immer noch
eine Herausforderung. Achtung: Schlagt
Thr Euch zu zweit durch den Kerker,
konnt Thr Euch gegenseitig verletzen. au

H ERSTELLER

ELECTRONIC ARTS

S Y STEM

| PLAYSTATION
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100 MAR

Ein teuflisches Vergniigen:
Faszinierendes Action-Rollen-
spieler mit cleverer Spielidee -
innovativ & spannend!

J




Entwickler: Capcom, J

treet Fighter

kannte Charaktere
durch nagelneu

priigelt Thr
n. Neben-

allen (z.B.
Roundhouse-Kick),
n die Steuerung und
ierten neue Spieloptionen,
B. die dreistufig aufladbaren
Ist Chun-Li richtig sauer,

weicht selbst Obermotz
M. Bison einen Schritt zurick! )

‘ans konnen wir
tion trotz fehlender
und Randinfos a la
"Namco Museum” bedingungslos
empfehlen. ak

A\ Mit zwei CDs begeistert
Capcom die deutsche
\ktion — die erst

heibe enthilt die beiden letz-
r im alten
2" und die
o-Version, in der
7 el Gouki die Kno-
chen seiner Feinde bri
lieber mit

HERSTELLER

CAPCOM

SYSTEM

{ SATURN

ZIRKA-PREIS

100 MARK
~ [GRAFIK
76% 70%

Sammlung der besten 2D-
"Street Fighter”. Bei den
"Super”-Fassungen sind
alle klassischen Figuren
vertreten. Leider ohne
jegliche Goodies.

ten P
wand:

trick-Figuren — darunter viele unbe-

Andere Versionen
Fur Playstation erschienen, siehe rechts.

o { % 7
o

:@:wmmmmmm R

MANIAC
Entwickler: Capcom, J E
5

MA |

Street Fighter

8

sen sind: Buschmonster
und die putzige Camm
der hiinenhafte Jamaik: y
und Indianer-Hauptling Thunder
Hawk. Von Kung-Fu-Meister Fei-
Long, Badewannen-Fan Honda und
Schlitzkiinstler Balrog (hierzulande
Vega) ganz zu schweige
Eine gelungene Abwech:s
Polygon-Drohnung, die ur
Hersteller v n — wobei

éblwwergeW|cht E. Honda halt
in Badezimmer akribisch sauber:
Hier seine Super-Watschen

m Die Playstation-Collec-
y SN tion zur erfolgreichsten
At Priigelreihe aller

4 gleicht
Saturn-Pendant, Fiir "Street

HERSTELLER

‘L _capcom

SYSTEM

" PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

100 MARK

? GRAFIKIISOURND.|
\S 76% 70%

Nostalgiker frohlocken:
Endlich g i
klassische
Fighter"-Episoden auch
fiir die Playstation - und
dazu noch "Alpha 2 Dash”.

Fans lohnt sie sich selbst da
wenn "Alpha 2" schon langsam im
Schrank verstaubt — immerhin ent-
hilt der "Dash"-Nachfolger neue
Specials und versteckte Kampfer.
Dazu kommen die klassischen
"Super"- inten, die mir nach wie
vor am besten gefallen: Hier treten
all die Spielfiguren auf, die mir

n in der Spielhalle ans Herz

Andere Versionen
Fir Saturn erschienen, siehe links.

Eine stark limitierte Sonderauflage, die jedes Sammlerherz hioher schlagen laBt.

Die ,,Resident Evil 2“ Special Edition beinhaltet:
o Ein Special Edition T-Shirt ¢ Einen S.T.A.R.S. Metall-Pin
e Eine ,,Resident Evil 2 Sammlerbox e Die deutsche PAL-Version ,Resident Evil 2*

Die Special Edition ist nur fiir kurze Zeit erhéltlich
und wird in einer hochwertigen Sammlerbox ausgeliefert.

Bestellannahme: Game Shop LKP, Tel. 0441-144 64 und
Game Express; Tel. 040-89.703 480, Fax 040-89 703 380




zeiten

sind wie beim
Vorganger ein
standiger
Begleiter der
"Resident Evil 2”-
Helden. Allerdings

Ein Trick, damit
die Ladezeit ktirzer er-
scheint: Ttren 6ffnen
und schlieBen sich.

fallen die Pausen
jetzt einen Tick
kiirzer aus, gleich-
zeitig werden
mehr Hintergrund-
bilder pro
Szenario geladen:
Im Schnitt dauert
der Schritt durch
die Ladetir
(Wechsel des
Schauplatzes)
etwa finf Sekun-
den. Dazu erklin-
gen stilechte
Soundeffekte:
Elektro-Schleusen
heben sich mit ei-
nem "Whoosh”,
Eichenportale da-
gegen fallen knar-
zend hinter Euch
in's SchloB.

R
5 There 'wre two cuttits:
that should it vou.

Wie Ihr an diese
Klamotten kommt,
verraten wir Euch im
"Last Resort”.

Entwickler: Capcom, Japan

Jeden Meter miissen sich Claire und Leon

Die Holle auf Erden:
gegen unheimliche Kreaturen behaupten.

Nach einer dramatischen
FMV-Einftihrung befindet Thr
Euch in einer Triimmer-
landschaft, Zombies wanken
auf Euch zu: Die Fortsetzung des
Action-Abenteuers "Resident Evil" génnt
Euch keine Erholungspause.
Als junger Cop Leon Kennedy (auf der
ersten von zwei "Resident Evil"-CDs)
oder besorgtes Midel Claire Redfield 1ost
Thr einfach strukturierte Ritsel unter per-
manenter Bedrohung. Die besondere
Atmosphire entsteht dabei nicht im Zu-
sammenbauen einer Sprengladung oder
der Suche nach einem Schltssel. Viel-
mehr konzentriert sich Capcom bei
seiner filmreifen Inszenierung auf Span-
nung durch vorberechnete Kamera-
einstellungen. Statt wackliger Polygon-
bauten besteht jede "Evil'-Szenerie aus
einer Handvoll detailreicher (und bluti-

ger) Render-Ansichten von Polizeirevier,
Abwasserkanilen und verrosteten La-
bors. Je nachdem, wo Ihr Eure Polygon-
figur hinsteuert, schaltet die Kamera-
perspektive in eine andere Ansicht — und
nimmt Euch fiir Sekundenbruchteile die
Orientierung im brutalen Schlagabtausch
mit den keuchenden Kreaturen. Da nur
wenige der Hintergrundbilder ins Play-
station-RAM passen, trennen die Desig-

-

Schockeffekt pur: Gekonnt spielt
Capcom mit Euren Angsten und setzt Euch
Krahen, Spinnen und Rieseninsekten aus.

nicht mit konventioneller Waffengewalt zu
stoppen: Eine Gasflasche wirkt Wunder...

[ Kroko-Deal: Das riesige Ungettim ist

ner unterschiedliche Schauplitze durch
Tiren und Schleusen. Sobald Thr durch
diese "Abschnitts-Grenzen” marschiert,
wird eine Handvoll neuer Hintergriinde
geladen (siehe linke Rand-
spalte). In den einzelnen
Szenarien wandert Euer
Charakter mal vor, mal
hinter Schreibtischen, Ab-
sperrungen und Kontroll-
pulten — immer auf der
Suche nach Notizen, Muni-
tion und Schliisseln, die
den Zutritt in neue Berei-
che erméglichen. Nur in
speziellen Riumen kann
mit Hilfe von Schreibma-

Flucht ist keine Option: Nach der haarstraubend
blutigen Schlacht bleiben nur Leichen tibrig (oben links).

schinen der Spielstand
gespeichert und durch

Wef mit dem trashigen Splatter-Ambiente und den simplen "Von A nach B"-Ratseln
des Vorgangers nichts anfangen konnte, wird auch um Capcoms neue Zombie-
Schlacht einen groBen Bogen machen. Die objektiven Qualitdten von "Resident Evil 2"
stechen jedoch auch Gruselgegnern ins Auge: Uberragende Prasentation, filmreife
Animationen und ein professioneller Soundtrack, der optimal zur disteren Stimmung

paBt. Das im Vergleich zum Vorgénger bis zur Perfektion ausgebaute
' Story-System mit vier unterschiedlichen Plots hebt "RE 2" locker Uber die
Pradikats-Hurde. Die von Christian angefuhrten Kritikpunkte storen mich
kaum, Verbesserungen im Detail (farbige Zuordnung der Schitssel auf der
Karte, automatische Zielfunktion) runden den spannenden Horror-Trip ab:

Echtzeit-Morphing: Vor Euren Augen
mutieren eklige Biester zu
schaurigen Fleischbergen...

Burst.
VP70 with a stock

Nur gute Waffen (links) und die richtigen Gegenstande am richtigen Platz (mittlere Bilder) bahnen Euch den Weg zur Mutter aller Biowaffen
(rechts): "Resident Evil 2" setzt auf eine ausgewogene Mischung zwischen Action und tiberlegtem Vorgehen bei Rétseln.




osten: Zusatz-Spielmodi motivieren Euch

Als "Hunk”-Soldat auf verlorenem
P
zu ausgedehnten Abenteuern.

Dieser Huine bringt Eure schlotternde
Spielfigur ganz schon in's Schwitzen.

[ Echtzeit-Beleuchtung mal anders: nj

Vorratskisten das Inventar organisiert
werden. Das ist entscheidend, denn das
beliebige Ablegen von Gegenstinden ist
nicht erlaubt. Wenn zu einer kritischen
Stelle der Schliissel (oder ein heilendes
Bischel Kriuter) fehlt, sind zeitraubende
Mirsche zur nichsten Vorratsbox notig.
Besonders wichtig fiir die Flucht aus der
verseuchten Stadt ist die richtige Kampf-
taktik. So tauchen verstimmelte, in Blut-
lachen liegende Gegner nicht mehr auf,
und das Gebiet ist (vorerst) gesiubert.
Doch bei Munitionsmangel gilt es, durch
geschicktes Vorbeilaufen dem Dezimie-
ren der Energieanzeige zu entgehen:
Zombies versuchen grunzend, Euch zu
ergreifen, und beingstigend real tapsen-
de Monsterspinnen sprithen Giftschwa-

1

Waer sich Infiziert, hat (meist) verloren: Innerhalb von Sekunden wird aus dem
gesunden Polizeichef (oben links) ein tbel mitgenommener Wirtskérper!

den durch den Kanal, wiihrend Thr pa-
nisch das nidchste Munitionspaket sucht,
Schon anhand des Gehors ortet Thr die
Gefahr: Stohnende Laute kiinden von
Untoten um die Ecke, Licker-Monster
dagegen kennzeichnet ein schauerliches
Keuchen. An bestimmten Stellen im Spiel
lernt Eure Spielfigur dartiberhinaus ande-
re Personen kennen, die fir kurze Zeit
gesteuert werden. Seid IThr als unbewaff-
nete kleine Sherry unterwegs, ist jeder
Zombie eine lebensbedrohliche Gefahr,
wihrend die mysteriose Ada dem Cop
Leon schon mal per Zombie-Tétung das
Leben rettet.

Sttick fiir Stiick setzt sich durch Video-
sequenzen, Polygon-Intermezzi und
gefundene Notizen eine furchterregende
Story tiber Gene, Ha und Wahnsinn zu-
sammen. Um alle Facetten und Wendun-
gen der Hollywood-reifen Geschichte zu
erfahren, sind vier Komplettsitzungen
notig: Nach dem Durchspielen des "A-
Szenarios” von Claire oder
Leon werden die Erleb-
nisse des jeweils anderen
Charakters im B-Szenario
ebenfalls gespielt. Die Po-
sition von Gegenstinden
ist verindert, neue Be-
reiche miissen gesiubert
werden und neue Schock-
effekte erschrecken Euch.
So ergeben sich insgesamt
vier Spielvarianten, die
Eure Langzeitmotivation

Beangstigend echt: In den Kanalsystemen tapsen
Ao giftspriihende Mega-Taranteln auf Euch zu!

erhohen. Apropos: Da je
nach benétigter Zeit und

Der Schreck fahrt Euch regelmaBig in die Glieder, wenn |hr zur Zombie-Jagd blast: In
Punkto Atmosphéare ist "Resident Evil 2" brillant, vom Anfang bis zum schier endlosen

Horror-Finale. Doch das Spiel 1aBt sich nicht auf Schockeffekte und Blutlachen redu-

zieren: Die akribische Konzeption der Story-Varianten, die sich erst nach mehrmali-

gem Durchspielen erschlieBen, macht "RE 2' zum Videospielmeilenstein - wo sonst ha-
ben die Designer das Zusammenspiel von FMV-Sequenzen, Gegenstanden s
' und Charakteren so effektvoll arrangiert? DaB Profis Gber das kleine |
Spielareal norgeln (in wenigen Stunden haben diese den Abspann auf dem
Monitor) und der Steuerung Finessen wie der Seitschritt fehlt, kann den| f
Gesamteindruck kaum triben: Capcom hat ein Highlight geschaffen, das\ § g ’

selbst nach Wochen noch zum Schaudern einladt.

Andere Versionen

unterscheidet
"Resident Evil 27
von anderen
Horror-Spielen.

Damit Euch die
Angst des Helden
in die Glieder
fahrt, solitet lhr
auf die richtige
Spielumgebung
achten. Am
besten wagt lhr
Euch in einem vil-
lig abgedunkelten
Zimmer mit or-
dentlichem Hifi-
Soundsystem in

hartnéckigen Bauchschmerzen
der kleinen Sherry?

Claire in Sorge: Woher rihren die i \j
der Zahl der Speichervorginge eine
Bewertung folgt, sind auch siegreiche
Zombie-Killer zu weiteren Spielen ermu-
tigt. Nicht nur, weil Rekordzeiten den
Zugriff auf Waffen mit unbegrenzter
Munition (Raketenwerfer, Gatling-Gun)
ermoglichen, sondern auch, weil dann
die Spielvariante "The 4th Survivor" als
Belohnung wartet. Hier versucht Ihr, als
Soldat einer vom Umbrella-Konzern be-
auftragten Kommandoeinheit in bester
Action-Manier aus dem Grauen zu entwi-
schen — statt Schliisselsuche und Tage-
buch-Lektiire zihlt in diesem Modus
ausschlieglich schnelle Reaktion und
effizienter Einsatz von Magnum und
Heilkraut. cb

Schockeffekte wie
in der Geisterbahn:
Nur mit der richtigen
Ausstattung kommt der
Adrenalin-Schub!

das Grauen. So
heben Euch die
Schockeffekte
8 0, garantiert aus
8 0 | dem Sessel.
Greift gerade
mal kein Monster
an, bleibt lhr
durch distere
Klange unter
Hochspannung!

100 MARK

Héllenhunde und Mutanten-
Monster: Ein kurzer, aber heftiger
Horror-Schocker mit Ratsel- g
El und Grusel: <

Umsetzungen sind nicht geplant.



Besonders
stolz sind die
franzosischen
Entwickler auf

ihre Synchronisa-

tions-Technik. Die
Lippenbewegun-
gen der Charak-

Schritt flr Schritt tastet Ihr Euch durch
die Stadt: Fir jede Bewegung wird eine
Rendersequenz geladen.

(

Aufruhr im sagenumwobenen
Reich von "Atlantis": Die
Konigin wurde von riiden
Banditen gekidnappt, ihr Gefolge
dahingemetzelt. Frisch in ihre Leibgarde
berufen, macht sich der junge Seth auf
Spurensuche. Schon bald zeigt sich, daf3
hochgestellte Staatsménner ihre Finger
im Spiel haben und Euren Nachfor-

tere passen exakt
zu den gesproche-
nen Worten.
Leider wird der
Effekt durch die
versteinerten
Gesichtsziige wie-

tungen. Bewegt Thr Euch,
zeigt eine Videosequenz
die Wanderung. Mit den
Bewohnern der Stadt
kommt Thr tiber ein Icon-
Menii ins Gesprich: Klickt
auf das Bild einer Person,
um Euren Gegeniiber aus-
zufragen.

Das Abenteuer ist in kleine Episoden
unterteilt. Macht Ihr einen fatalen Fehler,
werdet Thr zum Anfang des Abschnitts
zurickversetzt. Zwischen Puzzle-Spielen
mit Hebeln und Schaltern erwarten Euch
auch Actioneinlagen. au

Atlantis

JAtlantis"”
ist auf dem Saturn nur mit viel
Geduld und Zeit genieBbar. Die Lade-
pausen zerstoren jede Atmosphare und
machen das Adventure nahezu unspiel-
bar. Wer nicht bereits nach zehn Minu-
ten das Joypad an die Wand feuert,
wird von stumpfsinnigen Ratseln entmu-
tigt: Nur standiges Ausprobieren flhrt
zum Ziel. Da Ihr nicht an jeder Stelle spei-
chern durft, muBt lhr knifflige Szenen im-
mer wieder von neuem durchlaufen. Zu-
mindest sind Grafik und Sound ordentlich
inszeniert, die 3D-Umgebung ist technisch
gut gelungen. Der Unterschied zwischen
Render- und Echtzeitgrafik ist allerdings

deutlich erkennbar.

S PIELSPASS
H ERSTELLER

der zunichte ge- schungen im Wege stehen. S Y S TEM
macht. Als Seth durchstreift Thr 3D-Atlantis aus SATURN
der Ich-Perspektive: Die gerenderten Eoblot L Bl B8
2 ; : 100 MARK
Panoramen konnt Thr zwar nicht frei be- J o (R E ko R O USNEDS
e Sr 1 o 1 - O/ ]
gshl;n, lelm[l{,l}llr:dhtmn; l{?ﬁere%_unsfd_i‘ Der Prinz ist sauer: Wahit Ihr "Daums_en . 60% 73
gl ; 1ch }mgen blicken. ?n el nach oben’, erzéhit Seth ergeben die Natignadaplason Ladanausenmm
offenbart die moglichen Marschrich- Wahrheit. miesen Ritseln kapitulieren sogar
4 Adventure-Freaks. Da rettet auch
Andere i 12 der gute 3D-Ansatz wenig. )
Eine PC-Version ist bereits erhéltlich.
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Gebrauchtspiele !

— An- und Verkauf —

030/7875192-030/7 81 15 36

"Marktlbersicht Telespiele" gratis!

10823 Berlin Schoneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192
13353 Berlin Wedding, Brisseler Str. 19 — 4532273

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 kommt 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 wachst wochentlich und enthalt
bereits die Tests aller Saturn- und Playstation-
Spiele sowie Hunderte von Cheats und Tips.

wuw.logon.de/meniac
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wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D.

Titel des Monats

Racing* 89,95

Knallhart kalkuliert
Unsere

PSX TOP 10

C&C2

Diablo* 89,95
F1 ‘97 89,95
Final Fantasy 7 89,95
Nightmare Creatures 79,95
One* 84,95
Resident Evil 2* 89,95
Resident Evil Dir. Cut 79,95
Riven (Myst 2) 99,95
Tomb Raider 2 89,95

o

EROD BP0 A

alt e Arena
“ e St (Ions

080 PO KOO

s Palace .
| \{‘ong Series’

(00~4000000 I\~ T SO0~ 0000 IO IO IO~ O~

St

000~ D DOP020ND0D B0 I DD

guperstav occer Del
uperstar Soccer Prc
ntema(mnal Track &

Wilhelminenstr. 9 - 06151/28860
66953 Pirmasens
11 Neu ab April

z

7 a‘a'ﬁﬂ"sa 3935
d 69,95
we E y H i e 74,95 N
e reatures. g 53”3 gégg
ggl Dayton: ) USA Championship 79,95
; Discworld 2 69:95
42! 6995
73 £ 89195
3 Fighters Niegamix. 79,95
2 ormula Karts 69:95
4 ing of Fighte 69,95
£3 La 79,95
e : i ostWeTrld, 69,95
I%eyound thie .11 841 ity 8832
,h&\lenge Plat .1 ég §§;§§
{ 69,95
m\esh()ck 2. g5s
j gé 89,95
V‘?or‘d i 7 16985
47 69,95
) 79,95
§‘ 78,95 N
89! vil L7995
4 Saturn Bomberman. 69,95
; Scorcher 69:95
. EQR Raliy 7995
82 EGA Touring Car 79,95
#3979 EGA Worldwide Soccer 97 . 79,95
7 EGA Worldwide Soccer 98.79,95
§8:38 p | Shining The Holy ....69,95
2 hy Target 169198
132 | Sonic 3D Flicky's island.. .1 79,95
gﬁ, onic Jam 6995
432 8295
7?‘ g N leep Siope Siider: 79,95
! treetfighter Collectiof . 6995
9, uper er 2 059,95
2 etrs Plus 69,95
84,95 | The House of fre Bead 1 72,95 N
Tatinum?... 9:95P" | i 0995 N|
latinum 39, R 69,95
58! 69,95
.gg. N 7995
72, P 69,95
X 4
R T ka8 SaE
Collection® 9332
79,95
up. Puzzl Fx§mer2Turb §A g 73:32
9,95 P 69,95
o ARE
82 X 5 o
74.32 n[eero7, se 399,95
J Sat rn MPEG K: 9,95.
: g;: Tomb Raider Pack(SatmmTomb
9'55 | Raider, Demo Cl 349,95
53,82 | World Series Basebau 2....69.95
32 | 3D.Control Pad 64,95
5 13:38 N| EspialerAdapter. 6093
< Yme Besp# 2 79:93 p| Antennenkabel mit Biidfilter 54:95
s 42:38 7| Arcade Racer (Lenkrad).... 109,95
79; Backup 99:95
8. § Control Pad.. 22,95
! BRoto CD Befrisbesysieni. 44195
§2.85 | Cordless Pad (2 Stck).....119:98
135 a Gun 79,95
N Vita SHe... ...... 79,95
74,95
74 EN
% '35 | Ladenpreise kdnnen abweichen!
39981164283 Darmstadt:
it
2939
4232
% 2

;.er‘(kr m. Ped Drivewheel

}"“\9.‘9}0?‘9‘9

71032 Boblingen:

Poststr. 36 - 07031/2319140

72070 Tiibingen:

Metzgergasse 1 - 07071/21847

87435 Kempten:

In der Brandstatt 6 - 0831/17762

1856 62 |88131 Lindau:

§ I

HL Breakawav ‘98 ..

Kolpingstr. 3 - 08382/1255



Vermibelt
Eure Feinde nicht
blindlinks, sondern
probiert verschie-
dene Taktiken
aus: Monster-
schwarme haben
meist einen
Fihrer, nach sei-
nem Exitus fiehen
seine Anhanger.
Durch geschicktes
Navigieren findet
Ihr bei machtigen
Monstern eine
Schwachstelle, die
durch ein Faden-
kreuz mit der
Notiz "weak” [(dt:
"schwach") mar-
kiert ist. Hier zei-
gen Eure Treffer
doppelte Wirkung!

Den Eingang zum Wiistentunnel
pustet Ihr mit einem Sandsturm frei:
Zwei Schalter mtt Ihr hierfir finden.

(

Nach dem weltweiten Gen-
Krieg herrschen in der Welt
von "Panzer Dragoon Saga”
Machtkimpfe und Intrigen: Der fin-
stere Imperator schickt seinen Eliteoffi-
zier Crayman auf die Suche nach den
verschollenen Genwaffen — scheugliche
Ungeheuer, die nach dem Krieg in
Minen und Hohlen verbannt wurden.
Sein groer Widersacher ist der geheim-
nisvolle Carmen, der eine Wunderwaffe
im sagenumwobenen "Tower” vermutet.
Thr beginnt Euer Abenteuer als der muti-
ge Jungling Edge, der als freier Soldner
des Imperiums eine verlassene Mine
bewachen soll. Im Inneren findet Ihr die
versteinerte Schonheit Azel, in die Thr
Euch sofort verliebt. Doch Cragman und
sein Gefolge stehlen das Fossil und mif3-
brauchen das michtige Wesen fiir ihre
dusteren Pline: Eure Suche nach der
Schonheit beginnt.

Statt zu FuR loszumarschieren, reitet Thr
bis auf wenige Zwischenlandungen in
Stidten und Dérfern auf dem Riicken
Eures Drachen, der den eigentlichen
Rollenspielcharakter darstellt: Edge
fungiert lediglich als Einkdufer und Ge-
sprachspartner. Aus der Riick-Perspek-
tive flattert Thr durch Schluchten und
Wiisten, erforscht Hohlensysteme und

Edge und sein Drache stellen sich in den Wistenhohlen einer gewaltigen Sand-Amobe:
Euer Radar zeigt das SchuBfeld des Biestes — rechtzeitig ausweichen!

truhen entdeckt Thr Heiltunks und
Waffenartefakte, die Thr behaltet oder im
nichsten Dorf verhokert. Unterwegs fal-
len Euch Amobenschwirme, Schalentiere
und Siureechsen an: Via SchuRwinkel-
Radar weicht Thr den Angriffen Eurer
Gegner aus und sammelt Energie fiir
eigene Attacken. Drei Energiekanister
nutzt Ihr fiir konzentriertes Laserfeuer,
herumschwirrende Raketen und gewalti-
ge Heil- und Zerstorungsmagie. Jedes

Manche Leute trefft Ihr nur zu

Monster hat obendrein eine Achilles-
ferse. Die verfiigharen Magieattacken
richten sich nach der Konfiguration
Eures Drachen, dessen Eigenschaften
Angriff, Verteidigung, Gewandtheit und
Schnelligkeit Thr selbst einstellt. Mit
hoheren Erfahrungslevels steigen die
Punkte, die Thr auf die Attribute verteilt.
Am Ende jeder Welt erwartet Euch ein
michtiger Levelboss, den Thr nur besiegt,
wenn Ihr seine Schwachstellen konse-
quent ausnutzt. In Dorfern und Stidten
holt Thr Euch wertvolle Tips von den
Einwohnern, kauft neue Waffen und ge-
sellt Euch zum Saufgelage in der Bar. oe

‘ Story. Die groBzlgig verteilten FMV-Sequenzen geben dem Spiel einen

[ In der Bar wird nachts gezecht:

Inselgruppen. In Pyramiden und Schatz- bestimmten Tageszeiten an.

"Panzer Dragoon Saga” ist nicht speziell den Rollenspielern vorbehalten, sondern ein
faszinierender Genremix fur alle Fans der Serie: Das Spiel fuhrt Euch durch die Welt
von Edge, der Schwerpunkt liegt auf dem Erforschen der weitldufigen Landschaften.
Die Ratsel sind nicht besonders anspruchsvoll, sondern dienen als Abwechslung zu
den bombastisen Spezialeffekten, actiongeladenen Kémpfen und der verschlungenen

HERSTELLER
SEGA
S Y S TEM
SATURN

Z 1 R KA -

P R E I S

Hauch von interaktivem Film: "Panzer Dragoon Saga” soll unterhalten, % 80%

das merkt man am niedrigen Schwierigkeitsgrad. Leider stért die miese [
PAL-Version die Atmosphare: Fast alle Gesprache kommen von CD, die ja-

Tolle Mischung aus Rollenspiel
und Action-Adventure: Erforscht
eine riesige Welt voll Monster
und Spezialeffekte.

HORKAE |
1.PUR1%6 §
.04

[ fi6L_PUR 60

b
Rein*ideath nnik@m,

Witende Weiber, méchtige Luftschlachtschiffe und blitzende Teleporter: Fur jede Mission konnt Ihr Euren Drachen eigens konfigurieren.
Ihr verteilt Punkte auf Angriff, Verteidigung, Schnelligkeit und Gewandtheit.

Lacta

Andere Versionen
Es sind keine weiteren Versionen geplant.




GAME SHOP

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen laufend
gebrauchte Spiele und Konsolen
von Playstation, Nintendo 64, SNES,
Mega Drive, Atari Lynx Game Gear,
Game Boy un PC- -Spiele.

Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561 /3094

Versand

&
Laden

VIDEO / PC-GAMES / ZUBEHOR
alle News auf unserem
"Newsticker" unter:

whttp:/www, mega-star.de

.we sell them all..
naturlich auch tel. Bestellung
07761/59953

8 Bad Sackingen

Versand per NN
UPS / Post

Frank Pfisiter

Komplettlosungen mit Pliinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Video- und Computerspiele

Bestellannahme istvon  Alle Lsungen inkl. Pliine, Hotline-Service und 24 Std. Service.

montags bis freitags Pro Losung nur 14,80 DM
von 10 bis 18 Uhr. 7th Guest/ 11'th Hour & C.  Hexen 2 (i8.) Resident Evil 2
Ansonsten steht unser Albion ) Indiana J‘nnes 3und 4 Riddle of Maser Lu, The
Aiien Trilogy Ishar 1 bis 3 Ripper

Anrufbeantworter fiir Sie berei.

Alone in the Dark 1-3
Amber, Shine & Chronoma.

Jogged Alionce 1 und 2
Jack Orlondo/ Private Eye

Riven - Sequel to Myst
Som & Max und Vollgas

Adresse: Atlntis-Dos sogenhfte Ab.  Jedi Knight Sectts of the Luxor
Bophomets Fluch 1 und 2 Jewels of Oracle Shannara
Am Hollerbroch 36 TN Kin’ Feld Sherlock Holmes 1 nd 2
51503 Rosrath Biofoge King's Quest 1 b 7 Shivers 1 oder 2
Tel: 02205.9103-13/-63 "G LI KKND Simon the Sorcerer 1 und 2

02205.910314 Blozing Dragons Kyrondia 1 bis 3 Space Quest 1 bis 6

Cosper Lands of Lore 1 oder 2 Stadt der verlorenen Kinder
—. & Chronides of the Sword Last Express, The Star Trek Sommelband
g & Command & Conquer Legacy of Kain-Blood Omen ~ Star Trek - DS9 - Harbinger =
= ,§ C& C- Sommlung (19,80)  Leisure Suif Lorry 1-7 Star Trek - Generations E
2 E "D, Evocation & Blown Aw.  Lighthouse StarTrek-TN.G.-"AF.U" '8
2§ DokEath Litle Big Adventure 1 oder 2~ Stonekeep =
Z & DSchwoze Auge 1-3 (25-) Lost Vikings 2 (iB) Suikoden I
%ﬂ g, Diablo Lucoshrts Sommlung (19,80)  Swagmon =4
k= 4 Dig, The Manioc Mansion 1 und 2 Tekken 2 & Batle Areno T. 2
e Discworld 1 und 2 MOK Timelopse
- E Dragon Lore 1 oder 2 Might & Magic 3 bis 5 Tomb Roider 1
& Dungeon Moster 1 oder2  Monkey Islnd 1 bis 3 Tomb Raider 2 (19,95 DM)
B Fath 2140 Myst, Noctropolis, Lost Eden  Ultima 8 - Pagan
x§ Ecstatica 1 oder 2 Oddworld: Abe's Oddysee ~~ Ultima Undenwolrd 1-2
5 T Excolibur 2555 A, Outlows Worcraft 142 & Expansion
pUig Exhumed (PloyStation) OverBlood Waorhammer-Geharnte Rotte
Wir fihren zv fast allen ¢, Pundoro Ao & Under Hoon Wid Ams
Spielen Komplettlosungen.  Fode to Block Phantosmagoria 1 und 2 Wing Commander 3 und 4
Fordern Sie die Gesamtliste an. Fallout Police Quest: SWAT Wizardry 6 und 7
Finol Fantasy 7 (29,80)  Ravenloft 1-2 & Menzober. ~ Wizardry Adventure: Nemesis
Versandkosten (Inland) Floyd und Voodoo Kid Realms of the Haunting X-COM: Apocalypse & Terrr..,
Per Nachnohme nur 9,50 DM Fronkenstein-Thiough t.Eyes ~ Rebel Assault und Privateer  Zork: Der GroBinguisitor

Fer Vorkasse nur 4 DM Gabrie Knight 1 und 2
(Ausland) Per Vorkasse nur 12 DM Hexen 1

Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com
Distributor fiir die Schweiz Distrbutor fir Osterreich
AHA CD-ROM Spiele - Postfach Kornfeld OEG - Oberlaaerstr. 16
3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222.689755-0/-1

Rendezvous im Weltroum

Tork:Nemesis & R.1.Z 903
Resident Evil - Director's Cut "2

I _Nur fiar
Handler 11

Tradelink

Spielegroihandel

Eltastraite 8
78532 Tuttlingen

Playstation
Saturn
Nb4
S\ES

Handleranfragen unter:
Tel.:
O74a461/79001
O7461/ 79002
Fax:

O74a4B1l/779003

Versa
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"Resldem Evil 2 dt 109,95
inon Turismo jp 139,95 |
|Power Boat df 89,95
ITekken 3 jp 149,95
| Bushido Blade 2 jp 139,95 |
|Dead or Alive jp 139.95 |
|Forsaken dit 89,95 |
|Diablo dt 89,95

| |Dark Omen dt 89,95
Need for Speed 3 dt 89,95
\Deathtrap Dungeon dt 99,95

NImnmENDD 64

| (Golden Eye 007 dif 139,95

| Forsaken dit 139, 95‘
3D-Shooter dt 149,95
Olympic Hockey dt 139,95

| Yoshis Story at 99, 95‘
Fighters Destiny dt 134,95
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(King of Fighters 94 249,95
|Mutation Nation 119,95
|Robo Amy 119,95
|Ninja Combat 119,95
‘Top Players Golf 109,95
Magician Lord 89.95) |
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g 28108046

| Livington Death
| Need for Speed
Orgre Battle Tactics
“Parasit Eve
Papig Collection
Platinum Spiele
Reside?}’fvil [}
ga Ffontier
ﬁu!e Hospital

TEKKEN Il >

DT
DT abd
pT *

Grundgeriit
Pad (alle Farben)
weiteres Zuhehﬁr 4
1080° ;
Diddy Kong
Fighters Destiny
Golden Eye

Mario Kart

Nagano W. Games DT 119,95

DT 139,95
Shadow of Empire DT 129,95
Lylat Wars DT 139,95
WCW Vvs. NwWo DT 139,95
Yoshi Story DT

PRINALGANES ONLINE:
hﬂp.//www.prlmulgumes.wm

LAUFEND NEUE COOLE
SONY & NINTENDO IMPORTE CALL !¥!

IHR WOLLT DIE NEUESTEN SPIELE
SOFORT MITNEHMEN, DANN SCHAUT IN
UNSEREM SHOP VORBEI.
EUROPA-GALERIE
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7
44787 BOCHUM
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PlayStation

Versand per Nachnahme, Portofrei ab 250,- DM Software-
bestellung, sonst 10,- DM + NN. Annahmeverweigerung

berechnen wir pauschal mit DM 20,-.

- Ladenlokal - Verleih

99,95 ==
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Leider
vermittelt die
Saturn-
Umsetzung nicht
annahrend den
Flair des aufwen-
digen Arcade-
Originals. Gerade
mehrfache
Treffer, die den
Angreifern die
GliedmaBen
wegreifen und
verstimmelte
Dberkidrper
zuriicklassen, sind
in der ruckligen,
grob aufgeldsten
Adaption kaum
noch zu erkennen.
Schlimmer als der
grafische Eindruck
sind spielerische
Folgen: So spritzt
im Polygon-Chaos
gerastertes Blut,
und lhr wiBt nie
sofort, ob der

The houge off the dead

| | |

Stilvolle
Prasentation: Wahrend
des Ladens flimmert ein
antiker Film.

Angreifer nun
aubBer Gefecht ge-
setzt ist oder
nicht. So kassiert
Ihr standig unfai-
re Treffer - ledig-

LEE T

Blutiges Donnerwetter im Totenhaus:
Erst nach mehreren Korpertreffern
sacken die Mutanten zu Boden.

Dafl Gen-Versuche mit an-
steckenden Viren ins Auge
gehen koénnen, ist seit den
Vorfillen in Raccoon City ("Resident
Evil”) wohl jedem bewuft. Trotzdem
wird in der Videospielwelt eifrig weiter-
geforscht — mit den bekannten Folgen.
In Segas neuer Automatenumsetzung
riickt Thr den von Professor Curien
grafllich mutierten Zombies, Froschen
und anderlei Getier mit der nétigen
Gewalt auf die Pelle: Nehmt Euren
Plastikrevolver in die Hand und bahnt
Euch allein oder mit einem Partner den
vorberechneten Weg durch ein als
Landhaus getarntes Versuchslabor.
Leider gibt's bei Eurem Grusel-Ausflug
zwei Probleme: Zum einen sind die an-
stirmenden Kreaturen wieselflink und
duRerst zih. In sekundenschnelle beift
Euch ein Wolfshund oder eine Krihe in
den Hals, und auch ohne Arme schnappt

In einer dramatischen Abwehrschlacht
an der Hausfassade versucht Ihr,
nicht in die Tiefe zu stlrzen.

kraft, oder Thr nutzt ein
windiges Kaliber, dessen
Magazin ftr ein Dutzend
Kugeln Platz bietet. An be-
stimmten Stellen innerhalb
der vier enorm langen
Kapitel gabelt sich der
Weg. So unterscheiden
sich die enorm pixeligen
Pfade etwas, ohne jedoch
wesentliche Unterschiede
beziiglich der Untoten zu
bieten: Stets fliegen Messer

So viele Ziele, so wenig Zeit: Meist habt Ihr im Ansturm
der Zombies kaum Chancen, einem Treffer zu entgehen.

und Fisser auf Euch, und
Heerscharen blutender

ein Zombie noch herzhaft zu. Nur mit
schnellen Abwehr-Reaktionen und ge-
zielten Kopfschiissen behauptet Thr Euch
in dem mit Kameraschwenks gespickten
Egotrip. Das zweite Problem sind
Wissenschaftler, die immer noch in dem
Komplex auf Hilfe warten. Trefft Thr
einen der WeiSkittel, verloscht genau
wie bei einem Zombie-Treffer eines der
Lebenslichter. Hilfe versprechen Rot-
kreuz-Extras, die in Kisten am Weges-
rand verteilt wurden.

In einem neuen Saturn-Modus habt Thr
die Wahl zwischen mehreren Charak-
teren, die beziiglich ihrer Waffen diffe-
rieren: Entweder Thr entscheidet Euch
fiir ein Modell mit hoher Durchschlags-

Zombies schnappen zu. Am Ende der
Odyssee wird die Zielgenauigkeit bewer-
tet. Im Boss-Modus knopft Thr Euch die
Endmonster des Spiels vor — hier kimpft
Thr nicht nur gegen die Schu- und
Schlitzattacken der Mutanten, sondern
versucht auch, eine neue Bestzeit auf-
zustellen. ¢b

In der Spielhalle fasziniert das blutige Gemetzel durch geschmeidige Animationen, stil-
volle AM2-Optik und schockierende Details: Selbst durch Brust-EinschuBlocher hin-

HERSTELLER
SEGA

lich im speziellen

SREREDudus B coh ol i h z Attacken. Di Vi h fisct sr.o ot e
ermaglicht eine ! urc E’DTEA;F‘ o;i nac wiltere\? orinb;e- tcac”en. |er Saturn- srxﬂ?; at g;a xscfw SATURN
durchschlagskraf- aum noc hnlichkeit mit dem Vorbild und stellt lediglich neue Pixel-Rekorde auf: AR RS AP R BN 8

GraBliche Riesenguadrate sollen Turen darstellen, rucklige Kameraschwenks geben

tige Waffe "Ein e o i 4 2 : 100 MARK
: P | e (G R AFIK[S0UND]
SchuB"-Aktionen . Lu; ‘ ine ; ance I:err?sc uﬂgsangm” e lecchzz?t\g mltzubekoml—r]nen’l s T
et Sk e ediglich im Ansatz erkennt man davonrollende Kopfe und stetig techni-

scher werdende Labor-Szenarien. Vielleicht hatte man durch einen | Grafisch mannolhnno~uu;ia|-

zung der makaberen Zombie-
El

Todesfolge.

FMV/Polygon-Mix zumindest teilweise den Flair des Originals retten kénnen -

s0 bleibt "House of the Dead" als Heimversion ein magerer, unubersichtlicher \ b )
Fadenkreuz-Shooter ohne Stil.
' Y o

Vom Auto 2
bleibt kaum was iibrig. )

[[GAME ISOVERWHEN
AU ALLLIFE TORCHES ARE OUT. |
-

s % E  (ERE RS
adans e Y

~ ey -,»-'S" F

( Auf Bildern sieht der Sega-Splatter noch annehmbar aus, doch im Spiel bekommt Ihr dank derben Geruckels kaum einen Effekt richtig mit.

Ganz rechts die "Attract”-Variante des Automaten-Modus: Als Lebens-Einheiten dienen kleine Fackeln.

Andere
Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.




Entwickler: Millenium, GB

Beast Wars

sa0n

o 4

( Feuergefecht in der Wiiste:
| Wo ein "Predacon" hinschieft, bleibt
\_ vom Gegner nichts mehr tbrig.

Rabatz unter den Trans-
formers: Thr schlagt
Euch auf die Seite der
"Maximals" oder der finsteren
"Predacons" und zieht los, um die
Gegenseite zu vernichten. In zwolf
Auftrigen (vom Techno-Komplex
bis zur Endzeitwiiste) kimpft Thr
Euch mit sechs unterschiedlichen
Transformers bis zum Feindesober-
haupt durch. Meist seid Ihr mit hek-
tischem Feuerkampf gegen zahl-
reiche Feinde beschiftigt, tak
Elemente wie Schalterritsel oder
Geschicklichkeitstests begegnen
Euch nur selten. Im Einsatz miifit
Thr Euch zum Schutz vor gi
Strahlung oft in widerstandsfihige,
Andere Versionen

he

ger

aber unbewaffnete Cyber-Tiere
verwandeln Diese herausragende
Transformers-Eigenschaft sorgt da-
bei fiir mehr Frust als spielerische
Lust, zu oft seid Thr deshalb in
kritischen Situationen wehrlos.

Der Techno-Sound dudelt unauf-
fillig vor sich hin, die Grafikqualitit
schwankt: Zwar kommen Polygon-
fehler selten vor, doch alle Trans-
formers sind stimperhaft animiert.
Tauchen mehrere Feinde auf, bricht
die Bildrate stark ein. ,Beast Wars*
leidet trotz kompletter Eindeut-
schung unter der miRigen Aus-
fihrung, liefert aber wenigstens

kurzlebigen Ballerspaf3. us
e
57%)
SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

100 MARK

GRAFIKH [SOUND|
49% 52%

Durch Transformers-Lizenz
aufgepeppter Mech-Shooter
von der Stange: Viele Mis-
sionen und harte Gegner
machen die lieblose Ausfiih-
rung nur bedingt wieder gul.J

SPIELSPASS
HERSTELL

Den Test der Importversion findet Ihr in MAN!AC 3/98. Umsetzungen sind nicht geplant.

P Ji Martial Lefranc =

Chatellier « Programmierung: Bruno Galet = Grafik: Yannick

Bachelart » Sound: Gilles Sivilotto, Thierry Prost

Tk

MA.l 98

Pax Corpus

Kahlee zeigt viel nackte Haut,
weiB aber zum Leidwesen ihres Geg- |-
ners auch mit Blastern umzugehen.

Thr schlipft in die Rolle
der Soldnerin Kahlee,
die unbedingt vor der
y wahnsinnigen Herrscherin
Kyiana die geheimnisvolle Strah-
lenwaffe ,Pax Corpus® finden muf.
Ihr steuert Kahlee durch die 3D-
Ginge futuristischer Fabriken und
Raumhifen und forscht nach Code-

/

karten fir verschlossene Passagen
und Hinweisen auf den Verbleib
des ,Pax Corpus®
Soldner wehrt [hr Euch mit dem
Blaster oder fiinf anderen Waffen,
im Nahkampf vertraut Ihr auf Kicks
und Schlige. ,Pax Corpus* orien-
,Tomb Raider®, erreicht
das Vorbild aber in keinster Weise:

Gegen Kyianas

tiert sich an

Die fade Grafik der einfallslosen
Levels ruckelt vor sich hin und
strotzt nur so von Polygonfehlern,
die auch die holzern animierte
Hauptfigur nicht verschonen. Die
Kamera mut Thr alle paar Sekun-
den manuell nachjustieren, da die
vorgegebenen Winkel kaum eine
Orientierung zulassen. Die spir-
lichen Gegner werden nur "dank"
der ungenauen und zihen Steue-
rung li
PaRworter und peinlich (auf
deutsch) synchronisierte FMV-
Sequenzen vervollstindigen den

stig. Ladepausen, kaum

negativen Eindruck. us

Muster: Theo Kranz, Tel: 0931/3545222

SPIELSPASS
HERSTELLER

SYSTEM

21 PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

00 MARK

[GRAFIK| [SOUND]
41 36%

e
Technisch enttauschender
»Tomb Raider“-Clone:
Schwache Grafik und miese
Steuerung ruinieren jegli-
chen Sex-Appeal des futu-
ristischen Szenarios. )

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.
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Schon

1991 galoppierten
Konamis "Sunset
Riders” durch die
die Spielhallen -

3

Western-Shootout
im Saloon: "Lucky
Luke"-Vorbild
"Sunset Riders”

wenig spater wa-
ren auch die
Mega-DOrive- und
Super-Nintendo-
Besitzer als
Pistoleros unter-
wegs. In dem gro-
tesk iberzeichne-
ten SchieB- und
Hipfspiel waren
sowohl Humor, als
auch die Action
gehaltvoller als
bei "Lucky Luke”™
- von der Saloon-
Dame bis zur
Rinder-Stampede
regierte (vor al-
lem in der gelun-
genen SNES-
Variante]) der
SpielspaB.

Entwickler: Infogrames, F

zulange auf den Holzbohlen, kippt die

Kniffliges Boss-Gefecht: Bleibt Ihr
Plattform und Luke sttirzt ins Heu!

Dank Polygon-Optik dreht sich die
Kamera auch seitlich: Hier verschiebt Lucky
eine Kiste, um weiterzukommen.

dit bewirft Euch vom Zug aus mit Dynamit,

Schurken-Verfolgung mit Jolly: Ein Ban-
Ihr weicht nach links und rechts aus.

Immer Arger mit den Dal-
tons: Dank der Flucht-
Arithmetik Marke "Wilder
Westen” (Dynamit + schlafen-

der Wiichter = Freiheit) entwischt
das kriminelle Quartett aus dem Knast.
Lucky Luke nimmt sich der Sache an
und macht sich auf, den Briidern das
Handwerk zu legen.

Entweder zu Fu8 oder auf seinem treuen
Vierbeiner Jolly Jumper schiefit, springt,
und lauft Thr durch abwechslungsreiche
Westernszenarios. Mal trottet Luke von
links nach rechts durch ein idyllisches
Westernstidtchen, dann wieder jagt er
mit Jolly in isometrischer Ansicht der
tuckernden Dampflok hinterher. Sogar
eine 3D-Fahrt in einer Mine steht auf
dem Programm. Knifflig
wird's aber schon im
Apachen-Pueblo: Dort hilft
unser Held einem Scha-
manen, glitzernde Mond-
perlen zu finden. Leider
entpuppt sich die Lehm-
festung als kniffliges Laby-
rinth, in dem sich nur
Hund Rantamplan aus-
kennt: Verschwindet der
liebenswerte Kliffer aus
dem Sichtfeld, seid Thr auf

Physik-Wunder in der alten Goldmine: Gelangweilt
htipft Lucky Luke Uber fade Schwebe-Plattformen.

zeitraubende Sucheska-
paden angewiesen.

Die gestreiften Comic-Schurken als dreidimensionale Render-Fliichtlinge: Jack ztindelt im
Sprengstofflager, der pennende Wachter (Mitte) ahnt nichts Boses.

Witzig sind die Halluzinationen, die ein
dirstender Luke in glithender Wiisten-
hitze erfihrt: Plattformen und Canyons
verschwimmen vor Euren Augen, nur
eine Wasserflasche bringt Euch in die
Realitit der Wiistenstiirme und Geier
zurtick. Natiirlich schwingt Lucky Luke
auch seinen Colt, um die Daltons zu
schnappen. In wilden Feuergefechten
hiet Thr hinterhiltige Ganoven aus
Fissern und Zugabteilen, mit einem
Trick kann der begabte Scharfschiitze
sogar um die Ecke zielen: Abprallende
Kugeln schlagen dann im Saloon neben-
an ein! Versperren Kisten den Weg,
kramt Thr eine Dynamitstange aus der
Tasche und sprengt Euch den Weg frei.
In der Bonusrunde oder beim Show-
down wechselt die Ansicht komplett:
Hier lenkt Ihr ein Zielkreuz tiber den
Bildschirm, um moglichst viele Flaschen
zu zerdeppern oder Schurken aus Hotel-
zimmern zu ballern. Habt Thr wihrend
eines Abschnitts gentigend Dollar-Sym-
bole eingesteckt, kauft Thr am Levelende
ein Pawort oder Extraleben — Memory-
Cards gab's im Wilden Westen noch
nicht. ¢b

T i
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Das SpaB3feuerwerk des ersten Abschnitts (SchieBen um die Ecke, Pferde schlagen HiBE RS T B L L. E R

INFOGRAMES ;

Barrikaden ein) verpufft in Windeseile: Der Ehrgeiz der Designer erschopfte sich in
umfangreichen Animationen und zahlreichen Ansichts-Anderungen. Allerdings wird
eher ein Dalton Wanderprediger, als daf3 hier Spa3 aufkommt. Kaum habt Ihr Euch an
eine Perspektive gewdhnt, andert sich im nachsten Abschnitt Sprung- und

. SchuBdynamik erneut, und die Leben schwinden. DaB |hr PaBworter teuer 4

kaufen muBt, ist fragwuirdig: Wer mit wenig Geld das Levelende erreicht,
hat mangels PaBwort trotzdem Frust. Von dynamischen Sprung-Stafetten
wie "Aladdin” oder "Mickey Mania" ist dieser Multi-Western weit entfernt, |
Ansatzweise kommt das Flair der Vorlage ruber, Infogrames sollte sich je- \
doch Vorbilder (siehe Randspalte) besser ansehen. CHRISTIAN BLENDL 3

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant.



CHEATHEFTE & rsx-nee-sar-snes ¢

Heft

KOMPLETTLOSUNGEN

Alle Hefte komplett in Deutsch!

LOSUNGS- | PLAYSTATION

14,80
DM

PLAYSTATION PLAYSTATION

CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER
HEFTE: Mehr als 1000 Jetzt mit den CODEHEFT
Je Heft nur 14,80 DM | Cheats, Codes, und | aktuellsten Cheats & | Mehr als Tausend
[Abes Oddyssee Tips zu 150 Codes der letzten | Game Buster Codes
Alien Trilogy PlayStation Spielen! Monate. Hunderte zu 170 PlayStation
[Ark of Time Cheats & Codes fiir Spielen.
{Baphomets Fluch 2 NEU & ca. 120 Top-Aktuelle NEU &
Blazing Dragons TOP AKTUELL! Games! TOP AKTUELL!

Broken Helix*

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2

Goldeneye (N64)

oA aventire verlorenen Kinder

No1, WWF - In your

ompan Die zweite Ausgabe mit iiber 500 Codes zu den ca. 120 aktuellsten
Clock Tower Spielen!
Command & Conq. 1 | pLAYSTATION | PLAYSTATION | PLAYSTATION
Command & Conq. 2 || §NGSHEFT 1| BEATEMUP1 | BEAT EM UP2
Discworld 2 Lésungen fiir: Moves fiir: Moves filr:
Excaibuy Baphomets Fluch, | _Iron & Blood, Soul | Battle A. Toshinden 1
e amed Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, | & 3, Power Move Pro
Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal

Rage, SF Alpha, WWF]

House Arcade

Vandal Hearts

Kings Field

Leggacy of Kain PLAYSTATION PLAYSTATION NINTENDO 64
MDK ILOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3 | CHEATHEFT
Nightmare Creatures Lésungen filr: Lésungen fiir: Cheats, Codes &
Resident Evil Alone in the Dark, D, Fade to Black & | Action Replay Codes
|Resident Evil DC Overblood, Swagman,) Chronicles of the zu 35 N64 Splelen +
Riven - Myst 2 Warcraft 2 Sword Mario 64 120* Losung
Suikoden Bushido Blade 99,00 Skull Monkeys 89,00
Syndicate Wars Resident Evil 2* 99,00 Game Buster

The Note Riven - Myst 2 119,00 inkl. Codeheft 99,-
Theme Hospital US-Lésungsbiicher - Je 39,00 Crash Bandicot 2, Final Fantasy
Tomb Raider __________ Tactics, Goldenoye, Resident Evil 2uvm.
Turok (N64) RESIDENT EVIL 2 LOSUNGSBUCH 19,95, -

FINAL FANTAS

Wing Commander 3

Y 7 LOSUNGSBUCH 29,80,-

Wing Commander 4

TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-

X-Com
Z

Stén g Net Neuheitenl
WWW. Sple'eloesungen de

Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 8,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM
(Software 20,00 DM) -

Ab 6 Heften liefern wir Portofreil Irrtimer und

Preisainderungen vorbehalten *= Bol Drucklogung noch nicht ieferbart
imon Ibanat e gt A My

1nz|lcmnfmgcn olwunscl\\'

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LU

TEL: 04131 / 850610

el. Bestellannahme:
Mo-Fr. 8-21 Uhr - Sa. 8-14 Uhr

PrayStation™

Bloody Roar (dv)

Bushido Blade (dv)

C&C Alarmstufe Rot (dv) 9
Crash Bandicoot 2 (dv)
Deathtrap Dungeon (dv)* 9
Diabolo (dv)* 8!
Fifa 98 (dv)

Gex 2 (dv)*

Indy 500 (dv)*

Nagano Olympics (dv)
NBA Live 98 (dv)
Nightmare Creat. (dv)
NHL Powerplay 98 (dv)*
Pitball 3 D (dv)*
RE:Director’s Cut (dv)
Skullmonkeys (dv)
Time Crisis+Gun (dv)
Tombraider 2 (dv)
ANALOG CONTROL.(jp)
BOOT CHIP PSX **
GAME BUSTER (dv)
GUN + LASER (us) 109.-
LENKRAD 3in 1 multi  129.-
MEMORY CARD 360 PSX 79.-
RGB KABEL Audio PSX 20.-

PSX Multino

79.-

FAX: 04131 / 850620

115.-
115.-
139.-
115.-

Alundra (us)
Batman & Robin (us)*
Biohazard 2 (jp)
Breath of Fire 3 (us)*
Bushido Blade 2(jp) 139.-
Dead or Alive (jp) 139.-
Deathtrap Dungeon (us)* 115.-
Diablo (us)* 115.-
Einhander (jp) 129.-
Final Fantasy 7 (us) 129.-
Final Fant. Tactics (us) 115.-
Grand Turismo (jp) 139.-
Nagano Olympics (us)  115.-
NBA in the Zone 98 (us) 115.-
Need 4 Speed 3 (us)* 115.-
Nightmare Creat. (us) 115.-
Newman Haas Race (us)* 115.-
ONE (us) 115.-
Resident Evil 2 (us) 129.-
Skull Monkeys (us)* 115.-
Spawn (us) 115.-
Street Fighter Coll. (us) 115.-
Tekken 3 (jp) 139.-
Time Crises +Gun (us) 169.-
115.-

1]l

7@ GAME NEWS the shops

NeoGeo Ausverkauf

Die Videospiel-Shops mit Pfiff Il

Nintendo 64 (dv)
Bomberman (dv)

Diddy Kong Racing (dv)
Extreme G (dv)

Fifa 98 (dv)

Fighters Destiny (dv)
Forsaken (dv(*

Yoshi’s Story (dv)*
Lamborghini (dv)

Lylat Wars (dv)*
Nagano Winter Olympics (d
NHL Breakaway (dv)
Snowboard Kids (dv)
WCW vs NWO (dv)
Game Buster (dv)
Controller bunt
Joypadverldngerung
Lenkrad incl. Rumble
Memory Card 4Meg
Memory Card 1Meg bunt
Rumble Pack inkl. MC
Rumble Pack ohne Batt.

PC CD-Rom
und Gameboy
auf Anfrage

Titel CcD Modul Titel CD Modul
3 Count Bout 2995 79.95 Ninja Combat 29.95 69.95
Aero Fighters 2 2995 - Ninja Commando 2095 -
Agressors of Dark Combat ~ 29.95 - Power Spikes 2 2995 -
Alpha Mission 2 2995 - Puzzle Bobble 3495 -
Att of Fighting 1 - 69.95 Puzzled 2995  69.95
Art of Fighting 2 3095  79.95 Rally Chase 2995 -
Baseball Stars Prof. 2995 - Riding Hero 2995 5995
Baseball Stars 2 3495 - Robo Army 39.95  89.95
Blue’s Journey 2995  69.95 Samurai Showdown 1 3495  89.95
Burning Fight 2995 7995 Samurai Showdown 2 39.95
Crossed Swords 2995  79.95 Savage Reign 34.95
Cyber Lip 2995  79.95 Sengoku 1 29.95
Sengoku 2 2995  79.95
Fatal Fury 1 69.95 Soccer Brawl 29.95
Fatal Fury 2 79.95 Spin Master 79.95
Fatal Fury 3 39.95 - Super Baseball 2020 2995 -
Fatal Fury Special - 69.95 Super Sidekicks 1 2095  59.95
Football Frenzy 2995  69.95 Super Sidekicks 2 69.95
Ghost Pilots 2995 7995 Super Sidekicks 3 39.95 © 89.95
Karnov's Revenge 29.95 The King of Fighters 94 3495 -
King of Monsters 1 - 59.95 The Super Spy 2995 -
King of Monsters 2 2995  69.95 Top Player's Golf 2995  59.95
Last Resort 3495 - Trash Rally 69.95
League Bowling 29.95 Viewpoint 39.95  89.95
Magician Lord 29.95 World Heroes 1 2495  59.95
Mahjong 2995 World Heroes 2 2995  69.95
Mutation Nation 2995 - World Heroes Jet 34.95
Nam 1975 2995  79.95
+  NeoGeoCD AV-Kabel 5.-
*  NeoGeoCD Joypad original SNK nur 29.-
*  Diverse Soundtracks nur 10.- (2.B. Viewpoint, Last Resort, Fatal Fury 1
Fatal Fury (Special edition), World Heroes (Image Album), Neo Selection, u.v.a.)
*  NeoGeoCD Core (Single-Speed, PAL B, 1 Joypad) mit 10 Spielen nach Wahl nur 400.- 11
Momentan liquidieren wir ebenfalls Playstation, Saturn, Mega Drive, Super Nintendo, PC und N64 — Restbestande.
Schauen Sie bilte die akiuellen Preise und Titel im Internet nach, unter: www.game-news.ch
Game News
Steinbachstrasse 92 Tel.: 0041 /31'818'40'58
CH - 3123 Belp (Schweiz) Fax: 0041 /31'818'40'59
Angebot gilt nur solange Vorrat!
Zahlungen haben per Kreditkarte oder Vorkasse zu erfolgen!
Proiso vorstehan sich und in DM (exklusiv Porto) - Ab DM 350 - Software-Bestellwert versandkostenfrei.
Porto: SFr. 8.50 innerhalb der Schweiz, DM 15.- ins Ausland
GAME NEW'S-VERSAND POSTFACH 621 CH-3011 BERN
b Ladengeschiifte in: BERN « BELP + SCHONBUHL ¢ LYSS + SOLOTHURN +« THUN

e

.‘\\; Handlerfax:
07171-928898

HTTR:
[IWWW.2ND2NONE.COM

GAME OVER

Postgasse 9
73525 Sch\\zbls{h Gmiind

FUN Computer

Schwesternstr. 20
87700 Memmingen
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29- Offnungszeiten von :
Mo.-Fr. 9.30 -
lirrtimer und Preisanderungen vorbehalten.
Versandkosten 9 DM + 3 DM Nachnahmegebtihr
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise
kénnen abweichen ! ** nur dt/usijp

Inh.:Greter/Stubenvoll - Second To None GbR -
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Die Platinum-
~~ Paranoia

Der "interaktive Preisschwund” ist eines der bedroh-
lichsten Phinomene des Videospiels. Der ahnungslose
Spieler spart monatelang auf eine 32-Bit-CD, nachdem
ihn Fachpresse und Anzeigen davon iiberzeugten,
daR sein Leben ohne dieses Spiel véllig sinnlos sei.
~~ >\ Die schwieligen, durch Gartenarbeit und Auto-
waschen gebeutelten Hinde haben kaum 100
Mark auf den Ladentisch geblittert, da er-
spiht der Kunde (noch auf dem Heimweg)
sein neues Spiel auf einer Litfagsiule:
"Formel Schumi" zum halben Preis” —

" Die Platinum-Serie macht’s méglich.

I BEHANDLUNG: Von besorgten Passanten in
? akutem Schockzustand aufgelesen, nimmt der
Betroffene an einem mehrwochigen Lehrgang
zum Thema Preisverfall teil. Besonders die manische
Abneigung vor Platin-Edelmetallen bereitet den Arzten
Probleme — eine wirksame Therapie ist noch nicht
bekannt.

Das Grafik-Glaukom

Dieses weitliufig als "64-Bit-Augen-Wischerei” be-

kannte Phianomen kiindigt sich anfangs durch harmlo-

se Symptome an: Der Betroffene bepinselt Backstein-
> mauern mit Zuckerguf, um sie zu “interpolieren” oder
beschwert sich bei der Bundesbahn, weil beim Blick durch
das Zugfenster keinerlei Nebel erkennbar sei. Im Endstadium
darf der Patient kaum noch von seiner 64-Bit-Konsole getrennt
werden — seine Augen nehmen kontrastreiche Farbiiberginge
nur mithsam wahr, bei guter Fernsicht wagt er sich kaum noch
nach drauflen. Besserung bringt diesiges Herbstwetter: Wihrend
andere Passanten orientierungslos im Nebel herumirren, rasen
die an solche Wetterverhiltnisse gewohnten Patienten mit bis zu
200 km/h zielsicher durch die Innenstidte — auf der Suche nach
dem nichsten Checkpoint.
%‘

=

BEHANDLUNG: Die verweichlichten Netz-
hiaute werden mit einer radikalen Methode wider-
standsfihig gemacht. Dazu bombardiert man die

betroffenen Stellen mit Bildern pseudo-transparenter

Konsolen bringen Spaf3. Eine lebensfrohe Botschaft,
die den Blick auf schockierende Nebenwirkungen
verdeckt. Das MAN!ALC-Arzteteam enthiillt, warum
Konsolen-Fans Nerven aus Stahl bendtigen, und
zeigt Heilungsmdglichkeiten auf: Videospiele
geféahrden Ihre Gesundheit!

Gitter-Raster und immenser Riesen-Pixel.
Schon nach wenigen Tagen kann der Patient
entlassen werden.

Der Warte-
Werwolf

Eine tiickische Krankheit, die
ihren Ursprung im Single-
Speed-Zeitalter hat und deshalb
nicht zu unrecht als "Drehwurm-Dra
traurige Berithmtheit erlangte. Dabei werden die sensiblen
Nervenstrukturen des Spielers durch stoische Bildschirm-
Meldungen attackiert. Die Sitze "Loading”, "Just a second” oder
"A Moment, please” prangen zwischen drei und dreilig Minuten
auf dem Monitor. Der Spieler weif3 dabei nie, ob

1. das Spiel abgestiirzt ist

2. das Laufwerk verzweifelt die richtige

Lesespur sucht

3. beides zugleich passiert
Nachdem alle Nervenenden gerissen sind, artet der Vorfall in
sinnlose Aggressionen aus, die zur Zerstorung wertvoller
Steuergerite, Porzellan-Vasen und guter Beziehungen fiihren.

Just nachdem ein Schaden von 1.300 Mark entstanden ist,

startet der nichste Level ordnungsgeméf.
%l
> Heranfiihren an die ROM-Modultechnik
erzielten vor allem italienische Spezial-
kliniken hervorragende Erfolge. Der Patient erfahrt
" nach dem Klinik-Aufenthalt in Selbsthilfegruppen mo-
ralische Unterstiitzung, die EU plant dariiber hinaus einen
Fonds fiir die Versorgung CD-geschadigter Spielernerven.

Der Block- "
Zusammen-
bruch

Eine der groften Gefahren
der interaktiven Unterhaltung
wird mit dem Begriff "Karten-
Katastrophe” leider sehr verharmlosend umschrieben. Bei dieser
Krankheit nutzt der Spieler separate Speichermodule, um die

BEHANDLUNG: Durch sanftes




t ein Bll der Information. Wird am n lLII\l(n Tag
versucht, diese Information zu laden, kommt es
1.zum Liéschen des gesamten
Speicher-Inhalts der Karte
2.zur Meldung ”Load
Error, Bad Data”
3. zu beidem.
Der innerlich auf den

fihrt einen mittel-
schweren "Block-

ruch”
und mus fiir etwa
32 Minuten kiinst-
lich beatmet wer-
den.

S BEHAND-
T LUNG: pas

g

Erstellen von

Spielstand-Sicherheitskopien

steht im Mittelpunkt von Abend-

kursen der Biirgerinitiative "Karten-

haus eV”. Allerdings erfordert diese

Technik den Kauf mehrerer Speicherkarten —

das fithrt zu Symptomen der "Kosten-Lawine”.
Unbehandelt endet diese Krankheit in chronischem
Miftrauen gegeniiber Spiele- und Batterie-Herstellern,
Schulfreunden und moderner Technik generell.

#Knapp 300 Mar
T

P!us\\ul—l’xop‘ ganda” huughllgk I\I.mI\hcn
zu. Mit Slc Spielspaf fiir 299 M
sind genug” werden unt
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Biirger mit der Thematik © -
"Videospiele” konfrontiert. Der : .
Gedanke an tolle Multiplayer-Sessions, .
viele, viele Spiele und tagelangen Spaf hat weitreichende Konse-
quenzen. Der unbekiimmerte und (noch) wohlhabende Patient
schleppt voll ahnungloser Freude das Paket ins Wohnzimmer.
Wihrend der nichsten drei Tage wird der Betroffene unbemerkt
mit gravierenden Symptomen der "Kosten-Lawine” konfrontiert.
Gegen Ende des vierten Tages sitzt er inmitten von Kartons,
Plastikpackungen und Kabeln im Gesamtwert von 1393 Mark,
wihrend er ernsthaft Giber die Anschaffung von zwei Pads,

einem Import-Adapter und drei neuen Spielen nachdenkt.
| B BEHANDLUNG: Nur langsam kann dem Pa-
? tienten durch die "Trash-Schock-Therapie” Linde-
rung verschafft werden. Mit gezieltem, wohldo-
sierten Testspielen von ”"Batman Forever”, "Dark Rift”,
"Battle Monsters” oder (in schweren Fillen) "Power
Rangers Pinball” wird der Betroffene an die gebo-
.*z tene Zuriickhaltung beim Spielekauf erinnert.
Spatere Gaben von Platinum-Essenz und ein MAN!AC-
Abo halten die Preis-Lawine dann zuverlassig unter
Kontrolle.
‘l
\
Der Schacht-Showdown
\ Diese Gefahr droht nur einer Minderheit der Videospieler, trotz-
dem kann nicht genug vor dieser "Kontakt-Armut” gewarnt
werden. Symptome treten bei Saturn-Besitzern auf, die ohne
Argwohn gerne der Import-Lust fronen. Durch prizise gefer-
A" tigte Unstimmigkeiten erweisen sich fiir teures Geld erworbe-

nur in 28,3 Prozent der Fille sofort startet, sonst
muf er durch Schaben, Kratzen, Feilen
& und Biegen in ¥

eine andere Position ge-
bracht werden. Mit jeder
der etwa drei Minuten
dauernden Prozeduren
steigt die Chance auf -
ein "Anspringen” des Mo-
duls um sieben Prozent —
wird der Saturn jedoch linger
als zwei Stunden ausgeschaltet, fillt die Chance wieder auf den
Anfangswert von 28,3 Prozent zurtick.

Schacht-geschadigten Saturn-Fans. Patienten, die
nicht unter Symptomen der "Kosten-Lawine” lei-
den (kommt aufgrund fehlender PAL-Software nicht hiaufig
vor) hilft ein Hardware-Umbau mit durchschnittlich 26
Kipp-, Dreh- und Knopfschaltern. Kommt ein Umbau
nicht in Frage, wird der Patient mit einem nicht NTSC-
fahigen Fernseher aus dem Jahre 1972 versorgt — wegen
fehlender 60-Hertz-Ausriistung ist der Patient nun auf PAL-
Spiele angewiesen und kann den Adapter zum Segen des
Geldbeutels in den Kleinanzeigen verkaufen.

Die Laufwerk-
Legasthenie

Mingel moderner Technik kon-
nen vor allem bei Playstation-
Spielern zu ausgeprigter Bewe-
gung fithren, was der Mediziner mit
"Wirme-Aerobic” umschreibt. Der
Ausgangspunkt sind Plastikmaterialien \§
im Inneren einer grauen 32-Bit-Konsole.
Die marginale Differenz von Betriebs-
temperatur der Playstation (ca. 152 Grad) und Schmelzpunkt des
Plastik-Laufwerks (etwa 30 Grad) endet in vielen Fillen in
Programmabstiirzen, Hafgefiihlen und Wutausbriichen. Doch
nur ein Bruchteil der Patienten nimmt rezeptpflichtige Hilfe der
Sony-Ersatzteilkasse in Anspruch. Viele Betroffene versuchen
durch hektisches "Wirme-Aerobic” trotzdem in den Genuf von
Videospiel-Unterhaltung zu kommen. Besonders der einfache
Konsolen-Umdreher, die Sony-Seitwirts-Stellung und das inoffi-
zielle, autonome Laufwerk-Justieren sollen (aufgrund millionen-
facher Verbreitung) in Kiirze als olympische Disziplinen aner-
kannt werden. Im fortgeschrittenen Stadium muf der Betroffene
seine Konsole in einem Winkel von 32,3 Grad ag halten und
mit einer Hand spielen — Muskelkrimpfe
und tendenziell sinkender Spielerfolg

sind die Folge.
]
1% zickigen Alt-Konsole scheint nur
mit "Warme-Aerobic” oder Repa-

ratur beizukommen — das unter tropischen
Temperaturen schwitzende Laufwerk geniefit
den Kopfstand sichtlich und liest sich so pro-
blemlos durch den Datenwust der CD. SchlieRlich 3
aber verabschiedet sich das verschmorte Laufwerk per
Kurzschluf — die Krankheit heilt von selbst ab.

‘ Durch Serien-Modifikationen der
" Konsole scheint ein Ende der Hard-
" ware-Gymnastik in Sicht: So mehren sich
Berichte aus dem Bundesgebiet, frischgebackene

Neubesitzer hitten keinerlei Probleme mit ihrer Play-
station. Allerdings plagen sich diese Spieler aufgrund faszi-
nierender Sony-Spiele und zuwenig Bewegung nun mit
Gewichtszunahme herum - so ist das Leben... cb

?. BEHANDLUNG: Geduld ist erste Pflicht bei

BEHANDLUNG: Einer




sio e V’"?,,deosﬂ“"’ NchT !
el

Level N64
| Hardware & Zubehor
1080 Boarding
Aero Fighters Assault
Bomberman 64
Dark Rift
Diddy Kong Racing
Extreme G.
F1 Pole Position
Fighters Destiny
Golden Eye 007
Lamborghini 64

| Mace:The Dark Age 139,85
| Mischief Makers 89,85
| Nagano Olympic Winter 98 149,85
NBA Pro 98 129,85
NFL QuaterbackClub 98 119,85
NHL Breakaway 98 119,85
Snowboard Kids 89,85
Tetrisphere 89,85
Wayne Gretzky's Hockey 98 129,85
WCW vs. N\WO 129,85
Wetrix i

Yoshis Story 64 89,85

LADEN (200gm) - KEIN VERSAND
OBERHAUSEN

Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen

Tel: 0208 - 20518-33/44

Thunderforce §
Tomb Raider

Whizz

A Deathtrap Dungeon* 89,95
st Corps 109,95 i Dicblo* 89.95
nberman 89,95 Caesars Palace(Spielcasino)89,95
isn USA 89,95 Castlevania 89,95
K Rift 119,95, Command&Conquer2 99,95
di Kong Racing 89,95 Crash Bandicot 49,95
rome G 119.95 Crash Bandicot 2 89,95
' : Croc 89,95
:“;i Dfxfy’w'- :gg‘zg Destruction Derby 2 49,95
Son Bhs ]39’95 Dynasty Warriors 89,95
3 ‘ FIFA '98 - WM Qual. 89,95
2. Superstar Soccer 119,95 Fighting Force 89.951
oo 12 oIl Finai Fantasy 7 99,95
; 5 Spieleberater FF7 29,95
chief Makers 89,95  d Forsaken’ 80,05,
ltiRacing Champ. 129,95 G-Police 99’95
A Pro* 139,95 7 9
Quaterback'98 120,058 gi:nsr?msmo- 23'32
Eredkamay 129,958 < rond Theft Auto 89,95
rFox/LylatWars 119,95 Bl et 89,05
Ve 129958 Hicrcules 94,95
isphere 89,95 Indly 500* 89.05
ok e uncut 99,95/dt 79,95 ron & Blood 49‘95
e oo Il intern Superstsoccer delux49,95
e ¢ Jersey Devil 89,95
his Story, 89,9508 Jurassic Park - Lost World 89,95,
krad, MadCatz 129,95 Judge Dredd 89.95]
nble Pack original 29,95 K1 Arena Fighters 99195
IC Killing Zone 49,95
> Combat 2 Lost Vikings 2 49,95|
ua Golf 2 Magic the Gathering 89,95

das Power Soccer 2
n Trilogie - uncut, e
ndra*

Marvel Super Heroes
Mass Destruction
Maximum Force

of Time WCW vs The World

1 Arcade Greatest Masters of Teras Kasi*

o Destruct MDK incl.Sounrack

ist - Bloody Roar Monopoly

»homets Fluch 2 Moto Racer

man & Robin* Micro Machines V3

| Riders Nagano Winter Olympics
hido Blade NASCAR '98

ta Move 2 NBA Pro '98*

a Move 3 Need for Speed 3*

ical Depth Newman Haas Racing*
structor* NHL '98 (EA)

triintian Narkwv 2 NHI Rranlzonaens ' OR

89,95
49,95
89,95
99.95
89,95
99,95
89,95
89,95
49,95]
99,95
89,95]
99,95
89,95
89,95

89,95
R0 O

- Fragt nach un
- Bestellungen werd

DEOGAMES ",

{7
9e, "6
Level PSX 6°

ardware & Zubehor aA.
89,85
89,85
89,85
89,85

84,85 |
89,85

94,85 ‘

84,85 “
*

94,85 ‘
ed 3 - Hot Persuit 89,85
Newman Haas Racing 89,85
NHL Hockey 98 &
One 89,85
Pax Corpus 89,85
Pitfall 3D b
" Pro Pinball Timeshock 89,85
Rascal 89,85
Road Rash 3D 89,85
Snowracer 94,85
Spawn: The Eternal 84,85
Theme Hospital 89,85
Zap Snowboarding Trix '98 129,85

Monatliche MEISTERSCHAFTEN

(Gutscheine zu gewinnen)
VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm)
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
0721 - 93357-10/11

Nightmare Creatures
Nuclear Strike
Oddworld-Abe's Oddy.
Onside Soccer
Overblood
Pandemonium 2
Powerboat Racing*
Porsche Challenge
Pro Pinball - Time Shock
Perfect Weapon
Rayman

Resident Evil Director Cut
Risiko

Rascal*

Road Rash 30*

Rock 'N Roll Racing
Skull Monkeys
Soulblade*

Soviet Strike

Spice World*

Steel Reign

Starfighter 3000
Streetfighter EX Plus
Supersonic Racers
Syndicate Wars

Track & Field

Treasure of the Deep*
Tekken 2*

Test Drive 4

Tomb Raider 1*

Tomb Raider 2

Touring Car Champ.
Theme Hospital

Time Crisis + Gun
Track & Field

True Pinballl

Versus*

V Rally

VR Pool

Warcraft 2

Wipeout 2097

Worms

WWEF in Your House
Umbau dt/us/jp in 48h
Chip fiir Selbsteinbau
Gun mit Laserpointer

89,95
79,95
69,95
49,95
89.95
89,95
89,95
49,95
79,95
79,95
49,95
79,95
89.95
89,95
89.95
89,95
89,95
49,95
49,95
49,95
84,95
39,95
89,95
49,95
89,95

Tdeospie

Computer-&V

Hermannstr. 214-216, 12049 Berlin
Im Kindl-Boulevard, U-Bhf Boddinstr.
Parkplatze 1h kostenlos!!!
FON: 030-627 09 154 FAX....156
Mo-Fr 9.30 - 20.00, Sa bis 16.00

Brunnenstr. 54
13355 Berlin
U-Bhf Bernauer StraBe:
FON: 030-46 40 44 11
r 10.00 - 18.00, Sa bis 13.30

re Titel auf Anfr und Prei
icht anders cn%egeben hundelt es sich sfets
rsand: Vorkasse 90 DM
dﬁéll Bestellungen bis 16. hr werdsn noch am selb
*Nir haften nicht fir die Kogppatibilitét der Spiele od
uehon‘enle Unfrele, Sendungen werden nlcht ANGENOMME Rt W/
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port-Handhelds kommen in Mode:
Wihrend LCD-Entwickler Tiger die
ffentlichung von digitalen Baseball-
nd Golfschligern vorbereitet, sind zwei
ungewohnliche Spielzeug-Angeln bereits
erhiltlich. Und siehe da: Auch Skeptiker
lassen die Angel schon nach ein paar
Minuten nicht mehr los. Am Bahnhof zu
fischen und mit einem Barsch um den
Rekord zu kiampfen, bringt selbst
Tierschiitzer dem eigenwilligen Sport
niher. "Bass Fishing” (schwarz) und
"Expert of Fishing” (silber) laden alle
Hobbyangler zum schnellen Fang in
U-Bahn, Wartezimmer und Horsaal.
LCD-Display und Tastenbe-
legung sind bei den ausge-
fallenen Stiicken bis auf
wenige Details identisch.
Jedes Handheld stellt drei
Seen zur Verfiigung, mit \eeceoe
zwei Tasten fillt Thr die
Entscheidung und schippert
mit dem Boot hinaus.
Euer Sonar ortet Fis

*h-
& schwirme, drei bis vier
“Karpfen auf dem Schirm

versprechen gute Erfolgschan-
cen. Eine Wetteranzeige offen-

bart dabei Wolken oder Sonnenschein
sowie die Verschmutzung des Wassers.
Auf "Expert” konnt Thr mit einer Wetter-
tabelle den passenden Koder aussuchen,
Barschfischer stobern in der Anleitung.
Nach ein paar Auswiirfen kennt Ihr Eure
Lieblingskoder auswendig. Habt Ihr Eure
Wahl getroffen, werft Thr mit kriftigem
Schwung die Angel aus: Ein Bewegungs-
sensor berechnet dabei die Weite. Mit
der Spule holt Thr den Koder wieder ein
und haltet durch geschicktes Kurbeln
den Plastikwurm oder Blinker auf der
Hohe der meisten Fische. Beifdt einer an,
spiirt Thr den Widerstand per eingebau-

Features
Wetter-
tabelle

keitsgrad
. Preis
Batterie-

Schwierig-

Praktische Tabelle:
Die Koderliste am Griff
des "Expert of Fishing”
informiert Euch tiber die
Vorzlige der Wirmer
und Blinker bei
verschiedenen Wetter-
bedingungen.

tem Rumblepak. Ein Ruck, und der
Haken hat sich gesetzt — jetzt beginnt
der Kampf! Vorsichtig zieht Thr die Leine
ein und reguliert stindig den Spuler-
Widerstand, damit Eure Beute nicht da-
vonschwimmt oder die Leine reifit. Die
"Bass Fishing”-Kiampfe sind dabei deut-
lich schwieriger, das anschlieSende

l tfolgserlebnis umso intensiver. Auf dem
pert of Fishing” zieht Thr mit etwas
Erfahrung einen Fisch nach dem anderen
heraus: Die Spannung geht verloren.
Habt Ihr den Fisch eingeholt, verrit
Euch das Handheld das Gewicht: Mit
etwas Gliick findet Ihr Euch schon bald
in der Highscore-Liste wieder.

Beide Handhelds verfiigen tiber Hobby-
und Turniermodus. Bei letzterem habt
[hr 15 Minuten Zeit zum Angeln, die drei
groften Brocken zihlen. Akustisch
unterscheiden sich die Fischfang-
Fassungen: Der "Expert” verwohnt mit
digitalem Wasserplitschern und
BegriiSungsmelodie, verbraucht dafiir
mehr Batterien als der Kollege. "Bass
Fishing” steuert sich obendrein feinfiih-
liger, beim Kurbeln habt Thr genauen
Einflug auf die Tiefe des Koders. Trotz-
dem sind beide LCD-Handhelds eine
Empfehlung wert. oe

Elektronische Angeln
im Ver

Ieich
EXPERT OF FISHING BASS FISHING

nein

hoch

20-30 Mark
2x1,5V Mignon

2x1,5V Mignon

verbrauch 2 Stunden 3 Stunden

Fok Ak
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Widerrufsrecht: Die nebenstehende Bestellung kann innerhalb von
14 Tagen schriftlich bei der Cybermedia Verlags GmbH, Aboservice
Wallbergstrafe 10, 86415 Mering widerrufen werden. Zur Wahrung

der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.
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IM DUNKELN TAPPEN! I\REI

VERSTEHT SICH

3

y

MKNIKC KBE S‘EMIC lch will MANEAC fir minde-

stens ein Jahr (zwélf Ausgaben)
abonnieren. Der Abopreis betragt 59,90 Mark (europdisches Ausland 79,90 Mark).

Ich will folgenderweise bezahlen: . Bequem per Bankelnzug . gegen Rechnung
Konto-Nr: [HNNINININIEEN «oitinstiv:
snezart: [N

Als erstes Heft machte ich Ausgabe ./97 erhalten!

Wg‘nn ich nur ﬁacﬁﬁe;_gm, lege ich fiir
Meine Adresse: jede Ausgabe 5 Mark in Bri bar
oder s::heck bei (inkl. Versandkosten).

Name, Vorname ﬂ\““ k\ 3/94 1/95 3/95

5~,N\
T T T i i X X X

4/95 /95 8/95 9/95

PLZ, Wohnort 10/95 11/95 12/95 3/96 6/96 7/96 9/96

10/96 12/96 1/97 2/97 3/97 4/97 6/97

Datum/1. Unterschrift 2. Unterschrift *

(bei Minderjahrigen d 1gsberechtigte)



Schwarzes
Blut

Is 38jahriger Splatter- und Priigel-

Fan habe ich mir aufgrund einer
Demo-CD, Eurem Test und Vorberichten
das Playstation-Spiel "Nightmare Crea-
tures" in der deutschen PAL-Version
gekauft. Leider mufte ich feststellen, daf3
die rote Farbe (sprich: Blut) auf der De-
mo-CD noch enthalten, im fertigen Spiel
aber durch schwarze Farbe ersetzt war.
Bei mir personlich sank der Spielspaf}
dadurch von 90% auf 40%.
Auf der Spielepackung war die Altersfrei-
gabe von "ab 18" noch fett gedruckt —
lacherlich. Durch die Farbinderung woll-
ten Sony & Co. das Spiel anscheinend
vor einer Indizierung schiitzen. Warum
habt Ihr im Test nicht darauf aufmerk-
sam gemacht? Dann hitte ich mir 100
Mark gespart. Genauso licherlich ist
nattrlich der Vorspann von "Resident
Evil DC" - da ist der "Bonanza"-Trailer

]
2
-
4
E ja noch spannender!
in
-
¥
]
®

i

Auf den Tag, an dem in Deutschland
endlich Spiele von Erwachsenen fiir
Erwachsene erscheinen, werde ich wohl
ewig warten miissen. Den typischen
Rennspiel- und Jump'n'Run-Miill kann
ich jedenfalls nicht linger sehen. Wer-
den denn auch andere Beat em-Up-
Abenteuer wie z.B. "Deathtrap Dungeon"
von solchen Anderungen in der deut-
schen PAL-Version betroffen sein?
Von meiner Riige abgesehen, kann ich
als dlterer Spielefreak Eure Zeitschrift
nur weiterempfehlen.

Wolfgang Priinte, Arnsberg

BITTE SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
MANIAC LESERBRIEFE - WALLBERGSTRASSE 10

ratulation zu den gestiegenen Ver-
kaufszahlen und Eurer guten Ar-

beit — von der Konkurrenz hebt Thr Euch
wohltuend ab. Deshalb interessiert mich
auch Eure Meinung zu folgender Angele-

UPIATZD & E1RA 2

MEA CULPA: Seite 127 der letzten
MAN!AC war leider eine Wiederholung aus
der vorletzten Ausgabe. Satt dem Promlp f
ia" und neuen G B
Cndes prangten dort bekannte Cheats.
Ein gemeiner Datendieb hatte die ent-
sprechende Layout-Datei von unserem
Server gemopst und unseren Produzenten
Andreas mit einem falschen Dateinamen

|4 hinters Licht gefiihrt. Die richtige Seite
' liefern wir diesmal nach (117).

.

a ¥

MEA CULPA: Zu friih gefreut haben

wir uns iber Activisions StraBenschlacht
igil 8":

wird das Spiel in Deutschland erst Ende

Juni veréffentlicht.

MEA CULPA: Ein kleiner Fehler, der
wohl nur Technik-Experten auffiel,

schmuggelte sich in unsere Grafik zum "
"MIPS/Watt"-Verhéltnis moderner Pro-
zessoren (Seite 58 in der letzten Aus-
gabe): Statt den korrekten Hersteller-
namen ARM druckten wir zweimal das
Kiirzel AFM ins Schaubild. Sorry.

;s

Baretta-Automatik, die

Standardwaffe f

"Resident Evil"-Zombie-Jager:
Gerendert von M. Huberts auf
einem Amiga 1200.

genheit: Die Demo-
Version von "Night-
mare Creatures" ge-
fiel mir und meinen
Freunden auf An-
hieb, sie zeichnete
sich durch fabelhafte
Action-Elemente,
erstklassige 3D-
Grafik, einfache
Steuerung und viel
Atmosphire aus. Im Gegensatz zur
Demo-CD und dem Heft, dem diese
beilag, war das fertige PAL-Spiel dann
gemifd USK "ab 18 Jahren" freigegeben.
Dennoch erlebte ich beim Anspielen ei-
ne Uberraschung: Das Blut im Spiel war
plotzlich schwarz, und da man fast nur
in diisterer Umgebung agiert, kaum
mehr zu erkennen. Viel Atmosphire geht
dadurch verloren — in der Demo-Version
hat das Metzeln von Zombies und
Werwolfen viel mehr Spaf gemacht.

Es ist drgerlich und nicht serits, daf3 ein
Spiel mit einem wichtigen Feature be-
worben wird (alle Fotos in der Fach-
presse zeigen rotes Blut) und dieses
dann in der Endversion nicht vorhanden
ist. Ich glaube nicht, daR ich der einzige
Kiufer bin, der sich verschaukelt fiihlt.
Zumal das Spiel einer "ab 18"-Alters-
beschrinkung unterliegt. Warum war
dann die blutrote Demo-Fassung ohne
Beschrinkung erhiltlich?

Heinrich GroBe-Berg, Berlin

Die PAL-Anderung, die Kalisto/Sony ihren "Night-
mare Creatures’ zukommen lieB, klingt nach einem
Fall von “vorauseilendem Gehorsam'; Selbstzensur,
um eventuellen spateren Schaden vom Spiel abzu-
wenden. Vor diesem Hintergrund ist es tatsdchlich
nicht nachvollziehbar, wieso eine USK-Freigabe
*ab 18" erfolgte. Gegeniiber TV, Kino und anderen
populdren Medien macht die Spieleindustrie damit
mal wieder zwei beherzte Schritte zuriick. Profitie-
ren werden davon wohl nur die Importeure und
Umbauspezialisten...

Auch wenn wir MAN!ACs rotes Blut nicht unbedingt
als "wichtiges Feature" ansehen, verstehen wir den
Groll der volljahrigen Leserschaft. Von der Farban-
derung waren wir zum Zeitpunkt des (offiziell frei-
gegebenen) PAL-Tests nicht informiert. Sorry, daB
wir Euch dariiber nicht aufklaren konnten.

Keine Tips
. it Eurer Zeitschrift ist alles OK,

doch wenn einer von uns Lesern
bei Euch anruft, wird er tibel behandelt:
Ich wollte mich z.B. erkundigen, ob mit
einem Eurer Tips etwas nicht stimmt,
denn der hat bei mir nicht funktioniert.
Irgendein MANIAC-Redakteur nahm
meinen Anruf entgegen, aber als ich ihm
mein Problem schilderte, kam von ihm
nur ein gelangweiltes: "Wir sind doch
hier keine Hotline". Nach einem kurzen
Grufl beendete er das Gesprich.

Uberlegt Euch bitte, ob Ihr wirklich an-
gerufen werden wollt, denn schlieflich
habe ich Eure Telefonnummer aus dem
Impressum: "Die Redaktion erreichen Sie

unter...", Wire es nicht nett, wenn Ihr zu
Euren Kunden in Zukunft etwas freund-
licher wiirt? Ferdinand Winter, Ravensburg
Tips am Telefon — das funktioniert nicht. Wenn wir
auch nur einen Bruchteil aller hilfsbediirftigen Leser
mit Cheats und Lésungen versorgen wiirden, blieb
kaum Zeit fiir Test und Recherche, und die nachste
MAN!AC hitte nur noch 16 Seiten. Dieser Service
fiir hunderttausende MAN!AC-Fans wiirde unsere
personellen Ressourcen iiberfordern.

Schriftliche Anfragen werden hingegen gelesen und
an die "Last Resort™-Abteilung weitergereicht.
Haben mehrere Spieler ein dhnliches Problem, setzt
Olfi alles in Bewegung, um fiir Euch eine Hilfestel-
lung aufzutreiben. Das Telefon ist wiederum fiir alle
anderen Anfragen und Probleme reserviert. Ein
offenes Ohr finden wir fiir Leser, die mit unserem
Heft Probleme haben oder eine lebenswichtige Info
zu Spielen, Hardware und Branche brauchen.

Eigen-
kreativitat
ch mochte mich zur Firmenpolitik
von Nintendo duRern, denn ich
kann mir nicht vorstellen, daf sich deren
Strategie von niedlichen Tierchen und
Fotos, die man sogar ausdrucken kann,
in Europa durchsetzt. Die Europier ha-
ben keinen Niedlichkeitskomplex, brau-
chen keine siien "Pokemons" und wol-
len die kleinen Bilger auch nicht gegen-
einander kiimpfen lassen. Ein Fortschritt
sind dagegen die Selfmade-Programme
fiir das 64DD wie z.B. der "Talent Ma-
ker" oder der "Polygon Maker", mit de-
nen man sich seine eigenen Charaktere
erstellen kann. Das ist genau das, was
ich an der Playstation vermisse: Die
Moglichkeit, seine eigene Kreativitit ein-
zubringen. Spiele wie "Cool Boarders 2"
und "Rage Racer", bei denen man sich
ein eigenes Board bzw. Logo malen
kann, sind ein guter Anfang. Schlieglich
gibt's auch Spieler, die keinen Bock ha-
ben auf die Standard-Designs, sondern
sich etwas Ausgefallenes wiinschen.
Mein Appell an die Spieleindustrie: Laft
uns auch mal etwas selber machen! Ich
tiberlege mir bereits, ob ich mir nicht ein
N64 und 64DD zulege, oder ob ich wei-
terhin mit meiner Playstation auf einem




nicht jugendfreien Snowboard abfahre.
Doch zur Zeit sehe ich noch keinen
Kaufgrund fiir das N64: Der Sound ist
unter jeglichem Niveau, Uberhimmer
wie "Golden Eye" werden in Deutsch-
land nicht verdffentlicht und die jetzigen
Spiele sind nun wirklich nicht die Revo-
lution, die uns Nintendo versprochen
hat. Alles ist auf dieser Konsole irgend-
wie verschwommen. Und wie soll eine
verniinftige Atmosphire entstehen, wenn
aus den Boxen nur Mono-Gedudel her-
auskommt? Wie man an den "Resident
Evil"-Spielen und "Nightmare Creatures"
sieht, trigt ein effektvoller Soundtrack
erheblich zur Gruselatmosphire bei —
auf dem N64 ist sowas nur auf Kosten
der Grafik moglich.

Arne Klevinghaus, Homberg

Keine Lust auf "Pocket Monster'? Es iiberrascht
uns, wie vehement sich viele Leser gegen etwas
wehren, das sie noch niemals mit eigenen Augen in
Aktion gesehen haben. Wenn alle Konsolen-Fans so
konservativ waren, wiirden wohl auch die letzten
Innovationen aus unserer Branche verschwinden
Die "Maker'-Serie fasziniert Dich wiederum - viel
leicht, weil Du mit den erwdhnten Programmen
bereits erste Erfahrungen mit einer neuen Art von
"kreativer" Software machen konntest? Dann soll-
test Du aber auch “Fotos, die man sogar aus-
drucken kann" nicht so miBtrauisch beaugen: Fin-
dest Du denn am Gedanken, Dein “nicht jugendfrei-
es" Snowboard als Aufkleber zu verbreiten, keinen
Gefallen?

Ganz mein
Geschmack

s ich an Euch am meisten schiit-
e? In Bezug auf die Spieletests
benotet Thr haargenau nach meinem
Geschmack. Weiter so! Meine Fragen:

— Plant Psygnosis eigentlich eine Fort-
setzung zu "G-Police?

— Plant Namco eine Automatenumset-
zung von "Alpine Racer 2" oder eine
"Rage Racer"-Fortsetzung?

— Wird es das Echtzeit-Strategiespiel "Age
of Empire" je auf der Playstation geben?

Thomas Widmann, Bozen

©
Asbel éis Bi1A des Elgss - rassig,
urchweg unzuverldssiz.

Eine Fortsetzung zu “G-Police" ist definitiv geplant,
auch die hervorragende, kommerziell aber unauf-
fallige 3D-Space-Opera “Colony Wars" soll noch in
diesem Jahr das verdiente Sequel bekommen
Namco hingegen wird die meisten seiner aufwen-
dingen Hydraulik-Spielautomaten (z.B. das von Dir
erwahnte "Alpine Racer 2°) voraussichtlich nicht fiir
die Playstation umsetzen. Du warst wahrscheinlich
erstaunt, wiirdest Du alle neuen Namco-Arcade
Maschinen kennen — massig Spiele, die nach
Ansicht des Herstellers in der Heimversion aber viel
von ihrem Highend-Flair verlieren wiirden. Auch
'Alpine Racer" funktioniert bekanntlich mit Riesen-
Bildschirm sowie echter Skiausriistung statt
schnédem Joypad

Last but not least wird Euch auch "Age of Empire"
vorenthalten bleiben: Die Playstation-Umsetzung
scheitert an den immensen RAM-Anforderungen
und an der SVGA-Auflosung moderner Win95-
Spiele. AuBerdem stammt “AoE" aus dem Hause
Microsoft ~ bislang hat sich der Software-Riese

nicht als Sony-Lizenznehmer hervorgetan

Jetzt reicht's
‘A Is Hersteller von Computer- und

Videospielen ist Activision tiber
die Aktion "Dealer against Game Piracy"
sehr erfreut. Wer nicht auf den Kopf
gefallen ist und sich weder strafbar
machen, noch auf Spiele mit hoher Qua
litiit verzichten will, der sollte bei den
Hindlern bestellen, die dieses Symbol
abgebildet haben.

In der Regel arbeiten 20 bis 30 Mitarbei-
ter an einem Spiel, das nicht selten tiber
mehrere Jahre hinweg produziert wird.
Die Verwendung von (als Backup-CDs
getarnten) Raubkopien ist vor allem
unfair gegeniiber den Entwicklern. Wer
ein wenig mitdenkt, der wird erkennen,
dag sich die Videospielindustrie bei dem
enormen wirtschaftlichen Schaden, der
durch Raubkopien entsteht, fragen muf,
ob sich ein Spiel tiberhaupt noch ver-
kauft oder nur kopiert wird. Inshesonde-
re die kleinen, kreativen Teams werden
dadurch ausgebremst, weil sie zwar fiir
ihre Arbeit von der Presse Lob erhalten,
aber kaum noch etwas mit ihren Ideen
verdienen.

Andreas Stock, Activison

Piraterie
orry, da8 wir einen negativen Brief
verfassen muissen, aber das mit
den Hindlern und der Aktion DAGP ist
der absolute Sch.... Wir haben vor etwa
einem halben Jahr ungefihr 40 Hindler
angeschrieben, um unsere "No Gold"-
Chips an den Mann zu bringen.Tolle Ak-
tion, allerdings haben sich die meisten
Hindler beklagt: "Wir brauchen das
nicht, wir brauchen nur Gold-Chips, die
verkaufen sich besser!" Was soll diese
"Dealer against Game Piracy"-Aktion
dann eigentlich? AuRerdem ist es legal,
eine Sicherheitskopie von einem Origi-
nal zu machen, wenn man dieses besitzt.
Solange die Gesetzesliicke besteht, ist
die DAGP-Aktion véllig sinnlos.
Richtig ist, daf sich alle Handler zusam-
mensetzen und an einem Strang ziehen
sollten: Nur noch "No Gold"-Chips (die
auch mit Briicken am Chip keine Kopien
abspielen). Es bringt auch nichts, Hind-
ler die mit CD-Brennern werben, rauszu-
werfen, wenn sie in anderen Fachmaga-
zinen, Gerbrauchtmirkten oder auch im
Internet weiterhin werben.

Sony sollte diesen Leuten ohne Umwege
mit einer Anzeige drohen, wir Hindler
aber alle dartiber nachdenken. Ich
hoffe, da dieser Brief Gehor findet.

Stephan Elstrod (Else’s Gameshop), Gelle

Ferndstliche Impression
von Chris Huberts.
Hardware: Amiga 1200,
Software: "Cinema 3D"
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Simple Ratsel, gemeine Gegner:

In Ataris "Adventure” (1980) sammelt Ihr
mit Eurem quadratischen "Helden"

Schitissel und knackt damit Ttren.
m em Rollenspiele zu monoton und

zahlenlastig, Jump'n'Runs aber zu
anspruchslos sind, der greift seit VCS-
Zeiten zum Action-Adventure: Das
Genre, ausnahmsweise nicht auf dem
Heimcomputer entwickelt, sondern
Konsolen & Joypad auf dem Leib ge-
“schneidert, vereint epische Rollenspiel-
Story mit Hiipf-, Ritsel- und Kampfse-
quenzen. Fiir Genre-Anhidnger wird das
Durchstébern der weitliufigen Fantasy-
Welten nie langweilig, obwohl sich die
Spielinhalte seit Warren Robinetts
"Adventure" (Atari VCS) kaum verindert
haben: Im finsteren Ketker wartet die
Prinzessin auf einen furchtlosen Retter,
bose Dimonen und Zauberer unter-
driicken das einfache Volk.
Wihrend heutzutage jedes Spiel seinen
Heldencharakter besitzt, vertritt Euch in
den frithen "Adventure'- Kelkem ledig-
lich ein gelber Klotz: Ahnlich®
einem Mauszeiger steuert
Thr den Cursor aus der
Vogelperspektive und weicht
bissigen Schlangen und be-
weglichen Stachelfallen aus.
Das Schliissel/Schlof-Prinzip
der Ritsel ist schon das wesent-
liche Element: Per Knopfdruck
klebt Ihr einen Schliissel oder
ein Juwel an Euren Cursor und

cleveren Ra!seln und spannenden Monster -Schlachten.

of the Lost Ark" (Atari, 1982): Mit flotten
Schritten flieht Ihr vor Sandvipern,
durchsucht ferndstliche Basare und lait
ordentlich die Peitsche knallen. Die
Ansicht ist Euch bei all der Action jedoch
nicht ganz klar: Mal tiberquert IThr diago-
nal eine Einkaufsstrae, mal purzelt Thr
vertikal in einen Abgrund. Sunrise'
"Quest for Quintana Roo" (VCS, 1983)
wagt den Schritt zur reinrassigen Seiten-
ansicht: Erstmals spielen verschiedene
Ebenen eine Rolle; ein Feature, das in
modernen Action-Adventures verankert
ist und den Spieler durch komplizierte
Architektur verwirren soll. "Quest for
Quintana Roo" ist jedoch kein "Donkey
Kong": Thr erklimmt aztekische Tempel
und flieht vor vergifteten Pfeilen und
bissigen Monstern. Dabei liegt der
Schwerpunkt beim Erforschen der Ker-
ker, das klassische Schalterritsel begeg-
net Euch nur an ausgesuchten Orten.
Die Idee wurde sofort iibernommen: So
tiberraschte Namco die Fantasy-Gemein-
de 1984 mit "Dragon Buster": Als tapferer

"Quest for Quintana Roo" (Sunrise, Atari
2600) legt den Schwerpunkt auf das
Erforschen des riesigen Kerkerlabyrinths

(

ruckelt damit zum dazugehorigen Tor.
So offnet Thr neue Wege und kommt
dem herrschenden Bosewicht
immer niher.
Bis zum modernen Playstation-
"Alundra" blieb seitdem die
Vogelperspektive die vorherr-
schende Ansicht im Genre: Nur
einige Jump'n'Run-orientierte
Action-Adventures beweisen
Mut zur Seitenperspektive.
Der halbherzige Vorreiter war
Ataris Indiana-Jones-Umsetzung "Raiders

"Raiders of the Lost Ark” (1983) lockte

( Action-Adventure-Neulinge mit einer viel-

versprechenden Indiana-Jones-Lizenz

versprach vier "Swordquest"- Die Welt von "The Adventures of Link”
Folgen (hier "Earthworld”, 1982). Der letzte (NES, 1987) durchwandert Ihr aus
Teil des erschien jedoch nie.

Vogel- und Seitenperspektive

970
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Nolan Bushnell| Nolan Bushnell |
verdffentlicht | schreibt "Pong”, |

den "Computer| Magnavox ver-
Space-Auto- | 6ffentlicht die
maten, das er-| erste Video-|
ste kommerziell|  spielkonsole
vermarktete | der Welt, das |
Videospiel. dyssee”.
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Drachenkimpfer macht
Thr Euch zum sagenum-
wobenen Echsenberg auf,
um den Feuerspeier zu er-
legen. Die Schwertsteche-
rei besafd sogar eine
Levelkarte, auf der Ihr = 2

tiber Wald und Flur reist ( Omel?s‘evi%v;/gl]ﬁltﬂr:l1 V(:’esrlrﬁgi:/O?PF;{r?taslhlSIu\l/;x‘:I‘::::[\./(rlnv (o]b] )
und Burgen betretet. Tm

selben Jahr erschien auch Namcos
"Return of Ishtar", ein Dungeon-
abenteuer fiir zwei Spieler: Beide Spiele
besafen mit Energieleiste und erspiel-
baren Waffen bereits Action-Adventure-
Elemente, legten den Schwerpunkt
jedoch auf die Monsterjagd.

Zwei Jahre spiter erblickte erstmals Kult-
figur Link das Licht des Bildschirms: In
"Legend of Zelda" (NES, 1986) steuert Thr
den Jiingling aus der Vogelperspektive
durch die riesige Welt von Hyrule; das
Spiel besaf bereits einen Radar und in-
formierte Euch stets tiber Euren Standort

Whit

im weitlaufigen Terrain. Der Erfolg von
Link ebnete Action-Adventures den
Weg: Schon ein Jahr spiter hiipf

te Link durch sein nichstes "
Abenteuer. "Adventures of Link" & }
erschien als goldenes Modul und %
mischt erstmals Vogelperspektive

und Seitenansicht: Von oben .

durch diistere Walder, unheimliche
Friedhofe und verzwickte Ge-

birge. Betretet Ihr einen Tempel
oder fallen Euch Monster an,

wird in Jump'n'Run-Sequenzen umge

‘tsqunre, 1994)
na-Same
Kgnkurrenz Via MJ»W |
n bis zu drei He ni

f.echﬂereien mif
Wichtern, rausc

nutzerfuhrung, Statt in einfitem-Menii
ng Won und He@utér um Eure

t'den nq‘guf 32-'oder 64-Bjt.
och wejsﬁ ] “%

steuert Ihr Link auf der Oberwelt i

T

blendet. Die j
Oberwelt dient da- i
bei nicht nur als Verbindung der Levels:
Auch auf der Karte kénnt Ihr Gegen-
stinde (z.B. einen Hammer) benutzen,
um Felsbrocken aus dem Weg zu riu-
men oder den Eingang zu neuen Welten
offnen.
Konami ging mit "Goemon” (MSX 2,
1987) einen dhnlichen Weg und kombi-
nierte Passanten-Plausch und Shopping
aus der Vogelperspektive mit Hiipfspiel-
Sequenzen: Bis heute erschienen
Versionen fiir NES, Super Nintendo,
Game Boy, Playstation und Nintendo 64.
Master-System-Ritter kimpften sich der-
weil durch die mittelalterliche Welt des
Japan-Klassikers "Y's — The vanished
Omens". Auch Sega selbst war nicht un-
titig und konterte mit der Action-Adven-
ture-Version ihres "Wonderboy"-Hupf-
spicls: Im "Monsterland" (Master System,
1988) springt Ihr durch Wald- und Lava-
Landschaften und diirft nach rechts und
links zu jedem beliebigen Ort zuriick-
kehren — Einbahnstrafen, nein danke!
Fiir erlegte Schnecken oder Echsen
kassiert Thr Gold, das Ihr im
Laden in Equipment investiert.
Mit den 16-Bittern 6ffneten sich den
Abenteuerhelden neue Dimensio-
nen: "Zelda 3” (Super Ninteéndo,
1991) forderte mit kompliziertem
Mehrebenen-Design das rdumliche
Denken des Spielers, Segas "Land-
stalker” fiir Mega Drive zieht Euch
ein Jahr spiter mit der isometri-
schen Perspektive mitten ins Fan-
tasy-Universum. Westwoods einzige 16-
Bit-Konsolenentwicklung "Young Merlin”
(1993) war eher fiir das junge Publikum
bestimmt. Enix und Square setzen bis
heute mit den exzellenten Titeln "Ilu-
sion of Time” (1993) und *Secret of
Evermoore” (1995) Mafstibe. oe

P

Dreidimensionale Dungeons dank
isometrischer Perspektive: "Landstalker”
flr das Mega Drive (Sega, 1992).

AUCH auf Hand-
helds erschienen -
vereinzelt Action-
Adventures. Das
zeitaufwend
Genre konn!
Jjedoch in des
len Spielewel

of Zelda: Link's |
Awakening” [Game
Boy. siehe Bild un-
ten] verwohnt zwar
mit hervurragender
Spielbarkeit und
einer spannenden
Story - vielen: Fans
war es Jedcu:h zu i

muihseli durch
die H_anﬁ‘ﬁ%’ b
gunzen mit dr
vier Worte 3
Textkaster
khckerl Squa
vorbﬁdhches "Flnal
Fantasy Adventure”
erschien lelder nur
in Japan und l:lren
USA. "Wnncler!jug
versuchte erste
Schritte auf dem
Game Gear mit sei-
nem kunterbunten
Maskenball in "Wan-
derboy in Dragon's
Trap’. Statt mach-
tiger Ristungen
erspielt Ihr Verklgl‘
dungen: Mit dem
Orachengewand
speit Ibr zum
Beispiel Feuer und
hipft aber hDhE‘
Felsen.

Leider nur vier

Worte pro Tex
kasten: "Zelda” flir
den Game Boy.
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Segas
"Wonderboy"
wagt den
Schritt zum
Action-
Adventure in
"Wonderboy in
Monsteriand”
fiir das Master
System

Nintendos
"Legend of
Zelda” ver-

wohnt Aben-
teurer mit
Automapping
und einer
riesigen

Warren
binett ent-
wickelt das
ste Action- |
Adventure fiir
Atari 2600
Adventure”.

Atari verdffent-
licht "Sword-
quest Earth-
world” fir das
Atari 2600

Japan

"Landstalker”

Link fordert | fiir Mega Drive
Abenteurer in | schafft raumli-
"Zelda 3° mit | chen Eindruck
kompliziertem | dank isome-
Mehrebenen- | trischer 3D-
design | - Perspektive

In Japan de- |
bitiert die er-
st reinrassige
16-Bit-Konsolo,
das Mega Drive
von Sega,
7,

Ende des Jah-
res erscheint
das Super NES
in Japan
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Euer Ulrich!

NINTENDO

Suche Mitglieder fiir unseren N64-
Club. Monatliches Heft, Geschenk,
Cheat-Service und vieles mehr...
Infos gegen frankierten Riickum-
schlag bei:

Andreas Zischler, Angerhdhe 5,
95497 Goldkronach

Suche dringend Goldeneye. Tausche
gegen Blast Corps, Extreme-G,
Wave Race, Mario64, Lylat Wars mit
Rumble Pak, auch 2:1 (vielleicht
auch 3:1).

Tel. 039833/20242

(Marian, Mo-Fr ab 14 Uhr)

Achtung! Suche N64 + Sony PSX
+

Oie Spieleflaute im ersten
Quartal hat nicht nur die
Hersteller erfafit. auch bei den
Kleinanzeigen herrscht Ebbe —
so wenig wie diesen Monat sind
schon lange nicht mehr einge-
trudelt. Zum Blick stehen uns
zu Ostern einige Highlights wie
zum Beispiel die Import-Version von "Tekken 3" ins
Haus. Im dbrigen ist es zwar verstandlich. daf Ihr
in Eure Anzeigen so viel Text wie maglich rein-
stopfen waollt. lafit aber trotzdemn fuUr Leerzeichen
Kastchen frei. Ansonsten sind die Texte kaum
entzifferbar und es schleichen sich Fehler ein.

Suche moglichst giinstigen
Dataflash Game Buster. Verkaufe

Verkaufe Bomberman64 (jap) fiir
100 DM und Super Mario64 fiir 50
DM. PSX: Tomb Raider 30 DM,
Formel1 50 DM, Crash Bandicoot
(us) 100 DM, Alundra (us) 120 DM.
Martina Berenz, Waidmannstr. 6,
89233 Neu-Ulm

Verkaufe, tausche, kaufe Spiele und
Konsolen fiir alle mdglichen
Systeme. Kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen. Habe noch
Spiele fiir Oldie-Konsolen, z.B. PC-
Engine, Atari usw.

Tel. 089/1403732

Suche Import-Spiele fiir Ninten-
do64, z.B. Top Gear Rally usw.
Suche auch Spiele fiir Atari Jaguar.
Tel. 0761/8098282

Suche fiir Ego-Shooter (Playstation)
die passenden Mogelcodes.

Gunia, Kursdorfer Weg 2, 04205
Leipzig

SNES-Spiele nur komplett mit
Anleitung + Verpackung, nur PAL-
Versionen. Verk. Spiele fiir Game
Gear 18 DM, NES fiir 15 DM, Bei
SNES auch ganze Sammlungen an-
bieten.

Tel./Fax. 02841/44125 (Marianne)

Suche Nintendo64 und PSX-Konsole
mit oder ohne Spiele, aber auch ein-
zelne Spiele, alle Neuheiten wie z.B.
Monopoly, GTA, Cool Boarders2,
Power Soccer2, Nagano Olymics98
usw.

Tel. 030/4032714 (Andi, 18-22 Uhr)

LUCHE VERKAUFE

NINTENDO

Ni : Star Wars: Shadows of

. Tomb Raider2 mit L6 buch fir
95 DM. Alles in guten Zustand. Ich
biete Game-Buster-Codes fiir RE2
kostenfrei.

Tel. 06321/355633
(Mike, ab 18 Uhr)

EXOTEN

Suche Neo Geo (mdgl. Modul) + 2
Boards, AoF2, R. Army, NAM75, 3
CountB., Sidek.2, Samurai Sho-
down?2, Fatal Fury Special, M. Nat.
Tausch gegen MB-Vectrex + 5 Cass.
(ohne VP + Anl.) + ca. 200 DM
Keine Anrufe. Andreas Utz,
Ostendstr. 27, 74193 Schwaigern

mit Spielen. Suche auch i
Konsolen + Sammlungen + Zubehor
fiir SNES, NES, GB, Saturn + MD.
Tel. 0641/970424

Suche Final Fantasy2 (us) fiir SNES
und andere US-Rollenspiele und fiir
Game Boy Final Fantasy3. Biete gut!
Tel. 08033/1221

(Kai Gilttler, ab 15 Uhr)

Suche dringend Goldeneye. Tausche
gegen Blast Corps, Extreme-G,
Wave Race, Mario64, Lylat Wars mit
Rumble Pak, auch 2:1 (vielleicht
auch 3:1).

Tel. 039833/20242

(Marian, Mo-Fr ab 14 Uhr)

RLAYST

Suche Tauschpartner fiir
Playstation und N64 PAL-Spiele!
Habe und suche standig aktuelle
PAL-Spiele. Tausche stdndig!

Tel. 07354/1487 (Stefan, ab 17 Uhr)

Suche Spiele fiir Sony Playstation +
N64, auch Sammlungen mit
Konsole. Suche auch Turbo Duo
oder SNES (US-Version).

Tel. 04774/991104 (Rainer)

Suche Sony PSX mit Spielen. Suche
auch Konsolen + Sammlungen +
Neuheiten fiir N64, SNES, NES, GB
usw. Suche ganz besonders fiir
SNES: Super Bomberman4. Bitte
meldet Euch.

Tel. 0641/970424 (Kirsten)

Suche Sega Nomad und Lynx1
& 1 oder Lynx2-Konsole. Suche fol-
»y gende Games: Shanghai, Ram-
& part, Stun Runner (alle Lynx).
Tel. 02355/400119 (Falko).
E-Mail: 5760270@skyper.de
(nur 80 Zeichen)

OLDIES

Suche diverse Automatenplatinen:
Rock‘n Rope, Gyruss, Lady Bug,

the Empire fiir ca. 100 DM, tausche
auch gegen Super Mario Allstars fiir
das Super-NES.

Frank Meyer, Ahornallee 2, 02708
Lobau

SNES mit 19 Spielen, darunter:
Starwing, Super Mario Kart, Super
Mario Paint mit Maus, Super Game
Boy mit 2 Spielen. Alles in Top-
Zustand fiir 540 DM. Alle Spiele
auch einzeln verkduflich.

Stephan Radlinger, Stefan-Meier-
Str. 102, 79104 Freiburg.

N64-Spiele: Blastdozer (jap) 80 DM,
Pilotwings (us) 70 DM, Yoshi's
Story (jap) 120 DM, Bomberman
(jap) 80 DM.

Tel. 06731/45790

SNES-Spiele PAL: Lufia,
Terranigma, Humans, Secret of
Evermore, Illusion of Time, Mystic
Quest, Breath of Fire2, Equinox,
Lagoon, Young Merlin, Shadowrun
usw., 17 Spiele fiir 550 DM oder
einzeln.

Tel. 07364/6594

Donkey Kong, Pac-Man, T
Donkey Kong3, Mario Bros., Jr. Pac-
Man, Carnival, Twin Cobra, Jungle
King, Pepper2, Time Pilot2.

Tel. 089/6902988

SONSTIGES

Tausche, kaufe und verkaufe jp/us
N64-Spiele, kein PAL. Auch ganze
Konsolenbestande. Verkaufe fiir PS
Pro Wrestling, Fade to Black, Tomb
Raider, RE1, Alien, NHL fiir 50 DM
pro Stiick, zusammen 240 DM.

Tel. 0177/5035711

Suche guterhaltene Playstation
oder N64 mit Spielen sowie Super
Nintendo, Mega Drive, Game Boy,
Saturn, Game Gear, NES mit
Spielen! Kaufe auch Spiele und
Zubehor einzeln. Ruft an oder faxt!

Tel./Fax. 05658/924962

Verkaufe japanisches N64 mit
Controller, Preis nach Vereinbarung.
Tel. 02131/949066

Super Mario64 fiir Nintendo64 fiir
60 DM, verkaufe auch Game Boy +
Portable Carry All + Tetris +
Verbindungskabel fir 50 DM. Suche
Memory Card fiir N64 fiir 20 DM.
Tel. 05522/74290 (Harun)

SNES + 2 Joypads und 8 Spielen
wie: Fifa96, Lemmings2, Jurassic
Park und viele andere fiir nur 200
DM VHB (alles ohne Verpackung).
Tel. 04638/898619
(David, ab 17 Uhr)

Verkaufe N64 + 4 Joypads + Cruisin
USA + Starfox + Mario + Mario Kart
+ Turok + Diddy Kong usw.

Tel. 0991/4306 (Stefan) .+

Verkaufe N64 mit 1 Pad, 1
Padverlangerung, 1 Memory Card, 1
Rumble Pack, 5 Spiele (Fifa98,
Super Mario, Mario Kart, Diddy
Kong Racing, Lamborghini64). NP
1040 DM, VB 550 DM.

Tel. 030/9359153 (Alex)

N64-Konsole (dt.), 2. Pad
(schwarz), Memory Card, Spiele:
Turok, Star Wars, Super Mario,
Pilotwings, Super Mario Kart, alles
ca. 1/2 Jahr alt, FP: 700 DM, nur
komplett!

Tel. 07665/3424

N64 Multinorm us/jp/dt + RGB-
Umbau + Stromwandler + 3 Spiele
wie z.B. Yoshi's Story (jp), Mario
Kart (jp) usw. fiir 600 DM inklusive
Porto + Verpackung.

Tel. 02644/1376

(Markus, ab 18 Uhr)

Wizardry5, Drakkhen, Might &
Magic2, Populous, Syndicate, Lord
of Darkness, Donkey Kong Country,
Megaman X, alle fiir SNES. Preis
VHS. 200 Spielezeitungen 199 DM.
Tel. 07143/28211 (ab 13 Uhr)

Ich verkaufe Wave Race fiir 80 DM
und Blast Corps fiir 100 DM und
Goldeneye fiir 110 DM. Alle Spiele
gut erhalten.

Tel. 04181/34489

N64 + 3 Pads + S-VHS-Kabel + 5
Spiele (Mario, Wave Race, ISS,
Goldeneye, Lylat Wars + Rumble
Pack), alles PAL, noch Garantie,
Top-Zustand fiir 699 DM inkl.
Versand.

Tel. 030/2423696 (Matthias)

Multinorm-SNES + Actraiser2 (us) +
Super Probotector (D) + RGB-Kabel
fiir 100 DM, tausche auch gegen
Goldeneye oder Blast Corps.

N64-Spiele: Mario Kart 45 DM,
Lylat Wars 50 DM, Diddy Kong
Racing 55 DM.

Tel. 0761/891038

Tel. 0177/4036910

Kaufe: A-Train (PAL) deutsch,
Ballergames + Knobelgames. Zahle
Héchstpreise. Peter Wenzel,
Bahnhofstr. 1, 38364 Schdningen

Suche umgebaute PSX + 2 Pads +
Memory Card bis 180 DM. Tausche
N64-Spiele: Habe Turok,
Bomberman, Pilotwings, Mario.
Suche auch Soundtracks oder tau-
sche gegen Turok-Soundtrack.

Tel. 06031/680548 (ab 17 Uhr)

Obwohl Bameboy. Lynx und
.4 Game Gear weit GOberlegen.
4 wurde Segas 16-Bit-Handheld
Nomad nie offiziell in Europa
vertrieben: Dank Mega-DOrive-
E’E Kompatihbilitat stand bereits

Z P Veroffentlichung 1995 ei-
ne gewaltige Software-Bibliothek
zur Verfugung: Zusatzlich besitzt

der Nomad Anschltsse far Fernseher. Netzteil und ein zweites |

Joypad. In den USA hielt sich der Erfolg in Brenzen - nicht zu-
letzt deshalb. weil das hervorragende LCD-Display einen
Secherspack Batterien in drei Stunden verschlang. Aufierdem
war der Preis knapp doppelt so hoch wie der des Mega Drive —
fur die meisten US-Spielefans zu teuer.

Verkaufe fiir N64: Extreme-G,
Fifa98, Shadows of the Empire,
Super Mario Kart64. Fir PS:
Nagano98, Fifa98, MDK, V-Rally.
Suche fiir N64: Nagano98, Mace...
und fiir PS: Bushido Blade,
Alundra... Preis VB.

Tel. 0551/68364 (ab 17 Uhr)

N64 (ohne Verpackung) + 2
Joypads (schwarz/grau), Super
Mario64, Lylat Wars, Priigeispiel
(alles nagelneu), Wave Race (ohne
Verpackung) und als Bonus PSX-
Demo-CDs + Zeitschriften fiir 599
DM (neu 800 DM)! Tel. |
039267/9180 (Christof) === =




Super-Spiele, Super-Preise: Mariob4
60 DM, Turok 70 DM, Wave Race64
65 DM, Priigelspiel 75 DM,
Extreme-G 100 DM. Suche
Goldeneye, Warcraft2 (PS), Blast
Corps. Versand per NN!

Tel. 08421/6360 (Tobias, ab 17 Uhr)

Resident Evil2 (85 DM), Gran
Turismo (jp, 90 DM), Final Fantasy
Tactics (us, 85 DM), Tekken3 (jp,
105 DM), Final Fantasy7 (us, 70
DM), Alien Trilogy (us, 25 DM),
Toshinden1+2 (jp, je 25 DM).

Tel. 02064/12201

E o SEGA )
Saturn PAL - dt, jp und US-CDs ab-
spielbar - mit 1 analogen & 1 nor-
malen Pad, RF-Unit, 11 Spiele wie
Dead or Alive, F. Vipers, Sega Rally,
Nights, Tomb Raider usw.

Tel. 0231/513581
(Maurice, 15-20 Uhr)

PS-Spiele: X-Com2 40 DM,
Suikoden 30 DM, Tekken2 40 DM,
DAS-Rollenspiel: Basis-Box 30 DM,
2 Erweiterungsboxen 30-50 DM,
Lexikon iiber Aventurien 70 DM und
ein Waffenbuch 20 DM.

Tel. 07145/7696

Verkaufe: Resident Evil2 (us), Star
Wars: Masters of Teras Kasi (us),
Raytracers, Bugriders, Cyberbots,
Tomb Raider2 (us), Final Fantasy
Tactics, Alundra, Formel1 ‘97,
Bomberman World, Gex, Bushido
Blade.

Tel. 0251/212846

Verkaufe und tausche Tomb
Raider2, Myst, The Need for Speed,
Iron & Blood, Cyberia, Adidas Power
Soccer, Blood Omen - Legacy of
Kain, SimCity2000 je 60 DM.

Udo Klein, Blumenstr. 20, 52531
Ubach-Palenberg

WCW vs. the World fir PSX,
SimCity2000 (+ Memory Card fiir 80
DM) fiir je 60 DM. Formeld fiir 45
DM (alle Top-Zustand).

Tel. 037325/91246

Verkaufe PSX-Spiele: Crash
Bandicoot2 60 DM, V-Rally 50 DM,
Vergessene Welt 50 DM und
Nascar98 60 DM.

Tel. 0172/8769672

(Maik, ab 16 Uhr)

Verkaufe |apan|sche Sammlerstucke

Wow! Verkaufe 19 Top Saturn- und
PS-Spiele, z.B. VF2, Holy Ark,
Dragon Force, Priigelspiele, Iron
Storm (us), Vandal Hearts, Persona
(us) + Virtua Stick + 2 Pads + 6-
Player-Ad. + Gamebuster, alles 1A.
Tel. 07251/61257

Phantasy Star2 + Karte + Hintbook
auch 3 und 4; Shining in the
Darkness, Shining Force, Splatter-
house2 (Namco!), Aladdin, Royal
Rumble, Beavis & Butthead, MD + 2
Joypads ab 20 DM. Auch Anime!
Tel. 06322/981833

(Johann, ab 17 Uhr)

Billiges gebrauchtes Saturn-
Startset: Konsole + 2 Pads +
Analog-Pad, Nights, Destruction
Derby, Madden98, Mystaria, WSB,
Game Buster + Extreme-G fiir N64.
Knallhart kalkuliert will ich fiir alles
zusammen nur sagenhafte 550 DM.
Tel. 0172/6231590

Verkaufe, tausche, kaufe Spiele +
Konsolen fiir Sega Saturn,
Nintendo64 und Super Nintendo.
Suche Importe fiir Saturn, Sega
Saturn Konsole fiir 100 DM zu ver-
kaufen. Tel/Fax. 05561/982042
(Thomas, ab 16 Uhr)

PLAYST ION )

Baphomets Fluch2 80 DM, Resident
Evil 50 DM, Time Crisis + Gun 110
DM, Die Stadt der verlorenen Kinder
50 DM, Lone Soldier 40 DM, Fifa98
70 DM, Toshinden2 (jp) 40 DM,
DD2 (us) 40 DM, Playstation +
Umbau + RGB 300 DM.

Tel. 089/54662716

wie Pfer :

Adventures, Mu|t|rned|a etc. Llste
unter Tel. 0931/3535300 oder

Fax. 0931/3535302

Spiele zu verkaufen: Tekken2,
Spider, Crash  Bandicootl,
Coolboarders1, Total NBA97,
Wipeout2097, Pandemoniumi,
Oddworld, Command & Conquerd,
Gunship, Worms1, Hercules, Wing
Commander3+4, Broken Sword1
(50 bis 60 DM).

Tel. 06221/168685

Crash Bandicoot2 (75 DM),
Disruptor 40 DM, zusammen 100
DM, wie neu.

Tel. 02602/8733

50 DM: Croc, Transport Tycoon,
A-Train, Harcored4x4; 40 DM:
Pandemonium, Destr. Derby2,
Jumping Flash2, Bust-a-Move2,
True Pinball; 30 DM: Magic Carpet,
Rayman, Mickey Mouse, jeweils
inkl. Porto, alle 12 Spiele 399 DM.
Tel. 0172/8870623

Verkaufe fiir Playstation: Tunnel B1
(PAL) 30 DM, NHL97 (us) 25 DM,
Williams Arcade’s Greatest Hits (us)
25 DM, zusammen 70 DM.

Tel. 08233/92303

Baphomets Fluch2 + Risiko je 50
DM, Memory Card 20 DM.
Tel. 05631/4696 (Diana)

Tekken und Worms je 30 DM,
Porsche Challenge und Crash
Bandicoot je 40 DM, alles PAL.
Verkaufe PC Games von 10/95 bis
01/97 fiir 30 DM.

Tel. 07042/979159 (ab 16 Uhr)

Achtung! Verkaufe’  blaue
Entwicklerplaystation, spielt alle CDs
ab. Sehr gute Verarbeitung, mit zu-
sétzlichem S-VHS-AnschluB, Top-
Bild, gegen Gebot.

Tel. 06145/32302 .

Verkaufe und tausche Warhawk, 3D-
Lemmings, Shooter, Battle Arena
Toshinden2, X-Com, D, Ridge
Racer, Wing Com.3, C&C je 50 DM.
Udo Klein, Blumenstr. 20, 52531
Ubach-Palenberg
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Verkaufe Playstation mit 5 Spielen
(z.B. V-Rally, ISS Pro) und 2
Controllern. Verkaufe auch SNES
mit 8 Spielen, 2 Controllern und
Super Game Boy. Verkaufe beides
sehr giinstig

Tel. 07154/23451

Verkaufe! Resident Evil, Final
Fantasy7, F1 ‘97, Adidas Power
Soccer, ISS Pro, Soul Blade, NHL98,
Alien Trilogy, alles PAL, alle Games
nur 200 DM.

Tel. 02803/800983 (ab 15 Uhr)

PS-Spiele: Final Fantasy7 mit
Komplettlosung 100 DM, NHL98 60
DM.

Tel. 07145/7696

Playstation (4 Monate alt) mit 1 Pad
+ 3 Spielen: Formel1 ‘97, Tomb
Raider2, Face Off + Memory Card
(alle Levels von TR2) 550 DM

Tel. 02620/950507 (ab 18 Uhr)

Toshinden3, Darius Gaiden, Croc,
Tomb Raider2, One, Frogger,
NHL98, Grand Theft Auto, Jet

Moto2, Rosco McQueen.
Komplettliste von:
Mario  Schikos, Mariahilfestr.

161/50, A-1150 Wien

Umsténdehalber abzugeben: Sega
Saturn + Adapter + 6 Top-Splele und
Sony PSX + Memory Card + 3 Spiele
(z.B. Castlevania). Preise sind
Verhandlungssache.

Tel. 09443/905705 ( lan)

PSX + 2 Pads + MadCatz Lenkrad +
Memory Card + Scart-Kabel + Rapid
Racer + Ego-Shooter + Formel1 +
Crash Bandicoot1 + Magazine inkl.
Demo-CDs, komplett im Top-
Zustand 599.99 DM.

Tel. 0791/55347

Biohazard DC 80 DM, Blohazard2
100 DM, Res. Evil DC (us) 80 DM,
Resident Evil2 (us) 100 DM. Saturn
Biohazard 80 DM.
Tel. 0177/3238772

Spiele: Prilgelspiel, Street Fighter
Alpha, 2Xtreme, Blazing Dragon,
Casper (alle Spiele 50-60 DM).
Special: Tomb Raider1 mit offiziel-
lem Komplettlosungsbuch 80 DM.
Tel. 06221/168685 (Chris)

Verkaufe: Soul Blade, Warcraft2 fiir
je 40-50 DM, Castlevania fiir 50 DM,
Suikoden fiir 30 DM, Baphomets
Fluch? fiir 45 DM. Suche auBerdem:
Tomb Raider2.

Telefon. 035201/70869 (Hannes)

PSX-Games: Porsche Challenge 50
DM, Fighting Force (neu) 60 DM,
Baphomets Fluch + Losung 50 DM,
Destruction Derby2 (neu) 50 DM,
neues MadCatz-Lenkrad + Pedale fiir
75 DM, auf Anfrage auch
Zeitschriften.

Tel. 039267/9180

554

Die Spezialitat des 16-Bit-
Systems Neo Geo sind spie-
i lerisch ausgefeilte 20-Pri-
4 gelelen wie "Samurai Sho-
down" und "King of Fighters".
die Ihre 32-Bit-Umsetzungen
g melst In den Schatten stel-
len. 1990 erschien die Heimausgabe
mit zur Spielhalle identischer Tech-
nik, war jedoch wegen der mehrere

hundert Mark teuren Spielmodule nur ein Fall fur zahlungskraf-
tige Intensiv-Bambler. Erst 1994 veroffentlichte SNK das Neo
Geo CO [Bild] mit eingebautem, aber durch Single-Speed-
Technik langsamem CO-Laufwerk und machte es damit for die
breite Masse erschwinglich — zu spat!

andere Kon-
solen & Exoten

gs GmbH ¢ Kleinanzeigen ¢ Wallbergstr. 10 ¢ 86415 Mering

s U c H E. .Nintendu .sega .Playslalion
.Sega .Playslahon

andere Kon-
solen & Exoten

Oldies &
Klassiker

. Sonstiges

PSX mit 10 Spielen, z.B. Command §
& Conquer1+2, Warcraft2, Memory
Card, 2 Pads und 9 Demo-CDs fiir
800 DM.

Tel. 035843/20510

EXOTEN

Verkaufe Neo Geo 50/60 Hz + 2
Joyboards + Memory Card + 6
Module fiir 650 DM VHB. Suche fiir
SNES R-Type3, F-Zero, RnR Racing,
Rendering Ranger, Biometal, alle
us/jp. AuBerdem CDX Adapter + 6-
Button-Pad fiir MD.

Tel. 089/57969370 (Chris)

Aufpassen! Neo Geo CD + 2 |
. Pads + 5 Spiele VB 550 DM,
22300 + 5 Spiele VB 250 DM,

Jaguar + 2 Pads + 3 Spiele VB
70 DM, Virtual Boy + 2 Spiele VB
190 DM, verkaufe auch standig neue
und alte Spiele fiir PSX (NTSC +
PAL), Saturn, SNES und Nintendo64
(NTSC).
Tel. 04941/63794 (ab 20 Uhr)
3D0, Jaguar, Mega Dnve/SZX/CD
Master System, Saturn, PSX, SNES,
NES, CBS, Intellivision, Atari ST,
Spiele und Zubehdr zu verkaufen.
Suche Mega CD1.
Tel./Fax. 030/6258637
Ca. 35 PC- Englne Hu Cards uS/Jp y
Top-Titel z.B. Bonk2, Galaga88,
Gunhed, Nectaris. AuBerdem Final
Fantasy3 Game Boy fiir 150 DM,
Lynx + Netzteil + 4 Games, z.B. Blue
Lightning fiir 250 DM.
Tel. 0521/1368166

OLDIES

Verkaufe und tausche Playstation,
N64 und Game-Boy-Spiele ab 35
DM, wie z.B. Hercules, Fifa98, Final
Fantasy7, Baphomets Fluch2,
Maximum Force, Ego-Shooter,
Monopoly, Risiko usw.

Tel. 030/4032714

Vectrex mit Originalverpackung,
Anleitung, 2 Overlays, Spiele fiir 250
DM VHB! Spiele ab 5 DM fiir fast
alle Systeme!

Tel. 0781/1664 (Daniel)

ONSTIGES

FF7-Spieler aufgepaBt: Verkaufe
vollstandigen  Speicher (alle
Substanzen, Limits, 2 Gold-
Chocobos, einfach alles)! Ruby-
Emerald Weapons, kein Problem!
Fiir 15 DM bei:

Oli Kratzschmar, Radaustr. 5d,
86199 Augsburg

5

Oldies & :
Klassiker . Sonstiges
Private Klein-
anzeige:
Maximal 5 Zeilen

mit je 40

L OO OO OO OO OO OO0 )0 e,

L OO0 OO 00000100000 e

O OO OO0 OO OO OO0 00 seemersen

O OO OO0 OO0 OO0 OO O OO0 000

Bei Angeboten:
Ich bestétige, daB ich

alle Rechte an den
angebotenen Sachen

Ort

Name, Vorname StraBe, Nr. PLZ, Ort
Datum Unterschrift
Bitte beachtet bei allen Kauf- oder \ foll : * Klei igen ohne A sowie A

ausaefiillt und unterschriehen sein o Nar \iarlan veriffantlicht keina Anzainan dia anf dan Handal mit Daihln

ACRIALY

besitze.

unter Postlagernummer werden mcht veroffentlicht. « Euer Auftrag muB komplett




HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME?
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG
e VIANIAC-KNDW-HODW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Wiogein'

enn Bosewichte und Mechbos-

se selbst unter eisernem Dauer-

feuer nicht kapitulieren, greifen
Videospieler zur Geheimwaffe: Mit dem
"Game Buster" (90 Mark) und den Codes
aus der MANIAC verpaft Thr Eurem Hel-
den unbegrenzt Energie, Zeit oder Muni-
tion. Das Prinzip ist einfach: Der Mogel-
Code besteht aus einer achtstelligen
Speicheradresse und einer vierstelligen
Zahl (z.B. "801FCBED-0063"), die der
Game Buster laufend in den Speicher
schreibt. So bleibt Eure Lebenszahl auch
nach dem Ableben immer auf dem glei-
chen Stand.
Wihrend N64-Besitzer auf
Codes in der Fachpresse
angewiesen sind (die Chip-
karten werden voraussichtlich nicht
erscheinen), konnen Saturn- und
Playstation-Besitzer eigene Codes erstel-
len: Hierfiir benétigt Thr einen normalen
PC sowie Dataflashs "Comms Link Pro™-
Steckkarte (Bild oben, 90 Mark). Die
Installation ist in finf Minuten erledigt:
PC aufschrauben, Karte in einen freien
Slot stecken und PC wieder zuschrauben
— fertig! Das mitgelieferte Kabel verbin-
det PC mit Game Buster und schon
steht der Spiele-Manipulation nichts
mehr im Weg.
Der erste Schritt ist das Erstellen eigener
Mogel-Codes. Wer bereits ein "Action
Replay” fiir Mega Drive oder Super Nin-
tendo besitzt, kennt die Prozedur: Thr
zockt Euer Lieblingsspiel kurz an, bis die
Leben, der Energiebalken oder dhnliches
auf dem Bildschirm erscheint. Uber die
mitgelieferte PC-Software beginnt Thr mit
der Suche: Via Tastendruck hilt das
Spiel eine Minute inne, und der PC
"merkt” sich den kompletten Playstation-
Speicher. Anschlieend spielt Thr weiter
und startet die Suche bei jeder Verin-
derung der Lebenszahl erneut. Hierbei
konnt Thr nur angeben, ob sich die Zahl
vergroert oder verkleinert hat, eine ge-
naue Eingabe wie beim 16 Bit-"Action
Replay” ist nicht moglich. Der PC ver-

PLAYSTATION ACKLON REPLAY COMMS SUPPORT PRCKAGE V1.

[ Nur fiir Programmierer:

Mit dem Disassembler Uibersetzt hr den
Maschinencode in verstandliche Befehle.

selbst Codes
erstellen

Speicher- &
Spielstand-
editor

(De-)
Aktivieren
von Codes im
Spiel

Ober Schalter
am Modul

gleicht die Speicherinhalte und filtert alle
relevanten Speicheradressen heraus.
Nach mehreren Durchgingen bleiben
drei bis vier Codes tibrig, die
Thr ausprobiert und so den
richtigen ermittelt.

Wem unbegrenzte Leben zu langwei-
lig sind, iibernimmt diesen Code in den
Hex-Editor: Hiermit bearbeitet Thr den
RAM-Speicher Eurer Konsole. Schreibt
Thr eine Zahl in die herausgefundene
Adresse, verindert Ihr die Anzahl Eurer
Leben. Mit der eingebauten Such-Funk-
tion durchstobert Thr den Speicher nach
Texten wie z.B. Namen in Highscore-
Listen und tragt Euch anschlieBend
selbst ins Spiel ein. Mit etwas Gliick fin-
det Thr via Hex-Editor auch Pagworter
und Cheatcodes; die sich ebenfalls im
Speicher verstecken. Heimprogrammie-
rer haben mit dem Disassembler oben-
drein die Gewalt iiber den kompletten
Maschinencode: Das niitzliche Utensil
tibersetzt die Speicherinhalte in verstind-

Ober c ms Link Pro
~ fir PC (90 Mark)

Ober Comms Link Pro
tilr PC (90 Mark)

Uber Comms Link Pro
fiir PC (90 Mark)

Uber Schalter
am Modul

Nicht maglich

liche Befehle. Neben
Speicher- und Lade-
Option macht der
Spielstandeditor das
Schummelpaket kom-
plett: Per Tastendruck
lest Thr die Spielstinde
im ersten Memory-
Card-Schacht aus und
verindert via Hex-
Editor den Inhalt.
Vorher solltet Thr eine Sicherheitskopie
Eures Spielstandes anlegen: Viele Spiele
arbeiten mit Priifsummen, um Manipu-
lationen zu verhindern.

Einige Spiele wehren sich mit Schutz-
mechanismen gegen den Game Buster,
indem sie tiberpriifen, ob sich bei einem
Lebensverlust die Lebenszahl wirklich
verringert hat. In solchen Fillen bleibt
das Spiel an der entsprechenden Stelle
stehen. No4- und Playstation-Game
Buster besitzen hierfiir einen Schalter,
mit dem Ihr die Codes deaktiviert. oe

Wer einen
Playstation-
Spielstand verse-
hentlich I8scht,

hat noch eine
Chance: Driickt
sofort nach dem
Léschen gleich-
zeitig alle vier
L/R-Taster und
Euer Spielstand
kehrt wieder
zuriick.

von 0 bis 255 direkt in den Playstation-Speicher. Wer experimentieren mochte, verewigt
z.B. seinen Namen in Spiel oder Highscore-Liste (siehe rechts, "Tekken 2”).

[ Nitzliches Utensil firr einmalige Manipulationen: Mit dem "Hex-Editor” schreibt Ihr Zahlen




Freunde von T = ?
Action-Adven-

tures und GDLDEN EYE
Rollenspielen Mehr Spielfiguren: Patrick Donauer aus r 14
erhalten Weilerbach und Sascha Skulel aus Herhitzheim )
diesen Monat verraten Euch. wie Ihr im Mehrspieler-Modus

i
ausgiebig Un- : Il neue Charaktere anwahlen konnt. Hierfor i
terstitzung: muft Ihr jedoch schon die ersten 33 erspielt haben. - Ly

Unsere Players Guides zu Geht im Mehrspieler-Modus auf die letzte Person und i
"Diablo”. "Alundra” und "Resi- drickt die folgende Kombination., wobei lhr die L/R- dl |
dent Evil 2" sollten allen Tasten lange gedrickt halten maBt, die folgenden iig!
Abenteurern auf die Springe Tasten etwa zwel Sekunden. J
helfen. "Castlevania“-Tips &
habt Ihr auch fleiflig ringe- L + R gedrickt halten. C<= driicken E ﬁ
sandt: Unter den vielen L gedrackt halten, C4 dricken |

selbstgemalten Karten habe L + R gedrickt halten. <= driicken
{ich mir Carsten Glasers kom- L gedrickt halten. = dricken
. pakte Variante ausgesucht. ] R gedrickt halten, ¥ dricken
Allen anderen trotzdem ein L + R gedrickt halten, C< driicken
herzliches Dankeschon. L gedrickt halten, C4 driicken
Viel Spaf beim Mogeln! 4 L+ R gedrickt halten. = driicken y
Ever Olli L + R gedrickt halten. C¥ driicken 1
L gedrickt halten, ¥ driicken

SHADDW MASTER Nun stehen Euch unter anderem die Programmierer., q

Alle Waffen: Alexander ein Biker und ein Terrorist zur Verfligung.
Tuske aus Ravensburg weiht e TR S il TS N !
T Euch in seinen Waffentrick
«%  ein, Geht im ersten Raum des

Anfangslevels durch die Tiir mit den PITFALI. 3[' GEX 3[': ENTER
zwei Monstern dahinter und tétet diese. Extraleben: Um ein paar THE GECKU |

Stellt Euch in den Raum der Monster und Extraleben einzusacken,
haltet folgende Tasten gedriickt: zockt Ihr zuerst die Demo-
R1I+R2+L1+12+@ version durch und speichert nicht mehr weiter? Mit unse-
Emcn Spielstand. Nun legt Ihr die Voll- ren Cheats seid Thr unbesieg-
version ein und nutzt unser Pawort: o " bar und habt alle Zeit der Welt.
GIVEMELIFE Geht im Spiel in den Pause-Modus und

haltet wihrend der Eingabe L2 oder R2
17 ) ’ 4h e gedriickt. Bei den "One Liners’- und
| '},:// THALTAES o
o SRR e
2 e 5 g

"Level Timer™-Cheats miit Ihr die
SELECT-Taste driicken.
kg

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkﬂrzungen entdeckt?

Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-

gédngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei k2
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 halten wir "Croc",
"Fighter’s Destiny" und "Abe’s Oddysee"
bereit! Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

TR WS

Thr kommt in Gex’ Abenteuer

Unendliche Leben

tt¥>AY

Unverwundbarkeit
P> A V> e

One Liners
Ae®t ¥

Rambling Gex
¥>tiverd

Cybermedia Verlag 2
Kennwort: TIPSTEUFEL Level Timer
Wallbergstr.10 + 86415 Mering G > A eAX




NHL BREAK-
AWAY ’'98

Cheatmenii: Un das

geheime Cheament frei-

' zuschalten, driickt Thr im

A Hauptment folgende Tasten:
CeC» Ce«C*»RR

Rotation: Thr mochtet Euren Spieler
ganz genau inspizieren? Driickt im
"Player Creation”-Menii die C-Tasten,
um Buren Schiitzling in alle Richtungen
zu drehen.

Platzverweis: Der Goalie der
CPU-Mannschaft steht Euch immer im
Weg? Mit unserem Trick schickt Thr ihn
auf die Strafbank: Beginnt das Spiel und
wechselt in den Pause-Modus. Nun
wihlt Thr die Option "Game Settings”,
dann "Controller Select” und wechselt
zum gegnerischen Team. Unter dem
Meniipunkt "Team Options” wihlt Ihr
"Pull Goalie”. Geht zu "Controller Select”
und wechselt wieder zu Eurer Mann-
schaft. Der CPU-Torhiiter sitzt nun auf
der Strafbank und Ihr habt freie Bahn!

WCW VS \WO

Gegnerische Moves:
Thr méchtet Euren Gegentiber
mit einem seiner eigenen
Moves verhohnen? Wartet bis
“Special” aufleuchtet, setzt einen harten
Griff an und driickt gleichzeitig A + B.

Geheimwrestler: Die geheimen
Kémpfer klingen sehr verlockend, Thr
seid jedoch zu faul zur Titeljagd? Geht
ins Optionsmenti und driickt:
RLAABBBRZ

Ihr kommt bei einer Mission
nicht weiter? Erik Hinze aus
Nauen verrit Euch seine
PaRworter.

PASSWORT
na

LEVEL

~NouvisiwN

LA A mar - . %
Geheimer FMV-Film: Um den versteckten Film
von "Virtua Fighter 2" zu bestaunen. mufit Ihr
erst Dural im Arcade-Modus auf der Schwierig-
keitsstufe "Expert” besiegen. Gleich nach seiner

Niederlage driickt Ihr folgende Tastenkombination:
X+Y+Z+ 4

T

Alternativklamotten: [hr wollt Euren Helden neue
Anziuge verpassen? DOrickt in der Charakterauswahl

einfach 4 + C oder 4 + A.

SNOWBOARD
KIDS

Wer bei "Snowboard Kids”
alle Stunts herausfinden
it B mochte, muR viel herum-

probieren. Wir haben Euch
die Specials zusammengestellt.

FELONY 11-97

Alle Wagen: Unm alle
Flitzer freizuschalten, gebt

g Thr unseren Code mit dem
«%. " zweiten Joypad ein. Wechselt in
den Modus-Auswahlbildschirm und hal-
tet A gedriickt. Driickt nun ganz schnell
R1 + L2 + R2 und laft nach einigen
Augenblicken wieder los (A weiterhin
driicken). Nun betitigt Ihr die folgenden
Tasten (gedriickt halten) und ein
Geridusch bestitigt den Cheat:

R2 +L2 +R1

ROCK’N’ROLL
RACING 2

Allen Straenrockern verrit
Christoph Husfeldt aus Stru-
venhiitten seine geheimen
Siegertricks.

Slash
A gedriickt halten, 4 ¥ 4
A gedriickt halten, < =

Jam
A gedriickt halten, ¥, 2 mal 360°-
Drehung mit dem Analogstick
A gedriickt halten, = = <« =

Linda
A gedriickt halten, ¢ ¥ 4 ¥

Tommy
A gedriickt halten, 4, 360°-Drehung
mit dem Analogstick, 4 gedriickt
halten, A loslassen

ISS 64

Hund: Thr wollt den
Schiedsrichter in einen Hund
=" W verwandeln? Andreas Karpf

" aus Pfeffingen weif, wie’s geht:
Gebt im Titelbild seine Kombination ein.
44V €e>«>AB

5

Miese Gegner: Habt [hr mehrmals
hintereinander ein Rennen erfolglos mit
“"Restart” von neuem begonnen, wechselt
Thr ins Soundmenti und dndert den
Track. Danach poltern Eure Gegentiber
wesentlich langsamer iiber die Piste.

Schatzkammer: [hr seid einer der
besten Fahrer, aber Eure Karre ist der
reinste Schrotthaufen? Mit Christophs
Cheat habt Thr unbegrenzt Geld! Wiihlt
als Piloten "Handsome Jack Bloodwheel”
und gebt anschliefend folgenden
Goldcode ein:

L2 + R2 gedriickt halten

c«e>>HH00

7.8~ F W -
Ihr wollt als Kind oder Eierkopf in den Ring stei-
gen? Kein Problem mit unseren Cheats:

Allstar-Team: Fir das Allstar-Team
gebt Thr im Titelbild die Tastenfolge ein:
£LALVLYL«R>R«R
=»RBA

o

Kostiimwechsel & Bighead-Modus:
Haltet L2 gedriickt und wahlt Euren Helden mit @ an

Kostiimwechsel & Kids-Modus:
Haltet R2 gedriickt und wahlt Euren Helden mit @ an

Nur Bighead-Modus:
Haltet L2 gedriickt und wahlt Euren Helden mit ¥ an

Nur Kids-Modus;:
Haltet R2 gedriickt und wahit Euren Helden mit ¥ an
B i) VN, TS S il o ST




TS RESIDENT EVIL 2

3 SPAWN

[ =

gy GOLDEN EYE

Ob massenweise Leben. einen gefullten Geldbeutel oder unbe-
grenzt Zeit - Via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere Game-
Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem Game Buster
von Dataflash erstellt.

A

O/ NS WNIEP

Claire-Codes: 8007F050 All Guns 80069653 0001
Health 800C7C42 00C8 8007F052 270F Bond Invisble 8006965A 0001
L1+L2 fur De0C623C 0005 DK Mode 8006965C 0001
Refresh 800C7C42 00C8 ) | Ememy Rockets 8006966C 0001
L1+a DOOC623C 0014 Fﬁi HER[S ADVENTURE F. Animation 8006966A 0001
fir Granaten 800CC930 FFO9 L Infinte Ammo 8006965B 0001
L1+ fur DOOC623C 0044| |[Health P1 800C4AEQ 0032 Invincible 80069652 0001
Granaten 800CC930 FFOA| [Strength P1 800C4AE4 0046 Line mode 80069657 0001
L2+A DOOC623C 0011 [Keys P1 800C4B3A 0009 No Radar 80069667 0001
Blowgun 800CC930 FFOC| |[Money P1 800C4AE8 0009 Paint Ball 8006965F 0001
L2+% far DO@C623C 0041 |Pandora P1  800C4B30 000A| [S. Animation 80069668 0001
Colt S.A.A. 800CC930 FFOD| [Bombs P1 800C4AFE/ 0014| [Tiny Bond 8006965E 0001
L2+m far DOOC623C 0081| [Health P2  80QC4B4A 0032 |[Tubro Mode 80069668 0001
Spark Shot 800CC930@ FFOE| |Strength P2 800C4B4E 0046| |2XGrenade 8006966E 0001
R2+Aa fir DPOC623C @012 [Money P2  800C4B52 0009| [2XKnifes 80069671 0001
Submachine 800CC930 FFOF| |Keys P2 800C4BA4 0001 2XLaser 80069672 0001
R2+% fir DOOC623C 0042 2XRC-P90 8006966F 0001
Raketen 800CC930@ FF11 2XRockets 8006966D 0001
R2+m fur Do@C623 C00O82 SAN FRANCIS[U RUS 2XThrowing 80069670 0001
Gatling Gun 800CC93 OFF12 FFEKT CODE Magnum 80069661 0001
Leon-Codes: Alcatraz 88100050 0006/ |Laser 80069662 0001
Health 300C7E7A 00C8| [Stop Timer 800F4090 0001 [Gold PP7 80069663 0001
800C7F3C 0000| [Kein ”"Abort” 800F4078 0001 [Silver PP7 80069664 0001

10 Items 300CC9EC 0001| [Texturen 800F3DA0 0001
Taste = DOOC646C 0003| [Clones 800F3F88 0001 wmwmn
Abspann 80Q0OE3A4 4ACS8| [Car Control 800F4050 0001| NAGAND ULYMPICS
Racoon City- D@OCC94A 0002| |Resurrect 800F4080 0001 NgFFEKT CODE
Abkilirzung 300CC94A 001D| [Down Modus 800F4061 0001| [Stamina 81138400 447A
Lederjacke 300CC958 QOQA| [Gravitationl 8QOF3D91 0000 81138404 447A
RPD-Cap 300CC958 0008| |Gravitation2 80QF3D91 0002 Startie 81137886 0000
Tufu-Outfit 300CC958 000D| |Gravitation3 8QOF3D91 0001| [Timer Reset

CASTLEVANIA

Eg:;:l Diesen Monat stammt der stand, Spei-

Fligel Profitip von Vampir cherpunkt, Schalter

Zauberstab Experte Carsten Glaser aus  und Endgegner entgehen

Brosche . X . q S et e ot o

BUch Chemnitz: Mit seiner selbstge Viel Spa8 im Kampf mit dem fiirchter-

Wolfsmedaille
gelb

Mantel 1lila
Teufelzauber
Meerjungfrau
Nebelmedaille
blau
Mantel
Vampir-
medaille rot
Engelzauber
Teleport zu
Nightmare
Zauberstiefel
Schwertzauber
Vampir-
medaille gelb
Schdadelzauber
Nebelmedaille
lila
Wolfsmedaille
grin
Wolfsmedaille
blau
Vampirzauber
Vampirme-
daille orange
Abandoned Pit
to Catacomb
Bonusschalter
Rogal Chapel
Schalter fur
N 27
Endgegner

S Speicherpunkt

rot
16
L7
18
19
20

21
22

23
24

25
26

227,
28

2
30

m

Aufzugschalter

malten Schlofkarte sollte Euch im
"Castlevania”™Anwesen kein Gegen

lichen Dracula und seinen untoten

Schergen! oe

Unser profi-

tip gibt Euch die
Chanse, kurze
Losungshilfen, ]
Levelkarten und
Item-Listen un-

bonnin.

ter's Volk zu brin=
gen: Habt lhr zum

Beispiel alle ge-
heimen Aufruf-
Substanzen in

"Final Fantasy 7 ” |

oder die Charak-
ter-ltems von
"Suikoden” ge-
N funden,
schickt uns
Eure Listen!

Listen oder

Karten werden

wir in dieser
Rubrik jedoch

Unvolistandige

nicht verdffentli-

chen.

3

owimnat 1

b, .

-
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Wer die mittelalterliche Welt

von Alundra durchstébert,

& stoRt schon in den ersten

#% " Dungeons auf knackige Ritsel.

Damit Ihr auf dem Weg zu Melzas

nicht den Mut verliert, helfen wir Euch mit

unserem dreiteiligen Players Guide beim

Kampf gegen den bosen Didmon. oe

Vorgeschichte: Sttt einer end-
losen Animation zuzuschauen spielt [hr
die Vorgeschichte selbst. Thr beginnt in
Eurer Kajtite auf dem stolzen Zweimaster
von Captain Merrick: Sucht den Captain,
der iiber einer Seekarte tiftelt und redet
anschlieend mit den Matrosen im Raum
neben Eurer Koje. Danach besucht Thr
wieder Marrick, der am Steuer einen
neuen Kurs einschligt. Sprecht mit den
anderen Matrosen und legt Euch schla-

. fen. Lars erscheint Euch im Traum, bis

Euch ein wiister Sturm jih aus den
Triumen reift. Durch die Tiire konnt Thr
nicht aufs Deck, klettert durch den Spalt
ins Zimmer links.

Das Dorf Inoa: Nachdem Euch die
Stromung an den Strand von Inoa ge-
spuilt hat, trigt Euch der Schmied Jess in
sein Haus. Das Buch neben Eurem Bett
konnt Thr jederzeit zum Speichern des
Spielstands nutzen. Geht die Treppe
nach unten und sprecht mit Jess, an-
schlieBend vor der Haustiire mit Sybill.
Geht nach Westen in das Haus links ne-
ben der Hundehiitte und redet mit dem
kranken Wendell und seinen Freunden.
Wendell schickt Euch zu Septimus im
Haus links oben. Dieser erzihlt Euch,
daR Thr Wendell nur mit dem Buch von
Elna retten konnt, das im diisteren Tarn-
Anwesen liegt.

Affenbande: Im Tarn-Anwesen an-

gekommen greift Euch sofort eine Bande
wiister Affen an. Melzas erscheint in der
Eingangshalle und verschlieft die Tiren.
Totet die Affen, um die Tiiren zu 6ffnen.

Geht durch die mittlere Tiire, kimpft
dort mit den Affen — Thr bekommt einen
Krafttrunk. Geht nun zuriick und holt

_Euch tiber die Treppe rechts die

Heilkr#uter. Bewegt Euch in den Gang
zwischen Eingangshalle und den linken
Treppen: Driickt den Schalter und geht
iiber die geheime Treppe nach unten.
Totet die beiden Schleimhaufen und
rennt unter den fallenden Felsen durch.
Thr kommt an zwei Schalter, sie miissen
beide nach rechts zeigen. Nach den Mor-
gensternfallen krallt Ihr Euch die Krauter
in der Kiste und riickt die vier Fisser auf
die Schalter. Geht in den nichsten Raum
und pliindert die Kisten. Nehmt die
Treppe rechts und driickt den Schalter
im niichten Abschnitt so oft, bis sich die
mittlere Tiire 6ffnet. Dahinter stibitzt Thr
die Kriuter. Geht zuriick und offnet die
rechte Tiir: Hiipft auf die vier Schalter
und holt Euch den Schliissel in der Kiste.
Nehmt die Leiter links oben und krallt
Euch den ersten Energickristall! Durch
die Tiir kommt Ihr wieder in die
Eingangshalle. Die Treppe links fiihrt
Euch zu einem verschlossenen Raum, in
dem Gold, Kriuter und das Buch von
Elena warten.

Wendells Alptraum: Zuriick in
Inoa sprecht Ihr mit Wendell und seinen
Kumpanen — beamt Euch mit dem Buch
in seinen Alptraum. Driickt der Reihe
nach alle Schalter und vergeft nicht die
Schitze in den beiden Kisten. Thr kommt
an mehrere Holzbriicken mit einem
Schalter davor. Wenn Thr den falschen
Weg nehmt, behindern Euch Stein-
blécke, die Thr mit dem Schalter wieder -
verschwinden lagt. Nehmt die obere
Briicke, wechselt sofort zur unteren, die
nichste Abzweigung geht Thr wieder
nach oben. Bei dem zweiten Paar
Briicken nehmt Ihr einfach die untere.
AnschlieRend beharkt Euch der Riesen-
schleim. Bringt Euch nach jedem Schlag
in Sicherheit, da er danach fiir kurze Zeit

unverwundbar ist. Ein paar Hiebe spiter
spaltet er sich in zwei Teile, die Ihr auf
gleiche Weise bearbeitet. Zuriick in Inoa
rennt ihr mit Giles zum Friedhof und be-
sucht nach einem Plausch mit dem Pries-
ter Euren Freund Septimus. Folgt ihm
nach der Explosion nach draufen und
besucht Olen im Haus rechts vom
Dorfeingang. Sprecht mit ihm und sei-
nen Besuchern und verlaft das Haus:
Septimus erscheint und schubst Euch in
Olens Erinnerungen.

Arger in der Mine: Ihr findet
Euch vor der Mine wieder, sprecht mit
Olen und den anderen Arbeitern. Nun
geht Thr in den anderen Raum und
sprecht mit Zane, der Euch die Bedie-
nung der Generatoren erklirt: Schon auf-
passen! Sprecht mit Olen und kimpft mit
den Affen: Offnet schnell die Kiste, denn
Olen ist schwerverletzt. Zurtick in Inoa
holt Thr Euch bei Jess die Bomben und
geht zur Inoa-Mine. Redet mit den Jungs
davor und sprengt den Eingang frei. In
der Mine zerlegt Thr den Felshaufen und
dringt weiter ins Innere vor. Links oben
sprengt Ihr die Felsen vor der Treppe
und befreit Lyman im Raum dahinter
von den vier wiisten Affen. Er gibt Euch
den Schliissel fiir den Generatorraum;
pliindert die vier Kisten und kehrt zum
Eingang zurtick. Setzt den Generator in
Betrieb (links, links, rechts, links) und
hiipft in die Lore am Eingang. Schaut
Euch um und geht durch die linke der
zwei Tiiren (eine ist versperrt): Da Euch
Felsen im Weg liegen, marschiert Thr
durch die rechte Tiire zum Generator.
Schaltet ihn an und brettert mit der
nichsten Lore weiter. Im Raum dahinter
offnet Thr mit dem Schalter das Tor und
vermobelt die vier Affen. Links unten
findet Ihr den toten Jaylen — den
Schliissel in seiner Tasche wird er wohl
nicht mehr brauchen. Fahrt mit der Lore
wieder zurlick zum Eingang und betitigt
den Weichenschalter hinter dem Gitter
im zweiten Raum..Via Lore reist Thr in
einen Raum mit Holztiiren, die Thr mit
dem Schliissel offnet. Im Raum dahinter
fiihrt Euch der lila Transporter zum
Speicherplatz, wo Ihr Euch auch erfri-
schen koénnt. Nehmt nun die Treppen
rechts unten zum Wasser und htipft tiber
die Holzplattformen zum Schalter.
Zuriick im Hauptraum schubst Ihr die
mit Sand gefiillte Lore rechts unten an,
hiipft auf die Plattform mit dem Fels-
brocken und schiebt den letzten nach

Inoa
Tarn-Anwesen.
Inoa-Mine
Kirche & Friedhof
Cliffs of Madness
Wiiste
Strandkerker
Echsenhohle

NIV




links. Der Weg fiir die zweite Lore ist
nun frei; schubst sie an und springt auf
die kleine Holzplattform. Ein paar
Hupfer, und Thr seid im nichsten Raum:
Hier sprengt Thr das Loch links frei und
springt hinein. Ihr findet den erschépften
Zane und eine Kiste, in der der nichste
Schliissel liegt. Kehrt zum Raum mit den
U-formigen Gleisen zuriick und driickt
den Schalter hinter dem Gitter. Via Lore
geht’s ab in ein weiteres Gewdlbe, in
dem Euch links ein Steinschlag erwartet.
Besteigt die Holzplattform rechts und
hiipft tiber die Felsen links hinweg.
Pliindert die Kiste und brettert mit der
Lore zum Ausgang links oben. Im Raum
dahinter schnappt Ihr Euch die Kriuter
und hiipft tiber die Holzplattform zur
Lore. Thr gelangt zu einem dritten
Generator, an dem die Schalter horizon-
tal angeordnet sind: Driickt den unteren
dreimal und einmal den oberen Schalter:
Nichts passiert — die Kiste ist wohl ein-
gerostet. Huipft ein paarmal auf der Ma-
schine herum, und sie lduft! Der aktivier-
te Aufzug fithrt Euch in einen kleinen
Tiimpel, wo Ihr Eure Energie auffrischt.
Uber die Briicke gelangt Ihr zum Ober-
motz, einem garstigen Riesengorilla.

Der lacht jedoch nur tiber Euch und
tiberlaRt den Kampf seinen Untertanen:
Besiegt sie, und Ihr erhaltet einen
Energiekristall. Durch den Hinterausgang
gelangt Ihr ins Affen-Hauptquartier (der
verrostete Schalter £t sich nicht bewe-
gen). Geht zurtick, und Eure Freunde
riumen die Felsen unterhalb des
Minenausgangs beiseite.

Werwilfe und Heilige: Zuriick
in Inoa sprecht Ihr mit Sybill im Haus
rechts oben. Sie erzihlt Euch von dem
schlummernden Werwolf in Kline. Geht
nun in das Haus von Jess, der Euch
Blumen fiir den Friedhof tiberreicht. Auf
dem Friedhof stellt Ihr die Blumen vor
das ungeschmiickte Grab. Rechts oben
raumt Thr den Fels beiseite und geht in
die Gruft. Dort erwarten Euch die funf
Heiligen, der Meister der Heiligen im
Raum rechts oben. Redet Thr mit ihm,
schickt er Euch los, um den Heiligen zu
huldigen. Sprecht sie in folgender
Reihenfolge an (von links): Nummer 3,
2,4, 1 und 5. Ratscht mit dem Meister
der Heiligen und kehrt wieder in den
Saal zurtick. Dort 6ffnet sich das ver-
schlossene Tor. Thr gelangt zu zwei
Kisten und in einen neuen Raum: Nehmt
die Treppe rechts und lest das Schild.
Hiipft in das Loch unten, und Thr er-
reicht einen Raum mit einem Teich. Mit
den beiden Tonnen kommt Ihr zur Kiste,
iber die Treppe gelangt Thr zum
Speicherplatz. Geht nach links, und ein
Morgenstern bricht ein Loch in den

Boden. Marschiert vorbei nach oben und’

lest die beiden Schilder. Sie zeigen Euch

die Stellung der Schalter im unteren
Raum: Den rechten nach rechts und den
linken nach links. Sie aktivieren den
Aufzug dazwischen. Hiipft zur Statue,
die Eure Kriifte auffrischt. Jetzt schnell
nach rechts auf den Schalter und
anschliefend wieder nach links, bevor
die beiden Plattformen verschwinden.
Das Schild 16st das nichste Ritsel: Hinter
dem Tor findet Ihr einen Altar und vier
Kristalle. Sprengt sie in der Reihenfolge
Osten, Westen, Siiden und Norden.
Damit 6ffnet Ihr ein neues Tor, durch
das Ihr in einen Raum mit einem Fels-
brocken gelangt. Vermdbelt die Monster,
und der Weg nach oben ist frei. Dort
htpft Thr in die vier Locher vor dem
Grabstein; schnappt Euch den Schliissel
in der Kiste und offnet das Tor oben. Im
Raum dahinter driickt Thr den ersten und
den dritten Schalter. Weiter geht's durch
die Tiir links, wo Ihr den Stein in das
Loch links schiebt. Schnappt Euch das
Faf8 und htipft zur Statue nach oben. Sie
aktiviert ein neues FlieBband in einem
fritheren Raum. Nehmt das linke Flief3-
band und hiipft via Plattform zum Schild.
Der Spruch (zwei Schritte vorwirts, einer
riickwiirts) gilt fiir die néichsten Riume.
Durch das Tor unten rechts gelangt Ihr
in einen Raum mit drei Kristallen: Sie
miissen gleichzeitig erleuchten (Bombe),
damit der Weg frei ist. Im nichsten
Raum vermobelt Thr die drei Schleim-
haufen und wandert wieder zuriick nach
links (siehe Spruch). Erleuchtet die
Kristalle und geht nach links, wo Euch
nach einer langen Treppe Lars und ein
Steinmonster erwarten. Achtet auf seine
Steinschlige — nach ein paar Treffern
gibt es sich geschlagen. Ein neuer Raum
offnet sich, in dem Euch Lars einen
Magiekristall, einen Energiekristall, den
Steinschlagzauber und den ersten der
sieben heiligen Juwelen tiberreicht. Uber
den Teleporter gelangt Thr zuriick auf
den Friedhof.

Bonaires Traum: In Inoa eilt Thr
zu Nadias Haus (unten in der Mitte) und
sprecht mit den Jungs. Geht zum Haus
links davon und unterhaltet Euch mit
Bonaire. Redet ihn erneut an und hiipft
in seinen Traum. Geht nach oben und
schlagt auf die leuchtende Kugel in der
Drachenstatue: Diese und andere
machen abwechselnd blaue und rote
Quader unsichtbar. Marschiert zum
Teleporter, der Euch zu einem zweiten
fithrt. Der befordert Euch zu einer
Terasse mit Felsbrocken und Schleim-
monstern. Vermobelt die Bésewichte
und riickt den untersten Felsen links
nach unten. Eine Leiter erscheint. Klettert
noch nicht hoch, sondern wandert tiber
die Holzbriicke nach rechts zur zweiten
Statue. Schlagt die Kugel, geht zuriick
und hiipft nach unten zu der Kiste mit

einem Schliissel. Weiter unten verschiebt
Thr den einzelnen Felsen, ehe Thr ganz
unten die beiden Schleimmonster ver-
mobelt und den rechten Felsen ver-
schiebt. Uber die Leiter gelangt Thr wie-
der nach oben zu dem Teleporter. Ihr
kommt in eine Hohle, in der ein Drache
lauert. Vermobelt die Monster, sackt den
zweiten Schliissel ein und schlagt auf die
Kugel. Via Transporter kommt Ihr
zuriick zur ersten Leiter, klettert hoch
und geht durch die verschlossene Tiir.
Hiipft auf den Schalter und verlat den
Raum wieder. Drauen springt Ihr nach
rechts und werft eine Bombe auf den
Schalter der unteren Ebene. Ein Tele-
porter erscheint, der Euch in einen Raum
mit einer verschlossenen Tiire befordert.
Offnet sie, und IThr gelangt in einen
Abschnitt mit zwei Statuen. Schlagt die
linke und krallt Euch den Schliissel im
Gang rechts. Nun schlagt Ihr die rechte
Statue und geht durch die Tiir oben.
Hier findet Ihr einen Energiekristall und
einen Teleporter, der Euch zu Bonaire
beamt. Dort hetzt Euch Sara ein paar
Monster auf den Hals - totet sie und
folgt den Beiden. Sie fithren Euch in ei-
ne Arena, in der sich Sara in einen
scheuglichen Didmon verwandelt (siche
Bild). Flichtet vor seinen drei Schiissen
und bringt immer einen gezielten Treffer
an. Erscheinen seine Dummies, priigelt
Thr wild drauflos. Die Bombe ist dabei
tibrigens besonders wirkungsvoll!

Dummies versteckt sich der echte

Unter den rotierenden Damon-
Teufel: Schlagt wahllos zu.

Operation Wiistensturm:
Daheim in Inoa schenkt Euch Jess am
néchsten Morgen den Morgenstern.
Damit konnt Thr groRe Felsen zer-
brockeln. Probiert’s gleich aus und wan-
dert nach Siidosten zu den gefihrlichen
"Cliffs of Madness”, wo Euch Lurvy ei-
nen neuen Brustpanzer verkauft. Vor der
Tiir klettert Ihr die Felsen hinauf zum
Hohleneingang und pliindert die Schatz-
kisten. Durch die Hohle gelangt Thr in
die Wiiste. Dort marschiert Thr zur Grotte
links oben; benutzt dabei die sandfreien
Flichen zum Sprung. In der Hohle
schnappt Ihr Euch das Sand-Cape und
wendet es gleich an, um die Hohle wie-
der zu verlassen. Nun sucht Ihr die zen-
trale Plattform mit den sechs Sdulen und

stellt Euch zwischen die zwei obersten -

Da inrin
"Alundra”™ un-
zahlige Kisten
mit Krautern,
Heiltrunks und
Goldbarren fin-
den kiénnt, wei-
sen wir Euch

aus Platzgriin- f
den nur auf die
wichtigsten

Schatze hin.
Auch wenn wir ,.i'"

Guide nicht
ausdriicklich
darauf hinwei-
sen, solltet thr
keine Kiste
auslassen!

Neben dem
Hahleneingang beim
Cliff findet Ihr massig
Goldbarren




Tarnanzug und Sandstiirme: Das Bild ganz rechts zeigt Euch den einfachsten
Weg Uber die Plattformen im Wistentornado.

Ein Tornado blist Euch in die Wiiste;
von nun an magt Thr alle Felder in
Windrichtung verlassen. Im ersten Raum
springt Thr von oben auf den weien
Felsen und dann nach links. Im folgen-
den Abschnitt klettert Ihr die Treppe
hoch und springt wie im Bild oben be-
sehrieben. Tm letzten Raum kraxelt Thr
auf den Absatz in der Mitte und wagt
Euch in den funkelnden Nebel: Thr wer-
det zum Acient Shrine teleportiert. Dort
sprecht Ihr in der Eingangshalle mit dem
Knochenhaufen, der Euch zu den vier
Statuen schickt. Sucht rechts nach dem
Raum mit den acht Pferdefiguren und
driickt den Schalter. Vermobelt die Sand-
wiirmer und geht durch die Tir zwi-
schen Thronsaal und der linken Halle:
Driickt die drei Schalter und steigt in
den ersten Stock. Dort klettert Thr zuerst
auf die linke Plattform und werft die bei-
den Symbole nach unten. Diese benutzt
- Thrals Treppe fiir die rechte Plattform.

. Habt Ihr Sonne, Mond, Wasser und Stern
gesammelt, legt Thr sie auf die dazu-
gehorigen Felder. Es erscheint eine Platt-
form, tiber die Ihr die erste Statue er-
reicht. Wieder im Thronsaal steigt Thr die
Treppe hoch und geht in eine der zwei
Tiiren neben dem Teleporter zum
Speicherplatz. Ordnet die vier Symbole
zu und geht durch die Tur links. Im
nichsten Abschnitt diirft Ihr nur auf den
geschlossenen Augen laufen — verwen-
det hierfiir die Tonne. Geht durch die
obere Tiir und benutzt den Stern, um die
beiden Symbole auf den Plattformen zu
erreichen. Das vierte Symbol findet Ihr
versteckt unten rechts. Plaziert diese auf
den zugehorigen Feldern, und die zweite
Statue erscheint. Diese untersucht Ihr
und nehmt im Raum mit den Augen die
Tiire unten. Draufien sucht Ihr die bei-
den nebeneinanderliegenden Tore; geht
in das linke und steigt via Sand-Cape die
Treppe hoch. Im nichsten Raum holt Thr
Euch in der mittleren Kammer den Fel-

< sen und werft ihn unter die Treppe, wo
sich die Steinfliche befindet. Springt auf
- die Mauer und eilt zu den Treppen. In
der folgenden Halle vermobelt Thr die
Wiirmer, werft eine Bombe auf den
Schalter und hiipft tiber die Tonne zum
Ausgang. Im nichsten Raum nehmt Thr
die Tire unten nach draufen: Uber die
Plattform erreicht Ihr die dritte Statue.
Geht zuriick zu den zwei Toren und
nehmt diesmal das rechte: Thr gelangt zu
einer Bande Sandwiirmern. Springt tiber
_den Treibsand zum Ausgang unten.
Wieder im Freien eilt Ihr nach unten zu
dem roten Banner, hiipft eine Etage tie-
er und betretet das Tor. Klaut die Topfe,

durch die Tiire unter den Stufen mit dem
Felsen. Auf den Zinnen sucht Ihr das Tor
unten rechts: Schiebt die Siule vorsichtig
auf einen der Schalter (siche Bild) und
stellt Euch auf den anderen. Eine Halle
weiter vermobelt Ihr die drei Bienen und
nutzt die Tonne als Plattform fiir den ge-
wagten Sprung auf den Schalter (siche
Bild). Fiir das niichste Ritsel bendotigt Thr
etwas Gliick: Via Schalter maft Ihr zwei
Tonnen fangen. Verlaflt den Raum, um
von vorn zu beginnen. Das anschlieen-
de Sortierritsel mift Thr moglichst
schnell bewiltigen — [hr werdet mit ei-
nen Schliissel belohnt. Geht die Treppen
hoch nach drauen, und Thr gelangt zur
vierten Statue. Der Knochenhaufen gibt
nun den Weg in den Keller frei. Dort
werft [hr Bomben auf alle vier Schalter
und eilt einen Raum weiter. Nach dem
Kampf mit den Sandwiirmern findet Thr
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Wasserratten: In Inoa erholt Thr
Euch ein wenig und brecht anschliefend
zum Kerker am Strand auf. Hier mtft Thr
an vielen Stellen (wie in der Eingangs-
halle) Treppen aus den Steinmauern
schlagen. Sucht die Tiir hinter den
Felsen und vermébelt die Kroten, ohne
die Brocken zu zerstoren. Via
Steintreppe und Felsblock gelangt Thr
weiter. Hiipft iiber die Plattformen zum
Schalter, der weitere Plattformen akti-
viert. Der zweite Schalter 6ffnet das Tor
oben, Im nichsten Raum erreicht Thr
dank des Holzpflocks die Kiste mit dem
Schliissel. Geht einen Raum zurtick und
hiipft in das Loch nach unten. Offnet das
Tor und Ihr gelangt in einen Raum mit
vier Tiiren (hinter den Felsen). Nehmt
die Tiir rechts oben und vermobelt die
Kroten, ohne die Felsen zu zerstoren.
Erleuchtet das Juwel mit einem Hieb und
eilt wieder zurtick. Im Raum links oben
vermobelt Thr die Kréten und brecht den
Felsen, um den die Kugel rotiert. Nun
aktiviert Ihr das zweite Juwel. Im Teich-
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( Schalter- und Stapelratsel: Benutzt Saulen als Gewicht und Steinsymbole als Leiter.

Ganz rechts seht Ihr die korrekte Sprungroute fiir den Bienenraum.

rotierende Symbolplattformen: Werft die
Steinsymbole ein Zeichen vorher, um
genau zu treffen. Einen Raum weiter ver-
mobelt Thr alle Monster, mit der Stahl-
kugel erreicht Ihr den Typen auf der
Plattform. Stapelt die Symbole tiber-
einander auf die Bodenplatte: Zuerst
Wasser, dann Sonne, darauf Mond und
ganz oben Stern. Im nidchsten Raum
erwartet Euch der schlummernde Stein-
boss: Hiipft in das rechte Loch und ord-
net die Symbole auf folgenden Platten
an: Stern im Siiden, Mond im Westen,
Wasser im Osten und Sonne im Norden.
Zurtick beim Steingolem htipft Ihr in das
linke Loch und ordnet die Symbole
folgendermafien an: Stern im Norden,
Mond im Osten, Wasser im Westen und
Sonne im Stiden. Das Steinmonster er-
wacht und greift Euch sofort an — Thr
kennt den Kerl ja schon von einer friihe-
ren Begegnung! Nehmt die Tiir links und
spielt wieder Tonnenfangen; diesmal
benétigt Thr aber drei Stiick fiir die
Schalter. Einen Raum weiter rennt und
hiipft Thr gegen die Zeitschaltuhren. Tm *
Thronsaal unterhaltet Ihr Euch mit dem
Anfiihrer, der seine Untertanen auf Euch
hetzt. Dank der Steinschlagmagie habt
Ihr mit einem Knopfdruck gewonnen.
Untersucht die Knochen und pliindert
die drei Kisten: Ein Energiekristall, ein
Schwert und neue Schuhe fiir weite

Spriinge im Sand gehdren Euch.

raum betretet Thr nun die Tiire rechts
unten und hiipft tiber die Steinmauern
zum dritten Juwel. Jetzt ist der Weg im
mittleren Raum tiber dem Teich frei. In
der Arena aktiviert Ihr der Reihe nach
vier Schalter und vermobelt die Monster:
Fallt Thr von der Mauer, miifit [hr von
vorn beginnen. Als Belohnung gibt's die
Merman-Schuhe, mit denen Thr schwim-
men konnt! Kehrt zum Raum mit den
vielen Holzpflocken im Wasser zurtick
und schwimmt nach rechts. Geht eine
Halle weiter nach rechts oben durch die
Tiir und schwimmt an den Morgenster-
nen vorbei. Mit dem Faf erreicht Ihr die
nichste Tiir: Holt Euch mit flinken
Hiipfern den Schliissel und den Gold-
barren darunter. Kehrt in den vorherigen
Raum zuriick und 6ffnet das Stahltor.
Unter Zeitdruck eilt Thr dann zum Aus-
gang links. Im Holzpflockraum klettert
Thr die Leiter hinter denn Steinen hoch
und laRt die Stahlkugel nach rechts flie-
gen (Schlag bei acht Uhr). Mit dem Faf
links oben geht's dann ein Gewolbe wei-
ter: Lauft iiber die Briicke und zerbrecht
alle Felsen. Driickt den versteckten
Schalter und geht durch die Tiir links
oben. Pliindert die Kiste und eilt tiber
die Briicke zum Tor rechts oben. Die
beiden Stahlkugeln laft Ihr bei acht und
fiinf Uhr gegen die Wand knallen, so
dag Thr die Tur unten erreicht. Geht im
niichsten Raum durch die Ttir unten



rechts und hiipft im Abschnitt dahinter
tiber die gestapelten Kriige und Holz-
pfeiler zur versteckten Kiste mit dem
Schliissel. Geht zuriick zur Briicke und
nehmt das Tor unten. Speichert den
Spielstand und krallt Euch Energiekristall
und Krafttrunk. Im folgenden Gang
hiipft Thr vom Schalter auf die rollende
Kugel und weiter zu dem Schalter ganz
rechts. Nach einer langen Treppe be-
sucht Thr das Wassermonster: Wartet, bis
es auftaucht und setzt zum Superschlag
an (M gedriickt halten). Nach einigen
Hieben gibt er sich geschlagen und
schenkt Euch den Wasserzauber.

Das Schneeschlofi: In Eurem
Heimatdorf besucht Thr zuerst Septimus,
anschliefend Myra im mittleren Haus
unten. Sprecht auch mit den Leuten dort.
Weiter geht’s bei Nacht; Kline erschreckt
Euch. Geht nach drauRen und sucht ihn
vor den geoffneten Hiusern. Am nich-
sten Morgen geht Thr zu Septimus und
dann in Klines Hiitte rechts unten.
Sprecht mit allen Leuten und steigt in
Klines Traume. Vor dem Schneeschlof
geht Thr nach oben und driickt im Raum
dahinter die drei Schalter. Wandert in die
Hohle rechts oben und driickt den
Schalter links unten. Ein Fels rollt zum
néchsten Schalter; schiebt die Siulen
nach oben und driickt ihn. Den dritten
Schalter driickt Ihr flink viermal. Geht
die Treppe hoch, vermobelt die Monster
und untersucht die Statue. Driickt die
drei Schalter und hiipft in das Loch und
anschliefend auf den erscheinenden
Schalter. Nehmt die Treppen rechts
unten, offnet die Kiste und benutzt den
Schalter oben im Raum. Verlat die
Hohle und eilt in den mittleren Schlog-
turm. Hier holt Thr Euch den Schliissel in
der Kiste und geht wieder nach drauen.
Sucht das Tor rechts und schiebt die
Saulen auf die drei Schalter. Stellt Euch
auf den vierten und verlaft den Raum
nach oben. Hier verschiebt Ihr die fiinf
Sdulen in folgender Reihenfolge: Die
Sdule unten in der Mitte nach oben und
dann links, die Siule links unten nach
oben. Die Siule links oben muR nach
rechts, die rechts unten nach oben,
rechts und unten. Die letzte Siule rechts
oben schiebt Thr nach oben. Hiipft auf
den letzten Schalter und anschlieRend
dreimal auf den Steinblock in der Mitte
des Raums. Springt in das Loch und holt
Euch den Energiekristall. Beim nzichsten
Ritsel schiebt Ihr die Siule rechts oben
nach unten, links, oben und zuletzt nach
rechts. Im nichsten Raum wird’s kompli-
ziert: Um eine der acht Siulen auf den
Schalter zu schieben (siehe Bild rechts),
schiebt Ihr die siebte nach oben, die
sechste nach links, die erste nach links,
die zweite nach rechts und dann nach
oben, die siebte wieder nach oben und

dann nach links, die fiinfte nach oben,
die vierte nach oben und dann nach
rechts, die achte nach oben, links, unten
und schlie®lich nach rechts auf den
Schalter. Thr werdet mit dem Schliissel in
der Kiste belohnt. Sucht jetzt das Tor un-
ter dem linken Turm auf, und Ihr findet
den Weg tiber die FlieRbander. Uber
zwei Schalter und eine Siule geht's
weiter die Treppen hoch zum niichsten
Verschieberitsel: Schubst die linke Siule
nach rechts, oben und wieder nach
rechts. Nun schiebt Ihr die mittlere Siule
nach rechts und unten und schlielich
die letzte Siule nach rechts. Uber die
Leiter und Plattform gelangt Ihr in den
nichsten Raum: Hiipft flink auf einen
Schalter nach dem anderen, und das Tor
offnet sich. In der Halle dahinter holt Thr
Euch den Schliissel, kehrt wieder zuriick
und verlaB8t das Gebiude durch die Tiir
rechts. Uber die eisige Briicke eilt Thr
zum mittleren Turm und 6ffnet die drei
Tore. Kimpft Euch bis zur Statue vor,
untersucht sie und eilt durch das Tor
oben zum Eismonster. Plaziert Bomben
vor seiner Nase; er saugt sie zu sich her-
an, Withrend der Vakuumattacke solltet
Ihr keine Bombe tragen! Nach dem Sieg
holt Euch Septimus in die Realitit
zurtick, und Kline verwandelt sich in
einen Werwolf. Vermobelt ihn — er ist
ein leichter Gegner.

Die Echsenhdhle: Am nichsten
Morgen holt Euch ein lautes Klirren aus
dem Bett — Schmied Jess hat Euch einen
Bogen gebastelt. Damit eilt [hr nach
Stidosten zur Echsenhéhle. Schiefst mit
dem Bogen auf die Kristallsiiule, die auf
dem hohen Felsen steht. Der Eingang
offnet sich. Verschafft Euch Eintritt und
schwimmt nach rechts zum Holzplateu.
Uber die drei fliegenden Plattformen ge-
langt Thr nach links zur Kiste und zum
Schalter darunter. Geht die Treppe nach
unten und vermébelt die Monster sowie
die zugehorigen Statuen. Geht durch die
Tiir zwischen den beiden Statuen und
hiipft im Raum dahinter zum Schalter.
Benutzt den Felsbrocken als Sprungbrett
(nahe an der Kante). Driickt den Schalter
und wandert nach rechts. Dort vermo-
belt Ihr die Monsterstatuen, betitigt wie-
der einen Schalter und eilt weiter tiber
die Treppe. In der Halle vermobelt Thr
die drei Statuen ganz oben! Haut Ihr
ordentlich zu, zerbricht die Mauer: Holt
Euch die Kriuter in der Kiste, bastelt
eine Treppe und krallt Euch auch den
Schliissel. Kehrt zum Raum mit den drei
fliegenden Plattformen zuriick, hiipft
nach links und geht hinter den Wasser-
fallen vorbei. Uber die Treppe gelangt
Ihr zu einer Hohle mit Statuen, einige
zerbroseln bei der Bearbeitung mit dem
Morgenstern. Springt auf die Insel links
und verpriigelt die Echsen samt Statuen.
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Weiter geht’s tiber die Treppe zu den
neuen Wichtern, die Ihr flink einstampft.
Thr erreicht einen Speicherplatz und
einen weiteren Teleporter. Nehmt die
Treppe rechts oben und streckt die zwei
Statuen nieder. Eine Geheimtiir er-
scheint, im Raum dahinter hiipft Ihr zur
Treppe links. Rennt an den Statuen vor-
bei zur rechten Treppe und merkt Euch
den Raum dahinter: Fiir das Tor benétigt
Thr den nichsten Schliissel. Nehmt die
Treppe unten, tiberquert die Briicke und
vermobelt die erwachenden Statuen.
Geht zur unteren Briicke, schnappt Euch
den Energiekristall und driickt den
Schalter. Hiipft tiber die fliegende Platt-
form zu den Treppen unten. Vermobelt
die drei Stauen, hiipft auf die zwei
Schalter und geht nach rechts. In diesem
Gewolbe sucht Thr den geheimen Hebel
und bekampft die Monster. Kehrt zuriick
und geht durch das Tor unten. In den
nichsten zwei Hallen verpriigelt Thr alle
Echsen sowie Statuen und klettert eine
Etage nach unten. Geht nach links, bis
Ihr einen Schalter entdeckt. Betitigt ihn
und geht tiber die fliegende Plattform
auf den zweiten (Morgenstern). Danach
miifdt Thr tiber die Treppe unten links zu
einem morderischen Parcours: Hiipft
und schwimmt zum Schalter. Holt Euch
den goldenen Falken in der Kiste und
vermobelt im niichsten Raum die mittlere
Statue. Stellt Euch auf ihr Podest und
werft eine Bombe auf die riesige
Echsenstatue iiber Euch. Kehrt zum
Raum mit der gleichen Statue zuriick,
und der Weg ist freil
Danach gelangt Thr zu einer heilenden
Steinplatte, rechterhand vermébelt Thr
die Statuen. Geht durch das Tor rechts,
und ihr werdet von einem Steinschlag
eingeschlossen. Sprengt den Rif in der
Felswand und zehn Echsen stiirmen den
Raum. Klaut Euch ihren Schliissel und
kehrt zur verschlossenen Tiir links vom
Speicherplatz zuriick. Dahinter erwartet
Euch die fiirchterliche Riesenechse: PaRt
auf ihre Erdbebenspriinge auf! Nach dem
Sieg schnappt Thr Euch ihre Schitze: Der
Feuerzauber und der zweite heilige
Juwel gehoren Euch. Geht nach links
und verlagt die Hohe.

Zuriick in Inoa empfingt Euch Schmied
Jess am Eingangstor: Giles quilen
schreckliche Alptriume. Eilt in sein
Haus, vor der Tiir hilt Rumi Wache.
Meia tritt aus dem Haus und erzihlt
Euch von Giles Beschwerden. Geht zu
seinem Bett und redet mit ihm: Er ge-
wiihrt Euch Zutritt zu seiner Traumwelt.
Was Euch dort wiederfahren wird,
erfahrt Thr in der nichsten MANIAC: -

Im Kampf mit der
Riesenechse solltet
Ihr die Untertanen
einfach ignorieren




Expertenrunde: In dieser MANIAC zeigen wir Euch,
was Ihr alles an Waffen und Riistungen kaufen oder
finden konnt. In der nichsten Ausgabe liiften wir die
Geheimnisse um Missionen, Magie und Monster.

EINZIGARTIGE AUSRUSTUNG

Aasfressers Beute -15 Schaden vam Gegner, -9 Rilstung,
+5 Geschicklichkeit, +40%Widerstand
gegen Blitz

+20 Geschicklichkeit, +50% Treffer-
chance, :100% Schaden, unzerstérbar
2 alle Attribute, +25% Schaden,

+15 Mana, -30 Lichtradius

+10 Magie, +1 Zauberstufe,

Adlerhorn

Der Affenmond

Aguinaras Kriegsbeil

i3 i +75% Widerstand gegen Magie
GEWDHN LICHE AUSRUSTUNG Der Alptraumtdéter +30 Magie, +50 Mana, +50% Wider-
A Al B [ stand gegen Magie, +20% Lichtradius
G R +1 Zauberstufe
Schwerter Arkains Riistung Riistung 25, +10 Lebenskraft,
Dolch 1-4 16 5 Tapferstahl -3 Schaden vom Gegnern,
Sabel 1-8 a5 17 Starke schnellste Erholun
Kurzschwert 2-b 24 18 Starke Auts Lederriistung +5 Gtarke, -5 Magie, +5 Geschicklich-
Krummsabel 3-7 28 23 5t/23 Ge keit, unzerstérbar
Klinge 3.8 30 25 5t/30 Ge Baranars Stern +12% Trefferchance, +80% Schaden,
GSarazenenschwert 3-8 20 30 Starke schneller Angriff, +4 Lebenskraft,
[Langschwert 2-10 40 30 5t/30 Ge -4 Geschicklichkeit
Claymore 1-12 36 35 Starke Der Beschiitzer 86 Ladungen "Heilung", +5 Lebens-
Breitschwert 3-12 50 a0 Stﬁrk—e— kraft, -5 Schaden vom Gegner, Riis-
Bastardschwert B-15 B0 50 Starke tung 40, Angreifer nimmt 1-3 Schaden
Zweihander 8-16 75 B5 Starke Der Bluter 20% Widerstand gegen Magie,
|Kriegsschwert 10-20 100 75 Starke ;ige’vrl:t?ﬁar'h.a:"ru Trefferpunkte,
%’;ﬁ—yaﬁi i =5 2 Blutschiachter +100% Schaden, :200% Schaden
Nagelkeule 3.6 20 18 Starke gegen Damaonen, -5 alle Attribute,
Gtahlkeule -8 32 16 Starke o D :
MorGenstern -0 2 56 Starke Der Bogen der Toten :lctl:kgteff;r::::r::l.‘;:f‘yz Geschick-
%%rﬂr—en'er £e : 20 zt:::‘; Die bosartige Axt "30% Trefferchance, +10 Geschick-
Streitkolben 620 5 55 Gtarke lichielt,10 Lebensieaty,
Ko -2 Schaden vom Gegner
KialnnxE 2.0 24 = Brechrost +2 alle A"ttrlhlét;n,/ ‘155:/: :Ilderstand
- gegen alles, -25% Schaden
'A(:_‘i; Skt :::g ?“E] g? :g:t: Civerbs Kniippel +200% Schaden gege; Damonen,
Ut = = -5 Beschicklichkeit, -2 Magie
g;‘:::;‘:t el A 2 ::::: Cranium Basher 720 Schaden, 15 Starke, -150 Mana,
GroBaxt 1230 75 80 Starke +5% Widerstand gegen alles
il Der Deflektor Riistung 7, +10% Widerstand gegen
KiFSEtab =4 25 = alles, -20% Schaden, -5% Trefferchance
Die Denkkappe +2 Zauberspriiche, +30 Mana,
[Langstab :"Bu 35 = Riistung 4, +20% Widerstand gegen
Edelholzstab 5=1 a5 — alles, veranderte Haltbarkeit
jCaniptstat ik o= e Dirks Streithammer _ -100% Schaden, 1-50 Blitztreffer,
K{'E Ll Bt i) S0 Stanke +50 Trefferpunkte, +30% Treffer-
izr::u = = o chance, +75% Widerstand gegen
LU D = = Blitz, +10% Lichtradius
%:—Eﬂd%gi: '2'55 iz :g gtgg EE Donnerruf ‘35% Trefferchance, 1-10 Blitzschaden,
|jagaungen’. = = +30% Widerstand gegen Blitz,
Edelhalzbogen: i 43 es st Atk .20% Lichtradius
[Kurzer Kampfbogen  3-7 45 30 5t/50 Ge | [fer Drachentoter Riistung 20, unzerstérbar
|Langer Kampfbogen 1-10 50 30 5t/60 Ge Der Eiszapfen .9 Starke, +40% Widerstand gegen
|Kurzer Kriegsbogen 4-8 58 35 5t/70 Ge Magie, +40% Widerstand gegen Feuer,
[Langer Kriegsbogen  1-14 60 45 5t/80 Ge veranderte Haltbarkeit
[Rilstungen Der Empyrische Ring  +2 alle Attribute, +20% Lichtradius,
[Lumpen 2-6 6 2 schnelle Erholung, -20% Schaden
(Cape 15 12 2 durch Fallen
|Umhang 3-7 18 5 Die F Schnellster Angriff, :20% Treffer-
Robe 4-7 24 2 chance, +10 Geschicklichkeit
Gefiitterter Panzer 7-10 30 = Feuerpfeil 1-6 Feuerschaden, 20% Treffer-
|Lederriistung 10-13 5 = chance, +40% Widerstand gegen Feuer
[Harte Lederriistung 1-14 50 s Fleisch der Riistung 8, -10 Lebenskraft,
Nietenpanzer 15-17 45 20 Starke gequalten Seelen -1 Schaden vom Gegner, unzerstérbar
Ringpanzer 17-20 50 25 Starke Der Fluch des Riistung 25, -2 Schaden vom Gegner,
Kettenhemd 19-22 55 30 Starke Gladiatoren -3 alle Attribute, grofe Standfestigkeit
Brustharnisch 20-24 80 40 Starke Funkenriistung Riistung 30, 1-10 Blitztreffer
Schuppenpanzer 23-28 60 35 Starke Das Gewand der +5 Magie, +10 Mana, +25% Lichtradius,
Schienenriistung 31-34 65 40 Starke Weisheit -1 Schaden vom Gegner
Feldristung 40-45 B0 65 Starke Glitzerlied +25 Mana, -3 Starke, -3 Lebenskraft
Harnisch 4e-50 75 60 Starke 76 Verschiebungsladungen
Gothische Riistung 50-60 00 80 Starke Gonnagals Dolch -5 Geschicklichkeit, +4 Schaden,
Ritterriistung 62-75 90 90 Starke +25% Widerstand gegen Magie
Schilde Gitterdammerung 20 alle Attribute, Riistung 60,
Buckler 1-5 16 - -4 Schaden vom Gegner, Widerstands-
Kleinschild 3-8 24 25 Starke | krafte - 0, -40% Lichtradius
Volischuild 5-10 3 40 Starke | |Die Greifenkiaue -5 Geschicklichkeit, -2 Magie,
Drachenschild -15 40 50 Starke +100% Schaden
Gothischer Schild 4-17 60 80 Starke Grisworlds Schneide Feuerschaden 1-10, +25% Trefferchance,
Turmschild 7-20 50 60 Starke | schnelle Atacke, schlagt Gegner
Helme zuriick, +20 Mana, -20 Lebenspunkte
Kappe 1-3 15 - Der Grizzly +20 Starke, -5 Lebenskraft,
Schadelkappe 2-4 20 - +200% Schaden, schlagt Gegner
Helm 4-E 30 25 Starke zuriick, groBe Haltbarkeit
Visierhelm 6-8 35 35 Starke Der GroBvater braucht nur eine Hand, :5 alle
Krone =11 40 - Attribute, +20% Trefferchance,
0-15 B0 50 Starke +70% Schaden, 20 Trefferpunkte

Sturmhaube




GEGENSTAND
Hammer von Jholm

EFFEKT

+15% Trefferchance, +3 Starke,

+4% Schaden, unzerstérbar

-3 Rustung, -1 Schaden vom Gegner,
+2 alle Attribute, +7 Mana,

+7 Trefferpunkte

Harlekin Kamm

Der heilige Lodder -2 Schaden vom Gegner,
+20% Widerstand gegen Feuer,
schnelle Abwehr, groBe Haltbarkeit

Helm der Geister Stiehit 5% Leben

GEGENSTAND EFFEKT

Der Schwarzeichen- +10% Geschicklichkeit,

bogen -10 Lebenskraft

Der Schwarzeichen- +10% Geschicklichkeit,

schild -10 Lebenskraft
Stachelige -6 Schaden vom Gegner, +10 Starke,
Damonenhaut +50% Widerstand gegen Feuer

Stahlerner Schieier -20% Lichtradius, +50% Widerstand

gegen alles, +60% Ristung, -30
Mana, +15 Starke, +15 Lebenskraft

Der Helm des Overlord 20 Starke, -20 Magie,
+15 Beschicklichkeit, +5 Lebenskraft,
veranderte Haltbarkeit

Der Steinspalter +30 Trefferpunkte, +20% Trefferchance,

+5% Schaden, +40% Widerstand
__gegen Blitz

Die Henkersklinge +150% Schaden, -10 Trefferpunkte,

-10% Lichtradius, groBe Haltbarkeit
Der himmlische Stern_ -8 Rilstung, +10 Schaden, +20 Lichtradius
Hallenkiller +B Starke, +B Lebenskraft, +100%
Schaden, 25 Lebenspunkte, -25 Mana
+20% Widerstand gegen Feuer, 4 Feuer-
schaden, 10 Mana, -5 Lebhenskraft

Der Immolator

Das Sturmschild Riistung 40, +4 Schaden vom Begner,

+10 Stérke, schneller Block, unzerstirbar

Die Sturmspitze +50% Widerstand gegen Blitz, 2-8
Blitzschaden, 10 Starke. -10 Magie

Der Todesbringer +25% Trefferchance, +250% Schaden,
-5 auf alle Attribute, -25 Treffer-
punkte, -20% Lichtradius

Inferno 2-12 Feuerschaden, +30% Lichtradius,
+20 Mana, +75% Widerstand gegen

Feuer

Der Verlobungsring -2 Schaden vom Gegner, Gegner

nimmt 1-3 Schaden, Ristung 5,

Die Knochensage +10 Schaden, +10 Starke, +10 Leben,
X -5 Geschicklichkeit, -5 Mana, -5 Magie
+20% Trefferchance, +300% Schaden,
+10 Geschicklichkeit, +5 Magie, +10
Widerstand gegen alles, -10 Riistung
+10 alle Attribute, +40 Mana,
Riistung 40, +10% Lichtradius
Oie Krone der Untoten stiehlt Leben, Riistung 8

Lichtfunke +25% Trefferchance, +150% Schaden,
10-20 Feuerschaden, +8 alle Attribute,
+40% Lichtradius

+20% Lichtradius, 1-10 Blitzschaden,
+20% Trefferchance,

+50% Widerstand gegen Blitz
+15 Magie, +35 Mana, +25% Treffer-

chance, 15 Widerstand gegen alles
+200% Schaden, +15 Schaden, 5 auf
alle Attribute, -50 Trefferpunkte,
2-12 Feuerschaden

Das Metzgerbeil des +10 Starke, veranderte Haltharkeit
Schlachters

Die knorrige Wurzel

Der kdnigliche Reif

Der Lichtsabel

Magiernagel

Messerschmidt's
Schnitter

beschadigt Riistung des Gegners
+5 Lebensktraft, -5% Trefferchance

+5 Starke, +200% Schaden,
schlagt Gegner zuriick

Widersteht allem, konstanter
Trefferpunkte-Verlust wahrend
der Benutzung

+200% Schaden, -5 Geschicklichkeit,
-5 Magie, -10 Mana

Der Verteidiger
Windmacht

Der Wiirgering

Der Zermalmer

SCHREIN-LISTE

Nur unvorsichtige Helden aktivieren iiberhastet einen Schrein.
Wer keine bose Uberraschung erleben will, speichert vorher
seinen Spielstand und informiert sich in unserer Tabelle, was ihn
erwartet. Brunnen, Fontinen und Ziegenschreine diirfen mehr-
mals hintereinander benutzt werden.

Beschmutzter Schrein 1-3 auf zufélliges Attribut der an-

deren Spieler, -1 auf alle Attribute
Elfischer Schrein Alle Tranke werden Tranke
der villigen Genesun

Nachtschatten Schnellste Erholung, -40% Licht-
Radius, +3 Geschicklichkeit,
+20% Widerstand gegen alles

Der Nadler +50% Trefferchance, schnelle Attacke

Najs leichter Panzer Riistung 46, 5 Magie, 20 Mana,
+20% Widerstand gegen alles,
+1 Spriiche, Haltbarkeit 7

Faszinierender Schrein Verlust an Mana, lehrt "Feuerhlitz"

Geschmiickter Schrein_Verlust an Mana, lehrt "Heiliger Blitz"

Bespenstischer Schrein Bei allen Spielern werden die

Hitpoints aufgefilit (nur Multispieler)

Najs Ratsel +20 Magie, +10 Geschicklichkeit, +20%
Widerstand gegen alles, 57 "Tele-
port"-Ladungen, -25 Trefferpunkte

-4 alle Attribute, 100 Treffer-
punkte, +6 Schaden vom Gegner,
Gegner bekommt 1-3 Treffer

+15% Beschicklichkeit, +40% Treffer-
chance, +80% Schaden

50 "Golem"-Ladungen,

+100% Schaden, +5 alle Attribute

Der Narrenkamm

Der Nierenstecher

Onans Stab

Glitzernder Schrein Identifiziert alle Gegenstande
im Inventory
Fulit Trefferpunkte und Mana auf,
zwei Tranke der villigen Genesung

oder einen vollen Mana-Trank und

einen vollen Genesungs-Trank
Grausiger Schrein +2 zur Starke

Heiligen-Schrein Teleport an eine zufallige Stelle

Heiliger Schrein Erhoht "Aufgeladener Blitz" um zwei
Stufen, zieht 1/10 Mana ab

Gittlicher Schrein

Das optische Amulett .20% Lichtradius, +20% Widerstand
gegen Blitz, -1 Schaden von Gegnern,
+5 Magie
+15% Trefferchance, +15 Treffer-
punkte, -15 Starke
Rilstung 5, Schaden 1-6, Haltbarkeit
35, mindestens 30 Geschicklichkeit

Das Regenhogencape Riistung 10, +1 alle Attribute, +10%

Widerstand gegen alles, 5 Treffer-
punkte, gute Haltbarkeit

-3 Starke, +10 Magie, -3 Geschicklich-
keit, +10% Widerstand gegen Magie,
+10% Lichtradius

Der Ring der Wahrheit -1 Schaden vom Gegner, +10 Wider-

stand gegen alles, 10 Trefferpunkte

Das Paradiesbeil

Der Paradieshogen

Der Ring von Regha

Der Sagenbogen +2 Schaden,

Zufallige Pfeilgeschwindigkeit

Der Schattenfalke stiehlt 5% Lehen, +15% Trefferchance,
+5% Widerstand gegen alles,

-20% Lichtradius

Schild des Rilstung 10, +10 Trefferpunkte,
gespaltenen Schadels .2 Starke, -10 Lichtradius,

veranderte Haltbarkeit

Der Schrei der Geister +15 Magie, 69 "Wachter"-Ladungen,
+15% Widerstand gegen alles, +1 Spriiche

Der schwarze Schnitter +150% Schaden, 2 Lebenskraft,
Haltbarkeit 5

Leuchtender Schrein -1 Schaden auf alle Waffen,

+2 Riistung auf alle Ristungsteile
Magischer Schrein Zaubert "Mana Schild"
Mysteridser Schrein +5 auf ein Attribut, -1 zu den anderen
Ratselhafter Schrein _Fillt Mana auf, spricht "Nova'-Zauber
Religigser Schrein Erhaht die Haltbarkeit aller
Gegenstande auf das Maximum
Schlamm-Schrein +1 Schaden zu allen Waffen
im Inventory

Spiritueller Schrein Jeder freie Inventory-Platz wird

mit etwas Gold aufgefiillt

Steinerner Schrein Erhéht Stabladungen auf Maximum

Stiller Schrein +2 Lebenskraft
T urgischer Alle Truhen im Level werden wieder
Schrein gefiillt

Unheimlicher Schrein .2 Magie
Verborgener Schrein _ Zeigt Karte des gesamten Levels

Verlassener Schrein +2 zur Beschicklichkeit
Versteckter Schrein Ein Gegenstand -10 Haltbarkeit,
alle andern +10

Verzauberter Schrein -1 auf einen Spruch, +1 alle weiteren
beherrschten Zauber

Blutbrunnen Erhéht Trefferpunkte

Fontane der Tranen -1 auf ein Attribut, +1 auf ein anderes

Kessel Zufalliger Schrein-Effekt

Reinigende Ouelle Erhoht Mana-Punkte

Schlammiger Tampel  Zaubert fiir kurze Zeit "Infravision”

Ziegenschrein Zufalliger Schrein-Effekt
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Damit Thr den Zombie-Alp-
traum unbeschadet tibersteht,
versorgen wir Buch auf den

e néichsten sechs Seiten mit all-
gemeinen Tips und einer Komplettlosung
fiir Leon und Claire. Los geht's!

Allgemeine Tips fiirs
Uberleben

He#krauter: Durch Mischen roter
‘und griiner Kriuter erhaltet Ihr eine
Medizin, die Euch selbst bei schweren
Verletzungen komplett heilt. Das bringt
Euch auch einen zusitzlichen freien Slot
fur Gegenstinde.

Lade-Hinweis: Durch aufmerk-
sames Zuschauen erkennt Ihr schon
wihrend des Eintretens durch eine Tiir,
ob G-Virus-Patienten dahinter lungern.
Dauert es nach der Ttir-Animation noch
eine Sekunde, bevor der Spielebildschirm
erscheint, seid auf Gefahren gefaf3t!
Inventar-Organisation:

Haltet immer mindestens einen Slot fiir
wichtige Karten, Schliissel oder Kriuter
frei. Nehmt nur die Munition mit, fiir die
Thr auch eine Waffe habt. Durch Kombi-
nieren der Munition mit der passenden
Wiaffe organisiert Thr das Inventar effizien-
ter und seid auf Angriffe vorbereitet.
Zusatz-Informationen: Fime
und Schriftstiicke sind nicht entscheidend
fur den Spielerfolg. Wihrend Notizen
archiviert werden, nehmen Filme wichti-
gen Platz im Inventar weg. Im Zweifels-
fall la3t Thr diese einfach liegen.
Kabel-Kunde: Die Benutzung des
"Cord"-Kabels ist optional. Durch
Einsetzen in eines der zwei Rolladen-

,:

'RESIDENT EVIL 2

KOMPLETTLOSUNG UND

ZOMBIE-TIPS

7 el BB

Wartet, bis ein Untoter sich am FuB
verbeiBt, und tretet dann zu...

[ Munitionssparende Killermethode:

am Bahnhof kénnt Ihr nur in einem der

Bonus-Sequenzen wie die Schlacht
B-Szenarios spielen.

Fufiball: Wenn Ihr keine Munition,
aber gentigend Kriuter habt, lagt Thr Euch
von einem Zombie anfallen und schiittelt
ihn in seine Kumpels: Meist fallen mehre-
re Gegner um und Ihr konnt davonlaufen.
Auch einem "Licker" konnt Thr durch
Schnelligkeit entkommen.
Farbband-Nutzung: Meist liegt
bei jeder Schreibmaschine ein Farbband
("Ink Ribbon"). Gewohnt Euch an, nach
dem Speichem die restlichen Biinder
sofort in die nichste Kiste zu legen, um
Platz zu sparen.

Kisten-Kunde: Nach dem ersten
Durchspielen von "Resident Evil 2" wifdt
Thr tiber den Zweck der einzelnen
Gegenstinde Bescheid. Sobald Thr an ei-
ner Kiste vorbeikommt, plant voraus und
nehmt die passenden Werkzeuge mit.
Achtung vor Uberraschungs-Attacken im
zweiten Szenario: Hier ergeben sich dra-
stisch verinderte Gefahrensituationen.
Vorsicht ist die Mutter der Porzellankiste,
also nehmt stets geniigend Heilkriuter
mit! Beachtet auch, da die Nutzung von -
Sprays Euer Ranking verschlechtert

(Infos zum Ranking weiter unten).

Andere
Uniformen

Fiir Claire und Leon stehen
neue Outfits im Speicher-

Setzt Ihr das "Cord” in den Rolladenkasten ein (links),
bleibt Ihr von Zombie-Horden (rechts) verschont.

bereit. Um den Spezial-
schliissel fiir den Spind zu

kisten des Reviers versperrt Ihr anrlicken-
den Bleichgesichtern den Weg hinein.
Blinker-Tips: Wichtige Gegenstinde
wie Schliissel blinken, so daf hr sie
kaum tibersehen konnt. Kriuter und
Sprays erkennt Ihr leichter, wenn Ihr die
Helligkeit Eures Bildschirms erhoht.
Terminator-Attacke: Dem
Golem/Tyrant im zweiten Szenario ist mit
Waffen nicht beizukommen. Lauft vorbei,
wenn er nach seinem ersten Treffer zu
einem Doppelschlag ansetzt!
 Schiachtplatte: Mit leistungs-
fahigen Waffen miifst Ihr effektiv umge-
; hep’« Wartet, bis mehrere Zombies hinter-
einander stehen, um die beste Wirkung

erhalten, startet ein neues
Spiel auf der Stufe "Normal". Schlagt Euch
zum Polizeirevier durch ohne einen
Gegenstand — auch keine Munition oder
Waffen — aufzunehmen. Sobald Thr den
Tunnel unter dem Gebaude erreicht, be-
merkt Thr einen ungewohnlich gekleide-
ten Zombie: Es ist Brad Vickers, ein
Mitglied des STARS-Teams! Diesen zihen

raum neben dem Fotolabor

Burschen la3t Thr am besten nahe an
Euch heran und wartet, bis er sich an
Eure Fifle hingt. So konnt Thr ihn deut-
lich schneller als mit der Pistole besiegen
und den "Special Key" an Euch nehmen.
Damit schlieft Thr den Kleidungs-Spind
auf und erhaltet die Kostiime.

Das Rating-System
Der Feind ist nicht nur das Virus: Bei
"Resident Evil 2" spielt Thr auch gegen die
Uhr und Eure Angst. Denn jeder Speicher-
vorgang und jede Minute Spielzeit konnen
Eure Bewertung am Ende des Spiels ver-
schlechtern. Auch das Benutzen von
Spezialwaffen (Spark Shot, Machine Gun)
oder die Heilung mit dem Erste-Hilfe-
Spray solltet Ihr fiir eine optimale Leistung
vermeiden. Als Faustregel gelten die fol-
genden Werte:

A-Ranking: weniger als 3 Stunden
B-Ranking: 3 bis 5 Stunden
C-Ranking: 5 bis 7 Stunden
D-Ranking: iiber 7 Stunden

Um den Spielmodus "The 4th Survivor” zu
erreichen, migt Thr ein A-Ranking in ei-
nem B-Szenario schaffen. Dafiir miift Thr
in weniger als drei Stunden durchspielen,
hochstens elfmal speichern, keine Spezial-
watffen benutzen und keine Sprays zur
Heilung verwenden. Habt Ihr das ge-
schafft, mat Thr als Kommando-Soldat
aus der Stadt entkommen.

Den "Tofu™Modus — dhnlich dem "Sur-
vivor”, allerdings steuert Thr hier eine mit
Messer bewaffnete, Wurst-ihnliche Figur —
gibt’s nur, wenn Ihr das Spiel sechsmal
durchspielt und ganz nebenbei den
"Survivor™Modus erspielt.

Und jetzt zeigen wir Euch den komplett
dokumentierten Marsch durch die
Zombie-Behausungen...
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Komplettlosung fiir
Leon, Szenario A

In der Regel sind Heilkriuter und Muni-
tionseinheiten nicht extra aufgefiihrt.
Durchsucht gelegentlich Riume, um
solche Extras zu finden.

Die Stadt
Bei der Flucht zum Waffenladen lauft Thr
an den Untoten vorbei, um keine
Munition zu verschwenden. Nach der
BegriiBung durch den Besitzer
schnappt Thr Euch die zwei
Munitionspéickchen hinter dem
Tresen. Wenn Ihr die Shotgun
wollt, kimpft gegen die herein-
brechenden Zombies, ansonsten
verkriimelt Thr Euch durch den
Hinterausgang. Nachdem IThr
den Hinterhof entlanggelaufen
seid, schieft auf die durch das
Tor schlurfenden Untoten und
bahnt Euch einen Weg an der
Mittagsmahl-haltenden Meute
vorbei in den Bus. Achtung:
Eine Menge Zombies versperren
den Weg zur Polizeistation!

Das RPD-Polizeirevier

Nach dem Gespriich mit dem verwun-
deten Offizier (Raum E1) aktiviert Thr
den Rechner in der Halle, entriegelt per
Codekarte dic Ttren und schnappt
Euch Munition und Farbband. Im
Empfangsraum E2 ordnet Ihr das
Inventar in der Kiste, lest die Notiz und
verlaf$t den Raum durch die andere
Tiir. Der kopflose Cop hat (nach
zweifachem Untersuchen) Munition
dabei, dem einige Meter weiter
attackierenden Licker-Monster lauft Thr da-
von oder totet es mit gezielten Shotgun-
Schiissen nach unten. Seid Ihr verwundet,
benutzt das "Green Herb" am Ende des
Ganges. In Zukunft gilt als Faustregel bei
Attacken: Priift wihrend eines Kampfes
ofter Munitionsvorrat und Gesundheits-
zustand! Betretet nun den Schulungsraum
(E3) und entfacht im Hinterzimmer ein
Kaminfeuer, was Euch einen roten Edel- -
stein einbringt. Studiert den Report links

des Eingangs und verlaf3t das verwiistete
Zimmer. Nach den folgenden, harten
Zombie-Attacken hinter der Tir regene-
riert Thr Euch im Speicherraum unter der
Treppe und schafft durch mindestens drei
leere Slots Platz fiir zukiinftige Funde.
Nebenan, im Fotolabor, ent-
wickelt Thr zukiinftig Filme,
die Hintergrundinfor-
mationen bergen. Seid lhr
fiir neue Erkundungen
gerlistet, steigt die
Treppe empor und
16st das Statuen-
Ritsel am Ende
des Korridors (F1):
Beide Polygon-
Statuen miissen
auf die Boden-
platten gescho-
ben werden, da-
bei sollen deren
Antlitze auf
die Statue in
der Mitte
7 blicken. Thr
sackt den zwei-
ten Edelstein ein und
kimpft Euch durch die
Cop-Streife im Gang.
Betretet das STARS-Biiro
(F2), wo Thr auf dem
Schreibtisch ein Tage-
buch, eine Einhorn-
Medaille und im Waf-
fenschrank eine
Shotgun entdeckt. Nun
wandert Thr in die
Eingangshalle
zuriick (Vorsicht)
und setzt die Medaille in den Brunnen
ein: Als Belohnung erhaltet Ihr einen
Schliissel, der sich nach eingehender
Untersuchung als Pik-Schliissel entpuppt.
Nun geht's zurtick in den Gang des kopf-
losen Cops: Sperrt den Raum E4 mit den
Beweismitteln auf und schiebt die Staffelei
an den Schrank, um die Vierkant-Kurbel
zu erhalten. Vergeft nicht den Patrouillen-
Report und das Farbband! Nun schlagt Thr
Euch im ersten Stock zur Bibliothek F3
durch. Eine Treppe fiihrt auf die Empore.
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Habt Ihr Euch nach dem Sturz am Ende
der Balustrade wieder aufgerappelt, stu-
diert Thr das Muster auf dem Bild und
riickt vorne die Regale in die gezeigte
Anordnung. Schnappt Euch den Laufer-
Stecker und verlat den Raum durch die
Doppeltiir (rechts auf dem Schreibtisch
liegen Kriuter). Umrundet die Haupthalle
auf der Galerie F4 und betretet den
Speicherraum F5, wo ein herrenloser
Schreibtisch-Schltissel, Farbbiinder und die
Notiz der Sekretirin herumliegen, Beim
Verlassen des Raumes haltet Thr Euch vom
brennenden Helikopter fern und betretet
rechts den Gang F6, um ihn schnurstracks
am anderen Ende des Korridors wieder zu
verlassen. Nun seid Ihr im Freien: Rings
um die Feuerleiter blithen Kriuter, die Thr
bei Gelegenheit zu einer Kiste bringt.
Auch hier gilt die Inventar-Faustregel:
Schafft gentigend Platz, bevor Thr weiter-
geht. Im Biiro ES siubert Thr den Haupt-
raum und betretet die abgetrennte Einheit
mit dem Safe. Die Kombination 2236 ver-
hilft Euch zu Shotgun-Munition und einer
Karte, hinter dem Schreibtisch findet Thr
zwei Kriuter. Wenn Ihr das grofie Biiro
durch die Doppeltiir vorn verlaft, solltet
Ihr gesund und gut ausgeriistet sein, an-
sonsten marschiert Thr wieder auf bekann-
tem Weg zuriick in den ersten Stock.

Nun I6scht Thr den brennenden Helikop-
ter. Habt Thr den Marsch durch den ver-
winkelten Gang F7 tiberlebt, fithrt Euch
eine Stahltiir nach draufen. Lauft am Heli
vorbei nach unten, meidet die bleichen
Partygiste und besucht das kleine
Hiuschen. Mit dem Ventil-Rad lauft Thr
zurtick und léscht damit hinter dem Zaun
das Feuer (Munition im Heli-Cockpit mit-
nehmen). Jetzt marschiert Thr mit den
zwei Edelsteinen in den nun begehbaren
Raum F8. Hier erhaltet Ihr den Diamant-
schliissel und (nach Einsetzen der
Edelsteine) den King Plug. Mit dem
Diamantschliissel ffnet Thr den bisher
verschlossenen Raum nahe des Fotolabors
EG. Achtung: Dort scheint ein Zombie-
Nest zu sein! Nach dem Gefecht (Heilung
notwendig?) holt Thr Euch Film und
Munition aus dem Schrank und betretet
den Raum E1 von hinten.

Ihr wont
machtige
Ballermanner
mit unendlich
viel Munition?
Kein Problem!
Spielt lhr ein
A-Szenario un-
ter 2,5 Stunden
durch und
schafft ein A-
oder B-Ranking,
findet Ihr beim
nachsten Spiel
einen Raketen-
werfer in der
ersten Vorrats-
kiste. Es geht :
aber noch wei- =
ter: Erreicht lh[-‘;
in einem B-
Szenario ein A-
oder B-Ranking
unter drei Stun-
den, gehirt
Euch die
Maschinen-
pistole [Bild).

Bleibt Ihr unter
2,5 Stunden,
findet Ihr das
Super-Trio: 3
Raketenwerfer,
MP und die ful-
minante Gat-
ling-Gun warten
auf untote
Ziele!
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Dort erwartet Euch der infizierte Cop,
‘allerdings wirkt er leicht verindert...
Bevor Ihr zu Raum E7 aufbrecht nehmt
Ihr den Herz-Schliissel vom Schreib-
tisch, die Munition aus dem Schrank und
das Memo. Im Verhorraum E7 holt Thr
per Diamantschliissel den Turm-Stecker
und Cord; Vorsicht ist dabei durchaus an-
gebracht. Nun geht's abwirts: Der Herz-
schliissel offnet die Ttir beim Hauptbiiro.
Im Gang E8 nehmt Thr die Treppe nach
unten. Bringt die gefihrlichen Kliffer
zur Ruhe und nehmt Kurs auf den
Power-Control-Raum K1, wo Ihr
per "Oben, unten, oben, unten,
oben'-Schaltung den Strom einschal-
tet und die Keller-Karte mitnehmt.
Im Parkhaus helft Thr Ada bei
der LKW-Schiebung und er- |
reicht so den Zellenblock, in |
dem bei K2 Eremit Ben der
Dinge harrt. Mit dem
Drahthaken hievt Ihr den
Kanaldeckel bei K3 hoch
und wagt Euch in die
Dunkelheit hinab...
In den Kanilen tummeln \
sich haarige Bewohner, an \
denen Ihr aber reaktions- !
schnell vorbeilaufen konnt. \
Steigt am anderen Ende wieder
. hoch, um in den Speicherraum
links vom Gang zu gelangen.
Nach einer kurzen Begriifung
. fahrt Thr als Ada Wong per Lift
nach oben, um in zwei Gebiuden
nach Munition bzw. dem Club-
Schliissel und einer Karte zu suchen.
Bevor Thr per Schalter das Bassin im
grofen Gebiude flutet, schiebt die
Kisten darin nach hinten. So baut Thr
eine Briicke. Kehrt Ada an den Ort
der Trennung zurlick, tibergibt sie
. Leon die gefundenen Gegenstinde.
Macht Euch nun auf den Weg zuriick
. zum Revier. Im Vorbeigehen holt Thr
~bei K4 die rote Zugangskarte, mit
der Thr die Waffenkammer K5 betre-
ten konnt. Frisch gestirkt mit Ruck-

tk_ und MP erre!chl Thr wieder dle < \

Wachmanns E9 holt Thr Magnum und
Karte, danach benutzt Ihr den Club Key
letztmals beim Pressezimmer E10 (griinli-
che, verschnorkelte Eingangstiir). Nehmt
den Film und das goldene Zahnrad
durch Aktivieren der Brenner 12, 13 und
11. Vorher miit Ihr den Ofen links der
Brenner mit dem Feuerzeug entziinden.
Mit Vierkant-Kurbel und Zahnrad pirscht
Ihr in den dritten Stock. Nehmt die
Treppe innerhalb der Bibliothek F3 — sie
fiihrt schnurs s in das Turm-
zimmer im zweiten Stock. Mit der
Kurbel senkt Ihr die Holztreppe,
¥ das Zahnrad fthrt nach
Aktivierung des Mechanismus zum
Offnen der Eisentiir. Schnappt Euch
den Springer-Stecker und hiipft
durch den Schacht in den
Kanal. Im Raum beim Spei-
cherzimmer sind alle vier
Stecker in das Panel einzuset-
zen, um das Schott zu 6ffnen.
Leider hat ein iibles Wesen et-
was dagegen: Wappnet Euch fiir
ein Gefecht mit William Birkin
und bleibt in Bewegung!

i

Die Abwasserkandle
Im jetzt offenen Speicherraum
S1 liegt neben einem Fax
auch Munition. Der versteck-
/ te Ausgang fiihrt Euch per
Leiter abwirts in ein dunkles
Vorratslager, in dem bei entspre-
chender Beleuchtung Munition
sichtbar wird. Wieder oben wird
Leon beim Verlassen des Speicher-
raums (Ventil-Rad nicht vergessen)
von einer Kugel getroffen. Als Ada
verfolgt Thr die fliichtige Dame durch
den Kanal.

Im Korridor ist Eile geboten, am an-
deren Ende klirt Euch William Birkins
Frau Annette tiber die Umbrella-
Machenschaften auf. Sobald Thr (nach
Benutzung der Leiter) wieder Leon
seid, schnappt Thr Euch bei den toten

Soldaten in der Sackgasse S2
Wolf-Miinze und zusitzliche
Munition Uber den Gang S3

(Wolf-Miinze in den Automaten einsetzen)
erreicht Thr nun die Halle, wo das Benut-
zen des Ventil-Rads die Briicke senkt.
Gegentiber hebt Ihr die Briicke und sam-
melt die Extras ein. Durch den Gang S4
erreicht Thr das Tor S5, wo ein Reptil
Freigang hat. Durch gashaltiges Blech-
futter (bei $4) macht Ihr dem Feind den
Garaus, anschliefend trefft Thr Ada hinter
der Kloake. Holt die Adler-Miinze samt
Notiz vom toten Kanalarbeiter und arbei-
tet Euch zuriick zu 3, wo das Einwerfen
der Miinze den Ausgang hinter dem
Wasserfall freigibt. 4
Die Flucht-Tram S6 schaltet Thr rechts am
Kontrollpult ein, damit das Duo dem
Grauen vorerst entkommt. Per Feuerzeug
last Ihr nach der Ankunft die Waffen-
schrank-Schliissel neben der Leucht-
kanone aufblitzen. Nordlich entdeckt Thr
in der Sackgasse ein Custom-Shotgun-Kit,
das die Leistung Eurer Shotgun erhoht.
Um Munition zu sparen, ladt Thr Ada in
den nun folgenden Gingen Bodyguard
spielen: Haltet Euch einfach dezent hinter
ihr. Im Speicherraum oberhalb der Leiter
macht Thr Euch mit Munition und Spray
fit, bevor es drauen zum Aufzugs-Fahrer-
haus geht. In der Kabine findet Ihr neben
Magnum-Munition (Toilette) auch die
Schliissel fiir die Plattform draufien.
Wiihrend der Fahrt passieren seltsame
Dinge — seht nach drauen und beseitigt
das nicht gerade harmlose Maxi-Hindernis
auf dem weiteren Weg nach unten.

Das Umbrella-Labor

Nachdem Ada sicher im Speicherraum Ul
liegt, lauft Thr zum "Main Shaft" U2 und
anschliefend in den blauen East Shaft U3,
Die eisgekiihlte Tiir fithrt Euch in ein
Labor. Mit dem Sicherungsbehilter
erstellt Thr eine Hauptsicherung, die

im Zentrum des Labors U2 zur Strom-
versorgung eingesetzt wird. Im West-
Abschnitt (rot) benutzt Thr die Tiire rechts,
um in den tiberwucherten Sicherheitsraum
U4 zu gelangen. Mit dem Flammenwerfer
im Spind verbruzzelt Thr die Pflanze,
auRerdem gibt's hier wichtigen Lesestoff.
Aktiviert nun den BOW-Sprinkler und



UMBRELLA-LABOR HAUPT-
EBENE MIT WEST/EAST-AREA

(@B

klettert durch den Luftschacht in das an-
grenzende Biiro US. Dort liegen zwei
dringend benétigte Munitionspickchen.
Durch die Schleuse erreicht Ihr zwei
Pflanzenwesen und eine Leiter (U6), die
Euch hinunter in den Zentralbereich des
Labors fiihrt. Das Hauptlabor liegt hinter
dem Monitor-Raum, wo sich auch eine
Kiste sowie eine Schreibmaschine befin-
det. Mit dem Waffenschrank-Schliissel be-
schafft Thr Euch im Vorraum ein Anbauteil
fiir Eure Magnum. Im tberfiillten Inneren
liegt die Labor-Zutrittskarte. Auf dem
Riickweg schaut Ihr im Insektenraum vor-
bei, da links neben der Bewohnerin ein
PC steht. Nach Vernichtung der Brut loggt
Thr Euch mit dem Pagwort "GUEST" in
das Netzwerk ein. Jetzt geht Ihr zuriick
zum Ost-Bereich, wo Thr Euch am
Kontrollpult anmeldet (erst Claire wird
schlieflich im zweiten Szenario eingelas-
sen): Nebenan bei U7 erlaubt Euch die
Labor-Karte den Zutritt. Schaltet das Licht
ein und schnappt Euch inmitten der
Zombie-Party die MO-Disk, den Magnum-
Clip und das Spray. Auf dem Weg zum
West-Bereich holt Thr Euch bei der
Konfrontation mit Annette das G-Virus.
Die MO-Disk setzt Ihr nach Genesung
und Aufmunitionierung im tiefergelegenen
Zentralbereich an der Schleuse ein — der
Weg zum Showdown mit Will Birkin ist
frei. Damit er Euch besucht, driickt Thr

dieser Mutationen verletzen Euch selbst

( Vorsicht Pflanze: Die Giftschwaden
bei einigen Metern Entfernung!

@

den Knopf rechts am Schleusen-Aufzug.
Bleibt moglichst in Bewegung, um dem
morphenden Fleischklof nicht zu nahe zu
kommen!

Den vorliufigen Abspann laft Thr geniiR-
lich ablaufen, denn das Spiel legt nach
Finale und Bewertung einen Spielstand
fiir Claire an. Nur mit diesem werdet Thr
den "echten" Showdown erleben — und
der ist nicht so leicht zu iiberleben...

Komplettidosung fiir
Claire, A-Szenario

Bis zum Erreichen der Polizeistation
gleichen sich die Ereignisse von
Claire und Leon, nur daR der Laden-
besitzer sich vergeblich mit einer
Bowgun verteidigt. Nehmt genti-
gend Munition mit — sowohl im
Laden, als auch in einem Liefer-
wagen, einer Milltonne und

im Bus finden sich Patronen.

Die Polizeistation
Nach dem Gesprich mit
einem verwundeten Cop in
Raum E1 offnet Thr per
Computer und Codekarte die Tore
im Foyer. Angstliche Naturen spei-
chern, bevor es im Raum E2 weiter-
geht. Das Memo neben der Kiste I
verrit Euch eine Safe-Kombination,
der Ausgang befindet sich hinter k
der Holzwand. Der Gang fiihrt {
Euch zu zwei unerfreulichen
Dingen: Der leblose Cop dient
immerhin als Munitions-Spender,
einige Meter weiter attackiert ein
Licker, den Ihr durch Schiisse
nach unten tétet oder ihm ein-
fach davonlauft. Bei Eurem
Weitermarsch erreicht Thr
eine Doppeltiir — betre-

tet den Schulungsraum

E3, um an den Report zu gelangen.
Achtung beim Offnen der hichsten Tir —
eine Zombie-Versammlung befindet sich
in vollem Gange! Unter der Treppe findet
Thr Kriuter, einen Speicherpunkt und das
Fotolabor, in dem Filme entwickelt wer-
den. Nun steigt Thr in den ersten Stock
hinauf und 16st das Statuen-Ritsel F1:
Verschiebt die zwei Polygon-Statuen, bis
sie mit Blick in die Raummitte auf den
Bodenplatten stehen: Greift den roten
Edelstein ab und geht durch die Tiir bei
den Statuen. Betretet nun das STARS-Biiro
F2 und schnappt Euch hier das Tagebuch,
die Einhorn-Medaille und den Granat-
werfer aus dem Waffenschrank. Beim
Verlassen des Raums kommt ein Fax an —
Neugierige erfahren hier Hintergriinde
tiber den Polizeichef. Nun setzt Ihr die
Medaille in den Brunnen bei der Ein-
gangshalle ein. Die Belohnung ist der Pik-
Schliissel (untersucht den Schliissel
niher), der Euch im Gang mit dem kopf-
losen Cop Zugang zum Datenraum E4 ge-
wiihrt. Die Vierkant-Kurbel erreicht Thr
per Staffelei, auBerdem nehmt Ihr den
Report und das Farbband mit. Nun be-
sucht Thr erneut den zweiten Stock: Vor
der Bibliothek fliichtet ein
kleines Midchen und Leon
taucht auf. Am Ende des
Gangs liegt Munition. Geht
nach rechts und holt mit der
Haarnadel Flame Rounds aus
dem Schreibtisch. Betretet
die Bibliothek und
steigt die Treppe
hoch. Ignoriert die
Tiir oben und
. geht die Galerie
entlang, bis Thr
durchbrecht.
Werft einen
Blick auf das Bild,
denn in der gezeigten
Reihenfolge miissen
die Regale verschoben
werden, um den Schlan-
gen-Stein cinzusacken.
Den Raum verlat Thr durch
die Doppeltiir, rechts dane-
ben gibt's rote Kriuter: Ver-
mischt Thr diese mit Griin-
zeug, ergibt sich eine tiberaus
gesunde Medizin fiir Notfille!
Nun umrundet Ihr die Halle
auf der Galerie F4, allerdings
solltet Thr Euch vor den
Zombies in Acht nehmen:
Da Thr noch ofter hier vorbei-
kommt, erledigt Thr sie besser.
Betretet den Speicherraum F5
am Ende der Galerie, wo ne-
ben dem Feuerzeug auch eine
Notiz liegt. Mit dem Feuerzeug
geht Thr den Weg zuriick zum
Schulungsraum E3: Im Hinter-
zimmer ztindet Ihr den Kamin an

bei Boss-
Kampfen, aber
auch gegen die
heimtiickischen
Licker ist es
lebenswichtig
stets den
Gesundheits-
zustand zu
tberpriifen und
sich wahrend !
der Schlacht zu
heilen. Genauso %
sinnvoll ist das
regelmaBige tg
Nachladen der
Knarren im
Menii (Munition
mit Waffe kom-
binieren, um ein
volles Magazin
zu laden). So
haben die
Gegner keine

g
|

W kimid o

uberfallen und
sich am Hals zu
verbeiBen...




und schnappt Euch den aus dem Bild fal-
lenden zweiten roten Edelstein. Zurtick
in der Eingangshalle nehmt Thr die andere
Tiir (rechts), die mit der Codekarte aufge-
sperrt wurde. Hier tummeln sich etliche
Untote, die bedenklich nahe kommen!
Hinter der Doppeltiir befindet sich der
ebenfalls gefiillte Biiroraum ES, in dessen
Nebenzimmer ein Safe steht. Durch
Eingeben von "2236" 6ffnet Thr diesen,
hinter dem Schreibtisch blithen zwei
heilsame Kriuter. Nun erklimmt Thr per
Feuerleiter den Gang F7, der Euch nach
einem kurzweiligen Marsch ins Freie fiihrt.
Um den brennenden Heli zu [6schen, holt
Ihr Euch das Ventil-Rad im Gerite-
schuppen unten: Die Zombies solltet Thr
umlaufen, denn sonst wird die Munition
knapp. Nachdem vorsichtige Zombie-
Jiger unten gespeichert haben, erklimmt
Thr wieder das Gebiude und l6scht durch
Benutzung des Ventil-Rades hinter dem
Zaun das Feuer. Schnappt Euch die
Munition im Heli-Cockpit und kehrt ins
Innere zuriick. Mit beiden Edelsteinen
(eine Kiste befindet sich gleich nebenan
im Speicherraum F5) betretet Thr den nun

ist voller Zombies: Ihr solltet Euch nur mit

Der Raum mit dem Beweismaterial E6
entsprechender Bewaffnung...

zuginglichen Raum F8 hinter der Kanzel.
Hier setzt Ihr die Steine in die Biisten ein
und erhaltet so neben dem Diamant-
Schliissel auch den ersten Teil des
Blauen Steins. Den Stein legt Thr in die
Kiste nebenan, der Schliissel 6ffnet den
Raum E6 neben dem Fotolabor bei der
Treppe. Hier findet Thr Beweismittel und
eine Horde Zombies. Beseitigt sie und
holt Euch den Film sowie den gut ver-
steckten C4-Sprengstoff. Den Raum

- verlat Ihr durch die andere Tiir und steht
nun im Zimmer E1, das Ihr schon kennt —
dem Cop aus der Anfangsszene geht's

* aber nicht mehr so gut. Schnappt Euch
die Munition aus dem Schrank, die Notiz

. und vor allem den Ziinder. Schlieft die
Tir zur Haupthalle auf und geht zum
Gang vor dem Biiro ES. Bei Bedarf schafft
- Thr vorher Platz im Inventar! Die Kiste in
“Raum E2 ist hilfreich. Weiter hinten
schllefSt lhr den Verhon aum E7 mit dun

S Kﬂhel auf dem Tisch 413 auch den
gle Stone mit. Nun sprengt Thr per

gebt Claire die Sachen. Als Claire geht's

nun zuriick. Im Autopsie-
Zimmer K4 holt Thr Euch
die Codekarte ftir den
Waffenraum K5. Hier deckt
Thr Euch mit Rucksack und
Maschinenpistole ein. Aber
Achtung: Nehmt Ihr die
Sachen aus dem Schrank,
sind sie beim zweiten
Szenario mit Leon nicht
mehr da! Wieder oben in
der Station betretet Thr den
Wachraum E9 direkt an der

Der psychopathische Polizeichef hat bei der Bewachung
der Burgermeister-Tochter klaglich versagt...

Treppe und holt Euch

Bombe (C4 plus Detonator) das Cockpit
des Helis bei F5 entzwei und folgt dem
Gang nach hinten. Im Biiro F9 erliutert
der Polizeichef seine psychische Verfas-
sung und will alleine sein. Ihr dagegen
nehmt den anderen Ausgang aus dem
Biiro und lernt wenig spiter im Hinter-
zimmer F10 Sherry kennen, die Tochter
des Umbrella-Forscher William Birkin.
Sucht nach der Notiz, der Munition und
(wieder im Biiro des Chiefs) dem Herz-
Schlisssel. Dxcsu pafst im kleinen Gang
7] bei Hauptbiiro ES, das Thr
tiber die Feuerleiter erreicht.
Nach einer Attacke im Gang
E8 geht Ihr tiber die Treppe
in den Keller, der ebenfalls
von beiffreudigen Hunden
bewacht wird. Haltet Euch

Verhaltnisse sorgen. Die Shotgun erweist

...hineinwagen und flir klare
sich hier als tiberaus effektiv!

rechts und betretet den Raum mit dem
Stromaggregat K1. Besorgt Euch Karte,
Kriuter und Strom fiir das Waffenlager-
Schlof (driickt oben, unten, oben, unten,
oben). Nun verlait die Ebene tiber die
Leiter K7 und betretet den Speicherraum
auf der linken Seite. Danach trefft Thr wie-
der auf Sherry. In ihrer Rolle fahrt Thr per
Lift nach oben und weicht den Gegnern
aus. Uber die Stahlbriicke lauft Thr nur,
wenn Thr ein Extra-Paket Patronen wollt.
Ansonsten hetzt Thr schnurstracks zum
benachbarten Gebiude. Hier nehmt Thr
die Kanal-Karte von der Wand und driickt
den Knopf am Kontrollpult erst, wenn alle
Kisten an der Stirnseite der Grube eine
Briicke bilden. Fiillt die Grube, lauft iiber
die Kisten und holt den Kreuz-Schliissel
(der letzte Schliissel fiir die Polizeistation).
Lauft wieder in den Schuppen und tiber-

Munition und Tagebuch.
Nehmt Feuerzeug und Vierkant-Kurbel
aus einer Kiste. Der Club-Schliissel 6ffnet
niamlich auch den Presseraum E10 im Ost-
fliigel, wo Thr mit Feuerzeug und einge-
schaltetem Gasbrenner in der Reihenfolge
12, 13, 11 das goldene Zahnrad erhaltet.
Rennt zuriick zur Bibliothek F3 im ersten
Stock: Steigt die Treppe hoch und offnet
die Tiir zur Galerie. Betretet das Turm-

ihr eine Briicke flr Sherry. Als Belohnung
gibt's den Club-Schltssel.

[ Alle Kisten nach hinten: So bildet

zimmer nebenan, wo sich durch Drehen
mit der Kurbel eine Holztreppe senkt.
Setzt das Zahnrad in den Mechanismus
ein und Ihr erhaltet den zweiten blauen
Stein. Nun benutzt Thr die Galerie, um in
das Speicherzimmer F5 zu gelangen. Holt
alle vier Steine aus der Kiste und setzt aus
den beiden blauen Teilen den Jaguar-
Stein zusammen. Speichert im Zweifelsfall
ab und nehmt gentigend Munition und
Kriuter mit! Im Biiro des Polizeichefs setzt
Ihr alle drei Steine in das Bild hinter dem
Schreibtisch ein, um den Keller-Zugang zu
offnen. Nach einer Begegnung mit dem
Chief kimpft Ihr im Untergrund gegen
eine Gen-Mutation von Will Birkin. Nach
dem Sieg holt Thr die im Biiro wartende
Sherry ab und geht wieder nach unten.

Reihenfolge fur die Leuchter lautet
Mitte, rechts und links.

[ So'Wwird richtig geztindelt: Die




zustand: Wer sich nicht im Kampf re-

Priift regelmaBig Euren Gesundheits-
generiert, endet auf diese Weise!

Das Kanalsystem
Nach der Ankunft im Abwass
wird Sherry von der Flut mitgeriss

Sherry kriecht Thr nun durch den Luft-
schacht, holt Euch die Wolf-Miinze von
den toten Soldaten bei S2 und werdet
prompt ohnmiichtig. In der Rolle von
Claire erreicht Ihr nach einigen Metern
einen Speicherraum mit Notizen. Erfrischt
Euch und kramt das Valve-Rad aus der
Kiste. Unter Euch ist ein Vorratsraum mit
Munition, den Ihr tiber die Leiter erreicht.
Mit dem Feuerzeug macht Ihr Licht, sackt

die Munition ein und klettert wieder hoch.

Benutzt jetzt den Lift abwirts und lauft
durch die Kanile. Nehmt die Karte von
der Wand und weiter geht's in die stin-
kende Brithe. Den monstrosen Spinnen
entkommt Ihr durch Schnelligkeit;
erreicht Thr den Wasserfall S3, betretet
Thr die Abzweigung links. Annette, die
Ehefrau von Professor Birkin, erliutert
nun die Lage. Mit dem Valve-Rad senkt
Ihr nun die Briicke, nur um sie drii-
ben wieder hochzuziehen. Nehmt
die Extras und folgt dem Weg bis
zum Stahltor. Am Anfang des
Gangs hingt ein Gaszylinder, der
Euch bei der folgenden Reptil-
Attacke (S5) gute Dienste leistet:
Auf der Flucht koppelt Thr ihn ab
und feuert auf das blechhaltige
Maul. Zuriick am Ende des Gangs
findet Ihr die infizierte Sherry und
die Miinze. Steigt die Leiter hoch
und nehmt links Memo und
Adler-Medaille vom toten Ar-
beiter. Stellt den Ventilator auf der
rechten Seite ab, hetzt durch den
Schacht und watet bis zum Wasser-
fall. Setzt beide Medaillen in den
Automaten bei 3 ein und verlaft das
Reich der Spinnen mit der Tram (S6).

Das Umbrella-Labor

Die Tram aktiviert Ihr rechts am Pult,
links ist der Eingang. Am Ziel der Reise
findet Thr rechts von der Leuchtkanone
den Schliissel fiir den Waffenschrank.

Es folgt ein Mini-Labyrinth voller Zom-
bies. Haltet Euch an der ersten Kreuzung
links, dann findet Ihr eine witzige Walfe;
rechts fiihrt der Weg an eine Gabelung:
Links eine Sackgasse mit Kriutern,
rechts hoch zum Speicherzimmer.

D

[

Sammelt hier alle Gegen-
stinde ein — Ihr braucht sie
spitestens, wenn der Auf-
zug draulen nach unten
fihrt (der Schliissel fiir das
Pult liegt vorne im Fiihrer-
haus, Flame Rounds liegen
in der Toilette). Seht Ihr
draufien nach dem rechten,
beginnt ein weiterer Mon-
sterkampf mit Big Willie.
Zuriick im Fiihrerhaus rettet
Thr Sherry und bettet sie im

Labor-Speicherraum Ul auf

Der G-Virus in Aktion: Versuchskaninchen William )

durchlauft mehrere Mutations-Stufen.

die Pritsche. Nun stellt [hr
im blau gekennzeichneten Ostfliigel eine
Hauptsicherung her (Labor U3), die Thr im
runden Zentralbereich U2 einsetzt und so
den Stromflu erméglicht. Lauft Gber die
"Main Area” in den rot markierten West-
fliigel, betretet aber noch nicht die
Schleuse links sondern das Zimmer U4
rechts hinten. Holt die Notiz mit dem
PaSwort, die Munition und aktiviert am
Computer das Anti-BOW-Programm,
nachdem Ihr die Sicherheitsnotiz studiert
habt. Wenn Ihr die Pflanzenarme in der
Ecke mit Feuer verbrutzelt, fiihrt Euch der
Schacht in den Nebenraum US (Vorsicht
Lebensgefahr). Dort lagert Muni-
tion. Offnet per Schalter die
Schleuse, kimpft gegen
staksige Pflanzenwesen
und klettert tiber die
Feuerleiter U6 nahe der
Pflanzenmami ins Haupt-
labor. Im Monitor-Zimmer
befinden sich Karte, Kiste
und Schreibmaschine.
Verlat den Raum und
® tretet in den Kern-
bereich ein: Der
Waffenschrank birgt
nette Uberraschun-
] gen. Im Inneren
e | (hier ist auch die
Impf-Maschine)
holt Ihr gegen
unheimlichen
Widerstand eine
Laborkarte, die
zwei Tiiren offnet. In
Birkins Motten-ver-
seuchtem Raum loggt
| /  Ihr Euch als "GUEST"
} | ein. Eine Ecke weiter gibt
{ . Euch die geschwiichte
J [ Annette eine Anleitung fiir
| das DEVIL-Serum. Im blau-

| en Ostfliigel habt Thr mit

' der Codekarte den Raum

U7 geoffnet. Dort konnt Thr

mit Hilfe der leeren Cart-

ridge an der umlagerten

VAM-Apparatur den Basis-

Impfstoff zusam-

mensetzen. Nicht
vergessen, es nach

{

e

der Synthese einzustecken! Bei richtiger
Beleuchtung erkennt Ihr auch die MO-
Disk. Mitnehmen! Hinter der Schleuse
registriert [hr Euch, um beim zweiten
Szenario Zugang zum gesperrten Raum zu
erhalten. Das Base-Vaccine veredelt Thr
bei der Impfstoff-Maschine im Kernbe-
reich des Labors ganz unten zum Gegen-
mittel. Nach der entsprechenden Vorbe-
reitung an der Kiste im Monitor-Raum
(stopft Euch die Taschen mit Munition
und Kriutern voll) wagt Thr den End-
kampf: Die MO-Disk offnet die Schleuse,
durch den Schalter rechts am Lift erscheint
Birkin. Nach einer weiteren Mutation
(kommt den Stacheln nicht zu nahe)
schafft Claire die Flucht mit dem Zug...
und Leon ist ebenfalls an Bord!
Herzlichen Gliickwunsch!

Das B-Szenario
wartet...

Die beiden B-Szenarios enthalten neben
unterschiedlich plazierten Gegenstinden
im spiteren Spielverlauf auch neue Ort-
lichkeiten. Als kleine Einstiegshilfe sei
Euch verraten, daf Thr mit dem Kabinen-
Schliissel den AuBenbereich der Poli-
zeistation betreten konnt, und das Ventil-
Rad im Biiro E5 herumliegt. Erschreckt
nicht allzusehr, wenn plétzlich in bisher
sicheren Gebieten die Holle losbricht, und
lagt Euch vom Golem bzw. Tyrant nicht
aufhalten. Spart lieber Eure Munition, erst
gegen Ende des Spiels konnt Thr Euch
diesem Hiinen stellen.

Die Einhorn-Medaille befindet sich in
der Eingangshalle der Polizeistation im
ersten Stock, und beim Erreichen des
Umbrella-Labors solltet Ihr nicht verges-
sen, eine Kiste in die richtige Position zu
schieben. Seid schlielich auf einen deut-
lich verschiirften Showdown am Fluchtzug
vorbereitet: Verballert Eure Munition nicht
gleich am ersten Endgegner — das dicke
Ende in Form von Willian1’s letzter Muta-
tion kommt erst noch, wenn Ihr Euch in
Sicherheit wihnt... ch

Ihr habt
Levelkarten
gezeichnet und

sie mit Anmer- !
kungen verse- . 8
hen? Wer an -":

der Verlosung ]
teilnehmen

mochte, schickt
sie uns auf
weiem Papier
(kein Karo,
keine Bleistift-
zeichnungen).
Fur digitale :
Karten auf
Diskette sind
wir besonders
dankbar: Mit
TIF- und PCX-
Files seid Ihr
bei der nach-
sten Gewinner-
ziehung dabei.
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April, April: Natiirlich kann die neue "010498”- ln 5 | L= 4

Playstation (siehe News in MAN!AC 5/98) kei- I w l un g ng
ne Kopien erkennen — eine solche Versions- ol 3 St e t ter a
nummer existiert nur in den Kopfen Gbermiti- | i€ Schnapsvorrite [1, FIFA Soccer a, 1993-1998)

ger MANIACs. ### Unsichere Saturn-Lage in sind aufgebraticht, | Bineh: Ble etote 16 Bt Vearsian konate mic Bame..
den USA: Nachdem einige Internet-Dienste be- | dic Bundesliga auf- | Sacmie machber 1ot Wean Werner L
fCitslonicenSatumgYorkaul Ip den /bR wers gelostund alle. | Sahant: kenn die Welt ranlg unterganan:

de zum April eingestellt, dementierte Sega B ° |

prompt. Geriichte besagen, ein vorlauter Sega- rauen Vele HUE Hellf:lre INI‘(S, 1992)

a 8 3 = oo > Telche Sniele | W! Knie - di
Mitarbeiter habe interne Plane zu friih ausge- | den. ,Welche Spicle | 0t ae o b e N e hen *Helifire" sind Spicle
plaudert... ### Die neue Sega-Konsole soll WilEdes oD e O A e
grundsatzlich mit Modem ausgestattet sein. Minuten vor Welts Titel auf Cbexler hat
AuBerdem sind die vollig neu designten Joy-

S " ; & untergang noch
pads mit einem kleinen LCD-Bildschirm verse- ] 3. Dune 2 (Westwood, 1994)
hen. Europaische Entwickler zeigten sich bei ol et | R i e i il et
3 2 i TR pge gy ) Weltuntergang wiinsche ich mir, als Sandwurm
ersten Prasentationen angetan und erhalten in Bildschirm holen? R ABErGeb e o oi Wit M Tl ot
diesen Tagen weitere technische Unterlagen. Und warum?* ﬂeutsrhf‘r Snrachal:lesgahe - gehiért vor jeder
G ! & opl Kt

Pole Position fiir Gran Turismo: Rechtzeitig zur Deutschland-
erscheint am B. Mai

Veroffentlichung testen wir die exklusive PAL-Version des
tiberragenden Playstation-Rennspiels und haben ein passendes Goodie im Heft — schnell zugreifen, bevor die
MANIAC ausverkauft ist. Wer den irdischen PS-Freuden wenig abgewinnen kann, der wagt sich mit einer neuen
Darius-Version in das Alien-verseuchte Sony-Universum oder killt in B-Movie S0er-Jahre-Ufos (Bild). Saturn-
Freunde wiederum finden im Import-Testteil interessante Japan-
Neuheiten — vielleicht traut sich auch eine PAL-CD in die Redaktion.
Apropos Japan: Winnie prisentiert seinen "Tokyo Game Show'-
Nachschlag mit sachkundigen Infos tiber die 32- und 64-Bit-Kniiller
des Jahres. Das MAN!AC-Testlabor briitet wihrenddessen tiber Road
Rash 3D, Forsaken 64, Wetrix und einem halben Dutzend neuen

FuRballspielen. Und nicht vergessen: Ollis Last Resort-Tips auf knapp

20 Seiten halten so manchen lebensrettenden Hinweis parat...

Anzeigen-Galerie
Worauf stehen

Werbebotschaften, die uns besonders auffielen
Eure japanischen

Spiele-Kollegen, Statt der iiblich Standard-K dominiert be
und wann Werbeprofis der Humor: Links ein streng geheimes Bri
erscheinen die Raider 2”-Einsitze, rechts die Folgen der "Nagano
Fernost-Hits

in Deutschland?

g fiir "Tomb
-Hysterie.

' me Resident Evil 2 Action-Adventure HRICHKABAL

b # Capcom Mai R
™S G

! II’ 5;:!; Turismo "Iinealiln:plel i

T By M Dance Musik"|
|3 Enix nicht geplant
Winter Heat Sport |
Sega erschienen
"™ Bomberman World Action
|3 Hudson nicht geplant
theits-“Top 10 ™™ Chocobo No Dungeon Rollenspiel
ren wir aus der | Square nicht geplant

om Tsushin®, mit
0.000 Lesern pro 7@:3:er Dragoon Saga m;'.""""“' |

das -
te Spielemagazin der ' L"f" Everybody’s Golf Sport
Welt. Die filand [ 3Sany Mai
Veréffentlichungen ™™ Tomb Raider 2 Action-Adventure
basieren auf den | ¥ Eidos/Victor erschienen
Aussagen der hiesigen Pocket Monster Raollenspiel
Herhst

v




Zeitkristall
zerspringt,
finden Sie sich im

Alten Rom.
Ihre Mission: Setzen

Sie den Zeitkristall

wieder zusammen - dazu

reisen Sie durch vie
/ verschiedene Zeitzonen, in

%‘ ‘denen einige Aufgaben auf
" sie wartenl ;

» Je nach Spielstiarke stehen vier . che Animationen, Magno-Lock und
unterschiedliche Spielmodi zur weitere super Effekte lassen den Flipper so
Verfiigung ‘ richtig heiB laufen

* Richtig spannend wird es, wenn zehn Bille * Noch mehr Abwechslung durch Spiel-im-Spiel auf

gleichzeitig im Spiel sind! der Dot-Matrix

* Geniale Grafik mit einer Auflésung von 512 x 512 ¢ Superfetziger Soundtrack in Dolby Surround

Wann sind Sie reif fiir die internationale Rangliste auf der Empire-Website?

< | -

PlayStation mpl re
Il NET (B R A CTI VE

www.empire.co.uk timeshock!

" a0 PrayStation are trademarks
1 sy Compuer Entertainment inc
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