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Sony-Duo auf der Spur
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N64-Flitzer im Testkanal
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DER VIBRATOR
FUR DEN MANN.

Da kommt jeder schnell zum SchuB Der ergonomisch geformte Controller:
dank tbersichtlicher Armatur: fiir noch mehr Seine Vibrationen sorgen fiir deutlich
schéne Stunden allein oder zu zweit. 2 gesteigerte Erlebnisintensitat. Gefiihlsecht!
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Damit feuchte Daumen nicht ins
Rutschen kommen: Thumb Sticks
mit extragriffigen Gumminoppen.

Der neue Hohepunkt fiir jeden Gamer: der Dual Shock Controller. Mit ihm wird Game-Action
noch realistischer. Schlédge, Kicks und Fights begleitet er mit Vibrationen fiir ein noch intensiveres

i

Mit Dead or Alive, dem
neuesten Beat 'em Up,
bringen Sie den Dual Shock
Controller richtig in Fahrt.
Tausende von Schlag- und

‘ Z > 4 Bewegungskombis sorgen fiir
| |2 o den richtigen Kick. Und fanta-
‘ = 3 @l stische Korperanimationen
[ | w ] PIayS[a“on M| ermdglichen superrealistische
u o Kampfszenen.
VT
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Game-Erlebnis. Einfach probieren: Der Dual Shock Controller wird Sie nicht enttiuschen. J




VIELFALT STATT
TUNNELBLICK

Segas Dreamcast-AnkiUndigung brachte Schwung
in den Konsolenzirkus: Rund um den Globus be-
kennen sich die Firmen zur Sega-Konsole, verspre-
chen Exklusiventwicklungen und 3D-Quantensprin-
ge. In den Programmierlabors in Tokyo und Silicon
Valley geht’s so hektisch zu wie vor vier Jahren, als
ein halbes Dutzend verschiedene Gerdate auf die
MarkteinfUhrung wartete. Denn gleichzeitig zum
Dreamcast-Entwicklungsstart kommt auch Betrieb-
samkeit ins N64-Geschaft. "64DD: Erscheint’s noch,
oder ist’s gestorben?" Diese Frage interessiert die
Firmen kaum mehr. Ohne Nintendos Entscheidung
abzuwarten, legen jetzt auch Hersteller los, die sich
bislang nur fir CD-Konsolen interessierten. Die Play-
station ist das weltweit verbreiteteste System, doch mit
dem N64 geht’s jetzt erst richtig los!
Vom Dreamcast bis zum Sony PDA: Massig Hard-
ware-Innovationen warten auf uns Spieler. Selbst
einen Programmier-Profi, der fur den geheimnisum-
witterten Multimedia-Chip von VM Labs entwickelt,
hatten wir vor ein paar Tagen an der MANIAC-Strip-
pe: Die Hardware (geplant fur den Einsatz in DVD-
Spielern und anderen Wohnzimmer-Geréten) ist lei-

stungsfdhig und serienreif, sein 3D-Robo-

terspiel kommt gut voran, ist jedoch "streng
geheim"”. Uns liegen exklusive Bilder vor —

jetzt warten wir auf die Freigabe.

"Armageddon” (Acclaim, 1998)

Welches Hardware-Konzept auch immer das Rennen macht: Ein unab-

SONY

COMPUTER
ENTERTAINMENT

hangiges, Plattform-Ubergreifendes Magazin als Wegweiser durch den

Spiele-Dschungel ist fur Euch unerlaplich. MANIAC bedeutet Multifor-
mat statt Tunnelblick durch Uberkonzentration auf nur eine Konsole.
SchlieBlich wollt Ihr zu jedem Zeitpunkt wissen, welche Hardware die

beste fur Euch ist. MANIAC — damit Ihr auch morgen nach kraftvoll los-

spielen kénnt.

Marktfiihrer: Dank des gewaltigen Playstation-Erfolges hlt sich Sony mit der Vorstellung eines

Nachfolgers zuriick. Doch hinter verschlossenen Tiiren ist die Playstation 2 fast fertig Dreamcastv

Zauderer: Ob das 64DD noch erscheint, ist unsicher. Verzichtet Nintendo auf sein Speicher-Update
zugunsten einer neuen Nintendo 2000-Super-Kohsole, die momentan in Silicon Valley entsteht?
Herausforderer: Dem Dreamcast hat sich Sega mit Haut und Haaren verschrieben. Sichern der Flirt mit
dem PC-Markt und die méachtigen Partner (von NEC bis SNK) den Erfolg des Milliarden-Projektes?
Newcomer: Ehemalige Sony- und Atari-Leute griindeten die Chip-Firma VM Labs. Ihre Strategie ist
frisch und originell: Der DVD-Spieler soll (als ‘trojanisches Pferd") Spiele in jeden Haushalt bringen.




Die Mars-
menschen
sind gelandet:
Kurz vor der
"B-Movie"-
Invasion zockt
MAN!AC mit
dem Londoner
Entwickler
"King of the
Jungle" eine
nahezu fertige
Version des
rabiaten 3D-
Shooters.

( @Turok lie-
fert sich die

ersten Gefechte
mit grédBlichen
Primagen-
Truppen: Wir
steuern den
Dino-Veteran
durch den
Prolog des heiB
erwarteten
N64-Ego-
shooters.

Mit dem

Panzer auf
Brautschau: Die
3D0-Company
iiberrascht alle
N64-Besitzer
mit der brachia-
len Multiplayer-
GroBstadt-
4 schlacht
"Battletanx".
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Enthiillt: Final Fantasy 8
Wir haben’s gespielt und bieten Facts statt obsku-
rer Gerlichte: Begleitet uns auf dem ersten Rundgang
durch das wichtigste Rollenspiel der nachsten 12 Monate.
Kettenrasselnd durch die Endzeit: Battletanx
Panzerschlacht fir ein bis vier Spieler — exklusiv auf N64!
Mit Coco durch die Zeit: Crash Bandicoot 3
MAN!AC berichtet von der Zeitreise des Sony-Helden
Turok an der Front

Der Dino-Jéager startet in eine furiose FX-Schlacht
Iguana presents: American Sports
Sportspiel-Finesse auf dem N64: NBA Jam '99, NFL
Quarterback Club '99 und WWF Warzone beim Anstof.
Undercover: WinBack fiir N64

3D-Action: Koei fordert "Metal Gear Solid" heraus.

Sonys Drachensage: Spyro the Dragon
Zauberhaftes Mittelalter-Hupfspiel im 3D-Wunderland
Dreamcast: Die Technik hinter der Super-Konsole
Klartext: MAN!AC erklart Euch die grafischen Fahigkeiten
und Features der Sega-Konsole in Wort und Bild.

Cores Schattenkdampfer: Ninja

Blutige Geheimmissionen im japanischen Mittelalter
Ohne Limit: Moto Racer 2

Bei Delphine in Paris réhren die Playstation-Motorrader
Pulp Fiction: Zu Besuch bei den "B-Movie"-Erfindern
Abe's Exoddus: MAN!AC trifft Abe live!

Nachrichten: Brandaktuelle Infos rund um’s Videospiel

Updates, Fortsetzungen und Nachfolger

Die erfolgreichsten Serien der Spielegeschichte und Quan-
tenspringe in die dritte Dimension: MAN!AC beleuchtet die
Laufbahn von "Pac-Man", "Need for Speed" & Co.

Tlis & TR IO S

Last Resort
Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

Player's Guide: Breath of Fire 3, Teil 1
Codes fur Gamebuster

Profi-Tip: Bio Freaks

Player's Guide: Banjo-Kazooie
Player's Guide: Heart of Darkness

Editorial 97 Arcade
Abo-Anzeige 98 Leserbriefe
So bewerten wir 100 Kleinanzeigen

Handheld: Godzilla-VMS 102 Knowhow
Impressum/Inserenten 114 Vorschau
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Nieder mit den Kulleraugen: Der jiingste
. Sprofi der beriihmten "Final Fantasy’-

len steuert Ihr
ieder gleichzeiti

. Serie ersetzt Japano-Optik durch welt-
. ménnischen Look. Das Rollenspiel wirkt
. erwachsen, ein Deutschland-Start im
. nachsten Jahr ist sicher. MANIAL hat’s

| 13,5 Millionen in

. bereits angespielt.

ommer letzten Jahres erfiillte

)| sich der Traum deutscher Rol-
lenspieler: Mit “Final Fanta
wurde erstmals eine Folge der b
ten Serie tibersetzt und auch bei un:
stindig vermarktet. Doch auch nach dem
Erfolg des ation-Deblit stehen den
auften "Final

im Rest der Welt
b gegeniiber. Das Miverhalt-
is will Square mit
achten Teil dn-
hrend die
ginger fiir Japan, ist der
jlingste Sprof der Serie
von vorneherein auf den Welt-
markt ausgerichtet. Seit der er-

sten Ankiindigung des geplanten

tasy-Kolosses hat Square die ziigige Lo-
ierung fest zugesagt und ein,

Die kiirzlich mit Electronic /

griindeten Vertriebsfirmen in den U

und Japan sichern den Austausch zwi-

schen Ost und West.

“Final Fantasy 7" war nicht nu

sondern auch grafisch e

Spiele fiir die Sony Pl

satz von Highend-Computer-Gemilden

und -Animationen v quare fiir den

achten Teil noch verstirken, um auf sei

nen Workstation-Batterien das optisch

ation. Den Ein-

dabei eine besondere Sorgfalt zu: Anstatt
der kantigen 3D-Heroen aus "Final
] Fantasy 7" witbeln in der Fort-

setzung texturierte Helden mit
detaillierten Ges
tiber den Bild
ne andere Restriktion der 16-
und 32-Bit-"Final Fa

...schon eingebaut: Eure Magierin opfert

Unkompliziert
beraubend

Form einer einzigen Figur zu gen,
marschieren jetzt alle drei Helden durch
y’-Welt — laut 3D-Produ-
ashimoto sind die Protagonisten
grafisch nicht mehr von den aufwendi-
gen Hint

Spielszenen und EMV-Filmen sind dies-
mal unsichtbar: Gleich zu Beginn spurten
die Helde einer Renderszene heraus
- ohny nitt oder Kame

Um dem westlichen Geschr ntgegen-
zukommen, verabschiedet sich Square mit
“Final Fantasy 8” von der kullerdugigen

13 Magiepunkte, um eine glitzernde...

7atiher war in 1incara \/arainn
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mechanische Waffen und Maschinen bei
"FF 8" im Vordergrund: Nur Absolventen
der Garden-Schule diirfen hexen, allen
anderen Bewohnern der Welt ist der Um-
gang mit Magie untersagt. Zum Gliick
habt Ihr die Schule nicht einen einzigen
Tag gesch und diirft deshalb im
Kampf spezielle Techniken anwenden,
um Euren Feinden Magie zu entziehen
i ” ] Nautil g und selbst einzusetzen.
ook R ) - Ncben verbesserter Grafik
: ; ”S\ @ verspricht Square eine
@ 1 noch umfangreichere
. i’ Hintergrundgeschichte:
& Abenteuer und Liebe sind
Ibegriffe hinter
al Fantasy 8”. Bereits
in den 8- und 16-Bit-Vor-
gingern unterhielten die
Helden den Spieler mit
biihnenreifen Animationen und Gesten.
"FF 8” geht hier noch einen Schritt wei-
ter und ist stellenweise von einem 3D-

: Die neuen
Helden Squall Lionheart und
Laguna Loire sehen aus wie
en und nicht wie

schule "Gar-
den”, nach seinem :
Examen hofft er, in die 42 | T
"SeeD’-Spezialeinheit auf-
genommen zu werden.
Eine gefiirchtete Waffe
besitzt Squall bereits zu Beginn: Das
"Gunblade” (Gewehrklinge) ist eine
Mischung aus Sibel und Kanone und
fugt jedem Gegner doppelten Schaden
zu, wenn Squall im richtigen Augenblick
den Abzug driickt. Statt Magie stehen

Steamgear-Fantasy: In "FF 8"
findet Ihr Vehikel und Maschinen
in ungewdhnlichem Design.

.
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Damonisch: Nach einer halben Stunde Spielzeit begegnet
Ihr dem ersten Mittelgegner.

Mit den effektgespickten Kampfsequenzen
verbessert Square schlielich auch den
rsten Teil des Vorgéngers:

F 8" toben Druckwellen,
Flammenwinde und Tornados durch
die Umgebung, wenn Thr

riiche auspackt. Bereits die jetzt inte-
grierten Kampfanimationen und
Monsterbeschworungen schlagen di
entsprechenden Duellszenen aller an-
deren Rollenspiele sind gespannt

Final Fantasy 8

# L Playstation
Y _BRO_RELEAGE
% 1999

' Noch mehr Grafik,
Z¥ noch mehr FX: Mit

F 8" nahert sich die
Serie dem interaktiven
Spielfilm.

DIE NEUE PRUGELREFERENZ? 2
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Playstation-Ehrgeiz
In MAN!AC 6/98 prasentierten wir Euch den brandneuen Auto-
maten, jetzt durften wir erstmals die Playstation-Fassung
spielen: Zehn Charaktere (darunter der "FF 7”-Held Cloud)
wurden vom Namco-Automaten auf die Playstation tbertragen.
Dabei bewies der Entwickler "Dream Factory” (“Tobal”-Serie)
technische Kompetenz: Ein paar optische Details gingen ver-
loren, doch "Ehrgeiz” lduft auch auf der Playstation ruckfrei mit
60 Bildern in der Sekunde. Zumindest technisch ist das ur-
sprunglich fiir Namco entwickelte Beat ‘em-Up den anderen
Spielen dieses Qualitdtsherstellers (“Tekken 3", "Soul Blade")
gewachsen. Spielerisch ist "Ehrgeiz" durch seine 3D-Arenen
innovativ: Vollig frei bewegt lhr Euch zwischen Mauer, Kisten

ichern.

Technisch tadellos: Die Playstation-Version der Namco/Square-
Automaten-Produktion erscheint jetzt in Japan.




Is Hardware-Hersteller scheiterte die
300-Company, seitdem konzentriert
sich die Firma auf Spiele fir den PL.

: Jetzt kehrt 300 ins Konsolengeschdft
\ zuriick: Feuer frei auf NE4 und

werden viele Monumente und Bau-

Kunst am Bau: US-Reisende
werke des Spiels wiedererkennen

ip Hawkins 4
@ um mit seiner neuen me.\

dufer zu
h 1101 gute
"Return Fire”,

mit ein dnel\lu \ or]
und Saturn. D¢
(z.B.

sich die Konsole nicht g
tendo und Seg ga durchs

Panzer in der

Jommander 3”
und dem ersten "Need for Speed”)

konnte

gen Sony, Nin-

Downtown: In der postnu-
klearen Zukunft gehdren die
StraBen von San Francisco

und Chicago den
"Warlords', die sich rtick-
sichtlose Gefechte ui
letzten Frauen liefe

ift zuriick und verkaufte die
-Abteilung an den eir
a. Gleichzeitig inv
kins in am che Entwicklungs
studios wie New World ("Might and
gic”) oder Cyclone und veroffentlicht
>rhin Spiele — nur noch fiir den PC.

Jetzt ist die Zeit der Playstation- und N64-

Ignoranz vorbei: Drei neue Konsolenspie-
le will 3DO bis Ende die:

Plattform betritt: Eine Panzersimulation

vort

i mit Brutto

Im Gegensatz zu "Battletanx” basieren die beiden an-
gekiindigten Playstation-Spiele der 3DO Company auf
bewdhrten PC-Titeln. "Army Men” ist die Ein- oder
Zweispielerschlacht kleiner Plastiksoldaten, die sich
mit Bazookas, Flammenwerfern und Mini-Panzern
schmelzen, wegbomben und (iber den Haufen bal-
lern. Die PC-Fassung ist seit einigen Monaten erhalt-
lich und stiirmte in den USA gleich nach ihrem Er-
scheinen die Charts. Fiir die Playstation wird dieser
Echtzeit-Strategietitel zu "Army Men 3D”, erhalt neue
3D-Vehikel und Landschaften, sowie einen Zweispie-
ler-Splitscreen-Modus.

Keine Umsetzung, sondern ein technisch neu ent-
wickeltes Remake ist auch "Uprising X", die Play-

ECHTZEIT-SCHLACHTEN

l/am PC auf die Playstatmn 2

touren. Den Nach-
schub kontrolliert Ihr
nicht direkt, sondern
gebt den CPU-Einhei-
ten lediglich Angriffs-
kommandos, die diese
dann selbstandig (und
soweit es ihre kiinst-
liche Intelligenz er-
laubt) ausfiihren. lhr steht also in vorderster Front,
ballert was das Zeug halt, miit Euch aber gleichzeitig
tiber Taktik und Strategien den Kopf zerbrechen. Ein
interessanter Ansatz fiir Fans militaristischer Joypad-
Actions. Wie "Army Men 3D” enthdlt auch "Uprising

Keine Umsetzung, son-
dern ein zeitgemé@Bes Update:
Auch "Uprising X" begann
als reines PC-Projekt.

station-Version eines futuristi- [
schen 3D-Ballerspiels, das sich

auf dem PC ebenfalls sehr gut

verkauft. Wie “Battletanx” wird  [#0
Ego-Action mit strategischem
Kommando gemischt: Wahrend

Ihrim "Wraith”-Kampfpanzer — jessse

durch Canyons und Kraterland-
schaften pfliigt, lauft im Hinter-
land die Produktion neuer Ve-

X" einen Zweispieler-Modus:
Entscheidet Euch, ob lhr den
Kumpel zum Deathmatch for-
dert oder gemeinsam gegen
das bose Imperium ausriickt.
"Army Men 3D” erscheint im
Herbst, "Uprising X" gegen
Ende des Jahres. Eventuell wird
Ubisoft die beiden Playstation-
Spiele in Deutschland und dem

- T |

hikel und Waffen auf Hoch-

form und Borsenhy
t die Erde zers

npft mit anderen Proble-
men als mit der Sicherung von Einkom-
men und Wohlstand. Denn die nukleare
Katastrophe hat vor allem unter de;
Weiblichkeit gewiitet, 99% alle:
fielen dem Atomkrieg zum Opfe; !
daR die tiberlebe ndul Midels jetzt ein
hohes Pre:
ihren Schult

Atomkrieg |
Menschhei

gegen
Zu FufR

wehren, rollt Ih1 Euren P
ge und sucht in
dtzen amerik
stadte nach i-c‘mdm Thr ¢

gefihrten Ricksicht nehmen. D:
wegen sich unter Eurem Kommando
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selbstindig an Eurer Seite ang

einmalige Spielmixtur, wie sie lediglich

Herstellers
Die. Panze
liche Stimme erstrecken sich iiber acht
Schlachtfelder: "Durch bekannte Wahr-
lie grafisch aufre-
gendste Grofstadtumgebung, die es auf
dem N64 bisher zu sehen gab”, verspricht
"Battletanx hael Mendheim
i if, dag al-
le Gebdude mittels Dauerfeuer komplett
in Schutt und Asche gelegt werden kon-
nen. Nach alter Actionspiel-Sitte kom-

n-Gefechter
um Team 2zt
e

s |

In den Vierspieler
je zwei Pal
men unter den Ruinen )
nergie und Munition zum Vorsch
driiberrollen und einsacken!
Auf dem Manoverplan stehen u
York

rmommen wurden. Di¢
h als Hinte

Spiel tb
Metropolen dienen 4

r Spieler gleichzeitig teilnehmen. Eify
gemeinsamer Radar thront genau zwi-
schen den Sichtfenstern in der Mitte des.

Bildschirms. Die

en Riicken frei,
lockt die Feinde in
den Hinterhalt oder
nehmt einen Feind
aus zwei Richtungen
ins Kreuzfeuer. Der
Spafd geht in die
er Rumble-
werden von
"Battletanx” gleichzei-
tig unterstiitzt. s
as N64 im flammenden Infeg
immenstoRie sehi
erfahrt Thr in zwei bis drei:Monate!

-
Deathmatch: Wed
noch brockelnde G

vor dem Abschluf. wi

e T

et

r rauchende Trimmer

ude halten Euch auf.

BRO-RELEASE
1999

Panzerschilacht fiir

Metropolen, um die letz-
ten Frauen zu schiitzen.




Das Playstation-Maskottchen
komumt nicht zur Ruhe: In ,.Crash
Bandicoot Warped” schickt Sony
seine Beutelratte durch die Zeit -
irgendwo zwischen den Epochen
hat sich der teuflische Neo Cortex
verkrochen.

ach dem technisch starker
pielerisch ideenlosen e
y htipfte sich
der flinke Held mit dem zweiten Teil
JCortex strikes back® an die Spitze der
Playstation-Jump'n'Rur e Wertung
von 86 % in MAN!AC 12/97 bezeugte die
hen Qualititen der zweiten
atz, die nicht zuletzt durch ver-
besserte Optik und
abwechslungsreiche
Le bestach.
Doch tiber den Tod sei
nes Erzfeindes Neo Cor-
tex hat sich Crash damals

- ——
( Die Ritter sind zwar unbeholfen, doch bei
Schwertkontakt wird Bandicoot gesplittet.

zu frith ge Aller guten Dinge sind

drei, dachte sich Sony Entwickler

Naug} g, und holt den Schurken
ahr aus dem Game-Over-

Nirvana zurt
In der ersten Vorabversion von ,C

Bandicoot Warpe ielten wir finf fer-
tige Levels. Wirbelte h letztes Jahr

noch durch $:

verschldgt es ihn diesm

dene Epochen der Weltg

die Weltherrschaft im dritten Anl

gattem greift Neo Cortex zur Zeit-

chine! Crash folgt Cortex'

ler Vorganger, Thr be-
ch weiterhin auf vorge-
n Pfa iden durch dctall—

fen schn

Todesanimation mit Humor:
Nach dem KuB vom Frosch héngt Crash
bter Prinz im

den wichtigen Energieki
Thr dabei diistere Wass

rennt

durch imposante

denen schwertschwinge

findet
Diese

ge Zauberer
nten Nitro- und TNT-
ash erstmals Gliic

chelt Euer
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Neo Cortex hat auch im alten Agypten seine Spuren hinterlassen:

Der Pharao erwartet Euch mit mod

gt es den Bandicoot
tiefen: Zeigte sich Crash bislang
als tiberzeugter Nichtschwimmer, schnappt
er sich diesmal Sauerstoffflasche sowie
Schwimmflossen und geht aul
tion: Ein Dru
zu einem kleinen Temposchub, dem auf-
resgetier wie Haie und
giftige Stachelfische geht Ihr weiterhi
mit einer Wirbelattacke an die Griten.
l\om‘ll\tmmen an Engpissen und ele
h geladene Schotte gefihrden unsere
Beutelratte, doch die fliichtet im gekaper-
ten Unterwasserbob. Jetzt nehmt Thr Eure
Peiniger mit Torps ) n auf's Korn.

Eine weitere Neuheit offenbart sich im

von ,Jurassic Par erten Level. Zu
Beginn fliichtet Ihr vor einem wiitenden
Steinzeit-Dino und weicht gliihenden La-
vagruben aus. Habt IThr den Saurier abg
hingt, wechselt die Perspektive plé
in einen traditionellen Jump'n'Run-
Ablauf: Nun spurtet Ihr horizontal nach
rechts weiter und befreit a em Ei ein
Dino-Baby, das Euch zum Dank als Reit-
tier begleitet. Im feudalen China tritt erst-
hs Schwester Coco in Aktion:
ie blonde Computerexpertin im
ten Teil nur Nebendarstellerin, 16s
sie diesmal Crash in einigen Levels ab.

ner Nahkampfwaffe (rechtes Bild).

Gemeinsam mit einem Tigerbal

tet sie tiber die Chinesische Mauer und

weicht Papierdrachen und grimmigen

Samurais aus. Aufklappende Falltiren be-

nutzt sie kurzerhand als Rampen, um auf
rdicher zu sprmgm In einer 4gyp-

einen Lichtkegel, schieRen giftige Pfeil-
spitzen aus der Wand oder dem Boden,
aus Wasserlochern schnappen bosartige
Krokodile nach thm.

Neben seinen Standardfihigkeiten hat
Crash an seiner Fitness gearbeitet, SO
beherrscht er nun auch einen Doppel-

MANIAC
SERTEMBER 8

MIT BANDICOOT UM DIE WELT

Kultur

Sonys Beutelratten-Maskottchen bricht
alle Rekorde: Anfang des Jahres tiber-
sprangen die ersten beiden Teile zusam-
mengerechnet die Grenze von weltweit
tiber fiinf Millionen verkaufter CDs. Alleine
im Mutterland USA gingen von Teil 1 satte
1,5 Millionen Exemplare tiber die Laden-
tische. Ubertroffen wird diese Zahl nur von
"Tekken 3" und Capcoms zweitém Horror-
Spektakel. Sensationell sind.auch die Erfolge in
Japan lm notonsch gegenub westlichen Splelen

mit leicht uberarbéltetem Cover-Artwork weg wie
warme Semmeln. Mit 600.000 bzw. 800.000 verkauf-
ten Exemplaren belegen.sie mit Abstand die Spitzen-
pldtze in der Liste der erfolgreichsten ausldndischen

Der umwerfenden Popularitét folgte eine Merchan-
dise-Welle. Wahrend in den USA ab Herbst die er-
sten Action-Figuren-Serien mit Charakteren aus
dem Spiel (inkiusive dem Titelhelden und
Schwester Coco) auf den Markt kommen, trieb
die Crash-Manie in Japan seltsamere Bltiten: Ne-
ben Auftritten in Animes kaufen begeisterte Ban-
dicoot-Fans ein Gymnastik-Video, in dem die
hyperaktive Beutelratte die Ubungen vorhtipft.

sprung und legt einen noch effektiveren
Bauchplatscher hin. Ansonsten stellen die
Entwickler auch diesmal Mimik und Gestik
des pelzigen Protagonisten in den
Vordergrund: Selbst ein Lebensverlust
witd Euch durch eine putzige Animation
versiifit. Ob auch spielerisch die vom
Vorginger hochgeschraubten Erwartun-
gen ganz erfiillt werden, wird die endgiil-
nge von MAN!AC gespannt erwartetet
Testversion ze

Vlenlg neues, aber wieder
erstklassig gemacht.
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Alles in Echtzeit: Sowohl der Schattenwurf als auch die Beleuchtung Eurer Gegner
zeigt die Stérken der neuen Grafikroutine von Iguana.

Um Euch einen Eindruck vom Detailreichtum der Echsen zu verschaffen, wagt sich MANIAC ganz
nah heran: Noch heute tragt Christian BeiB3- und Kratzspuren am Oberkorper!

der letzten MANIAC préisentiertén
wir Euch Kanzept und Entwit:klung von

i ernst: Folgt uns in

| die Schlacht mit den
beiﬂwﬁtigen
Echsen!

er unseren "Turok"-B
richt in MAN!AC ¢
\ gelesen hat, weifl um die Ge-
fahr dcr Schergen des Primagen. Echsen-
kreaturen und hiinenhafte Insekten
schwirmen tiber das t Land” aus und
halten mit schwerer Artillerie Blutgericht
tber die Zivilisten. Als Turok mit seinem
i = im Frontgebiet ankommt, p
Leuchtspur-Effekte in der Hafenzone: i naten um die Jigerohren: Hiuser
onsiation sptckenilodindiverdorbon! werden krachend aufgesprengt, Leichen
sdumen den Weg zum Hauptportal der
Stadt. Doch einen Comic-Krieger kann
s nicht verwirren: Nachdem Ihr das
feuer auf dem Stadtturm aktiviert
hnappt Thr Euch erst mal eine
(loppall‘luﬁ"e Shotgun, die Magnum-
ole und dLn Iek Bonen
tion
h in der Festungsnmue Schleicht
Thr den Gahg entlang, entdeckt Thr ein
r und Sammler: Extra-Sym angstliches Midchen, das eifelt auf
ergeben ein Zusatzisben fir Turok Rettung hofft. Diese Sueh-Komponente

die Waffen wechselt, schlagt
ieses Gefecht koste




Kleiner Ausblick auf das "Turok 2"-Waffenarsenal: Mit tiber 20
Hieb-, Betdubungs-, SchuB- und Raketenwaffen haltet Ihr jeden

Gegner in Schach — Munition vorausgesetzt!
verschafft "Turok 2" mehr Langzeit-
Motivation, denn Ihr entscheidet selbst,
wann IThr nach versteckten Geheimnissen
und eingeschlossenen Zivilisten sucht.
Teleportierende Monster braucht Thr
nicht zu befiirchten. Ist die festgelegte
Anzahl von Kreaturen eliminiert, habt Ihr
auch in Zukunft Ruhe — allerdings kann
es sein, daf die Sprengung briichiger
Wiinde geradewegs in ein Nest des Fein-
des fuhrt.

Nach der Kinderbefreiung entert Thr
mit der Waffe im Anschlag den
Komplex durch ein halboffenes
Portal und scheucht dabei

prompt drei Echsenwesen auf.

Thr hetzt durch die Tiir nach
draulen und feuert einige

Salven auf die nachriickenden
Monster. Die Treffer zeigen fata-

Lichteffekte machen Eure Expedition durch d
Je nach Situation und Leuchtquelle seht Ihr

-+

FLAME THROWER™

Vach wenigen
Feuerstoflen verstummt das
Schmerzensgeschrei und
Thr seht Euch in der diiste
ren Haupthalle um. Hier kommt
die Flare-Signalpistole in's
Spiel, mit der Thr griine
Leuchtfeuer an Winde und
Decken schiefit. So erhellt
Thr zappendustere Korridore
und bahnt Euch den Weg auf
den Holzbohlen schummriger
Tirme. Beeindruckend ist die
Echtzeit-Schattierung
Gegnern bei der Aufklirung zuseht
eine Echse suchend mit Leuchtfeuern,
andert sich der Schatten hinter
ihm an der Wand je nach
Flugposition, bis das am
Boden liegende Projektil
einen meterhohen

as verlorene Land erst so richtig spannend:
schwarze Pranken oder riesige Schatten.

Mit der Leuch e im Riicken wirken
die Echsenkrieger noch bedrohliche:

Kéampfer (oben). Durch die angelehnte Tir
erkennt |hr aufgebrachte Echsen (rechts).

Schatten an die Steinmauer projiziert. Bei
der edition durch den Hinterhof des
Tempels habt Thr wenig zu lachen und

viel zu schiefen. Auf Schritt und Tritt

hechten blutgierige Monster auf
uch zu und schnappen be-
drohlich, rauchende
Triimmer erschweren
den Marsch durch die
Kampfzone. Habt Ihr
schweres Gerit wie
Firestorm-Kanone oder
Raketenwerfer dabei, ist der
Widerstand schnell gebrochen
Lalt die perfekt animierten Liufe
rotieren und seht zu, wie einige
Meter vor Euch verwundete Krea-
turen im Todeskampf zucken.
Konsequenz der blutigen Muni-
tions-Physik: Schligt eine hitze-
suchende Rakete ein, wuchtet die
Detonation den Gegner meter-
hoch in die Luft und a8t ihn in
tropfenden Einzelteilen vom Himmel
regnen. Mit Magnum-Pistole und norma
len Pfeilen ist die Lage schon schwieri-
ger, denn Eure superschnellen, hungri-
gen Gegner geben ein duBerst schwer
zu treffendes Ziel. Die von MANIAC
gespielte Vorversion erlaubte leider
noch keinen Zugriff auf weitere Levels
und die Multispieler-Modi, bei der bis
zu vier Abenteurer
gegeneinandej i
antreten. -
cb

"Turok 2"-Mastermind
David Dienstbier: "Der Spieler
hat keine sicheren Fluchtwege
mehr, denn unsere Kreaturen

verfolgen ihn tberall!”

2 “hnrok 2: Seeds of Evil

Acclaim

{ Nintendo 64




Acclaims erfolgreiche N64-Schmiede
setzt auf fetzige Sportarten mit LS-
Lizenz: Neben "Turak 2” arbeitet Iguana
an Wrestling-,
Basketball- und

\ Foatball-Spielen.

! MANIAL hat die
Vorabversionen
probegespielt.

ach den japanischen
N64-Entwicklern Aki
und Hudson wagt mit
"WWE Warzone” nun auch
Iguana erste Hiebe im Wrest-
ling-Sport: Wihrend sich die
Konkurrenz an den Ligen "All
Japanese Pro Wrestling” und
"WCW” orientierte, setzen die
Amerikaner auf die Streiter der
"World Wrestling Foundation”.
Fiinfzehn Muskel-bepackte Catcher neh-
men am Turnier teil: Unter ihnen der

bastelt Ihr Euch Euren eigenen

Im "Create a Wrestler”-Men(i
Ringrtipel zusammen

BRETT IS BACK

//ﬁ/ DUARTERBALK CLUE 9

Trotz Niederlage im Superbowl bleibt Greenbay-Star Brett Favre Acclaims
"Quarterback Club"-Gallionsfigur. Neben den 31 NFL-Teams stehen in
der 99er-Auflage fiir das N64 auch sechs europaische Teams auf dem
Platz. Mit dabei die deutschen Profi-Mannschaften “Rhein Fire” und
"Frankfurt Galaxy”. Bei den Spielmodi dndert sich wenig: Freundschafts-

spiel, Saison, Playoffs und Pro-Ball stehen im Mittelpunkt der Football-

Schlachten. Die schon beim Vorganger beeindruckende, hochauflésende
Grafik wurde weiter verfeinert: 250 zusatzliche Animationen steigern
den Realitatsgrad, und durch eine neue Skin-Texturtechnik erscheinen
die Spieler noch plastischer. Komplett tiberarbeitet wurde die kiinstliche
Intelligenz: Die Teams der 99er-Auflage stellen sich besser auf Euren
Angriffsstil ein und fordern Euer ganzes Football-Knowhow. Die
Steuerung wird ebenfalls Giberarbeitet. "NFL Quarterback Club "99”

soll ptinktlich zum Beginn der neuen Saison im Herbst erscheinen.

Haut taktisch drauf: Harte Wirfe kosten
Energie, Haltegriffe ermtiden den Feind.

GRET MART

Im geflirchteten wie unfairen "Cage Match” gibt's nur eine Regel:
Wer zuerst Uber die Gitter nach drauBen Klettert, ist der Gewinner.

zwielichtige Totengriber Untertaker,
Pudertidschchen Goldust, Shawn "The
Heartbreak Kid” Michaels und die
wiisten Headbangers. Ken Shamrock ist
ebenfalls mit von der Partie, der "Ulti-
mate Fighting”-Streiter sammelte bereits
Kampferfahrung in japanischen Wrestling-
Titeln fiir das Super NES. Obendrein ver-
stecken sich einige Geheimschliger im
Modul, die Ihr durch siegreiche Turniere
freispielt. Wem die WWE-Hiinen zu
sportlich oder zu schon sind, erstellt mit

dem Wrestler-Editor einen eigenen
Helden: Nachdem Ihr Name und
Geschlecht bestimmt habt, steht Euch
eine Masse an Einstellungen zur Wahl.
Mit Gewicht und Groge formt Ihr Euren
Schiitzling, angefangen vom Muskelpa-
ket bis zum Priigelwanst. Fiir ein topmo-
disches bis schmuddliges Outfit verpafit
Thr dem Backpfeifenhelden Tarnanzug,
Badehose oder gar Landstreichetlumpen
mit vorgegebenen Mustern, g2

die Farben bestimmt Thr
anhand zweier Balken.
Schuhe, Knie- und Ellen-
bogenschiitzer diirft Thr
zusitzlich anlegen,
furchteinfloRende
Augenbin-

Die Spielmodi (hier "Warzone”)
wurden nach den GroBveranstaltungen
der Wrestling-Liga benannt.
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" AuBerhalb des Rings ist im Wrestling die Holle los: Der Ringrichter (ist in "WWF Warzone”
nicht sichtbar) kann unfaire Angriffe nur innerhalb des Ring ahnden.

den, Leder- und Eishockey

Thr ebenfalls in der Klamottenkis|
Manoévetliste Eures Kampfers durft Thr
hingegen nicht zusammen cllcn- Ihr
wihlt das

gebenen W

speichert Ihr per J\It'mon, Jard — so tritt
Euer Schiitzling auch zum Turnier bei

acksuplex” vom obersten Sei
Turnbuckle”-Moves mtiBt lhr den
Feind in die Ringecke schleudern.

BOOM SCHAOQOUALAKA

NBA JAM 99

eg vom rasanten Action-Dunk, hin zu filigra-
n Dribblings mit Teamgeist — so die Devise fiir
IBA Jam "99". Als Basis fiir Spieler und Stadien
ent die Grafikengine vom "NFL Quarterback
ub”, so kommt lhr auch auf dem Basketball-
urt in den GenuB der blitzsauberen, flissigen
ghres-Optik. Fiir jeden Spieler gibt es eine ei-
ne Gesichtstextur, die Stars der NBA erkennt
r zudem an ihren charakteristischen Bewe-
ingen. Fiir die 500 Motion-Capturing-Ani-
ationen wurde Stephon Marbury von den
innesota Timberwolfs verkabelt. Dank neuer
ympressionstechnik fiir Soundsamples

letscht Iguana 1.000 Kommentare aufs N64-
odul. Die Sprecherstimme stammt von TNT-
porter Kevin Harlan, als Stadionsprecher wurde

ah-Jazz-Ansager Dan Roberts aufgezeichnet. Joypad-Manager kommen nicht zu kurz:
2ben den Ublichen Transferoptionen informieren Euch Scouts tiber Spieler und Teams.
) konnt lhr Euch optimal auf die kommenden Begegnungen vorbereiten.

IBA Jam " 99" befindet sich derzeit noch in einem sehr friihen Stadium, Acclaim peilt
ne Verdffentlichung zum Jahresende an — exklusiv fiirs N64.

einem Freund an.
Neun unterschied-
liche Regelwerke und
pielmodi sorgen im
Ring fiir Abwechslung:
Einzelkidmpfer wagen
sich zum Turnier
"WWEF Challenge”, in
den Stahlkifig oder
in die Waffen-
Arena, zusam-
men mit
einem
Kumpel
tretet Ihr
gegel

UNDERTAKER 16 AHMED

0:22

"Royal Rumble”-Modus betritt alle zwei Minuten ein neuer
npfer den Ring: Wer nach drauBen fliegt, scheidet aus.

i

. WWF Warzone
HERSTELLER
g\ Acclaim
SYSTEM
L N64, Playstation
der oder im Team an. Oben- J e eTE =

drein steht die Surviv lvaksRtestiondas 7 L
Royal Rumble” auf dcm gz 3D-Wrestling mit hoch- {

ifiésender Grafik, massig
nm, ein "Gauntlet”Match Moﬂon-Caphln—ch!und
ebenfalls moglich. CatchenBdltor...
Fiir eine atemberaubende Arenaoptik sorgt auf
dem N64 die hochauflésende Grafik von
» 640x480 Pixel; ein Modus,
den bisher nur Acclaim
(z.B. in "All Star
Baseball") ver-
wendet. oe/au

schlagen kiindigt er Endspurt sowie Finishingmove ai
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i ie-"Metal Gear
. Ein gewaltsamer Zu-

er japanische Hersteller Koei
macht sein Versprechen aus
—%8 MANIAC 10/98 wahr: Nachdem

das Software-Haus jahrelang nur PC-Stra-
tegiespiele ertiiftelte un
tet jetzt die Action- und
sive. Vorschuflorbeeren im 3D-Sektor hat
Koei bereits eingeheim: t Thre historische
Priigelsimulation "Dynasty Warriors” gilt
als eines der realistischsten Kampfspiele
(MAN!AC-Spielspawertung: 78%).
Schnelles 3D und ein hoher Bodycount
sind die einzigen Gemeinsamkeiten zwi-
schen dem Playstation-Beat'em-Up und
Koeis erstem N64-Titel: "WinBack”
schleichtsich auf den
Sohlen eines in Deutsch-
land indizierten James-
Bond-Abenteuers und
mit Seitenblick auf Ko-
namis geplantes "Metal
Gear Solid” auf Eure
Konsole.
Hier wie dort seid IThr
ein Einzelkampfer, des-
sen sorgfiltige Ausbil-
dung in einer todlichen
Mission gipfelt: Terroris-
ten einer ungenannten Macht haben sich
in einer Basis verschanzt und horten dort
eine geklaute Superwaffe. Ihr sollt die
Satellitenwumme zuriickerobern — daher
der englische Titel des Spiels.

letal Gear
Back" Ko
Euren Weg

Agenten-Shootout in 3D: Werdet Ihr ent-
deckt, hilft nur prazises Feuer (groBes Bild)
oder eine gewagte Rolle aus dem SchuBfeld
(oben rechts).

Die Abwehrkrifte sind zahlreich und nicht
blode: Wie ihre "Metal Gear™-Kollegen
werden sie bei Tumult oder Schuf3ge-
riuschen mifdtrauisch, greifen nach ihren
Waffen und beginnen Euch zu suchen.
Thr vermeidet also unndtiges Aufsehen,
schleicht durch Ginge und huscht von
Deckung zu Deckung. Bemerkt Euch
kein Wichter, habt Thr den Uberra-
schungsmoment auf Eurer Seite: Tretet
Ihr leise in eine Wachstube, reagieren die
Feinde perplex und benétigen einige Se-
kunden, um sich aufzurappeln. Genug
Zeit, um mit schnellen FeuerstoRen rei-
nen Tisch zu machen. Mit lingerer Spiel-
dauer werden aus i T
kurzen Schuf-

wechseln erschiit-

ternde Schlachten:

Thr schultert den

Raketenwerfer und

rollt Euch durch

die einschlagenden

Kugeln und ;

Sprengsitze. Der

John-Woo-Choreo-

graphie folgt eine flexible Kamera, die
jeden Einbruch und jede Schlacht in den
optimalen Blickwinkel holt.
Mit sauberer Technik und fliissigem
Spielablauf will Koei die genannten 3D-
Vorbilder beerben. Selbst in Japan ist
"WinBack” noch nicht ausgeliefert, trotz-
dem sind die Chancen fiir eine PAL-
Version gut: Infogrames ist seit zehn Jah-
ren der europiische Partner von Koei —
in Bezug auf N64-Lokalisierungen zeigte
sich der franzosische Hersteller zuverlis-
sig. Nach Rennspielen ("GT 64") und
Priigeleien a la "Fighter’s Destiny” beka-
me ein Ego-Shooter dem Infogrames- +
; Katalog sehr gut. wi
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Schiufl mit Riesendrachen,

Jungfrauen vernaschen und

der Bevilkerung Feuer unterim
Hintern machen! Statt eines
schuppigen Bisewichts serviert
Euch Sony den sympathischsten
Orachen der 32-Bit-Aral

G00h LUCR DEFEATING THIS
Boss. HE HaS SOAE TRIGKS.
e His 5“"F§E- N = i cr kleine Spyro ist ein tapsiges
i . Drachenbaby auf grofer Mis-
sion. Eine unbekannte Macht
hat namlich die ganze Schuppen-Sipp-
schaft zu Statuen versteinert und diese in
greichs versteckt.
Nun hingt Spyro einsam in der Polygon-
welt herum, dem jungen Heilsporn
chnell langweilig. Selbst vor dem
rachens
se Soldaten mit Sehuhgréfie 200 ~ die
Schurken palavern miteinander, ohne

S

hey Drachentips

(ganz oben). Darunter

seht |hr die Edelstein-

und Drachenbilanz der
rsten Oberwelt.

Sachen, die nur Drachen machen: Mit einer Feuer-Breitseite knackt Spyro seine Wi
SchloBgarten. Trotz Stummelschwingen schwebt er meilenweit.

Szenen eines Angriffs: Je nach
Konstitution und Bewaffnung attackiert Ihr
per FeuerstoB oder mit den Hornern.
sich in den gehomten Schidel gesetzt,
seine Verwandten aus dem Stein-Asyl zu
befreien. Das Rustzeug dazu hat Spyro im
Drachen-Kindergarten bereits gelemt — in
Form zweier charakteristischer Talente.
Das erste kennt jeder erfahrene Drachen-
forscher: Auf Knopfdruck schnaubt Spyro
eine Breitseite Flammen aus den Nustern
und verbriiht Wichter, die meist einige
Diamanten hinterlassen.
Gegen agilere Edelsteindiebe
verlat sich Spyro hingegen
auf sein Talent als Ramm-
bock: Haltet einfach eine
Taste gedriickt: Spyro senkt
bedrohlich den Kopf un:

Oh je: Die zornige Koch-Matrone will
Spyro mit der XXL-Pfanne platten!

Aufruhr im Heerlag
\ it seinem Oden

r: Spyro kokelt
gar die Zelte ab.

galoppiert mit einem Drachenzahn los.
Wihrend dieses Angriffs stiirmt Ihr per
Digitalpad oder Analogstick genau-auf
den Feind zu. Sobald Ihr einen Soldaten

* auf die Horner genommen habt, fliegt

dieser in hohem Bogen durch die Luft,

und seine Diamanten purzeln schnur-

stracks in Spyro’s Geldsickel. Auch
hen knackt Spyro mit dieser

" Rundblick auf's SandschloB: LaBt
__per Zeigefingertaste den Blick wandern.

Utend stiirmt



gelglatten Eish
hrdet — nutzt den Analog

Bit-Animationen
muBt lhr
Methode. Allerdings solltet Th ¢
sehen — sonst rumpelt Thr
mit Dual-Shoc
gegen €ine Stei
hren vom idyl-
Tore in kleine-
re Sub-Welten, doch ein anderes Haupt-
gebiet erreicht Thr nur per Fesselballon
oder Fihre. Damit Thr in Ruhe alle
steine aus den Wel-
ten sammeln konnt,
diiefedhr jederzeit
nach Belieben die
.. Spielebenen wech-
seln. Ma
" durch ein belebtes
Heerlager, in dem

néichste Eroberung

attackiert Thr in einem Bos

( Schattierunt sign und Mimik der
anen, dann wieder i Spyro-Si sind eine Augenwel

tatue zu Leibe, um eine
makellose Bilanz zu erspielen.
Jede Rettungsaktion
W l'd von einer
beeindruckenden
Drachen-Animation
begleitet. Die
Schuppentiere haben
hunderte Jahre Le-
benserfahrung auf
dem Buckel und ge-
ben ihrem ungestii-
men Retier je einen
e/ Tip mitauf den Weg.
Haltet Ihr etwa nach einem Sprung den

3D OHNE SICHTLIMIT

Spyros faszinierende
Technikwelt

Als neuer Vorzeigeheld fiir Sony klotzt Spyro mit iberragender
Technik. thr erkundet vollig frei riesengrofe Eis- und Wiesen-
welten, schwebt tiber mittelalterliche Marktplatze und kampft
Euch durch dustere, mit Fackeln erleuchtete Hohlen. Damit das
Geschehen auch im Galopp nicht ruckelt und Euch Nintendo-
typische Nebelschwaden erspart bleiben, bastelten die US-
Designer Insomniac ("Disruptor”) eine faszinierende Grafik-
routine.

Selbst wenn Spyro Kilometer von einer Mauer entfernt steht,
wird diese dargestellt und nicht etwa ausgeblendet. Allerdings
besteht diese Wand dann aus wenigen schattierten Polygonen
ohne Backstein-Texturen. Sobald Spyro naher auf die "nackte”

! Wand zutrabt, wird der betreffende Abschnitt mit mehr

Polygonen detailreicher dargestellt und schlieBlich mit Texturen
beklebt — wahrend hinter Eurer Drachenfigur die Detailstufe im
selben MaR3e abnimmt.

Das Verfahren, mit sinkender Entfernung immer mehr Polygone

| fiir dasselbe Objekt zu benutzen, bezeichnet man als “Sub-

dividing”; mit dessen Hilfe wird auch der Verzerrungseffekt bei
Texturen minimiert. Das nachtragliche Bekleben eines Szenarios
mit Texturen hingegen kennt lhr schon aus Rennspielen (“Rally
Cross”) — nur daB es hier perfekt ablauft und den grafischen
Eindruck nicht stort. So arbeitet die Playstation konstant auf ma-
ximalen Grafikniveau — "Spyro” kommt ohne Pop-Ups und
Ruckler aus und 1aBt den Designern damit Freiheit beim Gestalten
der Open-Air-Welten: Jeder "Spyro”-Abschnitt ist etwa zehn
Mal so gro3 wie ein enger "Croc”-Canyon.

die Patrouille Euch den Riicken

zudreht oder rammt die Schurken. Das
Getrampel von Spyros Mini-Hufen fithrt
zu witzigen Animations-Details; Hort
Euch eine Wache, fliichtet sie mit

als Vogelscheuche verkleidet Knopf gedriickt, breitet Spyro seine
Stummelfliigel aus und schwebt zu ent-
legenen Plattformen.
Auferdem sind viele der
g Invasoren durch
B i Riistungen vor

| Drachenfeuer ge-

ihren Riesen-Schlappen aufler Sicht-
weite und klappert dngstlich mit den
Zahnen — friih (bt sich, wer ein

respektierter Drache werden will! ¢cb

{ Playstation
BRO-RELEASE

‘

den Hardware-Limits und
realisiert 3D-Freiheit.

— e n Gefangnis (rechts)
In vollem Galopp trampelt unser Schuppentier auf ltdrachen auf und

einen Edelsteindieb zu — fallt aber nicht ins Wasser!

nuﬁlqe;w S
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Jeder Fehler schmerzt.

Jede Kurve verlangt Dein ganzes Fahrkonnen,
jeder Power-Slide gibt Dir ein Stiick Ehre zuriick.

Schlamm, Schnee und Regen fordern den ganzen Mann,
Fahrzeugschaden Dein Serviceteam.

Nur Du und Dein Co-Pilot bezwingen
die 52 Strecken in acht Lénderq

Nimm die Herausforderung an!

* Fahrzeugschaden wirken sich direkt auf das Fahrverhalten aus
* Experten-erprobtes Fahrverhalten
* 4 Super-Special-Stages fiir spannende Zweikampfe
* Der “Meister” persénlich unterrichtet in die Kunst der “Slides und Drift
* Ur-Quattro gegen Subaru Impreza WRC

VON DEN “MACHERN” VON TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP™
GAMESTAR PLAY PLAYSTATION
“Die ultimative
Rallye-Simulation”

“Das erste Rennspiel das

BRAVO SCREENFUN MAN!AC
“Rallye-Feeling vom “Colin McRae Rally
Allerfeinsten” deklassiert den Zusatz Rally zu
die Rallye-Konkurenz” Recht tréagt”




Mit der Lizenz zum
Rasen vom Rallye-Weltmeister
COLIN McRAE

© 1998 The Co

s Software Company Limited and Codemasters Limited. “Codemasters”. All Right erved. Codemasters® is a registered trademark owned by Codemasters Limited.
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Neue Hardw:

fe. ngggggmgen: Vor der Einfiihrung .

i

der neuen Konsolengeneration streut Sega Begriffe
wie "Bump Mapping” und 128-Bit. MANIAL erklart
Euch, was technisch wirklich im Dreamcast steckt.

4 is Segas "Dreamcast” Ende des
i Jahres in die japanischen Ge-
schifte kommt, herrscht Unklarheit tiber
die exakte Leistungsfihigkeit der neuen
Super-Konsole. Lediglich die einzelnen
technischen Komponenten lassen schon
Riickschliisse auf die Grafik- und Rechen-
Power zu: Sega arbeitet mit wichtigen
Firmen der Elektronik-Branche zusam-
men, um aus Chips, Speicherbausteinen
und Leiterbahnen die méchtigste
Konsole der Welt zu schaffen.

Maligeschneidert
oder von der Stange?

Aus wirtschaftlichen Griinden kann die
Sega-Heimabteilung nicht (wie z.B. das
Automaten-Department) auf "Custom’-
Bausteine zurtickgreifen; also Chips, die
ausschlielich fiir das Dreamcast ge-
schaffen wurden. Stattdessen hat sich Sega
weltweit verflighare CPU- und Grafik-
technologien angesehen und den jeweils
besten Partner erwihlt: Hitachi liefert die

|

ENTWICKLUNG: DIE SUPER-H-FAMILIE

Lizenznehmer:
Sharp, Casio,
Sony, HP,

_ _| Casio, Amstrad:
Sony, Sega u.a.

" wie Hersteller Hitachi sie sieht.

| Lizenznehmer:
Sega J

Die Evolution der SuperH-Familie,

Nicht eingezeichnet ist der SH-5,
Entwicklung Hitachi und

zosische Partner Thompson

r begonnen haben.

= imdiesem Jah

Sy T

|

CPU, Yamahaund ARM den Soundpro-
zessor, die Grafik-Chips stammen von
NEC und Videologic. Obwohl Sega keine
exklusive Technik fiir sein Dreamcast er-
warb, bleiben die Chips von Hitachi,
NEC & Co. vorerst fiir die Konsole reser-
viert: Die jeweils neueste technische Ge-
neration kommt im Dreamcast zum Ein-
satz, erst danach wollen Hitachi und NEC
mit dem SH-4-Chip bzw. "PowerVR: Se-
cond Generation” auch andere Mirkte
knacken. Im Gegensatz dazu sind die Vor-
gdnger-Technologien bereits erhiltlich:
Der SH-3-Chips von Hitachi steckt in Palm-
tops und digitalen Kameras von Sharp,
Casio und Goldstar, "PowerVR” ist den
PC-Spielern wiederum
als Chip fiir 3D-Be-
schleunigerkarten
bekannt.

¥ oot |
SuperH” RISC

5H-4 und WinCE: Gy
Standard fiir |ENGVE
verspielte Elektronik?

Das Herz der Dreamcast-Konsole ist ihre
CPU: In MAN!AC 11/97 haben wir Euch
die Serie SuperH (SH) von Hitachi schon
einmal kurz vorgestellt: Die jiingsten
Generationen dieser RISC-Chips werden
in Abstimmung mit Microsoft und deren
Betriebssystem "Windows CE” entwickelt

@ :! i und wie dieses vor-

wiegend in Hand-

"

4



" held-Computern verwendet.
Bei der Vermarktung von |
SH-Chips und WinCE arbet® |
ten Hitachi und Microsoft
eng zusammen. Geplant

ist eine dhnliche Vorherr
schaft wie sie die Allianz Micr
soft/Intel auf dem PC-Sektor bereits hat

de Desktop-Quasimonopol.
Da der mobile Markt sich nicht so schnell
entwickelte wie von Hitachi erwartet,
kommt Segas neues Dreamcast-Projekt ge-
rade recht: Sowohl Hitachi, als auch Micro-
soft bendtigen solche aufsehenerregenden
Deals, um ihre Hard- bzw. Software auf
einem weltweiten Zukunftsmarkt zu
etablieren.

Schon im Saturn arbeiteten zwei CPUs des
wesentlich schwicheren Vorginger-Typs
SH-2, sowie ein SH-1 als Hilfs-Chip. Da
Sega im Westen von der Konkurrenz
verdringt wurde, blieb Hitachis erstes
Videospielgeschift jedoch hinter den Er-
wartungen zuriick. Mit dem Dreamcast
soll das anders werden, denn ein Erfolg
auf dem Spielesektor wiirde Hitachi auch
in anderen Branchen helfen.

Zumindest auf dem Papier ist der jlingste
SH-Chip ein Kraftwerk: Mit 200 MHz ge-
taktet, erreicht er 360 MIPS und eine (fiir
Grafikberechnung wichtige) FlieSkomma-
Performance von 1,4 Gigaflops. Selbst ein
schneller Pentium kommt da nicht mit.
Konzeptionell ist der SH-4 auf vielfiltige
Multimedia-Anwendungen ausgelegt:
Hitachi bezeichnet seinen Baustein als
perfektes Front-End fiir verschiedene
3D-Architekturen” (im Fall des Dream-
cast wire das PowerVR), spricht von
MPEG-Decodern und "Soft”-Modems.

" dem in die Hardware

" Letzteres wiirde
" bedeuten, daf Se-
& ga fiir Online-Kom-
munikation kein Mo-

einbauen mifte, son-
dern die Modulierung/
I ng der CPU

und Software
tiberlit. C

Alpha Blending sorgt fiir Transparenz: Links seht Ihr das SchioB.aus "Unreal” (PC) ohne,
rechts mit Alpha-Blending: Die Flammen wirken realistischer.

. frafik firs

| nachste Jahr-
e el

tausend

tir'éine Spielkonsole eben-

5o wichtig wie der Haupt-

ozessor ist leistungsfihige

. Grafik-Hardware, die fiir 3D-

imationen mit der CPU zu-

menarbeitet: Der SH-4-

*hip berechnet bzw. transfor-

miert in Windeseile hunderttausende

S YR

— "Wintel” nennen Insider das bestehen-

von Polygonen, die von der PowerVR-
Grafik-Hardware blitzschnell gezeichnet,
schattiert und texturiert werden. Fiir
optische Effekte wie Mip-Mapping oder
trilineares Filtering (siche unten) ist also
nicht die CPU, sondern die Hardware von
NEC und Videologic verantwortlich. Bis-
lang kennen Spieler nur den Vorgiinger
der im Dreamcast verwendeten Grafik-
Bausteine und zwar als PC-3D-Beschleu-
niger "PC X2"; so wurde z.B. unser Bild
zu "Environment Mapping” von einer
Pentium/PC-X2-Kombination erschaffen.
Um die Fihigkeiten der (im freien Handel
noch nicht erhiltlichen) "PowerVR: Se-
cond Generation” zu umschreiben, nennt
Sega nur eine konkrete Zahl: Die Grafik-
Hardware zeichne drei Millionen Polygo-
ne in der Sekunde. Dafiir schligt uns
Sega technische Termini um die Ohren,
die Thr wahrscheinlich zum ersten Mal
hort. Um den Hardware-Nebel zu lich-
ten, erkldren wir Euch in Wort und Bild
alle offiziell bestitigten Features von
Dreamcast und Konkurrenten.

Alpha Blending: Um Transparenz
und transparente Flichen zu erzeugen
(z.B. fiir Explosionen, Rauch, Nebel oder
getontes Glas), verwenden Programmie-
rer einen zusitzlichen Alpha-Kanal. Die
Technik, einen Transparenzwert in die
Grafik hineinzurechnen, bezeichnet man
als Alpha-Blending. Sie kommt seit der

In Verbindung mit einer Pentium-CPU liefert schon die "alte” PowerVR-Technologie
beeindruckende 3D-Grafik. Der im Dreamcast verwendete Nachfolger wird Animationen wie
die des 3D-beschleunigten "Unreal” (Bilder) wohl noch Ubertreffen.

Playstation zur Anwendung. Die Grafik-
Hardware des N64 ging noch weiter und
spendierte den Entwicklern einen Alpha-
Kanal in 255 Abstufungen. Dem wird das
Dreamcast nicht nachstehen.

Auch Nebel ("Fog”), von N64-Spielern
gefiirchtet, von Sega aber als spezielles
Dreamcast-Grafik-Feature beworben, ist
nichts anderes als ein Alpha-Blending-

Effekt. e
Anti-Aliasing:
Durch die begrenzte
Auflosung einer Konso-
le erscheinen gerade Li-
nien nicht gleichmagig,
sondern treppenformig
gezackt. Dieser "Alias-
Effekt” kann durch ei-
nen rechenaufwendigen
Anti-Aliasing-Algorith-
mus beseitigt werden —

zwischen den einzelnen
Pixeln wird interpoliert,
der Treppeneffekt "ver-
schmiert” und wird fir
das menschliche Auge
unsichtbar. Das Ninten-
do 64 verwendet "Anti
Aliasing” als Standard-
Technik bei 3D-Anima-
tionen, um den Trep-
peneffekt zu beseitigen.
Auch das Dreamcast

wird mit dieser Met- &
hode alle Kanten glit- L

Anti-Aliasing beseitigt den pixeligen
"Treppeneffekt” (oben) und sorgt dadurch
fur weiche Kanten (untel

ten.

Bump Mapping:
Flache Textur bleibt fla-
che Textur, da helfen
auch SVGA-Auflosung
und unterschiedliche
Schattierungsmodelle
nichts. Erst das "Bump
Mapping” mit seinen
beweglichen Texturen
bertihrt die dritte Di-
mension: Die Textur

wird zwar noch immer (
wie eine Tapete auf das \______
Polygon gelegt, wirkt aber rdumlich und
paft sich dem Blickwinkel an. Mit Bump
Mapping entstehen Einbuchtungen oder
Blasen, Risse, Scharten und Wolbungen.
Environment Mapping: Wie das
Bump-Mapping eine junge, recheninten-
sive Alternative zum konventionellen
Texture Mapping: Die Textur “spiegelt”

Mit Bump Mapping wirken
Texturen raumlich

‘\A /



Nach langem Warten kommt Cores
Jiingstes 30-Action-Adventure im
Oktober in die Laden. MANIAC
kreuzt die Klingen mit “Ninja -
Shadow of Darkness” und blttet
den Core-Designer Brian

Tormczyk zum Gespréch.

rend Lara-
ans ungedul-

3D-Spiel, das

nicht auf weibli

aaad

Schattenkampfer in der Hélle: In “Nm]a wimmelt es vor méchtigen Mittel- und Endgegnern, die
Euch mit individuellen Taktiken auf den Pelz riicken. Ihr haltet mit Magie und Spezialattacken dagegen.

erlernt Kampfstile und magische Tricks,
um Didmonen, Drachen und den teuf-
lischen Kriegsherrn Katasaki zu vernich-
ten: Kurosawa entwickelt sich dabei zu
einer Kampfmaschine, dessen Spezial-
Attacken in b hirmfiillenden Licht-
wellen und Explosionen enden.
Designer Brian Tomczyk nennt Spiel-
llenklassiker wie "Ghosts'n'Goblins”als
Einflu, verneint aber unsere Frage nach
dem C-64- : "Klar,

exklusiv fiir den Saturn.

Doch der Release wurde
hoben und aus der

Sega-Entwicklung plotzlich

ein Playstation-Spiel.

Ein 3D-Action-Priigler mit

spielerischem Tiefgang: Thr

steuert den jungen Ninja Kuros

durchs mittelalterliche Japan, durch Kata-
komben und verschneites Gebirge, Klo-
ster, Friedhof und dunkle Wilder. Auf
Eurem Weg findet Ihr mystische Waffen,

ooo?mgo 255000,

Die "kleine" Spinne
zertretet Ihr noch mit dem
FuB (oben), doch Mamis
GroBe erfordert eine
andere Kampftaktik...

schied ist vmf"‘ Auch mit Cores "Fighting
Force” hat "Ninja” nicht viel gemeir

h auf Nonstop-Priigelei zu besct
ken, bietet "Ninja” Plattform-Einlagen,
eine hohere Interaktivitit mit der Umge-
bung und viele Puzzles. Seid auf der Hut
vor fallenden Baumstimmen und Stein-
brocken, malmenden Stachelwinden

Der Wechsel vom Saturn auf Playstation bereicherte
"Nana mit vielen Transparenz-FX wie

rachenatem.

fra Mﬂm YOM SATURN AUF DIE

Ein Sommer der verspéteten Spiele: Wie Infogrames'

"Heart of Darkness” und "Apocalypse” von Acti-

vision ist auch "Ninja” ein Titel, der seit Jahren
liber die Messen geistert, aber erst jetzt seiner
Fertigstellung entgegensieht. Jirg Tittel sprach

mit dem "Ninja"-Co-Designer Brian Tomczyk
tliber die dreijéhrige Entwicklungsarbeit hinter
dem Action-Adventure.

"Ninja hat sich nicht
verspatet, weil wir faul
sind”: Cores Brian
Tomcezyk Uber technische

Probleme und den Weg
vom Saturn auf die
Playstation.

E?] Wir muf3ten lange auf “Ninja” warten.
7% Wann begann die Entwicklung und
warum die Verspatung?

Das Konzept enstand vor drei Jahren, die
eigentliche Entwicklung begann ein halbes
Jahr spater, als wir unser Saturn-Entwick-
lungssystem erhielten. Damals hatten wir nur
einen Programmierer: Martin Jensen mufte
alle Tools und eine vallig neue 3D-Engine
ganz alleine programmieren. Wir waren
also nur ein dreikopfiges Team, bis Jerr

aaaa.
=
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0'Carroll dazukam und — erst ein Jahr spa-
ter — die zwei anderen Programmierer.

Was waren die wichtigsten Entwick-
7% |ungsschritte, mit welchen Problemen
hattet Ihr zu kampfen?

Der wichtigste Schritt war, daf wir die Se-
ga-Version aufgaben - der Saturn-Markt war
1997 praktisch tot! Das fiihrte zu vielen Pro-
blemen: Auf dem Saturn hatte "Ninja” trans-
parentes Wasser, realistische Explosionen und
sogar Lensflare-Effekte! Die 3D-Engine war
auf den Saturn optimiert, fiir die Playstation
mufte vieles neu geschrieben werden.
“Ninja" hat sich also nicht verspatet, weil wir
faul sind! Doch die Aufgabe der Saturn-Fas-
sung hatte auch etwas Positives: Die Pro-
grammierer konnten sich auf eine Version
konzentrieren — aufBerdem ist die Playstation
leichter zu programmieren. Mit der Umset-
zung des 3D-Engine war fiir uns Level-

e AR S

PLAYSTATION

Designer das groBte Problem verbunden: wir
hatten kein Gouraud-Shading! Die meisten
3D-Spiele nutzen Echtzeit-Beleuchtung und
Gouraud-Shading, um aus wenigen Polygo-
nen bestehende Objekte runder und sanfter
aussehen zu lassen. Um “Ninja” auf dem
Saturn mit 30 Bildern pro Sekunde zu ani-
mieren, haben wir aber darauf verzichtet.
Wir muBten hart arbeiten, um unsere
Texturen und Objekte auch ohne Gouraud-
Shading schon aussehen zu lassen.
E’] Die Verspatung liegt am "aufgezwun-
7%, genen” Wechsel zur Playstation? Euer
Boss Jeremy Smith erklarte jedoch letztes
Jahr, die Verschiebung ware notig gewesen,
damit sich Core besser auf “Tomb Raider 2"
und "Fighting Force” konzentrieren konnte...
Das stimmt nicht ganz: Core hatte Angst,
Ninja” wiirde den Markt im Sturm neh-
men, und man konne dann nicht mehr



und kochender
der Thr mit geschickten
Spriingen und takti-
schem Denken aus-
weicht. Wer Geld
sammelt, lebt linger:
Neben Power-Ups
benétigt Thr auch
Heiltrinke und Level-
Pline, die Thr nur im
ift kaufen konnt. ,
ORte Handicap
ing Force”,
die geringe Zahl von S
mit "Ninja” behoben: *
en miteinbezieht, haben
wir auf jeden Fall mehr Moves.
In ‘Ninja’ gibt es fette Bomben
und mag

agman

Jenn man die

he Attacken, aber auch

An Cores "Fighting Force" erinnern
in "Ninja" nur wenige Passagen, wie die-
ser Kampf gegen drei Tempelwéachter.

chlagstocke

und Axte. Trotzdem: Move-Vielfalt allein
macht noch kein gute: 1, deshalb be-
ich Ninja nicht auf Kimpfe.”
Die Inspiration zu "Ninja” kam vom
Co-Designer Joby Wood, der davor fiir
Codemasters arbeitete: "Joby steht auf
Japan und wollte ein traditionelles
Action-Spiel um den fe ichen Killer
i jetzt sitzt er schon drei Jahre
eam gehort auch Charakter-
rol, der frither fiir den
Zeichentric Don Bluth ("Ein Land
vor unserer Zeit”) animierte, sowie ein
zweiter e (neben Brian): Martin
Jensen teilt sich die Programmierung mit
Derek Leigh Gilchrist (ebenfalls E
Codemasters) und Dan Scott, der schon
an "Chuck Rock 2” arbeitete. Fiir die
Akust ist Martin Iveson ("Thunderhawk

verantwortlich. Jorg Tittel/wi
d R e

29433 -

B

Fallen und geheime Mechanismen pflastern Euren Weg:
Stellenweise wird "Ninja" zum ferndstlichen “Deathtrap Dungeon”.

“Fighting Force” und "Tomb Raider" ver-
kaufen! (lacht) Aber ernsthaft: Core machte
sich tatsachlich Sorgen tiber die Erschei-
nungstermine dieser drei groB3en Titel,
auBerdem war "Ninja” noch nicht fertig.
Damit erhielten wir Zeit, viel Neues einzufii-
gen und das Spiel zu verbessern.

<48 Warum habt Ihr fiir "Ninja” die iso-
78%Z metrische Perspektive gewdhit und
nicht etwa den "Lara"-Blickwinkel?

Stell Dir vor, man miif3te in “Tomb Rai-

der” Nahkampfe mit den Gegnern aufneh-
men statt sie aus relativer Ferne zu erschies-

sen — unspielbar! "Ninja” hatte anfangs ei-
nen isometrischen Blickwinkel, dies haben
wir aber verandert: die Kamera befindet sich
jetzt meist tiber Kurosawa und ist somit
dynamischer und bietet mehr Perspektive
als die geplante Iso-Sicht.

% Kann der Spieler die Kamera verstellen?
72%% 11 Da es soviel Action im Spiel gibt,
ware es flir den Spieler zu kompliziert, noch
zusatzlich die Kamera zu steuern. Unsere
Kamera ist auf den Spieler fixiert, paBt sich
aber standig dem Geschehen an, ohne den
Spieler zu verwirren.

4 Massig Feinde und
ZJ¥ Fallen: Aufwendige

sport-Priigelei und
Action-Adventure.

Eﬂ Wie ist das Klima bei
7% Core? Hat die Spiele-
welt nach “Tomb Raider” nicht
unrealistisch hohe — und falsche —
Erwartungen an “Ninja"?

Fiir Core zu arbeiten ist nicht schlecht!
Wir haben viel mehr kiinstlerische Freiheit
als in anderen Firmen, jeder darf bei den
Projekten mitreden. Die standigen Ver-
gleiche der Presse von “Ninja” mit “Tomb
Raider” sind aber tatsachlich anstrengend,
die Erwartungshaltung ist sehr hoch.

Viele Leute wiirden gerne mehr “Tomb
Raider” haben; aber ich bin sicher, daf sich
einige von ihnen auch an "Ninja"” versuchen
werden!

=48 Wird es eine N64-Version von “Ninja"
7% geben? Wie steht es mit anderen N64-
Projekten und Eurem geheimnisumwitterten
3D-Trickfilm "Herdy Gerdy”, den Ihr fiir das
Dreamcast plant?

Ich darf nicht viel zu Core und dem N64
sagen, aber ich glaube, es wird in Zukunft

mehr von uns fiir das Nintendo geben. Offi-
ziell angekiindigt ist aber nur "Fighting For-
ce”, das mit der Playstation-Version prak-
tisch identisch ist. "Herdy Gerdy” wiederum
befindet sich friih in der Entwicklung - es
ist grafisch bei weitem das schonste Spiel,
das ich je gesehen habe! Momentan sind
Designer und Programmierer damit be-
schaftigt, die davor u.a. an "Blam! Machine-
head”, "Tomb Raider” und "Swagman” ar-
beiteten, aber auch neu rekrutierte Leute.
"Tomb Raider 3"? Nie gehort — ist das ein
Rennspiel oder was? (lacht)

“4¥ Was haltst Du vom Dreamcast?
7% 11| Segas Dreamcast ist eine sehr
leistungsfahige Maschine — hoffentlich be-
kommt Sega diesmal die Vermarktung auf
die Reihe.
Thirdparty-Unterstiitzung ist sehr wichtig
und einige Super-Spiele zum Start eben-
falls. Ein "Sonic”-Titel in vollem 3D, "Virtua
Fighter 4” und "Sega Rally 8" wiirden nicht
schaden!




spiels fur die
ystation (80% in Ausgabe 12/97)
informieren, besuchte MAN!AC

mperiums etablierte
; on-Adventures wie
‘Another World”, "Flashbac
ind “Little Big Adventure” Mitte

neunziger Jahre als erfolgrei-

er Entwickler, im letzten Jahr
BRUO-RELEASE
Oktober

Umfangreiche Motor-
Z4 rad-Action mit zwei
ollig unterschiedlichen
Typklassen und komfor- 5
tablem Kurs-Editor. Pzl

- w | wy o/ Vi 4 3
& TRELKER-/Z
Der Editor von "Moto Racer 2" ist komfortabler als
andere Strecken-Baukdsten. Wahrend lhr etwa bei
"Tommi Makinen” aus einem Fundus verschiede-
ner Elemente einen Rundkurs zusammenstiickelt,
verandert lhr den “MR 2”-Kursverlauf direkt. Das
Zu Beginn plaziert Ihr Checkpoints auf vor-
gegebenem Kreis. Dann klickt Ihr einen davon an
und zieht ihn nach innen oder auflen — das Pro-
gramm errechnet selbsttatig alle dafiir erforder-
lichen Bauteile. Auch die Hohenunterschiede legt Ihr
auf diese Weise fest. Sollte ein Kurvenradius zu

. /. [ i

Belieben.
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ebitierte man mit "Moto Racer”

ebiet. Durch Aufsteigen legt Ihr noch einen Zahn zu.

elich auf

Asphalt zu schiiren oc
zu wiihlen, stehen hier beide Motor-

Iten auf dem Wettkampfplan. Ir
vier Meisterschaften (StraRe, Offroad,
Mixed und die Baukasten-Variante
Custom) absolviert Ihr je acht Rennen
auf thematisch unterschiedlichen Rund-
kursen. Beim StraRenrennen heizt Thr
durch Wolkenkratzerschluchten und tiber
enge Asphaltserpentinen, die Cross-
Version dagegen schickt Euch in die
staubige Wiiste oder in'den dampfenden
Dschungel von Borneo.
Im Vergleich zum ersten Teil realisierten
die Designer sowohl bei der Animation
der Fahrer als auch in Sachen Lichteffekte
Verbesserungen. So kontrolliert ein Pilot
bei engen Cross-Schikanen mit vo
strecktem Innenbein den Drift, wihrend
er den Lenker gegen die Kurvenrichtung
stellt, um das Wegrutschen zu vermei-
den. "Beim ersten Teil hatte kein Téam-
Mitglied Ahnung, wie richtig Cross gef
ren w 0 Produzent Thier

.die Scheinw

klung zu studierten wir aus-
giebig Video-Material aus TV-Ubertragun-
gen, um authentische Bewegungen der
Fahrer zu modellieren.” In Sachen
zialeffekte hilt sich "Moto Ra
dings zurtick. Bei der Nachtfahrt simulie-
ren transparente Lichtkegel auf der Strae
fer. Eine Beleuchtung des
Umfeldes sei fiir die Playstation zu auf-

perimentierten mit meh-

reren Echtzeit-Scheinwerfern, haben das
Konzept aber bald verworfen: So etwas
zwingt jede Grafikroutine in die Knie. Wir
realisierten allerdings Echtzeit-Schattierung
an Bikes und Umgebung — je nach Pl
zierung unserer virtuellen Sonne v
dert sich die Intensitit der Farben 2
Tunneleinfahrten, Hiusern und den Bi
ohne daf wir dafiir neue Texturdaten
laden miis Moto Rac protzt mit
acht verschiedenen Grafiksets und 32
eingebauten Strecken, Details tiber den
Editor erfahrt Ihr unten. cb

W\
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Die Offroad-Meisterschaft zwingt Euch zu vorsichtigen Anfahrten auf Sprun

AMAZONIA ENDURO FOREST

eng oder der eben erschaffene [::7] o
Hiigel zu steil fir Eure Ma-

schine sein, blinken die betref- &

fenden Streckenabschnitte:
Programm kann die
Vorgabe nicht umsetzen, lhr
miBt das Design anpassen.
Damit die Ubersicht gewahrt
bleibt, dreht und zoomt Ihr
das Kursmodell wahrend des Designs nach

Einfache Kurs-Modelliert

Rechts zwei Impressionen aus der Wiederholung eines Renne

ung: Mit den

Symbolen links variiert Ihr die Strecke
- ohne Elemente anzusttickeln.

e
Lo p Zu guter Letzt definiert Ihml
= 7 | einem mehrstelligen Symbol-
code die Umgebung des Kur
ses. Je nach Abfolge der Kreu-
ze, Dreiecke, Kreise und Qua
drate. arrangiert das Pro-
gramm Tunnels, Béume sowie
Hauser und verschafft ein-
und demselben Kurs hunderte
verschiedener optischer Va-
fiationen. Seid lhr nach der
Testfahrt mit dem neuen Mo-
torrad-Terrain zufrieden, spei-

canceL

chert Ihr diesen auf Karte und kirt ihn'auf Wunsch

sogar zu einem Teil der Meisterschaft.




inen ersten
Rundflug
mit dem Science-
fiction-Shooter "B-
Movie” wagten wir in
MAN!AC 7/98, jetzt
rief Hersteller GT hochoffiziell in die Lon-
doner Biiros des Entwicklers King of the
Jungle. Schon mit ihrem Erstling "Agent
Armstrong" bekannten sich sich die Eng-
linder zu den Trash-Filmen der 50er-Jah-
re. Auch B-Movie setzt auf konsequenten
Retro-Look als Rahmen fiir eine laserhal-
tige Spielmechanik. Die Optik ist von
gestern, nicht jedoch die Technik hinter
der 360°-Ballerei: Trotz von allen Seiten
heranfliegender Alien-Schiffe liuft "B-
Movie” fast ausschlielich "im ersten
Frame”, also mit 50 Bildern pro Sekunde.
Fliissiger Flug statt verruckelter Reise.
Urspriinglich war die 3D-Engine als reine
Technik-Protzerei gedacht, doch zugun-
sten der Spielbarkeit entfernte KotJ in
den letzten Monaten noch viele Monster:
"Statt reiner Action wollten wir auch et-
was Taktik ermoglichen, deshalb haben
wir die Zahl der Angreifer verringert”
Worum es geht, haben wir Euch
schon vor zwei Monaten
verraten, seitdem wurde
nicht die Story (Alien-
Schwirme storen die US-
amerikanische Idylle), wohl
aber die Spielmechanik ge-
dndert: Wihrend ¥
der SchieRerei tiber |
griinen Farmland-
schaften, Highways
oder dem weifen
Haus achtet Thr
auf fliichtende

Independence Day:
Ihr wahlt zwischen zehn
verschiedenen Raum-
jagern und Piloten.

Mars attacks: Mit unterschiedlichen Bordwaffen und
Traktorstrahl rettet Ihr das Personal des WeiBen Hauses.

Fiinf Mann auf dem Trip zuriick ins Zeitalter des
Trash-Science-fiction: Raffaele Cecco (,,Second
Samurai“] und ein zu allem entschlossenes

: Team bringen Euch einen Shooter mit
steinalter Thematik, aber Technik
fiir's nachste Jahrtausend.

Menschen oder spezielle Gegenstinde, die
Thr mit dem Traktorstrahl an Bord beamt.
Die Fundsachen und Personen liefert Thr
jederzeit im Hauptquartier ab, dann helfen
sie Euch bei der Entwicklung neuer Waf-
fen. Dadurch schmuggelt sich ein winziges
Manager-Element in das 3D-Shoot"em-Up:
Je weiter Thr spielt, desto machtiger wird
Eure die Bordbewaffnung. Plasma-Wum-
men, Schnellfeuer-Kanonen und Raketen
bendtigt Ihr dringend, denn gegen Ende
des Spiels verlagt Ihr die Erde, um die
Feinde in ihrem marsianischen Hauptquar-
tier zu besuchen. Wihrend Ihr auf Mutter
Erde von CPU-gesteuerten Verteidigern
unterstiitzt werdet, seid Ihr nach der Rei-
se durchs Sonnensystem ganz allein — im
Weltall hort Euch keiner schreien.
Auf Erden hingegen achtet
Thr auf den Bordfunk: Leuch-
tet am unteren Bildschirm-
rand ein Rundfunk-Icon auf,
driickt Thr die Empfangstaste
und studiert Tips oder Mis-
sionskorrekturen.
Obwohl Ihr bei der Verteidi-
g

Drei Anzeigen beglei-
ten Euren Flug: Links unten
der Radar, oben Ladung
(links) und Waffen.

C

Nach der Verteidigungsschlacht auf Mutter Erde dust Ihr
durchs All zum Planeten der Aliens

gung von Wohnviertel und
Reisegruppen zwischen ver-
schiedenen Vorgehenswei-
sen abwigt, ist "B-Movie”
kein Spiel fiir Griibler: Non-
stop fliegen die UFOs her-
an, unter ihrem (und Eurem)
Beschuf verwandeln sich
Rathaus und Gemeindesaal

binnen Sekunden in rau-
chende Triimmer.
Als Playstation-Exklusivent-

Reizen die Playstation technisch
bis auf letzte aus: Raffaele Cecco (links)
und Produzent Stephane Koenig.

wicklung ist "B-Movie" pixelgenau auf
die Hardware zugeschnitten. Aus ihrer
Sympathie fiir Sega machen die Dschun-
gelkonige dennoch keinen Hehl: ,Wir
mochten den Saturn, doch letztendlich
waren Sonys Unterstiitzung und Entwick-
®o®| ler-Tools besser".

Die hohen Kosten eines Play-
station-Engagement wiegelt
Produzent Stephane Koenig
ab: ,Fiir Sony zu entwickeln
ist zwar teuer, aber dafiir
zahlst Du auch fiir einen Spit-
zen-Support®. Trotzdem wur-
de die Dreamcast-Ankiindi-
gung bei King of the Jungle
freudig aufgenommen.
Wenn "B-Movie” fertig
ist, werden sich die
Englinder der Hard-
ware-Frage erneut stellen.
Denn auf eine Technik festlegen
will sich King of the Jungle
nicht, dafiir sind die Code-

#ap Routiniers — trotz Retro-
Faible — viel zu verliebt in

und die neuesten grafi-
schen Effekte. wi

den technischen Fortschritt =

Klein aber fein:
Grafik- und Sound-
Spezialisten mit-
eingerechnet, be-
steht Entwickler
"King of the Jung-
Ie" nur aus finf
Mann. Die Be-
schrankung auf's
Ndatigste hat sich
bislang ausge-
zahlt: Fir lhr
Debiit "Agent
Armstrong"
kassierten die
Englander eine
MAN!AC-SpielspaBb-
Wertung von 81%.

gespickt: 360°-"De-

ender". Durch die Ent-
wicklung neuer Waffen
trotzt lhr den Aliens.




~ Folgt dem Mudokon Abe in sein
| grifites Abenteuer - aber vergelit
% wahrend des "Exoddus” nicht, wie
sensibel die "Oddworld”-Bewohner

achdem Euch
MAN!AC 7/98
Abe's neueste
Breduille schon ausfiihilich
vorstellte, wagen wir jetzt
einen zweiten Aus-
flug nach Odd-
world, denn dier
Playstation-Version

nithert sich langsam der Mit einer Handvoll Gefihrten macht sich
Fertigstellung. Abe auf zu den “Mudokon Burial
Das zweite Abenteuer von — Grounds”. Dort buddeln ver-

| Abe beginnt mit ¢inem sklavte Brider nach Rohstoffen /
Migeschick wiihrend fiar die Fabriken ihrer Peiniger, 7
iner Befreiungsaktion: denn bekanntlich dienen Ge-
Wi 3 beine verstorbener Mudokons als
Rohstoff fiir das "Soul Storm™-Gebriiu.
y '-\ Als die Eindringlinge ver-

steinert vor den Kno-

chenminen stehen und

L das Ausmatd der Skla-
verei studieren, stiirzt
Abe versehentlich von
ciner Platform und mufy
die Rettungsaktion allei-
ne starten. Veteranen
kennen Abe’s Sprache
schon ¢in bigchen:
Drtickt thr L1,
sprecht Thr mit den
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Symboltasten am Play-
station-Pad vier ver-
schiedene Mini-Voka-
beln. Thr begriidt schuftende

Sklaven mit einem “Hallo”,
anschliefend fordert Thr sie mit
“Arbeite” arte” zu
Aktionen auf. Doch anders als im ersten
Teil kann Abe nun nicht mehr auf
die ungeteilte Zustimmung seiner
‘\l'lgvno»cn vertrauen. _Ic nach
Gemiitslage erntet unser Held ein
grimmiges “Nein”, ein ahnungslo-
ses Schulterzucken oder eine Ohr-

‘olge mir” oder ”

feige — die Stimmung jedes einzelnen
Charakters gilt es zu berticksichtigen.
Besonderen Einfluf® auf die Briider hat
das an vielen Stellen der Mine ausstro-
. Sobald ein Mudokon ei-

mende Lachgas
ne Nase voll davon einatmet. ist er wie
ausgewechselt: Zwar kann es durchaus
sein. dar Euch der kichernde Tor folgt.

ateur-
Junkie nicht ver-
donnern. Nein. fiir

Ihr einfach eine Abe-Faust
im Gesicht des Opfers. und schon
entschuldigt sich dieser mit einem
"Okay™ bei Euch = er ist wieder klar
im Kopf. Doch wehe. Euch rutscht
die Dreifinger-Hand ein zweitesmal
aus: Der Getroffene steht auf und
) semmelt Euch ungeriihit eine

" Watschn ins Gesieht. Jetzt habt Thr

" den Salat: Wie soll Abe den unwilligen

Mudokon wieder auf seine Seite zichen?
Die Losung ist verbliiffend einfach: Geht
cinfach zu Eurem mifdmutigen Artge-
nossen und regelt die Sache wie ein ech-
ter Oddworldler — entschuldigt Euch! Ein
Patscher auf die Schulter zusammen mit
fiihrt zu

cinem ernstgemeinten “Sorry!

einen solchen Fall landet

doch zur Mithilfe an ei-
nem Kurbel-Ventil oder
zum Warten Lt sich
der grinsende

Friede, Freude, Eierkuchen inmitten
der grausigen Sklavenkolonie. Nun
akzeptiert Euer Freund auch den
“Folge mir“-Befehl.

Unterwegs gesellen sich weitere
Arbeiter zu Eurer Truppe. Recht-so. mit
dem Sammelbefehl “Thr alle” miinzt Thr

S Y ST EM

Playstation

BRO-RELEASE

R Oktober o0
Abe’s Flucht geht in

& die heie Phase:

Die Gefilhis-Komponente

verleiht dem Hiipfspiel

konkurrenziosen Charme. §

cinzelne Kommandos zu Gruppenbe- R
fehlen um. Schon bald marschiert. 3
schleicht und rennt ein buntes Volk- e 4
chen Mudokons durch die Stollen. Ein /
schlafender Slig-Wichter wird von Abe f
kurzerhand unter geistige Kontrolle /
gebracht und behutsam auf eine Spreng- 4
mine bugsiert — dieser Kerl hiilt Eure f/
#

Gruppe nicht mehr auf! P
Erst beim Vogelportal 1ost sich die Ver-

sammlung auf: Abe chantet geheimnis-

voll, und die Ex-Sklaven fliichten mit

einem beherzien Sprung in die Freiheit.

Fiir Abe war das erst der Anfang — hun-

derte weiterer Gefangener warten auf
Rettung, und jede Menge Abenteuer

lauern auf
09

dem Weg zur
“Soul Storm™-




, Konsolen-Multimedia:
A Digitale Fotos auf dem N64

Eigene Bilder auf dem Fernsehschirm:
Kommt das "Mario’s Photopy"-Modul auch
nach Europa?
n Lizenz von Nintendo wird die Firma "Tokyo Electron
Device" Anfang November ein N64-Modul ausliefern, das
die Betrachtung digitaler Fotos auf dem Fernsehschirm ermog-
licht. "Mario No Photopy" besitzt eine Schnittstelle fiir
SmartMedia-Karten. Dieses Speichermedium ist ein von
Toshiba entwickeltes, weltweit erfolgreiches Flash-
Speichermedium. Die wenige Quadratzentimeter
grolen, superflachen Karten verfiigen tiber eine
Speicherkapazitit von bis zu 16 Megabyte und
werden u.a. in Kameras von Olympus, Agfa und
Fuji verwendet (siehe Bild links).
Das "Mario No Photopy"-Modul enthilt auch
ein Bildbearbeitungsprogramm, mit dem
N64-Besitzer ihre Fotos verindern bzw. deko-
rieren konnen. Die so entstandenen Werke werden
daraufhin auf SmartMedia-Karten gespeichert und kénnen
in jedem Fuji-Filmlabor tiber einen Farbprinter gedruckt werden.
Auch eine Schnittstelle fiir die in Japan schon recht verbreiteten
Heim-Fotodrucker ist vorgesehen.
Knapp 10.000 Yen (umgerechnet rund 140 Mark) soll das "Mario
No Photopy"-Modul kosten, das in Verbindung mit dem von
. Nintendo angekiindigten 64DD-Speichermedium auch die
. Erstellung digitaler Fotoalben ermoglicht. Leider hilt sich
' Nintendo weiterhin bedeckt, ob und wann das 64DD letztlich
auf den Markt kommt.

U I
;x* Neue Jugtech-Analngpads

\ Die Pads verfiigen iiber eine individuell
zuschaltbare ”Turbo”-Funktion und sind in
vielen verschiedenen Farben erhaltlich.

er "Controller 64 Plus’ [e———

fiir das Nintendo 64

- (rechts) kostet knapp 50
Mark und unterstiitzt alle

. glingigen Memory- und

. Rumble-Packs. Links und
rechts befinden sich keine
Griffstiicke, sondern nur an-
gedeutete Auflageflichen fiir
den Handballen. Das Pad
enttiuscht allerdings bei
Ergonomie und Bedienungskomfort. Die Flunderform paft
wegen des rundlich gewolbten Mittelstiicks nicht so gut in die
Spielerhand wie der Original-N64-Controller; auRerdem ist der

| Catiolior Pis 54

rinthe zu steuern.

Der "Analogue Con-
troller Plus” fiir die
Playstation (knapp 60
Mark) hingegen tiber-
zeugt. Dieser Clone des
"Dual Shock” von Sony
verfiigt iiber alle Aus-
stattungsmerkmale des
Originals, das Design
wurde allerdings verbes-
- sert. Durch lingere, ergonomisch perfekte Griffschalen eignet
sich das Pad besonders fiir groRe Hiinde. Die Sticks lassen sich
aufgrund der schmalen Stege weiter auslenken als die Sony-Pen-
dants — das erméglicht eine gefiihlvollere Steuerung. Die Riittel-

] funktion ist mit der des Sony-Pads identisch.

Analogue Controller.
L With Dual Force

" Quelle: Theo Krai
Versand, Playcoi

énng

/1 Gran Turismo

Immer noch ungeschl:
Schon bald erscheint
For g zum

n an der Spitze:
Japan die heiBersehnte

2 Frankreich ‘98 Electronic Arts

wkreich hat sich beruhigt, und auch auf der
il station erwarten wir ein Abflauen der WM-
Euphorla Noch hat’s fiir Platz 2 gereicht!

- Road Rash 3D Electronic Arts

m Epos mit bisher ter Freiheit:
Statt engem Kurs-Korsett schieBen die vier
Anarcho-Clans beliebig iiber den Highway.

/ = Heart of Darkness Infogrames

 Abenteuer ziehen Euch trotz frustiger
Passagen in den Bann: Das verspéitete Jump’n’Run
glanzt mit lieb Charakter-A

- Vigilante 8 Activision

Krieg auf vier Rddern: Bei dieser Autoschlacht
~ sind anfliegende Bomber, Laser und Schnee-
lawinen noch das kleinste Ubel...

Microsoft trennt sich von
den 3D-Profis Softimage

Fiir 285 Millionen US-Dollar hat Microsoft
den 3D-Software-Spezialisten Softimage
an die Firma Avid verkauft.

z usammen mit Wavefront und Alias ist Softimage seit Ende
==t der 80er-Jahre der weltweit wichtigste Hersteller von 3D-
Software, Modellierungs- und Rendering-Programmen. Wihrend
die erstgenannten Firmen von Silicon Graphics iibernommen
und zu Alias/Wavefront zusammengefaft wurden, erwarb
Microsoft Anfang 1994 Softimage fiir 130 Millionen US-Dollar.
Danach wurde mit Hilfe von Softimage-Werkzeugen u.a. das
Videospiel "Super Mario 64" entwickelt. Auch im Bereich der
Film-Spezialeffekte behielten Softimage-Programme ihre bedeu-
tende Stellung.

Der jetzige Verkauf an Avid, dem Marktfiihrer im Bereich der di-
gitalen Video- und Film-Produktion, ist fiir Microsoft ein Novum,
denn bislang war der Software-Riese eher fiir eine aggressive
Einkaufspolitik und nicht fiir Firmenverkéufe bekannt. Neben
Geld und Avid-Anteilen erhilt Microsoft dafiir auch einen strate-
gischen Vorteil, denn durch die Partnerschaft mit Avid soll sich
das Profi-Betriebssystem "Windows NT" als wichtigste Software
fiir den Filmschnitt und -produktionsbereich etablieren.

Digital Domain steigt ins
Spielegeschaft ein

Die Firma des "Titanic"-Regisseurs James
Cameron wagt sich auf das glatte PC- und
Playstation-Parkett.

) rotz desastroser "Interactive-Flops 18t Hollywood auch in
d Zukunft das Spiele-Business nicht aus den Augen.
Unter dem Label "Digital Domain Intercative Media" arbeiten
rund 50 Angestellte an der Lizensierung, Umsetzung und
Vermarktung von Computer- und Videospielen. Weitere
Schwerpunkte der Entwicklung sind Edutainment-Programme
und sogenannte "Light User"-Titel wie z.B. der "Barbie Fashion
Designer", die sich an eine breitere Zielgruppe richten.
Wihrend Spiele fiir PC und Playstation von Digital Domain be-
reits beschlossen sind, steht ein N64- oder Dreamcast-Engage-
ment noch nicht fest.




Quelle: Theo Kranz |
Versand, Playcom

/1 Panzer Dragoon Sa

3 um die
ist einer der letzten Saturn-Hits: Mangels
Neuheiten landet es auch diesmal auf Plaiz 1.

Das

urning Rangers Sega
ente Rettungsmissionen mit Technik-

el ziten: Die funkgesteuerten Feuerléscher des
Jjapanischen Sonic-Teams sammeln Kristalle.

3 House of the Dead

Grafik,
" Die Zombi
mit Kettensédge und Mod-r-ﬁeblﬂ Platz :n

/2 ust a Move 3 Acclaim
‘der Saturn eingeschaltet bis zum frihen
gen: Die zeitlose Knobelei schaut nach einigen

Mannan Abstinenz wieder in den "Top 5” vorbei.

- Riven Sega

i B 1die

piel fiir
Die prachtvolle Grafik-Wunderwelt muB auf vier
CDs verteilt werden.

Auch Sony setzt auf
WindowsCE und Microsoft

Der amerikanische Medienmuilti Sony und
der US-Software-Marktfiihrer Microsoft
werden eine Settop-Box entwickeln.

Al it einer Settop-Box kann der Kabel-TV-Benutzer ohne teu-
444 re PC-Ausriistung im Internet surfen. Auf einer gemeinsa-
men Pressekonferenz bekriftigten Microsoft-Chef Bill Gates und
Sony-Chef Nobuyuki Idei, daR sie auch tiber die Settop-Box hin-
aus an gemeinsamen Projekten
arbeiten wollen.

Als Betriebssystem benutzt die
Hardware, die Mitte 1999 in die
Geschifte kommen soll, Microsofts "WindowsCE". Bisher wurde
die Software vor allem in Mini-Laptops und fiir die Dreamcast-
Konsole verwendet. Die Settop-Boxen sollen auch Pay-per-View
und dhnliche Interactive-TV-Anwendungen ermoglichen. Kurz
zuvor hatte sich Microsoft schon in eine Kabeltochter von Time
Warner eingekauft, wihrend Sony seit einigen Monaten wieder
im PC-Geschiift aktiv ist. Nachdem sich der Pentium-PC "Vaio"
seit Ende ‘97 in Japan gut verkauft, hat Sony auch Lizenzen an
den Prozessoren von Hitachi erworben, u.a. am SH-2 und am
SH-3: Diese Chips arbeiten im Sega Saturn und in mobilen
Palmtop-PCs. Die Lizenz an der Dreamcast-CPU SH-4 gab
Hitachi jedoch noch nicht an Sony ab.

Hudson: Rollenspiel-Joint-
Venture mit Nintendo

Der japanische Software-Hersteller
Hudson hat gemeinsam mit Nintendo das
Unternehmen "Manegi" gegriindet.

iel von Manegi ist die Entwicklung von Spielen, die so-
wohl auf dem N64, als auch auf "tragbaren Spiele-Termi-
nals" (z.B. Game Boy) laufen. Manegi will schwerpunktmafig
Spiele publizieren, die sich an Nintendos geplantem "Pocket-
monster Stadium"-Konzept orientieren: Die Spielehelden laufen
und kimpfen sowohl auf dem Game Boy, als auch (in 1,6
Millionen Farben) auf dem N64. Laut der Nachrichtenagentur
Nikkei dient das Joint-Venture dazu, die Third-Party-Software-
Knappheit fiir das N64 in Japan zu beseitigen.

Sony macht Musik: ”Fluid”
bringt Sounderfahrung

Die Playstation-CD ”Fluid” ist eine Reise in
die Welt von Rhythmus und Beats, Farben
und Effekten.

B tattet dem Meer einen Besuch ab: Als Polygon- Delphm

treibt Thr bei "Fluid” durch zwolf
unterschiedliche Rhythmus-Welten, die
vor Euch als Video-Trip ablaufen. Mal
schwimmt Ihr durch das Trance-idhnli-
che "Peace”, dann wieder zucken die
"Wired’-Elektrobeats aus dem Laut-
sprecher. Wihrend dieser Sequenzen storen
Euch weder Gegner noch Aufgaben, viel-
mehr "komponiert" Ihr durch Driicken der
Symboltasten einen harmonischen
Klangteppich, der von der Playstation aufge-
zeichnet wird. Durch Wegweiser innerhalb
dieser Szenen verlafit Thr die aktuelle Welt, um
die Komposition per Joypad in anderen Beat-
Epochen fortzusetzen. Habt Thr gentigend Inspiration
gesammelt, driickt Thr einfach auf "Start”: Die Trips konnt Ihr je
derzeit abbrechen und in den Mix-Modus wechseln. Hier wird
"Fluid” zum Tonstudlo Thr schal[el per Icon-Bedienung die ein-
zelnen Stimmen des  ©
eben geschaffenen
Werks ein oder aus,
experimentiert mit
Hall, Stereo- und
Verzogerungseffek-
ten und genief3t —
ein Spielziel gibt
Euch "Fluid” eben-
sowenig wie Punkte
oder eine andere
Bewertung.
Das Zusammen-
fiigen von Rhythmen verschiedener FMV-Welten fiihrt zu immer
neuen musikalischen Effekten, gezieltes Komponieren von Me-
lodien, die Euch im Kopf herumgeistern, ist dagegen nicht mog-
lich. Das eingebaute
Kaleidoskop fiihrt Euch U
zur dritten Komponente
in "Fluid”: Hier bestimmt
Thr Intensitit, Form und
Schnelligkeit der pulsie-
renden Farbspiele und
entspannt Euch zur
Bewegung tanzender
Polygonobjekte. Die erreichte Taktstufe speichert Ihr genauso
wie besonders gelungene Kompositionen auf Karte.
"Fluid” ist ein faszinierender Ausflug in die Welt der Musik —
und allemal musikalischer als die Playstation-"Spice Girls". Die &

ewegungen und Knopfdriicken variiert Ihr
die Stimmen zum Beat der FMV-Welt.

[ "Fluid" Komposmon Durch Joypad-
B

Nach dem Schwimm-Intermezzo mit dem Delphin
(rechts) mixt Ihr verschiedene Taktfolgen ineinander.

Beschiftigung mit diesem Allround-Baukasten ist selbst fiir die :
jlingsten Playstation-Fans verstindlich und fihrt zu einer krea-

tiven Auseinandersetzung mit den Moglichkeiten der Klang- R
variation. Als Kompositionswerkzeug ist "Fluid" leider unflexibel " B
— die Steuerung des Delphins fiihrt zu zufilligen Tonfolgen. T

Trotzdem legen wir "Fluid” entspannungssuchenden Playstation-
Fans an’s Herz: Ein einzigartiges Projekt.

|mpressvonen aus der "Fluid”-Lichtorgel: Durch einfache Joypad-Kommandos laBt Ihr
die Objekte vor psychedelischen Farbzyklen tanzen.




Quelle:
b P i 4 Theo Kranz
FL— Versand
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L TE HIE PO = S A mENRE
F1 World Grand Prix Video System Rennsplel
Walalee Country: Golf Classics Nintendo Sportspiel
RE Platinum Capcom BS Action-Adventure

Fluid Sony PS Interaktive Musik
Tombi Sony PS Action-Adventure
Bomberman World Hudson PS Jump'n'Bomb
_Point Blank (ohne B-Con 45) Sony Lightgun-Shooter

J S E P

' 33 RSy EL A4 Sk e
i 1080° Snowboarding Nintendo Sportspiel
& Gex 64 GT Interactive Jump'n’Run
hopper Attack (Wild Choppers) 6T Interactive Action
J Assault Telstar PS Action
Petin TV Sony PS Tamagotchi
Tekken 3 Namco PS Beat'em-Up
The fifth Element Kalisto PS Action-Adventure
Capcom Generations (1-3) Capcom PS Oldiesammiungen
eturn Fire 2 MGM Interactive Action

TO B ER

1

{5 & M. ohy TR = v = AN TS
Bomberman Hero Hudson N64 Geschicklichkeit

Formel 1°'98 Psygnosis Rennspiel
B-Movie GT Interactive BS Action
Ninja_Eidos PS Action-Adventure
Spyro the Oragon Sony i Jump'm’'Burn
Medievil Sony PS " Action-Adventure
Deep Fear Sega Saturn Action-Adventure

=Engine-Liste fiir eifrige
iele-Sammler

itsche Verehrer der japanischen Kon-
erlegen eine umfangreiche Schmi-
iste aller erschienenen Spiele.

f tiber 200 Seiten (davon 15 Farbseiten) werden etwa
370 Spiele ausfiihrlich vorgestellt, 150 Cheats erginzen

4 1das Sammelwerk tiber Hu-Cards & CDs der kultigen Import-

| "onsole. Das Buch kostet 45 Mark plus Versand und ist erhiilt-
lich bei Peter Wahsmuth, Am Katzenellbogen 9, 58644 Iserlohn,
67475.

moriam: Dani Berry
» Command HQ)

i starb in den USA Dani Berry,
puter-Spielern besser bekannt als
o, R
hte Berri mit

.E." das damals frisch
oftware-Haus Elec-
die Charts und
spiter mit "Modem
mmand HQ" und
onquest".

Der erste Hit flr
4 Electronic Arts: Dan Buntens
v war Dani Berry aber Ressourcen-Strategiespiel

im Umgang mit der ‘M.U.L.E." (1983).
(die Titel nutzten erstmals Netzwerke und Modems in
len): Eine Geschlechtsumwandlung machte aus Dan Bunten
Anfang der 90er-Jahre die Spieldesignerin Dani Berry. Auf der
letzten Computer Game Developers Conference (CGDC) erhielt
Dani Berry eine Auszeichnung fiir ihr Lebenswerk.

Analogstick und Dreifach-
Lenker von Logic 3

Wahrend der ”Dominator”-Joystick nur fiir
die Playstation erhaltlich ist, pafit der
noble ”Top Drive”-Lenker an drei Systeme
en "Dominator”-Stick kann MAN!AC trotz wihlbarem

21 Digitalmodus nicht empfehlen: Der knapp 80 Mark

teure Steuerkniippel wird im Analogmodus nur von Spielen mit
dem "Analog Joystick™Icon unterstiitzt, der
NegCon-Modus wiederum leidet unter schlechter
Bedienbarkeit der Knopfe. Zwar sind (im
Gegensatz zum Vorserienmuster rechts) auf beiden
Seiten des Sticks je vier Zeigefingertasten ange-
bracht, doch das Steuern mit dem "Dual Shock”-
Analogstick ist einfacher und priziser.

Als ein echtes Highlight entpuppt sich hin-
gegen die solide gefertigte Lenker/Pedal-
Kombination "Top Drive”. Fiir den happi-
gen Preis von knapp 190 Mark erhaltet Thr
ein System, das direkt an drei Konsolen
(Playstation, Saturn, Nintendo 64) angeschlossen wer-
den kann. Neben einer sinnvollen Umbelegungs-Funktion, mit
der alle Knopfe auf die beste Position gelegt werden, sind auch
zwei verschiedene Lenker-Einstellungen schaltbar. Je nach Spiel
habt Ihr so ohne Kalibrierung sofort Zugriff auf eine normale
Lenkung oder eine sehr sensible Einstellung. Das Lenkrad wur-
de stilecht mit einem Kunstleder-Uberzug versehen und erlaubt
auch bei einhindiger Bedienung gute Kontrolle.

Informationen gibt's unter Tel.: 0041-
417402116 bei Z&Z Top Soft in der
Schweiz oder im Internet unter
www.zugernet.ch/topsoft/logic3

Quelle:
Theo Kranz Versand,
Playcom

/2 Forsaken . Acclaim
' Nach wie vor das Action-Highlight auf dem

Nintendo 64 - statt indexgefihrdeter Menschen
bilden hier Drohnen und Roboter Eure Opfer!
/1 Frankreich ‘98 Electronic Arts
ist g ), die Fi
= doch die WM-Leistung
/ - GT 64 Infogrames
Ruckel-Zuckel-Tox gen auf eckigen Wegen:

inn ja nachtrédglich noch verbessert werden!

~ Das zweite Rennspiel des Entwicklers Genki
macht weniger SpaB als der Debiit-Titel "MRC”,

uch zum Herr der kiinstlichen Teiche und

/ - Wetrix Infogrames
‘mit der Nisse? Das innovative Knobelspiel
“steigt neu in den "Top 5” ein.

- Nintend. /- ben - und das
trotz Mitwirkung von NBA-Star Kobe Bryant!

4 NBA Courtside Nintendo
Fallende Tendenz bei den hochkarétigen
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Grafisch fulminant: Der Positionskampf in Monaco ist mit
(Uppigen Originalbauwerken realistisch in Szene gesetzt.

Ferrari am Start: Eine Serie von Leuchtsymbolen (rechts)
erlaubt Euch einfache Funktionskontrolle wahrend der Fahrt.

Schumi  steckt
nicht auf, doch
' Mika hat das bes-
sere Material: Die
"Formel 17 wird auf der
Zielgerade der 98er-Saison
richtig spannend, und auch
auf den Konsolen balgen sich
zwei Konkurrenten um die
WM-Krone.
Aus aktuellem Anla geben
wir in die Boxengasse zum
MAN!AC-Reporter Christian,
der tiber brandheiflie Ent-
wicklungen berichtet:

"Hallo Rennspielfreunde, die (

Stimmung ist auf dem Siede-

punkt. Wihrend in der 32-Bit-Box die Psygnosis-
basteln, ist beim 64-
Bit-Konkurrenten schon die heifle Testphase an-
gelaufen. Das Triebwerk des réhrenden 96-MBit-
Modulboliden stammt aus dem Hause Paradigm,
die schon Flugmotoren fiir den "Pilotwings 64”-
Wettbewerb herstellten. Leider sind die Spezi-
fikationen des Motors auf dem Stand von 1997 —
also ohne die Technik-Auflagen der 98er-Saison.
Trotz dieser Einschrinkung hat das Nintendo-
Team hervorragende Arbeit geleistet und gute F,Q Art der Splitscreen-Unterteilung

Techniker noch am Chassi

Siegchancen: Neben der Installation einer Meni-
fithrung mit deutschen Texten stehen die Fahrer

auch via engli-
schem Boxenfunk
mit ihrer Crew in
Verbindung, um
den optimalen
Zeitpunkt  fir
Nachtanken und
Reifenwechsel zu
finden.

Die Ereignisse der
vergangenen Sai-

WILLIAMS

e tibermiitige Trulli exakt zu dem
Zeitpunkt in’s Gras, wie es in
der Rennstatistik vermerkt ist,
und auch Schumi bleibt (meist)
gegen Anfang der dritten Runde
mit rauchendem Triebwerk lie-
gen — zumindest dann, wenn
Ihr mit einem anderen Fahrer
losdist.

Auf Wunsch greift Thr sogar in
historische Szenarien ein: Bei
einem vorgegebenen offensiven
Rennverlauf wagt Ihr in einem
authentischen Rennen aus dem

Das komplette Flaggensystem des F1-Reglements ist in
Funktion — hier sieht ein Prost-Fahrer die gelbe Flagge.

Mittelfeld den Sprung an die
Pole Position. Das wird beson-

H. FRENTZEN (;ﬂ

ders dann kritisch, wenn Ihr

merkt) eventuell mit Slicks un-
terwegs seid, und es wie aus
Kiibeln zu schiitten beginnt —
Thr kiimpft mit exakt denselben
Problemen wie Eure histori-
schen Vorbilder. Defensivere
Spielvarianten beauftragen

- m HER % 505 %

EHG” 1YR”

FIL% GEh %

digung der Spitzenposition,

flr zwei Spieler ist wahlbar: Hier seht Ihr
die vertikale Variante.

etwa in den letzten 20 Runden
des Grand Prix von Monaco
1997. Je nach Erfolg werden

son konnt Thr rea-
lititsgetreu abru-
fen: So driftet der

Samtliche Details der Saison ‘97
wurden berticksichtigt: So errechnet
(im Gegensatz zu ‘98) ein Tag-Heuer-
Zeitcomputer Abstande und Bestzeiten.

arano ALBERT PARK
PRIX o

weitere Szenarien freigeschaltet — das sorgt dafiir, daR das
Modul tiber Wochen im Schacht bleibt. Setzen sich gleich
zwei Fahrer in’s Cockpit, wird es aufgrund des Splitscreens
etwas eng, und die Ubersicht leidet — immerhin diirfen die
64-Bit-Piloten dann zwischen horizontaler und vertikaler
Unterteilung wihlen. Die Optik des neuen N64-Renners wur-
de im Gegensatz zu den Playstation-Modellen ohne listige
Verzerrungen und Ausblendungen realisiert — hier schopfen
die Nintendo-Mechaniker aus der iippigen 064-Bit-
Materialkiste, die spezielle Werkzeuge fiir solche Aufgaben
zur Verfiigung stellt.

Gerade verfolge ich die Performance-Analyse auf den
Monitoren der N64-Box: Leider liuft die E3-Version des "F1
World Grand Prix’-Triebwerks noch nicht ganz fliissig, Nebel
1Rt sich aber nicht blicken. MAN!AC
berichtet in der nichsten Ausgabe
beim Test ausfiihrlich tiber die finalen
Anderungen an Chassis, Aufhin-
gungen und Design — im August
schon startet das langer-
wartete N64-Rennen.

( Die Prasentation ist tibersichtlich und schnérkellos. Von links nach rechts erkennt lhr

StreckenUibersicht, Saison- und die Telemetriedaten einer Ubungsrunde.

Zuriick Zu den
MAN!AC-News!"

(wie in der Datenbank ver-

Euch hingegen mit der Vertei- |

%
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Avantgarde-Heldin Leeloo beim archéologischen
Dreisprung: Links erkennt Ihr Energie- und Schildanzeiger.

(

Fir die verspitete
Filmumsetzung "The
ko fifth Element” reani-
¥ " mieren die franzésischen
Entwickler Kalisto die "Nightmare
Creatures”-Grafikroutine. Auf der
3D-Jagd spielt Thr in zehn
Plattform-lastigen Polygonwelten
abwechselnd die Rolle der gelen-
kigen Alien-Schonheit Leeloo oder des ungestiimen Korben
Dallas. Da Raufbold und Grazie unterschiedliche Talente
haben, erkunden sie auch verschiedene Abschnitte in
Sternen-Traumschiffen, Raumhifen und dem alten Agypten
— den Folgelevel erreicht Ihr nur, wenn beide Charaktere
erfolgreich waren. Bonusabschnitte wiirzen
die "Tomb Raider”-Action: Schon mal Tele-
fonzellen-Schnellschieen pl()blLIT’

Korben prft
nach: Wirkt Pfefferminz
auch bei Schweinen?

l55 Prn ‘98

Zu beeindruckenden Mandévern wie diesem Flugkopfball
entschlieBen sich Eure Spieler selbstandig

Im Vergleich zu dem angestaubten Vorginger
protzt die 98er-Version von "ISS” mit Ver-
besserungen. Die Grafik ist um ein Vielfaches |
 verfeinert, Spieleranimationen und Proportionen
sind realistisch und detailliert. Der miese Kommentator der
letzten Version wurde gefeuert, der neue Sprecher begleitet
das Spiel in deutscher Sprache. Offizielle Lizenzen will sich
Konami hingegen nicht leisten. Alle Spielernamen der 48
Nationalmannschaften wurden verfilscht, mit einem Editor
biegt Thr die Namen wieder zurecht. Die Teams treffen in
sechs Spielmodi aufeinander, darunter Liga, Meisterschaft
und ,All Star Match®. Die Steuerung ist einfach: Fiir flache,
kurze Pisse gentigt ein Knopfdruck, nur bei hohen Flanken
und Torschiissen baut sich erst eine Power-Leiste auf.
Filigran auch die Animationen: Verteidiger
schubsen, schieben und gritschen den Ball
vom Fuf des Stiirmers.

I]eep Fear

Sega fiir Saturn, Oktober in Deutschland

Unheimlich deformierte Crew-Mitglieder quélen sich durch
die Géange der Station: Was geht hier vor?

Mit einem gruseligen Action-Abenteuer in "Resi-
dent Evil™-Tradition ldutet Sega die letzte Saturn-
Software-Runde ein. Bereitet Euch auf eine nas-
se Expedition vor, bei der Atemluft knapp und kostbar
ist! Das Abenteuer beginnt, als ein Aufklirer-U-Boot eine
im Atlantik gelandete Raumkapsel untersucht. Schon kurz
nach dem ersten Kontakt geraten die Dinge bei der nahe-
gelegenen Tiefsee-Tankstation auRer Kontrolle: Die
"Seafox”, so der Name des Boots,
bricht aus ihrem Dock und rammt
die Forschungsstation "Flounder”.
Zu allem Uberflug schieft das U-
Boot noch einen Torpedo in die
Luftversorgung des Komplexes.
Die Militirs sind ratlos und
schicken einen Verband der
Navy-Seals in die Station, doch in
den folgenden Stunden seid Thr
als Offizier John Mayor noch auf

Mayor war erfolg
: Die Kreatul

Euch allein gestellt. Die Lage
wird zusehends brenzlig, als

Mayor verstiimmelte Besatzungs-
mitglieder findet, die zu fremd-
artigen Spinnenwesen mutieren.
AuRerdem wird der Sauerstoff im-
mer knapper, und die Zugangskarten zu den hoheren

Decks sind nicht zu finden...
Wie beim prominenten Horror-
Vorbild steuert Ihr auch bei
"Deep Fear” eine Polygonfigur
durch vorgerenderte Hintergriin-
de, die bei jedem Raumwechse]
geladen werden. Thr sammelt Ge-
genstinde und verteidigt Euch
mit Pistole und anderen Waffen.
Bei Gefechten mit réchelnden
Crewmitgliedern und bei Wan-
derungen bleiben Luftvorrat und
Eure Gesundheit stets eingeblen-
det. Auf der zuschaltbaren Karte
erhaltet Thr zusitzliche Informa-
tionen tiber die Sauerstoff-Situa-
tion und erforschte Riume. Die
Atmosphire auf
den verschachtelten Decks der Station ist
beklemmend: Atemgeriusche und eine
allgegenwiirtige Stimmung von Bedro-
hung lassen Euch im Sitz versinken.
Der Ort des Geschehens ist perfekt —
Thr habt keine Moglichkeit, der Gefahr
durch Weglaufen zu entkommen.

Macht Eugh bereit fiir

<

Die Luft wird
knapp: Mayor sucht
Reserve-Sauerstoff.

Ein Kollege von
Mayor steuert das Mini-
U-Boot "Little Shark”.

Die Katastrophe
ist da: Teile der Station
gehen hoch!

einen harten Nerven-
LESE::




er heute einen Videospieleladen be-
tritt und in die Regale greift, erwartet
B cin brandneues Spiel — und hat doch
gute Chancen, "nur" eine Fortsetzung zu einem
erfolgreichen Klassiker zu bekommen. Updates,
Sequels und Neuauflagen - olle Konzepte, nur
mit neuer Level-Architektur und einem Remix
der Original-Musik lauwarm aufgebriiht?

Es stimmt schon: Selten liegen Welten zwischen
Originalspiel und dem Nachfolger. Selbst wenn
von der Neuheit noch keine Bildschirmfotos be-
kannt sind: Eine Fortsetzung wird schon mit der
Weiterfiihrung des Original-Namens und einer
"2” hintendran zu einem langerwarteten Me-

dien-Ereignis. Mam|
wihrter Oldie-Held yig
3D-Szenerie oder turnt
Croft tiber Polygon-Abhdnge, it 0
keit garantiert — und das, noch be er erste
Level spielbar ist. Doch ganz so leicht ist das
Thema fiir die Entwickler nicht. Im Gegenteil:
Fiir die Hersteller ist jede Fortsetzung erfolgrei-
cher Spiele eine Gratwanderung. Zum einen
will man Fans des ersten Teils nicht durch
groRe Verdnderungen verprellen — war das
Original erfolgreich, soll das "neue" Spiel exakt
in dieselben Fugstapfen treten. Andererseits
protestiert der Spieler, wenn er nur wegen
winziger Innovationen nochmal blechen soll.
Auf den folgenden Seiten wirft MAN!AC einen
Blick auf ausgewihlte Langlauf-Serien, beliebte
Spiele-Trilogien und kommende Nachfolger zu
erfolgreichen Highlights.

E3-Neuheiten und Nachfolger

Prozentualer Anteil der Sequels

E3 1995 in Los Angeles

E3 1996 in Los Angeles

E3 1997 in Atlanta

solen.ein Thema mit steigender
Um Euch einen Uberblick der

irdie Release-Listen der welt-
) e E3. Jedes Jahr pra-
ller hier lhr Programm

E3 1998 in Atlanta




Neben halbgaren Zweitverwertungen und
\ NVachfolgern hat sich eine stattliche Zahl von Spiele-
N\ Serien etabliert, die Fans vom Kindergarten bis zur
Familiengriindung begleiten. Diese Marathon-Serien wech-
seln im Jahrestakt die Konsolen und entwickeln sich parallel
g 4 zur Technik munter weiter: Aus knuddeligen FuBballer-Sprites
werden athletische Motion-Capture-Kicker, starre Raumschiffe
mutieren zu zoomenden Festungen. Doch bleibt der urspriing-
" liche Charakter der Originalspiele erhalten? Inwieweit blieben
die Serien ihrem Ur-Konzept treu? Auf dieser Doppelseite stellen

aktuellen

wir Euch bedeutende Serien aller Genres vaor.

Wing Commander

EA/ORIGIN, SEIT 1SS0

Feuer frei in 16-Bit: Das erste "Wing Comman-
der wurde sogar fiir das Super NES umgesetzt.

er epische Feldzug gegen die aggressiven
f Weltraumkatzen Kilrathi ist die bekannteste
Er®y US-Spieleserie. Der Englinder Chris Roberts
erfand den Zyklus 1990, nachdem er fiir den texani-
schen Software-Produzenten Origin in die USA tiber-
siedelte. Das Hin und Her zwischen hitzigen 3D-
Raumgefechten und opulenter Rahmenhandlung
zeichnet alle "Wing Commander’-Spiele aus: Als
galaktischer Kampfpilot trifft man sich mit Kollegen
in der Offiziersmesse, diskutiert mit sturen Vorge-
setzten oder gerit in romantische Verwicklungen mit
weiblichen "Wing Commander”-Protagonisten. Im
Original und in der dramaturgisch noch komplexe-
ren Fortsetzung "Vengeance of the Kilrathi” waren

Pac-Man

Nimmersatt und Evergreen: Auch 1998 ga-
( ra

ntieren "Pac-Man" und seine Frau SpielspaB.
B eit 1980 ist der gelbe Nimmersatt ein Syno-
nym fiir intelligente Videospielunterhaltung
mit Cartoon-Appeal: Das Original (und sei-

| ne Variante "Pac-Man Plus”) ist eines der erfolgreich-
sten und meistumgesetzten Spiele aller Zeiten, die
emanzipierte Fortsetzung "Ms. Pac-Man” ist sogar
noch besser. Dank der "Namco Museum'-Serie sind
beide Spiele in authentischen 1:1-Fassungen fiir die

=

Die zwischenmenschlichen Scharmiitzel auf
den Einsatzschiffen spielen in jeder Episode eine
wichtige Rolle: Aus gezeichneten Szenen (links:

"Wing Commander” auf dem Super Nintendo)
wurden bald hochwertige Realfimsequenzen
(rechts "Wing Commander 3").

die Gespriche mit anderen Spielfiguren durch hand-
gemalte Portrits und Hintergriinde dargestellt, erst
"Heart of the Tiger” ersetzt die Pixel-Bilder durch
FMV-Videoeinspielungen. In "Price of Freedom” ver-
schwanden schlieglich die letzten Computer-Elemen-
te aus der Story: Satt in gerenderten Schiffskabinen
trafen sich Altschauspieler wie Mark Hamill und Mal-
colm McDowell nun in "echten” Filmkulissen.

Wie die Handlungssequenzen entwickelten sich auch
die Action-Szenen mit jeder Folge weiter. Aus fla-
chen Bitmap-Raumschiffen wurden massive Polygon-
Vehikel, schnittige Jiger und
michtige Sternenzerstorer. Mit sei-
nen regelméRigen Uberarbeitun-

Die Serie

Mega-CD-Umsetzungen von "Wing Commander” und
"Secret Missions” blieben in jeder Beziehung hinter §
den PC-Vorbildern zuriick. Eine versprochene Mega-
Drive-Modulfassung mit 3D-Chip erschien nie.

Erst mit "Heart of the Tiger”, nach den inoffiziellen
Fortsetzungen "Academy” und "Armada” der dritte
Teil der Saga, wurde g i

die Serie fiir Joypad-
Fans interessant: Die
3DO-Umsetzung blieb
mit starker Dramaturgie
und Technik, gutem
Missionsdesign  und
wuchtigem Sound fiir
lange Zeit eines der be-
sten 32-Bit-Videospiele.
Kurz davor war fiir den
gliicklosen "Interactive | ecy', das grafisch beste Spiel
Multiplayer” bereits ein \._der Se

speziell arrangiertes "Super Wing Commander” er-
schienen — auch diese auf den ersten Teilen basie-
rende Fassung ist packend. Vor dem Hintergrund der
gelungenen 3DO-Umsetzungen enttduschte die ver- 4

i - ruckelte Playstation-Fassung
im Uberblick

herb. Auch der vierte Teil "The
Price of Freedom” wirkt lieblos

gen blieb "Wing Commander” ein m’r"z::“"'c':”:'"" otouer NES.Mega | f die Playstation adaptiert:
Gradmesser fiir den jeweiligen |the Kiirathi Eine spannende Space Opera ,
Stand der Spieletechnik. Kon- %:::: ::::: der man etwas mehr technischen
solen-Fans h'ekan?en von clgr Steti- [3oart o.t. Tiger |1955|300, Plagstation Ehrgei; gegonnt hitte, und die
gen Techniksteigerung jedoch [price of Freedam [1996 |Plagstation spielerisch unter dem hoffnungs-
nicht viel mit: Die Super-NES-.und [Prophecy 1997 | (nach] Keine los tiberbelegten Joypad leidet.

Neben Labyrinth-Abenteuern wurden Pac-
Man bislang auch zwei reinrassige Jump'n'Runs
gegonnt: 1984 erschien das niedliche "Pac-Land"
(inks), zehn Jahre spéter das Super-Nintendo-
exklusive "Pac in Time” (rechts).

Playstation erhiltlich und — MANIAC garantiert! -
auch heute noch ein Spielchen wert.

Von den vielfiltigen Fortsetzungen und Updates Lift
sich das nicht uneingeschrinkt behaupten: "Pac-
Land” war ein skurriles, horizontal scrollendes
Jump'n'Run, "Pac-Mania” ein isometrisches, ebenfalls
scrollendes Update des klassi-
schen "Fliichten & Mampfen”-

Die Serie im Uberblick

prinzip, sondern vor allem die Animation fiir Freude
- wer alle Szenen belacht hat, langweilt sich im
zweiten Anlauf. "Pac-Man” wire eine Serie ohne
Tiefpunkte, gibe es
nicht ein Virtual-Reali-
ty-Experiment um den
gelben Vielfra: Der
"VR Pac-Man”-Automat
holt Euch mit 3D-Brille
und Cyberstick direkt
ins Labyrinth. Leider
habt Thr dort null Uber-
sicht: An ausgefeilte

Gliickt der Sprung ins 3D-
FreRtaktiken ist nicht Zeitalter? Namco verspricht

zu denken, dariiberhin- \_"P2¢ Man 3D" fiir Ende ‘8.
aus fiihrt die fieselige 3D-Steuerung zu Frustattacken.
Hersteller Virtuality schlo8 nach dem Deal mit Nam-
co prompt seine Tore.

Mit dieser Spielhallen-Gurke hat

. ey . 5 . NAME JAHR VIDEOSPIEL-VERSIONEN » »
prelpr‘mznps. Belde Tltel _smd 8UG [pac-Man 1980 Playstation. “p NES, das'sv gepl?nte Pac-Man E§D zum
aber nicht zeitlos wie die Origi- - - ;ﬂme Boy u e Gliick nicht viel gemein: Statt

ine 4 § M. Pac-Man jclsustation, Soper NES uA. | i is 7
nale. Eine angenehme b e e ian T B e den charismatischen Vielfra
schung war das in Frankreich er- [5;. pac-vian 1983 [keine einfach in ein Polygonlabyrinth
dachte "Pac-Man 2": Die Super- [Pac-Lana 1984 [PC-Engine, Lynx u.a. zu verpflanzen, bastelt Namco
NES-Entwicklung ist ein skurriler :maﬁl st geﬂ:f‘:v'l"“';jn:':wa““" gerade eine fantasievolle Platt-
Mitmach-Cartoon, in dem auch = formwelt zusammen. Diese ist —
7 2 ¥ Pac-Man 2 1995 | Super Nintendo 3 3
die beiden Urfassungen versteckt [~ Pt-ManVR [1396 [keine versteht sich — mit Obst und an-
sind. Leider sorgt nicht das Spiel- M’ﬂ_ﬂ@w— deren Leckereien prall gefiillt.
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Test Drive

EIT 187

ACCOLADE

C Spartanisch: Auf Helmcomputern von
Commodore fiel 1987 der "Test Drive"-StartschuB.

n die Urspriinge dieser Highway-Flitzerei
erinnern sich nur ergraute Heimcomputer-
Veteranen: Speziell fiir den 16-Bit-Computer
Commodore Amiga wurde "Test Drive” 1987 erson-
nen. Im Gegensatz zu dhnlichen Rennspielen stan-
den "zivile” Fahrzeuge und ein gewollt authentisches
Fahrverhalten im Vordergrund. Das Ur-"Test Drive”
war eines der ersten 3D-Rennspiele mit Riickspiegel,

FIFA Soccer

ELECTRONIC ARTS., SEIT 1S3

10

( FuBball-Offenbarung von 1993:

Arts vor fiinf Jahren an die Tabellenspitze:

Die Mega-Drive-Entwicklung war schnell,
timales Party-Spiel — dank Multiplayer-Adapter drib-
belten und kickten bis zu finf Joypad-Sportler, in der
tendo-Fans, deren "FIFA"-Umsetzung erst Mitte 1994
erschien. Sie besaR zwar die meisten Qualititen des

"FIFA Soccer" auf dem Mega Drive.
gutaussehend und spielerisch grandios. Das Original
Zeitlupe lieRen sich die besten Szenen analysieren

7 ”
STRIKE”-SERIE

T
it "FIFA Soccer” katapultierte sich Electronic
und die Fortsetzung "FIFA 95” gilt noch heute als op-
und diskutieren. Das Nachsehen hatten die Nin-
SELT 1Sy e

ELECTRONIC ARTS.

Dle Querfeldein- Auskopplung der Serie star-
tete vor gut einem Jahr mit dem schwachen
"Test Drive: Offroad” (links) und soll in wenigen
Wochen um eine rundum verbesserte
Fortsetzung (rechts) erganzt werden.

realistischen Armaturen und Gegenverkehr. Um letz-
tere gegen die Geschwindigkeitssucht des Spielers zu
schiitzen, fuhren Gesetzeshiiter mit: Die Idee mit den
listigen Highway-Cops, die Euch auf den Seiten-
streifen zwingen, spaltete die Heimcomputer-Spieler

in treue Fans und erziirnte "Test-Drive”-Gegner.

Die Serie im Uberblick

JAHR VIDEOSPIEL-VERSIONEN

Die Fortsetzung "The Duel” gab's
auch fiir Mega Drive und Super
NES, doch den actionversessenen
16-Bit-Fans war "Test Drive” zu

NAME

Test Drive
TD: The Duel
TD: The Passion|

keine ist die rundum verbesserte Fort-
Mega Drive, Super Nintendo | setzung der miiden PC- und
1991 | keine

Nach langjihriger Pause kehrte die Serie erst im letz-
ten Jahr ins Joypad-Geschift zuriick: "Test Drive” fiir
PC und Playstation richtete sich wie die Vorgdnger
an Fahrer mit Faible fiir Realismus, amerikanische
Highways und US- g
Schlitten, war technisch
aber nicht ganz der 32-
Bit-Generation ange-
paRt. Dank Analog-
Steuerung und starker
Grafik ist das Spiel
auch heute noch emp-
fehlenswert. Lediglich
neuere Alternativen wie
"Gran Turismo” und
"Need for Speed 3” lassen das Accolode-Prunkstiick
alt aussehen. Hochinteressant wirken jedoch die bei-
den angekiindigten "Test Drive’-
Updates: "Test Drive Offroad 2”

Bald in Runde 5:
"Test Drive" zeigt keine
Alterserscheinungen!

Playstation-Rally von 1997, "Test

brav und bieder. Das Spiel, ohne
Pep und Leidenschaft vom Heim-
Computer umgesetzt, floppte auf

| J0: Offroad_|
T0: Offroad 2
Test Drive 4

1997 | Playstation

1998 | Playstation (geplant)
1998 | Playstation

Drive 5" ein Asphaltrennen, das
auf der E3-Messe einen grandio-

den Konsolen.

Test Drive 5

1998 | Playstation (geplant]

sen ersten Eindruck hinterlief3.

Beriihmt wurde die Serie auf dem Mega Drive,
doch seit 1994 gibt's auch regelméBige Nintendo-

Updates: Nach zwei Super-Nintendo- Splelen (links)
erschien 1997 das enttduschende "FIFA 64" (rechts).

Sega-Bruders, aber keine Verbesserung. Vor allem im

Lauf der jihrlichen Updates gingen die Nintendo-

"FIFAs" gegen "ISS” von Konami unter.

Den furiosen 16-Bit-Auftakt setzte EA mit dem 32-Bit-
Debiit fort: "FIFA Soccer” fiir das 3DO begeisterte so-

wohl alteingesessene Fans als
auch Einsteiger. Hyperrealistisch
animiert spurteten die 3D-Sportler

Die Serie im Uberblick

schen und spielerischen Pfiff der Vorbilder und
konnte selbst die zwei Jahre alte 3DO-Fassung nicht
“toppen”. Auch "FIFA 97" wurde zwar erweitert (u.a.
durch Indoor-Modus),

blieb aber hinter dem
Meilenstein-Status der
Originale zurtick. "FIFA
98: Die WM-Qualifika-
tion” schlieSlich war
schneller und grafisch
verfeinert, hatte mit
dem ddmlichen Tor-
hiiter aber noch immer
die FIFA-Dauerniete im "FIFA 98" wartet die 99er-
Gepick. Erst  mit Ausgabe schon in der Kabine.
“Frankreich 98" wurde der
Keeper gegen einen geschickte-
ren Kollegen getauscht. Die

To be continued: Nach

A ¥ 5 Si 1993 | M Ori SR
durchs Stadmmamlelhgen;JeTKa- i:;: Sosoros (AN M:g: Fae Super NES ua. ;chwanl;ende QL;:{)]ﬂﬁt der adut-
meras setzten jeden Paf und Tor- [FIFA Soccer _|1984| 300 entischsten Fuballserie der
. FIFA Soccer 96 |1995 | Playstation, Saturn, Mega . ok 2
schuf perfekt in Szene. Tm Ange- D e Welt spiegelte sich in den N64
sicht dieses FuRball-Geniestreichs  [FiFA sorcer 97 196 Plagstation, Satum, super | Versionen: Trotz michtiger
4 5 el sic! i NES, Game B i1 2 iR-
(([1)«1(1)11:1/1(15 ex{) Grlll(nd% sn)nh ex(jqe AT o N Sy | {-Iardwarze waélflllz.iﬂ m;EBA
3 ~P?n.so e zu Vau'en war Elg [EreR S 957 ke ungen. I\;IG?U ac onxl;ted
erste Playstation-Variante ein Ei- mit zwei N64-Updates an Boden
> 3 ini _ |FIFA 98 1997 Saturn, N64 H 3 H i
gentor: Das routiniert herunterge- 52 98] 1ga] L""—“"‘-——-—-—F S gewinnen u(m} schlieRlich mit
kurbelte 96er-Update war trotz 3D [Figa aa (1998 [ Playstation, N 64 Frankreich 98” zur Mega-Drive-
und Raumklang ohne den techni- (beide geplant) GroRe aufschliefen.

Nach dem Angriff zurlick in‘s Geblisch:
Der "Jungle Strike" ruiniert Drogenbosse!

er Anla ist makaber, das Spiel tiber jeden
Qualitits-Zweifel erhaben: Die Operation
4 "Desert Strike” schickt Euch auf dem Mega
Drive in einen isometrischen Helikoptereinsatz gegen
einen amoklaufenden Wiisten-Saddam. Mit diesem
Einstieg legt Electronic Arts den Grundstein fiir eine
Action-Serie, die tiber bloRe Baller-Aktionen hinaus-
geht: Nachschubplanung per Ubersichtskarte ist fiir
das Uberleben ebenso wichtig wie Geschick im

Das erste und das letzte "Strike" auf dem
Mega Drive: Links erkennt Ihr einen "Desert Strike"- |
Schlag gegen ein Wiistenlager, rechts sichert Ihr
beim "Urban Strike" das weie Haus vor anrlicken-
den Panzertruppen der Terrorfraktion.

Umgang mit Seilwinde und Bord-MG, um feindliche
Stellungen sturmreif zu schiefen und Gefangene in
die Heimat auszufliegen. Der Erfolg lafit schon ein
Jahr spiter die "Jungle Strike’-Truppe ausrticken, um
einem Drogendealer den Garaus zu machen. Mit
abwechslungsreicher Dickicht-Optik, Bootseinsitzen
und mehr Missionen schlieSt der Nachfolger nahtlos
an das erfolgreiche Original an — technisch bleibt
alles bei der Ansicht yon schrig oben und winzigen

Soldaten-Zwergen. Mit dem 16-
MBit-Modul ”Urban Strike” geht
die Operation in die letzte 16-Bit-
Runde, und wihrend sich Mega-
Drive-Spieler erneut tiber einen
Toptitel freuen, trudeln mit den
ersten Super-Nintendo-Varianten

NAME

Desert Strike

Jungle Strike

Nuclear Strike [1997

Die Serie im Uberblick

JAHR

Mega Orive, Super NES

|MegaDrive |
| Bloustation, Satigal - 1o

| Playstation

technische Katastrophen ein. Stetes Geruckel und
trige Baller-Einlagen zehren an den Nerven der Spie-
ler, die an der Technik ihrer Konsole zwelfeln
Mit der ersten 32-Bit- iy
Episode "Soviet Strike”
zieht EA alle Hardware-
Register: Durch FMV-
News und Kriegsbe-
richte direkt von der
Front erhaltet Ihr einen
Live-Eindruck. AuBer-
dem knattert Ihr jetzt
iiber unebenes Terrain, Po!ygon -Gewitter mi
dessen Geldndedaten n Ex

und Texturoberfliche Soviet S (2]
von der CD laufend nachgeladen werden. Vernich-
tungsaktionen wechseln mit Begleitschutz, Spiona-
geeinsitzen und Sabotage ab — nur das Ruckeln stort
den Tiefflug. Mit dem "Nuclear Strike” verfeinert man
das Spielgefiige: Ein einfacherer Spielmodus spart
Nerven, Radar erhoht die Uber-
sicht. Nach der diesjihrigen
"Strike”-Pause wird die Serie §
nichstes Jahr fortgesetzt — ist
dann schon ein neuer Quanten-
sprung hin zum Videospiel-
Kriegseinsatz getan?

VIDEOSPIEL-VERSIONEN

Mega Drive, Super NES
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WVeed for 5peed

TSI 1DDES

'm:g Die Konsole war erfolglos,
(,;; ,ﬁ die Premiere der Edelraserei
“" dennoch ein Hit: Das 3D0-Original von
i "Need for Speed” lieferte zwar nur wenig schweiR-
forderndes Geschwindigkeitsgefiihl, trotzdem avan-
cierte das realistische Brems- und Duelldrama
schnell zum Geheimtip. Dag selbst ein Ferrari mit
der holprigen Grafikroutine nicht so recht auf Tou-
ren kommt, stort angesichts der iiberragenden
Wald- und Wiesenoptik kaum - im Vergleich zu
den optisch tristen 16-Bit-Rennspielen ein Quanten-
‘4 sprung. Die auf rasant getrimmten Playstation- und
J| Saturn-Fassungen entzweit Rennspieler-Fraktion
und MAN!AC-Tester: Dank noch mehr CPU-Power
rasen die Flitzer in den Umsetzungen doppelt so
schnell tiber Etappen und Rundkurse, dafiir mosern
Fans des Originals tiber den sich abzeichnenden

Trend zum Arcade-Rennspiel.

DER ANFANG Chicado

Tekken
1ao=

Kurz nach der Deutschland-Premiere riick-
ten die frisch gebackenen Playstation-Besit-
" zer in die Liden ein, um den ersten spielerisch
gehaltvollen 3D-Priigler zu ergattern. Gelockt von
einer markigen Werbekampagne und "Tekken”-
Erfahrungen in der Spielhalle, investierten Fans
Ende 1995 120 Mark in die Umsetzung des "Virtua
Fighter”-Konkurrenten. Nach dem "Ridge Racer’-
Schock bestitigte "Tekken” den Eindruck, die Play-
station sei der Spielautomat fiir zuhause. Bonus:
n zusitzlicher "Arrange”-Soundtrack machte die
Heimversion noch umfangreicher als das Original.
. DaRl Namcos erstes Priigelspiel aufgrund einiger
Detailmingel nicht ganz den schwarzen Girtel ge-
winnt, ist angesichts des innovativen "Eigene
{ Tasten flir Arme und Beine”-Steuerkonzepts ver-

zeihlich - ein Klassiker!

Neben den langewdhrenden Klassikern unterhalten
-uch auch jiingere Serien. Diese haben erst eine
Handvaoll Jahrchen auf dem Code-Buckel und setzen
doch schan Malistébe: Sei es der Nonstop-Erfolg der
rasanten "Ridge Racer” oder die sympathischen
Abenteuer des 32-Bit-Oebiitanten "Crash”
. van den Spielen auf dieser Dappelsette werdet Ihr in
\ Zukunft noch hdren. Garantiert! ‘ ;

_/JJ/ _/J_j‘, EL B N

DIE FORTSETZUNG

Veed for Speed £

LR L= g
'Q% SPIELDESIGN: Von den drei primiren
r Merkmalen (teure Autos, fremdlindische
Strecken und "Speed”) legte man jeweils noch

Veed for 5_peed =4

1S9 ES
SPIELDESIGN: Neben den bisherigen
¥ Renn-Varianten erfinden die NFS-Gurus eine
“hochst dramatische Flucht vor dem Arm des

F Asphalt-Gesetzes — diese "Hot Pursuit™-Variante ist

eine kostenlose Dreingabe fiir alle Strafzettel-
| gefrusteten Real-Piloten.

ein paar Gramm drauf. Leider rationalisierte man | TECHNIK: Alles neu macht Teil 3: Die Grafikrou-

kurzerhand auch jegliches Fahrverhalten weg — das
Resultat sollte "Ridge Racer’-Fans liberzeugen,
Realos fiihlten sich verdppelt.

TECHNIK: Oweia: Fans schluchzen tiber ein
schludrig zusammengestricktes Asphalt-Drama mit
ruckliger Simpel-Grafik. Die PS-Biester gehen zwar
ab wie Raketen, leider lassen sie sich ebenso
schwer kontrollieren.

UMFANG: Neben einer Handvoll Rundkursen
und schwachbriistiger Splitscreen-Duelle
sollen 20 Geheimrenner Motivation bringen. L!

TEKKEN

A vl oD

FORTSETZUNG

Tekken 2

1D

ﬁ% SPIELDESIGN: Aufgefeiltere Optik, jede
f " ® Menge neuer Manover: "Tekken 2” schafft
" mit vielen Detailverbesserungen den Sprung auf
den Priigelthron, dndert aber nichts am Prinzip:
3D-Manover in die Tiefe sind den abgebriihten
Knochenbrechern nach wie vor ein Riitsel.

TECHNIK: Wihrend die Zahl der Grafikblitzer bei

den Turnierteilnehmern abnimmt, erblickt Thr un- |

schéne Kanten: Zwar brechen sich die Kimpen
superfliissig Genick und Gebeine, doch leider wir-
ken die Polygonkorper recht eckig. i
UMFANG: Fir die Angriffs-Verrenkungen der 23
Kampfer braucht Ihr jede Menge Gehirn- ﬂ
schmalz — oder den neuen Ubungsmodus.

tine der zweiten Episode wurde wohl bei einem
Festplatten-Crash zerstort, und so schiittelte EA in
Kanada ein neues Kraftpaket aus dem Armel.
Schnell, schneller,
die Titanic rasen in einem Affenzahn an Eurem
Nobelschlitten vorbei. :
UMFANG: Acht Kurse, Bonusstrecken und mehr
Spielmodi als ein Streifencop Strafzettel verteilt: Mit
diesem Nachfolger setzt EA auch in Sachen
Ausstattung Akzente. Nur fiir Ledersitze und
Klimaanlage ist ein Aufpreis fallig... !_!

doER oRITTrE TEIL

7 ekken 3

A ER

SPIELDESIGN: "Tekken 37, das Komplett-
angebot in Sachen Prugelspxele Mit neuen
" Details wie Gegenangriffen und Ausfallschritten
mausert sich das Polygon-Gehaue zum "King im
Ring”, gegen den héchstens noch ausgewihlte

SNK- und Sega-Klopper bestehen.
TECHNIK: Rundherum zufriedene Gesichter bei
der MANIAC-Kommission angesichts wohlgeform-

| ter Polygon-Korper auf dem Bildschirm: Namco
iRt die zuckenden Textur-Gebaude in der Spiel-

halle und modelliert wahre Animations-Wunder.
UMFANG: Mehr geht (fast) nicht. Neben dem
Standard-Repertoire an Ubungs- und Zeitmodi de-
biitieren die "Force” und "Ball”-Modi. Zusammen
mit dem unterhaltsamen "Tekken”-Kino sind selbst
geiibte Video-Schliger beschiftigt bis zum
WM-Titelgewinn von Axel Schulz.

"NFS 3”: Biume, Tunnels und &
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BENETTON RENAULT
1o

Die Ankiindigung von Psygnosis, ein au- [ ElI Nl LSt L e SO L L] : INHALT: Beim zweiten Nachfolger flieRen
gung ygi g
[0 D thentisches "Formel 17-Spiel fiir die Playsta- Formel 7 °’97 die aktuellen Technik-Entwicklungen (Chas-

sis-MaRe, Reifenprofil-Vorgaben) ein. Am Kon-
zept dndert sich nichts: Mit einem frischen Pro-
"Formel 1” sei keine Simulation, sondern = grammierteam arbeitet Psygnosis an einem tech-
ein Action-Rennspiel wie aus der Spielhalle, & nisch verbesserten Nobel-Rennspiel mit zahlrei-
* konterte Psygnosis mit einer Trennung in "Arcade chen Optionen. Unsere Alpha-Version lief ruckfrei,
| und "Simulationsmodus”. Mit Neuerungen w doch noch 14t sich kein Gegner auf der Strecke
| Flaggen: m und Boxenfunk sollten auch Bes blicken — spektakulire neue Features konnten wir
zer des Originals nochmal zugreifen. I bisher nicht erspihen.
TECHNIK: Die erhohte Bildschirmauflosung | WIUNSCHE: Der Umfang der F1-Titel ist bis heute
brachte zwar schonere Boliden, fihrte allerdings = Kaufargument und Archillesverse in einem.
nicht nur bei der Geschwindigkeit zu Mingeln: Po- | Komplizierte Mentifihrung fihrt zu Ladepausen,
lygonfehler und Stotter-Einlagen machten sensible | das grofe Teilnehmer- und Streckenfeld macht
Video-Piloten miirbe. Vor allem der Splitscreen | langwierige Tests von kiinstlicher Intelligenz und
| war ein Pop-Up-Festival, das frihzeitige Lenk- | Grafikroutine notwendig. MAN!AC plidiert fiir
| Aktionen unméglich machte und zu manch’ einem  gentigend Debugging-Zeit und Konzentration auf
Totalschaden fiihrte... das Wesentliche: Sollte die Playstation mit semi-
den FIA-Zirkus. Gelegenheitsspielern fallen diese £ UMFANG: Durch die zwei vollig unterschied-  klugen CPU-Piloten und Szenerie Probleme haben,
honheitsfehler jedoch kaum auf. lichen Spielmodi und den neuen Splitscreen er-  warum nicht ein zusitzlicher Rennmodus gegen
¥ "F1” war eine gliickliche Software-Fiigung, die den | hohte sich die Haltbarkeit des Nachfolgers enorm, — nur fanf, aber dafiir blitzgescheite Hitzkopfe? Die
Playstation-Verkiufen ordentlich auf die Spriinge @& doch umfangreich war bereits der Vorginger: Alles = Detail- und Optikmingel der Vorginger sollten ein
half und dem Saturn mangels Umsetzung die B drin, alles dran, was Strecken, Teams und so- ;I fiir allemal in der Box bleiben, auch wenn dafiir
schwarze Flagge zeigte. gar die Zeitnahme betrifft. etwas "Realitit” geopfert wird.

Cd 7%_MMLLIJJJ
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@ SPIELDESIGN: Die Kritik am Vorginger,

tion zu entwickeln, kam fiirdie wachsende
Fan-Gemeinde der Sony-Konsole zur rechten Zeit.
Schumi fihrt mit Getdse zum Weltmeistertitel, die
F1-Hysterie erreicht trotz geistloser RTL-Kommen-
tare nie gekannte Ausmafe.
Tatsidchlich avanciert das mit 17 Strecken umfang-
reichste Playstation-Rennspiel zum europaweiten
Kassenschlager — trotz unbestreitbarer Detail-
ingel, die eiserne Simulations-Freaks in der virtu-
:llen Box toben ldt. Das britische Programmier-
| team "Bizarre Creations” stand angesichts der ge-
waltigen Options- und Technikherausforderung of-
fensichtlich unter dhnlichem Zeitdruck wie das
Benetton-Boxenteam in Monte Carlo, und so mo-
gelten sich physikalische Spoiler-Wunder, unfihige
CPU-Fahrer und unerschopfliche Spritmengen in

DER ANEAN e y AL\ DER DRITTE TEIL

Lrash Bandicoot : o Lrash
ee : . N\ Bandicoot warped

Das Maskottchen der Playstation-Macher B L1i3 roRTsErzuNG 1o =
D gehort zu einer australischen Beutelratten- LCrash 2 Corte. X INHALT: Mit dem auf der E3 vorgestellten

Spezies, die sich in Eurer Konsole pudelwohl strikes back Nachfolger bleibt man der bisherigen Insze-
fithlt. Als der erste Teil mit grofem Grafik-Getose 1o nierung treu: Crash verbrennt sich das Fell an
in den Regalen landet, entzweit das Konzept die 'ﬁ)% SPIELDESIGN: Mehr von allem: In seinem [ neuen Grafikeffekten, ballert mit der Apfel-Flinte
Gemiiter: Trotz beeindruckender Dschungel- D zweiten Abenteuer lockt Crash mit noch [l auf Cortex und lernt sogar schwimmen. Wie bisher
Szenerie ist Crash nur ein tierischer Wandersmann “feinerer Grafik, vielen aufgewirmten [ riubert Ihr auf vorgegebenen Wegen, die von der
auf prazise vorgegebenen Wegen. Spielideen, aber auch mit jeder Menge neuer [ CD direkt auf den Bildschirm geladen werden.
Doch es gibt auch Crash-Gegner: Manch ein [l Kraxeltalente. Nicht nur im Dschungel hetzt Crash MAN!AC-WUNSCHE: Nachdem Crash vom
Spiele-Profi ist von der Freiheit eines "Mario 64” so [ljetzt nach Diamanten, auch per Eisbar-Taxi und als Schnellboot bis zum Jetpack bald alle Extrem-
begeistert, daR er keine einengenden Ziune ent- {8 Mini-Heli entert [hr neue Comic-Welten. sportarten getestet hat, hoffen wir auf einige pfiffi-
lang des Sprungpfades mehr akzeptieren will, die l§ TECHNIK: Selbst Technik-Puristen blinzeln er- i ge Exklusiv-Abenteuer: Wie wire es mit einer
anderen kennen den Italo-Klempner eh’ nur vom [ staunt, denn Playstation-typische Grafikfehler las- Jeep-Safari, einem Kinguruh-Ritt oder einer Reise
Horensagen und genieSen einen prachtvollen Mix [ sen sich auch in "Crash 2" nicht blicken. Die tech- @ ins All? DaR Effekte und Abwechslung auch dieses
aus 3D-Gehiipfe und 2D-Einlagen mit moderner @ nische Sorgfalt der Entwickler erspart Euch auch Jahr weiter steigen, ist also sicher. Bleibt nur der
Grafik-Ladetechnik: Diese sorgt fiir abwechslungs- Ml liistige Ladezeiten. Wunsch, daR sich die Entwickler nicht tiberneh-
reiche Dschungelexpeditionen und effektvolle Jll UMFANG: Mit deutlich mehr Abwechslung und | men und wie bisher genauso penibel an fehlerfrei-
Bauten. Kleinere Detailmangel beim Speicher- [ pfiffigen Ideen ist Crashs Weg linger, abwechs- W er Grafik und sorgféltiger Animations-Komik arbei-
system und eine ungenaue Steuerung entschuldigt |l lungsreicher als bei Teil 1 — doch nur wer mit Elan @ ten. Auch in Punkto Perspektiven wire es Zeit fiir
der Pionier-Charakter des ersten Playstation-Spiels [ alle Diamanten aufstébert, verbringt auch mehr @ einige Neuerungen.
von "Naughty Dog”. Insgesamt gilt namlich: Selten [ Zeit mit dem Spiel, da der Schwierigkeitsgrad ge- Ubrigens: Einen detaillierten Blick auf den dritten
landete ein Entwickler gleich mit seinem ersten [l senkt und die Anzahl der Grinse-Extraleben m Bandicoot-Ausflug werfen wir auf Seite 10 dieser
Jump'n’Run einen so grofen Wurf. aufgestockt wurde. MANIAC.
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SPIEI.IJESIEN. Auch beim dritten Teil rang
sich Namco nicht zu einer differenzierteren
199 Fanrphysik durch. Im Gegenteil: Gegen das erhéhte
M SPIELDESIGN: Kaum Neues: Dag jetzt ein # Drift-Risiko hilft meist nur heftiges Bremsen. Mit vie-

: Riickspiegel beim Blockieren tiberholender @ len (teuren) Fahrzeugen und Tuning-Option legt man

Gegner hilft, setzt ebensowenig Akzente wie der @ aber bei Konzept und LangzeitspaR zu.

erweiterte Kommentar: "Ha ha, you're too slow!” TECHNIK: Aber hallo; Scheinbar miihelos wuchtet die
TECHNIK: Ein Lichtreflex hier, ein Riickspiegel da, 8 Playstation majestitische Gebirgsmassive an Eurem Flit-
und einige Architektur-Meisterwerke: Wenig Ver- 8 zer vorbei, ohne jemals in die Knie gehen zu miissen.
besserungen fiir das Namco-Zugpferd. ' UMFANG: Mit mehreren Rennklassen, vier weitge-
UMFANG: Grofe Enttduschung: Wieder mutet man © hend unterschiedlichen Kursen und Tuning ist "Rage”
Rennspielfans eine dreifach verdnderbare Solo- “ ergiebiger als andere Namco-Renner — endlich ]
Strecke an: Viel DM fiir wenig KM! _J stimmt auch die Langzeitmotivation. _‘
pearer—- o

Ridge I?al:er

A<
"H:g Die "Killer Application” fiir die seinerzeit L,
brandneue Playstation: Im Gegensatz zu der ﬂldqe Racer REVﬂIlltlﬂﬂ

SA” kennt die Geschwindigkeit der furios-un-
hen Alpen-Drifts auf der Sony-Konsole keine
Grenzen. Mit dem gelben Lamborghini schlittern
Raser mit Tempo 200 cool um die Kurve. Spielefans
horchen auf, als erstmals knallige Techno-Stampfer
aus den Lautsprechern dréhnen - kein Vergleich zu
den dreistimmiger Soundchip-Kompositionen des 16-
Bit-Zeitalters. Leider ist der furiose Techno-Rausch
schnell vorbei, denn nur eine Strecke mit zwei windi-
gen Ausbaustufen dient als Heiz-Unterlage.

DER Amp;mt

Puzzle Bobble : 1 B’ust-/l ~-Move 3’
Toas N ‘ ] EE-T-+2
ﬂﬁ"”‘) Das Debiit der Blasenzauberer Bub b SPIELDESIGN: Taito wagt keine
w52 d und Bob spielt sich weitgehend unbe- ﬂust. A .Ma ye y—4 ; wesentlichen Anderungen. Dag Euch
= merkt von der Heimszene ab. Die kniffligen Kugel- jetzt Blasenschiisse an die Decke zu fortgeschrit-
* | Kanonaden fiir Hand und Hirn amiisierten nur EPIELDESIEI\I: Drache ge- @ tenen Winkelberechnungen zwingen und zahlreiche
Spielhallen-Fans, bevor eine Super-NES-Version den gen Drache! Durch wagemuti- [ Spiele-Protagonisten zum Duell mit Bub antreten,
SpaR auch nach Hause brachte. Dem faszinierenden A Drium- Aknonen schickt Ihr ganze Blasenber- @ wirkt sich kaum auf den Spielspaf aus.
"Tetris™-Prinzip ist jeder Tiiftler schnell verfallen, zu- [l ge nanh nebenan. Ubrigens: Gegen Ende tiberrascht [l TECHNIK: Dem Baby-Saurier Bub wachsen neue
dem viele Spieler die Hauptdarsteller noch aus den [l ein alter Bekannter unsere schuppigen Freunde. Milchzihne ins himisch grinsende Gesicht. Schade:
80er-Jahren kennen. Damals fingen Bub und Bob im | TECHNIK: Was das Super Nintendo schafft, ist auch MiRig witzige Cartoon-Intermezzi werden mit linge-
Plattform-Klassiker "Bubble Bobble” wuselnde Fieslin- i fiir die Next-Generation-Konsolen kein Problem. ren Ladepausen teuer erkauft,
ge mit Blasen. Playstation-Besitzer muften allerdings g UMFANG: Dank Puzzle-Modi, *Another World”- ll UMFANG: Auf der verzweifelten Suche nach Zusatz-
8 Aufgaben und Splitscreen-SpaR werden alle l
8 Anforderungen an einen Nachfolger erfiillt. J

noch einige Monate warten, bis der sprichwortliche

Anreizen spendiert Taito nun endlich einen
Blasen-Wahn auch bei ihnen begann...

Level-Editor. AuBerdem: Hunderte Bonus-Level!

DER DRITTE TEIL
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WBA Jam (TEJ D & WBA Jam 99

1oo3 BIS 199s 8™ i g 1Sas
Wer den schnellen Korb-Kick sucht, {§f IE1I3 FBRTSETZUNEm o} BA™ ) INHALT: Spielerisch ist "Jam” ausgelaugt,

wird bei den Monsterdunks der "Jam’- WEBA Jam Fxtreme e trotzdem kommt ein 98'er-Update — wie das

@R Stars fiindig. Das "2 on 2"-Spektakel 1sas zusammenpaft? [guana bastelt mit einer iiberlegenen
ist (Umsetzung sei Dunk) ein Hit. Die "Q% SPIELDESIGN: Kaum ein Jahr nach B Grafikroutine an pixelfreien NBA-Athleten, die in ei-
spiter erscheinende "Tournament”- Y & dem Erstling transportiert Acclaim den ® ner komplexen Sportsimulation punkten. "Extreme’-

ﬂ Version mit neuen Teams und Spieler-

wechsel blieb dem Konzept treu: Pippen
& Co. hechten locker drei Meter in die Hohe und
knallen den brennen "On Fire™-Ball mit Wucht ins [ TECHNIK: Im 3D-Tumult der langen Kerls leidet die
Netz. Polygon-Spieler und drehbaren Court vermifte [ Steuerung: Passe kommen nur noch selten an.

auch beim 32-Bit-Debiit kaum einer: Die 32-Bit- fll UMFANG: Weder NBA-Saison noch aufergewohn-
Versionen erscheinen punktgenau zum Hardware- M liche Spielmodi gesellen sich zu den Geheim- .
Start, aber ohne Vorziige gegeniiber den Modulen. charakteren. Immerhin: 30 neue Extrem-Dunks.

Jam” ins Polygon-Zeitalter. Die Umsetzung des
firmeneigenen Automaten schickt ungelenke Polygon-
Akteure der NBA auf den drehenden Court.

Attacken und "Jam”-Dunks sind Vergangenheit,
Stellungsspiel und Taktik Trumpf: Nur noch der Name
erinnert an ein freches Automaten-Erbe.
MAN!IAC-WIUNSEHE: Dag sich die Grafik an die
Spitze des Feldes setzt, davon konnte sich MANIAC
bereits tiberzeugen — hoffentlich bastelt man im High-
Res-Fieber auch am Spielflu. Torpedo-Dunks Ade ~
oder ist auch eine "Extreme Jam’-Variante versteckt?




Hinsicht. Doch meist hdlt sich der Unterschied
in Grenzen: Die Playstation-"_Jet Rider” hol-
pern auch in Teil 2 mit derselben Grafik-
routine iiber Stock und Stein, die "Pande-
monium”-Spriinge (P5) werden beim Sequel
spielerisch identisch inszeniert.

DaB es auch anders geht, zeigen wir auf die-
ser Seite: Zweidimensionale Hits werden fiir
ihre Nachfolger zu 30-Werken umgestrickt,

FROGGER

KONAME / HASBRO 1981, 1998
DRIGINAL pesn: Der Frosch hat alles im Blick
und ist doch eine Ewigkeit von seinem Ziel ent-
f fernt: Eine dicht befahrene Strafe und ein reifien-
der FluR stehen zwischen ihm und der einladen-
den Boschung ganz oben. Dag "Frogger” so be-
rithmt wurde, liegt am penibel ausgearbeiteten
Timing, mit dem Profis durch die PKW-Konvois
und Kroko-Rudel hechten: Wer ein Frosch-Leben
auf dem Gewissen hat, fiihlt sich moralisch ver-
pflichtet, den Fleck durch Miinzeinwurf wieder
M “wegzuwischen’...
»@™ UPDATE piesa): DaR nicht jede 3D-Neuauflage zum SpielspaR-Kracher
Y\ wird, muRte "Frogger” erfahren: Das Laichplatz-Roadmovie zum Mitspie-
len wurde mit scrollenden Polygonarealen, Ortungs-Gequake und Zeitlimit
zum Geschicklichkeitsepos aufgebliht — und doch spielen viele Besitzer die
nostalgischen "Retro”-Levels lleher Komphzmm Orientierungsaufgaben (Wo
! sind die Frosch-Babies?)
und zu straffes Zeitlimit fru-
strieren, statt zu motivieren — f§
gerade die klare Aufgaben-
stellung des Originals wurde
beim komplexen Update aus
den Augen verloren, Aber
noch haben wir Hoffnung
fiir einen weiteren Auftritt:
Vielleicht darf der Griinling
ja nochmal auf die Video-
spiel-Biihne...

LEGACY OF KAIN

CRYSTAL DYNAMICS 195 > 1SOE
ORIGINAL (1996):
Das Vampirabenteuer

des bleichen Kain wur-

de aus der Vogelperspektive
gespielt und verwickelte Euch
in eine blutig-faszinierende

che. Wihrend Ladezeiten
und diistere Umgebung et-
was storten, tat dies dem
SpielspaR kaum Abbruch: Im
5 Zeitalter der 3D-Welten war
sowohl die blutige Aufbereitung als auch die "Nur fiir Erwachsene'-Story eine
willkommene Abwechslung,
UPDATE nege): Der zweite Kain-Teil dndert die Ansicht in 3D und
macht Euch zum Erzfeind von Kain: Als Vampir Raziel tretet Thr gegen
den Fiirst der Finsternis
an, der das Land Nosgoth in
eine Horrorwelt verwandelt.
Im Grunde konnte "Soul Rea-
ver” aber auch ganz anders
heiRen, denn die Story lehnt
sich nur rudimentir an die
Thematik des Vorgingers
an: Ein Nachfolger, der so-
wohl technisch als auch
spielerisch vollig andere
Prioritdten setzt.

Ein Nachfolger soll's krachen lassen - in jeder

Historie aus Verrat und Ra-

3 gen, sondem auch ohne sei-
| ne geistigen Shiny-Viter,
i David Perry & Co. auskom-

" schen Pflegeeltern Vis bei

~ der nichsten MANIAC.

aus dem flachen Dngmal er-
wadchst eine ganz neue Spiel-
umgebung. Leider fiihrte manche
30-Kur zu SpielspalB-Ausfall -

wir erinnern uns mit Grausen an
"Robotron X” & Lo.

Was bringt die Zukunft? Neben
einem Spiele-Veteranen spdhen
wir auf Kandidaten fiir den Nach-
folge-Herbst ‘98...Biihne frei!

RAYMAN

UBI SOFT 1996, 19958
ORIGINAL n1996): Auch ohne Arme und Beine gut
Ti drauf: Das soll dem knuffigen Naturburschen Rayman erst
g mal einer nachmachen! Der
2D-Hiipfer sorgte kurz nach
der Jaguar-Hardware-Premie-
re fiir gute Laune, verbarg
aber seine frustrierenden
Passagen hinter den liebe-
vollen Wiesenimpressionen
der ersten Abschnitte. Dag
im Verlauf des Abenteuers
auch die famose Optik et-
was an Glanz einbuft, wird
oft tibersehen.
weites Konsolenabenteuer wirft
Schale und verbliifft mit SLthﬂﬂlkr

" UPDATE ni9ss): F
&% sich Rayman in Polyoon
ngkemn und Sprach-
samples. Die farbenfrohe 88
3D-Welt mit Wasserfall und
Gebirgspfad begeistert mit
Comic-Charme, eine Menge
Bitmap-Grimassen und Spri-
te-Details wurden in die 3D- |
Modelle hintibergerettet.

Hoffen wir auf einen spiele-
rischen Gehalt wie beim
Vorginger — in der nichsten
MAN!AC gibt's mehr.

EA Ii’ T H WHRM JIM

SHINY / INTERFPLAY 1993, 1998
A ORIGINAL (a8 1993): Mit Spielwitz, abgedreh-
tem Humor und pfiffigen Levels versetzte der Re-
genwurm in seinem Super-
helden-Anzug die 16-Bit-Ge-
meinde in Aufruhr. Omas,
Kiihe und Jims ulkige Anima-
tionen verlichen den harten
Sprung- und SchieReskapa-
den hohen Unterhaltungswert
verglichen mit den witz-
losen Film-Jump'n’Runs vom
FlieBband der Kino-Um-
setzungswerkstatt ein Meilen-
stein.

UPDATE qge8): Die 3D-Inkarnation von Jim muf sich nicht

nur mit harter Hiipf-Konkurrenz von Klempnern, Geckos und
aby-"Croc™-odilen pla- 5

men. Ob der Design-Waise
Jim auch von den schotti-

seinen 3D-Gehversuchen ei-
ne ausreichende Dosis Spiel-
spal mit auf den Weg be-
kommen hat, kliren wir in
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Warhammer 2 Dark Omen (PS) 89,95

PI.AYSI'A‘I'ION

INKL KABEL,D EMO-CD

NUR NOCH BEGRENZT LIEFERBAR:
CONTROL PAD (VERSCH. FARBEN) 29,95
CONTROL PAD ORG,(VER. FARBEN) 39,95
CONTROL PAD VERLANGERUNG 19,95
(UNTERSTUTZT RUMBLE-FUNKTION)

CONTROL PAD RESIDENT EVIL 69,95
RUMBLE PACK JOLT ARMBAND 29 95

INALOG PAD OR HOCK 56

GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL 84 95
X-PLODER CHEAT CARTRIDGE 89,95
RGB KABEL (G-CON-ANSCHL.&AV) 29,95
LENKRAD GAMEST ’%’2 (MIT PED) 119,95

JOYSTICK DOMINATOR 69 95
PISTOLE SCORPION G-CON KOMP 79, 95
OLE ERAZER CONKMP, 79
MEMORY CARD 15 LOCKS 29, 95

as'l

Vigilante 8 |PS] 89,95

Y AN
— Sl
Yoshi's Story (N64) 83,95

MEMORY CARD 30 BLOCKS 2 IN 1 34,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS 69 95

ADIDAS POWER 89
AIRONAUTS (AU 89,95

ALL STAI} TENHIi 89,95
YPSE (AUG) b

nu\s‘ro] i 79,95

BREATH OF FIRE 3 SPEC. ED(AUG) 109,95

BUBBLE BOBBLE 2 89,95
CARDINALSYN

CART INDY CAR-WORLD SER. 79,95

CIRCUT BRAKERS 89,95
SFRTaY T
COMMAND & CONQUER2 89,95

C & C: GEGENSCHLAG (sem) 89,95
INSTRUCTOR

COOL BOARDE 89,95

CRASH BANDICOOT 2 89,95

"COLIN MCRAE RALLY () 89,95

141 ———

JUNGEON. —~ 89
SPIELEBERATER DEATHTR. DUNG.

19 95
89 95

DREAMS (AUGUS
VERYBODYS

EXTREME SNOWB ARD 95
FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION 89 95
FIGHTING FORCE , 95

DEAD OR ALIVE (PS) 89,95

GOT(AUG) ... 899
INDY 500 89,95
KICK OFF WORLD 89,95

2 o
FRANKREICH 38 (NG4) 119,95 (PS) 89,95

B R
KULAWORLD 8!

LUCKY LU 89,95
AGESL §00

MASTERS OF S|

EDIEVII
MEGA MAN 8 89,9.
MEGA MAN BA'ITLE & CHASE 89 95

{ [N BL/
MISTER DOMINO (AUGUST) 84 95

KHNﬁLL, SKHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NAEHLIEFERUNE ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-

ANNAHME BIS 20.00 UHR.

e

a9 .




JTORHEAD.
NASCAR 98
NBA LIVE 98
€ PRO 08

Yoshi's Story (NG4) 89,95

G164 Champ.Ed. 124,95

IR nghes :
HEART OF DARKNESS (PS) 83,85

NHL POWERPLAY HOCKEY 98 84,95
NIGHTMARE CREATURES 79,95
ONE e By

SElo
0|

PITFALL 3D
HAT Al *\L’)’A’AET

89,95

PREI 08 e SR
PULSE [DEPTH AU UST) 79 95
o\
MY a2 -

GRAN TURISMO (PS) 89,95

SENTINEL RETURNS (AUGUST) _89,95
OW GUNNER (AUGUST] 94

SPAWN SRR 79 .
SPICE WORLD 49,95
ETFIGHTER LECTION 8

SUPERCROSS 98 (J.MCGRATH) 84,95

Sega Safurn

EGA SATURN MAXI SET 294 |
GRUNDGERAT+ sovm smxz +

.u”, |

& PLAYER ADAPTER ORIG.

19,95
CONTROL PAD ORIG 44,95
NTROL PAD T ORIG. 59,95

JI ,uyw\(d‘ﬁ CER ORIG. 59,

GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 79, 95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95

ATARI GREATEST HITS 74,95
ANTIS - 2CD 89,95
BEDLAM 79,95
B AN E 69.9
 RANGERS 899.
COMMAND & CaNﬁH 79 95
"OURIER CRISI
CROC 89 95
ENEMY ZERO - 4 CD’'S 99 95
ISE OF DEAD
QUSE OF DEAD [+ GUI. 11
MARVEL SUPER HEROES 89 95
JASCAR 98 o
NBA LIVE 98 -y
NBA ACTION 98 79 95
NHL ALLSTAR HOCKEY 98 79 95
G, SAGAACD 893

] > *2151,/13%0 041
ko ! i ¢
o 4 i
h A
<z e
L
ALUNDRA (PS) 89,95 SHINING FORCE 3 (SR) 89,95
PER MATCH 5¢ 4,95 RAMPAGE WORLD TOUR 89,95
N ER MA CH cllf ON Mu-vah ; RESIDENT EVIL 89,95
- RETURN FIRE__ 89,95
RIVEN -
SEGA TOURING CAR 89,95
| SHINING FORCE
ONBA 5 st 9 s SONICR - SONIC Il 99,95
L NeA S i‘Iﬂ-‘m A P SLOPE SLIDERS 89,95
UBIK (AUG) 99 95 WARCRAFT Il
-BA 89,2 INTERHEAT
o . ORLD LEAGUE SOCCER . 89
VIVA FOOTBALL 89,05 WORLDWIDE SOCiiR ‘98 N84 ‘95
VR BASEBALL ‘99 79,95 s
VS. (VERSUS] i‘f‘

HAMMER
WAYNE GRETZ
CW.NITRO

RECKING CREW.
WWF WARZ.: RAW IS WAR (JUL) 89,95
X-MEN VS STREETFIGHT. (AUG) 89, 95
XENOCRAC 94,95
NGBLOOD
ZERO DIVIDE 2 (AUG) 79,95
HANDLERANFRAGEN

ERWUNSCHT

FAX 0931/571602

P
-
Riven (PS) 114,95 (SA) 89,85

K™ o -
Burning Rangers (SR) 89,95

Ninfendo 64

INTENDO 64
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD

CON PAD ORIG, VER, FARBEN 54 95
T BAD TR1D. RO COME

GAME BUSTER 95
MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34 95
MEMORY CARD 1 MEG 39,95

HYPER PAK(RUMBLE+ MEM.CRD] 49,95
ACCI.AIM SPORTS SOCCER (SEP) 129 !
() ———————— !

ANJO
SPIELEBERATER BANJO&KAZ 24 80

BOMBER MAN 64 89 95
ST A w“ OV 5
UISIN 5
DIDDY KONG RACING 89,95
AL HEROES 129,
EXTREM G

99,95
Fl WORLD GRAND PRIX (AUG) 89,95
129,95

G.A.S.P. (AUGUST) 149,95
ON MY NJA 1

[ 64 CHAMP. EDITION _ 12¢

IGGY’S RECKING BALLS (AUG) 129,95

INT SUPERSTAR SOCCER 64 89,95

AT WARS(OHNE RUMB] 8

MARIO KART 64

MIKE PIAZ. STRIKE ZONE 129, 95
ISSION IM lﬂo}m(ﬂ\mmm 4

wrenoges | |

NINT, NDO e

DTY VERSION. TNKL. CONTROL PAD.

VB s Re

RT-ADAPTER

e

MULTI RACING CHAMPIONSHIP 89 95
A COURTSI ﬁ%

NBA PRO 98 139,95
NFL QUARTERBACK CLUB 99 99,95
NHL BREAKAWAY HOCKEY 9§

OLYMPIC HOCKEY 98

129,95

RAMPAGE WORLD TOUR 129,95
CARS(SEPT.] 134,

SUPER MARIO 64 89,95
SPIELEBER. SUPER MARIO 64 24,80
ETRISPHERI % |
TUROK 99,95
VIRTUAL CHESS 64 119,95

BANJO & KAZOOIE 89,95

WAYNE GRET. HOCK. 98 129, 95

YOSHI’S STORYwvsggmin s -
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY 24, 80

SPACE BEAMER
Der NR 1 HiT Aus DEN USA (”Toy oF
THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND:

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

Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline
unter Tel.

093173545223 amt Dreamcast..

- J T+ souaR

.)J’_‘J =

o _Ju_.r_l
ZU

MND DS~

ﬁlrg._;.i—/_.u’.rl

wo - PLATINUM_
X-MEN CHILD. OF THE AT.

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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Was gibt's Neues? In der Dorfschanke plaudert Ihr kollegial mit anderen Magiern und
tauscht Eure Erlebnisse und Tips aus.

Daf Wissen in den falschen
Hinden den Tod bedeutet,
bezeugen die Magier der
schnuckligen Insel Celtland:
Viele Jahre lebten dort die Menschen in
Frieden, den die Magier mit ihren Krif-
ten bewahrten. Thre Zauberspriiche
faBten sie in einem exklusiven Buch zu-
sammen, in dem nur geschulte Zauberer
schmokern durften. Doch eines Tages
stiehlt der finstere Unterweltkdnig Mam-
mon den Magieschinken und plagt das
Volk mit Krankheit und Verderben. In
Imagineers "Quest 64” (in Deutschland
als "Holy Magic Century” angekiindigt)
schliipft Ihr ins Abenteurergewand des
jungen Zauberlehrlings Brian und macht
uch auf die Suche nach dem verschol-
nen Buch sowie Eurem vermiften
ater. Anders als in herkdmmlichen Rol-
lenspielen durchwandert Thr die Auen,
Stidte und Dorfer von Celtland in flotter
3D-Perspektive, die Kamera folgt Eurem
Schiitzling. Nach einer Kurve schwenkt
Ihr per Feuerknopf direkt hinter Euren
Helden: Eine praktische Funktion, denn
imagindre Kamera schwebt durch
Winde hindurch und sorgt so gelegent-
lich fiir Polygonmiill auf dem Bildschirm.
Mit dem A-Knopf plaudert Ihr mit Pas-
santen und offnet Schatztruhen: Eure
Gesprichspartner geben jeweils einen
o rap

DQuest 64

Standardspruch zum besten, der je nach
Spielstand variiert. In versteckten Schatz-
truhen findet Thr Heilkrduter, Verpfle-

gung, Sprint-Schuhe und Krafttrunks, die

Blasen im Sand? Sucht nach

versteckten Blubbern, denn sie erhéhen %

Eure Magiewerte!
Erfahrungspunkte, die Eure Lebens-
energie und Magie sowie Eure Abwehr-
krifte und Beweglichkeit erhdhen. Dabei
durft Thr bei jeder neuen Stufe ein
Element wihlen, in das Thr Eure gewon-
nene Erfahrung investiert — so lernt Thr
neue Zauberspriiche und formt das
offensive (Meteorregen) und defensive
(Schutz- und Heilzauber) Magiepotential
Eures Schiitzlings.

"Quest 64” lebt von eindrucksvollen
Uberlandoptiken und dem neuartigen
Spielgefiihl: Im "Mario 64™-Stil durch ei-
ne Rollenspielwelt zu wandern und Was-
serfille sowie prichtige SchloRgirten zu
bestaunen, hilt Euch einige Stunden in
Atem. Linger ist dieser Effekt auch nicht
i notig, denn getibte Rollen-
spieler zocken "Quest 64”
in zehn Stunden durch:
Das Spiel folgt einem fest-
gelegten Handlungsablauf,
die Ritsel beschrinken
sich auf Ereignisse, die Thr
der Reihe nach abklappert.
Das grofle Manko von
"Quest 64” ist jedoch nicht
das kinderfreundliche
Design, sondern das feh-
lende Heldenprofil: Brian

Mammon setzt zur Zauberbombe an: Rechts unten
erkennt Ihr Brian, der durch eine Magiekugel geschiitzt ist.

) spricht das gesamte Aben-

Thr Euch fiir den Kampf aufspart. Denn
in den Wildern und Hohlen von Celt-
land lauern Steinmonster und Drachen,
die sich Euch alle paar Schritte in den
Weg stellen. Gekdmpft wird runden-
weise, wobei Thr Euch innerhalb eines
Aktionsradius frei bewegt und mit etwas
Geschick Geschossen ausweicht. Neben
dem Hieb mit dem Zauberstock wiihlt
Thr iiber die C-Knopfe je neun bis zwolf
Zauberspriiche der Elemente Erde,
Feuer, Wasser und Luft in verschiedenen
Hirteklassen. Fiir jeden Sieg kassiert Ihr

ingebaute Karte gibt Euch Auskunft tiber

In der 3D-Welt unerlaBlich: Die
ei
Euren Standort im aktuellen Kénigreich.

Uiste nach einem schwebenden Kristall,

Wldylle in der Schatzoase: Sucht in der
um die Pyramidenfestung zu finden.

-

teuer Uber kein einziges
Wort, Handlungssequenzen oder Zwi-
schenanimationen sind nicht vorhanden.
Deshalb konnt Thr mit Eurem Helden
kaum fiihlen, eine gespannte Rollen-
spielatmosphire kommt nur bei den
Obermotzduellen auf. Zudem wird Euer
gesuchter Vater zum Schlu mit keiner
Silbe erwihnt, nach dem Abspann bleibt
ein schaler Nachgeschmack. oe
Testmuster von Mowin, Tel. 0821/3490226
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~Lebt von malerischer 3D-Optik:
Kurzes Rollenspiel mit einem
PARY prbfilloun Helden. aber interes-

12 J




Ignoriert den Liga-Rivalen vor Euch und zieht innen am Feld vorbei:
Dank des Analogsticks vermeidet Ihr mit sanftem Einlenken den Dirift in die Bande. )

F-Zero X

Captain Falcon, Pilot der "F-
Zero X"-Liga, hat einen har-
ten Tag: Erst tobte er mit

1500 km/h tiber eine Sprung-
schanze und segelte kilometerweit durch
die Luft, dann rammte ihn der Fahrer
"Falcon” im Looping, und schlieflich

[ Im Zweispieler-Modus erscheint das

erschweren die Ubersicht.

verliert er in der metallischen Rohre
kurzzeitig Ubersicht und Besinnung.
Der Joker-Cup ist verloren.

"F-Zero X", das 64-Bit-Update des ersten
Super-NES-Rennspiels, schickt Euch mit
Turboschub auf 24 galaktische Achter-
bahnen. In und auf Tunnelréhren sowie
verschlungenen Weltraum-Highways rast
Thr mit Schwebegleitern simultan gegen
29 andere Cartoon-Piloten. Je drei Run-
den sind zu fahren, in Abhingigkeit der
Plazierung heimst Ihr wertvolle Liga-

Bild gequetscht: GroBe Hohenunterschiede } -

punkte ein. Zuerst schnappt IThr Euch
einen Fahrer samt Gefihrt: Jedes Schiff
ist in den Kategorien Geschwindigkeit,
Haltbarkeit und Boost beurteilt, zusitz-
lich wagt Ihr vor Rennbeginn per Regler
einen Kompromif zwischen hoher End-
geschwindigkeit und Beschleunigung.
Nach dem dynamischen
‘Kamera-Anflug auf das
Starterfeld und dem Count-
down des Ansagers gebt
Ihr per A-Knopf Zunder:
Mit flotten 60 Bildern pro
Sekunde rast die Meute in

Der Vierspieler-Ligamodus ist tadellos
spielbar und ein RiesenspaB: Stets wird
gedrangelt und tberholt! Vi

einem Affenzahn los und jagt in die erste
Steilkurve. Vorsicht: Geht Ihr bei starkem
Einlenken nicht vom Gas, schlittert Thr
an die Bande. Verwendet also besser die
Luftbremse oder Eure Steuerdiisen. Mit
dem Z-Taster oder dem R-Knopf verliert
Thr etwas Geschwindigkeit, steuert aber
auch um Haarnadelkurven, ohne den

( Piloten-Galerie: Rechts oben erkennt Ihr die Motor-Abstimmung per Schieberegler,

darunter die Gleiter-Fahigkeiten von A (Sehr gut) bis E (unter aller Kanone).

weitere Kontakt mit der Bande oder

Das war’s: Ohne Energie fiihrt jeder
anderen Fahrzeugen zur Explosion.

Grip zu verlieren. Schnell verteilt sich
das Feld auf den Rundkursen, die Por-
trait-Leiste mit den finf Spitzenreitern
wechselt im Sekundentakt. Um dringeln-
de Fahrer neben Euch mit einem Remp-
ler aus der Bahn zu rammen, aktiviert
Thr eine Doppelklick-Seitenattacke oder
einen "Spin”-Dreher: Besonders in engen
Passagen ohne Bande fallen Eure Geg-
ner im Nu aus dem Rennen oder tau-
meln gegen die Wand. Pfiffig: Euer
hirtester Liga-Konkurrent ist stets mit
"Rival” gekennzeichnet und ermoglicht
so auch in der Hektik gezielte Sabotage-
Aktionen.

Schon anfangs der zweiten Runde startet
die entscheidende Phase des Rennens:
Mit den Worten "You got Boost-Power
now!” firbt sich die Energieleiste Eures
Renners griin und erlaubt auf Knopf-
druck aberwitzige Beschleunigungen.
Leider nimmt Eure Energie bei jedem
Boost ab, auch Crashs und Rempeleien
zehren am Guthaben. Verpaft keinen
der rosanen Energietankstreifen!

"F-Zero X” vermittelt Euch wie kein an-
deres Sci-Fi-Rennspiel gnadenlose Ge-
schwindigkeit und atemberaubende
Adrenalin-Strecken — gegen diesen
Highspeed-Autoscooter wirkt "WipeOut”
wie ein schunkelnder Seniorenausflug.
Doch der Thrill-Ride ist schnell vorbei:
Sind die vier Ligen zu je sechs Kursen
durchgespielt, fesselt Euch nur noch
Zwei-, Drei oder der grandiose Vier-
spieler-Modus. Da die Steuerung sofort
erlernt ist, findet Ihr im Nu ehrgeizige
Mitspieler. Gratulation an Nintendo:
Einen solchen Speed-Rausch erlebt Ihr
selbst in der Spielhalle kaum. "F-Zero X”
schreit nach einem Riesen-Monitor! cb

Muster von Mowin, Tel.: 0821/3490226
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Konzentration auf das Wesent-
liche: Hyperschnelles Gleiter-

rennen mit Adrenalin-Garantie,
aber zu simpler Steuerung.

Haltet Ihr die Glei-
terfront oben, segelt Ihr

kilometerweit, gewinnt
aber nicht an
Geschwindigkeit.

Booster-
Einsatze wollen
gut tberlegt sein:
Ziandet lhr einen
Extra-Schub auf
einer Anhéhe,
segelt lhr diber die
Begrenzung und
plumpst ins
Bodenlose.

Profis kippen die
Schnauze des se-
gelnden Gleiters
tbrigens nach
unten: Die Flug-
distanz verkiirzt
sich zwar, doch
nach dem Auf-
setzen schieBt lhr
raketengleich an
der Konkurrenz
vorbei!

Wahrend der
Wiederholung studiert
Ihr Plazierungen und

Rundenzeiten.




Mit den Zeigefingertasten legt Ihr

Abstauben im Pulverschnee:
Euch in die Kurve.

Downhill Snow

Allround-Entwickler Genki
lidt mit "Downhill Snow”
zum flotten Skirennen: Mit
¥ einem von sieben Pistenrowdies
stellt Thr Euch den Kameraden zum
Duell oder brettert allein durch den
Schnee - via Splitscreen darf auch ein
Kumpel am Turnier teilnehmen.
- Nachdem Ihr Euch eines von 19 Paar Ski
-~ ausgesucht und Euch modisch gekleidet
geht's auf die Piste: Mit den Feuer-
n holt Thr Schwung, hiipft und
Buch in die Kurve, fiir optimale
Ubersicht sorgen drei Riicken- und Ego-
perspektiven. Eure Schiitzlinge steuern
sich geschmeidig tiber Stock und Stein,
grafisch ist "Downhill Snow” jedoch ein
Graus: Genki hat die Grafikauflosung auf
ein Minimum zurtickgeschraubt — eine
50 Polygonblitzer-gespickte Optik habt
Ihr seit dem Playstation-Erstling "Ridge
Racer” nicht mehr gesehen. Obendrein
hilt Euch die eintonige Duell-Variante
nur kurze Zeit bei Laune: Mehrere
Gegner, knackige Extras, Alternativ-
strecken oder ein anstindiger Trick-
Modus hitten die Motivation deutlich
gehoben. oe

ey

P

Topmodisch auf die Piste: In der
Berghtitte probiert Ihr verschiedene
Schneeanzlige und Stirnbénder an.

Polygonblitzern gespickt, das
Fahrverhalten jedoch schnittig.

Hiebe mit dem Sonnenschirm: Erwischt Euch die Hexe Lei Lei im Flug,
bleibt Ihr sekundenlang in ihrem Wirbelcombo gefangen.

Pocket Fighter

Capcoms Prugelstars aus
"Street Fighter 27, "Vampire
Savior” & Co. lassen keinen
" Trick unversucht, sich moglichst
oft in Eure Spielesammlung einzu-
schleichen: Auf die Knobel-Variante
"Puzzle Fighter” folgt nun ein "Super
Deformed"-Beat’em-Up. Eine Saturn-
Umsetzung mit RAM-Card-Unterstiitzung
fiir glinzende Animationen ist in Japan
ebenfalls erhiltlich.
Zwolf wild grimassierende Nachwuchs-
Fighter stellen sich dem Turnier um die
Gems: Wie bei den Marvel-Kollegen
sammelt Thr fleiig Kristalle in drei
Farben, die Euren Specials zusitzliche
Durchschlagskraft verleihen. Aus "Street
Fighter Ex + alpha” stammen die Super-
Combos, fiir die Thr im Kampf spirituelle
Energie sammelt: Wie ihre groRen Vor-
bilder kombinieren die "Pocket Fighter”
ihre Spezialattacken bei doppelter
Steuerkreuzaktion zu einer méchtigen
Schlagsalve. Dazu kommen sieben ver-
steckte Spezialwaffen wie Bomben, Feu-
erkristall und Todeskugel, mit denen Thr
Euren Kontrahenten sprengt, brutzelt
oder verflucht. Ansonsten erwarten Euch
die altbekannten Specials der erfolgrei-
chen Capcom-Helden: Ken setzt zum
flammenden Dragonpunch an, Chun Li
witbelt Euch ihre FiRe um die Ohren.
Die "Pocket Fighter” kloppen sich
fliissig, solch kleine Protagonisten be-
reiten Eurer Playstation keine techni-

"Mighty Combo Finish” flir
Punktejager: Beendet den Kampf mit
einem krachenden Super Combo.

Klaut dem Feind die Extras:
Nach harten Trefferserien hagelt's

Edelsteine tber den Bildschirm.

schen Probleme. Es blieb sogar Speicher-
platz fiir ein reichhaltiges Sortiment aus-
gefallener Slapstickmoves, die Euch die
Lachtrinen in die Augen treiben: IThr rollt
Euren Gegner zu einer Bowlingkugel
und schiebt einen Strike oder packt
einen tollwiitiges Pferd aus der Tasche,
das wiehernd nach dem Feind tritt. Als
ernstzunehmende Alternative fiir Priigel-
turniere wie "Tekken 3” oder "King of
Fighters '97” kommt "Pocket Fighter”
nicht in Betracht: Statt Euch auf den
Feind und seine Angriffe zu konzentrie-
ren, priigelt Thr Euch lieber blindwiitig
um die Extras und brecht bei den ausge-
flippten Gaghieben in lautes Johlen aus.
Als witziges Multispielerspektakel fiir
heifle Zocksessions schlagen die "Pocket
Fighter” ihre "Clayfighter”-Kollegen je-
doch locker. Nur den Turniermodus fiir
mehrere Spieler vermift Ihr. oe
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- Flinke Knuddelkeilerei um Cap-
coms ”Street Fighter” mit aus-
geflippten Specials: Keilt Euch
um Extrawaffen und Gems. i,




Oberfiesling Orochi verwirrt Euch mit

seinem Teleporterzauber: Wartet in einer
Ecke und verpaBt ihm eine Salve.

King of
Fighters '97

SNKs Priigelknaben treffen
sich zum alljihrlichen Tur-
nier: Statt Goeniz & Co. sind

% “diesmal die Fieslinge Yashiro und

Orochi die Gastgeber. 27 Helden aus

"Art of Fighting”, "Fatal Fury” und ande-
ren SNK-Priigelspielen wihlen zwischen
Einzel- und Teamkimpfen sowie dem
vortrefflichen Trainingsmodus. Im Ver-
gleich zu den Vorgingern hat sich nur
wenig gedndert: SNKs geballtes Priigel-
Knowhow garantiert eine gelungene
Steuerung und ausgewogene Charaktere,
trotz bildschirmfiillender Blitz- und
Feuereffekte bleibt die Keilerei immer
flissig. Insbesondere im Team-Modus
nerven jedoch die deutlichen Ladezeiten.
In Punkto Prisentation hat das Turnier
zugelegt: Zwischen den Kimpfen infor-
miert Euch das "King of Fighters™Net-
work tber neue Herausforderungen und
Fehden, im "Private”-Menti werft Thr
einen Blick auf Priigel-Artworks und
betrachtet einen netten FMV-Trailer tiber
das angekiindigte "King of Fighters
Kyu”. oe

Countermove aus der Distanz:

L Mit Joes Tornadohieben fangt Ihr

den Feind im Sprung ab
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Flotte Keilerei mit harten

Charaktere, elnmhlulam;smuer-
ung, aber lange Ladezeiten. )

Noch geht es auf dem "Trial"-Spielfeld beschaulich zu: Die Wiirfel wachsen zu Beginn so
langsam nach, daB Ihr Kombos in Ruhe planen und ausfihren kénnt.

Die anderen drei Spielmodi von "XI" (von links): Das "Battle”-Duell, das hektische %
Mehrspieler-"Wars" und eine der harten Nusse aus dem "Puzzle"-Teil.

X1

Mit einer Handvoll Wiirfel
auf einem quadratischen
) Spielfeld schlagt Thr Euch bei
P JXI herum. Ziel ist es, mit Eu-
rem Teufelchen die Wiirfel so an-
zuordnen, daf sie verschwinden; doch
das geht nicht ohne Tticken: Erst wenn
die passenden Augenzahlen nebeneinan-
der liegen, losen sich die Wiirfel in
Wohlgefallen auf. Gut fiir das Punkte-
konto sind Kombos, die Thr durch flottes
Anlegen weiterer Wiirfel an eine soeben
gebaute Konstruktion erzielt, auch die
Einerwiirfel werdet Ihr nur so los.
Vier Spielmodi erwarten Euch in ,XI*:
Im ,Trial" spielt Ihr auf Punkte gegen ein
Zeitlimit, oder bis das Spielfeld mit Wiir-
feln voll ist. Beim ,Battle* balgen sich
zwei Spieler um die Fertigstellung von
vier Kombinationen. Bis zu fiinf Spieler
ziehen in die ,Wars*: Auf einem groRe-
ren Feld zapft Thr mit erfolgreichen
Kombos oder durch Uberrollen Euren
Gegnern Energie ab, nur durch das
Abridumen von Einern werden die
Vorrite aufgefrischt. Letzter Modus ist
VRS OYeM 43T ooketo
CHA IN Ynro”

/" Hat Euer Teufelchen eine Kombina-

tion zusammengew(irfelt, verschwinden die
betreffenden Wiirfel im Blitzgewitter.

das ,Puzzle®, das Euch iiber 100 knifflige
Aufgaben vorgibt, die Thr mit einer be-
grenzten Schrittzahl erfiillen miift. Als
weiteres Hindernis tauchen hier Wiirfel
sorten auf, die sich nicht bewegen oder
kippen lassen.

XI“ nutzt den Interlace-Modus der P!
station fiir gestochen scharfe Grafik —
zweckmiRig, elegant und tibersichtlich.
Die innovative Spielidee ist schnell
begriffen, aber in der Ausfiihrung fast
zu komplex: In den Multispieler-Modi
kommt’s zu Hektik und Chaos, wir-
kungsvolle Kombinationen schafft [hr
fast nur per Zufall. Besser sieht es im
,Trial“ aus, aber auch hier torpedieren
nachkommende Wiirfel Eure Bemiihun-
gen. Im spiiteren Spielverlauf fehlen

zudem neue Elemente. Sehr gelungen
ist dagegen der ,Puzzle“-Modus: Die
knackigen Ritsel lassen Eure grauen
Zellen rauchen und wecken Erinnerun-
gen an "Sokoban”. Liebt Ihr Knobeleien
mit Hang zur Hektik, ist "XI" einen Ver-
such wert. us
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Knifflige und komplexe Wiirfel-
knobelei: Knackige Ratsel fiir
bk haoti

S

scher Multispieler-Modus.

Ein
Wiirfel,
viele Namen:

belei nun unter
dem urspringli
chen Namen " XI
(gesprochen als
"sai”). Fur den
amerikanischen
Raum hat THO
Rechte erworbes
und plant eine
Verdaffentlichung
im 3. Quartal un-
ter dem Namen
"Devil Dice”.
Welche Titel-
Variante fir
den Europa-
Start im nach-
sten Jahr gewahlt
wird, steht dage-
gen noch nicht

fest.
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In Stadten und Kerkern schwenkt Ihr die Kamera um 360°.
Auch Story-Sequenzen verdrehen manchmal die Perspektive — Iht eilt in die falsche Richtung

Wihrend die Menschheit mit
Atomsprengkopfen und
Langstreckenraketen ziindelt,
haben die Bewohner des fikti-
ven Planeten "Granstream" die
nukleare Katastrophe bereits hinter sich:
Anla war der Krieg zwischen dem
finsteren Imperium und den alliierten
Streitkriften. Bevor die Meere alles Land
tiberfluteten, verwandelten die Weisen
vier Kontinente in fliegenden Inseln.
Vier magische Kristalle halten diese letz-
ten Zufluchtsorte der Granstream-
Menschen in ihrer Flugbahn.

In THQs "Granstream Saga” schliipft Thr
100 Jahre spiter in das Zauberergewand
des jugendlichen Eon: Das Imperium hat
sich neu formiert und bereitet den Dieb-
stahl der vier Kristalle vor - Thr seid der
ophezeite Held, der dem Imperator
das Handwerk legt.

Im Gegensatz zu anderen Rollenspielen
1d@Rt Buch "Granstream Saga” nur be-
grenzten Bewegungsfreiraum und erin-

)

Abgesehen von den Kerkern diirft Ihr
* Euch nur auf wenigen Bildschirmen
Bzw. in Riumen oder einem Dorf) frei
bewegen. Um weiterzukommen sucht

nert zeitweise an einen interaktiven Film:

Granstream Saga

Thr das nichste Schliisselerlebnis, einen
Gesprichspartner oder einen Schalter.
Dieses Konzept macht eine Oberwelt
tiberfliissig: Wer die vier Kontinente
bereist, klickt sich durch eine 3D-Karte.

Abwechselnd Decken und Zuschlagen:
Nur wer die Manover seiner Feinde kennt,
(Uberlebt das Duell ohne Kratzer.

(

Dafiir besteht Eons Welt komplett aus
Polygonen: Aus der Vogelperspektive
stiirmt Thr altertiimliche Tempel sowie
imperiale Kriegsschiffe und plaudert in

Dorfern mit einfachen Bauern und zwie-
lichtigen Informanten. Mit den Zeigefin-
gertasten dreht Thr die Umgebung in 45°-

Schritten im Kreis, was besonders bei

~

/" Kurzen Animefilme lockern an ausge-
wahlter Stelle die Rétselei auf und verleihen
den Helden Personlichkeit.

den Kletterlabyrinthen auf mehreren
Ebenen sehr praktisch ist. Im Gesprich
und bei Story-Sequenzen zoomt und ro-
tiert die Kamera um die Protagonisten
und lockert so langwierige Konversation
auf. Die imperialen Ritter
schauen Euren Eroberun-
gen natiirlich nicht tatenlos
zu, sondern bewachen auf-
merksam jede historische
Ruine sowie ihre Festun-
gen. Dabei materialisieren

Selbst ist der Mann: Im Gegensatz zu
anderen Rollenspielen benutzt Euer Schitz-
ling seine Schitissel nicht automatisch.

sich die Fieslinge nicht plotzlich aus der
Luft, sondern patrouillieren in Giingen
und betreten auch mal tiberraschend
den Raum. Mit etwas Geschick konnt Thr

Y

Lagebesprechung im imperialen Hauptquartier: Mit vier

( magischen Kristallen wollen die Fieslinge die Welt beherrschen.

Kletterrétsel im Laderaum: Nur wer den richtigen Weg tber
Boden und Kisten findet, gelangt zum Schatz.




r 3D-Karte statt Oberwelt:
| Reisen uber die vier fiegenden Kontinente [~
\_ erledigt Ihr mit wenigen Tastenklicks.

Euch hinter dem Riicken einiger Wachen
vorbeischleichen! Lauft Ihr einem der
insgesamt 60 Schliger in die Arme, wird
Eure Umgebung auf eine wenige Meter
grofe Arena beschnitten: Thr blickt
Eurem Helden tiber die Schulter und teilt
wie in einem Priigelspiel Schwerthiebe
aus. Mit Ausfallschritten und dem Schild
blockt Ihr die Angriffe des Gegners —
falls es Euch nicht mit einem geschickten
Hieb kaputtgeschlagen wird.

Eure Zauberspriiche, egal ob Heilmagie
oder Flammenmeer, kosten Magiepunkte
und kommen nur bei den michtigen
Endgegnern zum Einsatz. Nach dem Sieg
klaut Thr die Ausriistung des Imperiali-
sten, Erfahrungspunkte gibt es nicht.
Neue Zauberspriiche und hohere Magie-
levels erlangt Thr durch die Bergung alter
Schriftrollen und magischer Artefakte.
"Granstream Saga” ist fiir Rollenspielein-
steiger gedacht, erfahrene Monsterjiger
vermissen freie Missionswahl und erlei-
den klaustrophobische Anfille: Selbst in
einer Dusche bleibt Thr hingen — wer
kommt schon auf die Idee, das pixel-
kleine (und fiir den weiteren Handlungs-
verlauf nutzlose) Handtuch anzuklicken?
Dafiir bleibt IThr immer am Ball und ver-
schwendet keine Sekunde mit unniitzen
Mirschen und Zufallskimpfen: Die 40
bis 60 Stunden Spielzeit sind bis zum
Rand mit Motion-Capture-Animationen
und tiberraschenden Story-Wendungen
vollgestopft, Langeweile ist auf Gran-
stream ein Fremdwort. Eure Umgebung
wirkt plastischer als in anderen Rollen-
spielen, leider haben die Entwickler die
Gesichtstexturen der Akteure vergessen.
Dafiir verleihen die Animesequenzen
und Portraits den Protagonisten Person-
lichkeit. oe
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mit beg Be-
eiraum, dafiir
reicher Story: Vermdbelt Mon-

ster wie in einem Priigelspiel! )

Instant-Frostbeulen: Beim Kampf w
gegen plump animierte Digi-Monster helfen
Euch magische Extras. ' )

aus dem Untergrund: FUr jedes

Ein Sandwurm erhebt sich drohend )
___Ungettim muB Eure Konsole laden!

Sol Divide

Auf der Suche nach neuen
Jagdgriinden fiir versierte
Ballerfans wurde Spielhallen-
profi Psikyo ("Strikers 1945”)
im Fantasy-Ambiente fiindig:
Allein oder zu zweit schieft
Thr in knapp einem Dutzend

kurzer Horizontal-Szenarios auf
krud hampelnde Zauberer, Giganto-
Augipfel und Kampfadler. Zu guter Letzt
wollen Euch Drachen und Minotauren
an den Wams. Im Chaos der Schiisse ist
es fast unmoglich auszuweichen ~ des-
halb schaltet Thr mit den Zeigefinger-
tasten zwischen elf wuchtigen Magie-
Specials durch und entfesselt die Macht
des Phoenix, Gevatter Tod oder eine
Eisgottin. Per Spezial-Schwertschwung
knackt Thr auerdem im Nahkampf die
Knochen der Skelett-Armee. Im "Ori-
ginal”-Modus verwaltet [hr mit viel
Hirnschmalz Euer Inventar, dem Schuf3-
Chaos entkommt Ihr dadurch aber nicht.
Beide Versionen sind nahezu identische,
aber holprig inszenierte Genre-Mixturen,
die in einer Viertelstunde den Dia-
Abspann preisgeben. ch
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Obskures Gebréu aus Geballer
und Rollenspiel. Kurz, trashig

und ohne Phantasie. J

Spannender Fantasy-Feldzug trotz durchgehend
japanischer Texte: “Langrisser 5: The End of Legend".

Langrisser 5
Eine der besten Fantasy-Serien
der letzten Jahre geht in den

verdienten Ruhestand: "Lang-
er 5: The End of Legend" hilt
sich grafisch und inhaltlich an den vier-
ten Teil und iibernimmt Meniis und
Charakterportraits 1:1 vom Vorginger.
Optisch aufgepeppt wird das Strategie-
spiel durch grofle Charaktergemilde des
bewihrten Anime-Designers Satoshi
Urushihara ("Plastic Little"): Begegnet Ihr
einer Heldin zum ersten Mal, streift die
Kamera tiber meterlange Beine und
tippiges Dekolleté und bleibt in weit
aufgerissenen Kulleraugen hiingen.
Spielerisch ist "End of Legend" ein wiir-
diger Abschlus: Trotz durchgehend japa-
nischer Mentis ist die Benutzerfiihrung
schnell verinnerlicht, Aktions- und Be-
fehlsradius aller Kimpfer werden auf
dem Schlachtfeld deutlich hervorgeho-
ben. Je nach Reaktionszeit werden alle
Helden in festgelegter Reihenfolge gezo-
gen, wobei Zauberspriiche nicht mehr
sofort, sondern erst nach einer Konzen-
trationsphase ausgesprochen werden.
Eine 2D-Animation visualisiert den Zu-
sammenstofl zweier Truppen: Schwerter-
klirrend rasseln die Soldner aneinander
oder werden vom Bannstrahl eines
Bosewichts hinweggefegt. Da die Lade-
zeit zwischen Schlachtfeld und Duell-
sequenz minimal ausfillt, spielt sich Teil
5 erfreulich fliissig. Das minutenlange
Palaver, dem sich "Langrisser"-Helden
seit ihrem CD-Debtit hingeben, ist
schnell weggeklickt — schade um die
Story und die guten Sprecher. wi.

NICHT GEPLANT

Anime-Prunk und massig Japano-
Sprachausgabe: Trotz Fernost-

Touch ein wiirdiger und gehaltvol-
ler A der S ie. J

Grafik

und Spielmechanik
entlieh "Lang-""' ¥
risser 5: The End
of Legend" dem
vierten Teil und
nicht dem 3D-
Experiment "Lang-
risser 3", das wir
aufgrund ausfiihr-
licher Japano-
Handlung und
undurchsichtiger
Meniistruktur nie-
mals in MANIAC
testeten.

Damit erinnern
der vierten und
der finfte Teil
eher an die klassi-
schen 16-Bit-Vor-
ganger als an da
kauzige "Lang-
risser 3". Neu is
lediglich die Tat
sache, daB alle
Truppen in einer
Runde ziehen und
nicht wie in "Lang-
risser" oder
"Langrisser 2"
brav abwech-
seind, in je ei-
nem Zyklus fir
gute und base
Truppen.

Allen Spielen der
Serie (bis auf den
dritten Teil) ge-
mein sind die
niedlichen Metzel-
szenen, die das
Zusammentreffen
zweier Einheiten
illustrieren (siehe
Bild oben).




Schliissellocher und Gitter-
stibe. Immer neue Talente
und sogar praktische Hilf-
geister gesellen sich zu
Euch. Thr werdet sie brau-
chen, denn "Castlevania X"
fordert durch verzwickte

nnovationen: Die "Damage”-Anzeige weist
Euch den Weg in die Box.

[ Eine der wenigen "GT 24"-
I

Maria sind zwei "Castlevania X"-Helden dazugekommen,

Von der Playstation auf den Saturn: Mit Richter und
doch neue Monster trefft Ihr nur vereinzelt (kleines Bild).

Sprungpassagen (z.B. im
Uhrwerk des gefiirchteten

GT 24

"GT 24” rdumt mit der
Saturn-Paranoia auf, dal
Tourenwagen kompliziert
sind: Im Gegensatz zu den storri-
schen Sega-Pendanten steuern sich die
sechs Jaleco-Modelle simpel wie Drei-
rdder. Auch in Sachen Spielmodi iibt
man sich in Sparsamkeit. Entweder fahrt
Ihr beim Grand Prix eine Handvoll Run-
n gegen sieben flotte Konkurrenten,
“oder Ihr wagt Euch an ein simuliertes

~ 24-Stunden-Rennen, das hier freilich nur
- 24 Minuten dauert. Auf drei Rundkursen
rohrt [hr mit Vollgas an Tribtinen und
Bergmassiven vorbei, wihrend der
Spritvorrat sinkt und die Schadensan-
zeige bei jeder Rempelei steigt. Biegt Thr
in die Box ab, seht Ihr anhand weniger
Standbilder, wie sich die von Euch aus-
gewihlte Crew abmiiht. Je nach deren
Talent dauert die Arbeit linger, wird
ordentlich oder schludrig ausgefiihrt.
Grafisch enttiuscht "GT 24" durch Ver-
zerrungen und Ruckler. Der Fahrspaf
leidet unter akutem Driftmangel: Schon
vor Jahren gab’s weit bessere Saturn-
Rasereien. cb

Eine tolle, aber nicht mehr ganz
frische Idee: Alle drei Kurse duirft Ihr in
beide Richtungen befahren.
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Murks von der Stange: Lieblos
heruntergekurbeltes Vollgas-
Rennspiel mit fehlerhafter,
veralteter Tech

Castlevania X

Wihrend Konami in Europa
lingst keine Sega-Spiele
mehr liefert, hilt das Mut-

terhaus dem Saturn die Treue. Die

Umsetzung von "Castlevania X", dem

besten Playstation-Jump'n'Run (bzw.

Action-Adventure), ist in Fernost seit gut

einem Monat ausgeliefert. Wer auf Gruft,

Grusel und Geheimnisse steht, holt sich

die Japan-Version, denn eine englisch-

sprachige Fassung wird es kaum geben.

Zwei neue Spielfiguren stellte Sega dem

Playstation-Held Alucard zur Seite: Maria,

Richter und Alucard

unterscheiden sich

durch Bewegungs-
verhalten und Be-
waffnung, mit den
richtigen Pad-Kom-
binationen sind sie
zu "Street Fighter'-
mifRigen Special-
oder Magieattacken

Glockenturms), Monster,
die Euch alle paar Meter mit neuen
Tricks erschrecken und tiickische Logik-
Ritsel, zu deren Losung Thr all Eure
Fihigkeiten einsetzen maft.

Nervose Klaviermusik und schmetternde
Chorile begleiten Euch durch Draculas
Festung. Eine Automap verzeichnet je-
den Schritt: Unter dem Geméuer irrt Thr
durch eine groRe Unterwelt und begeg-
net dort Euren schlimmsten Alptriumen.
Oft kehrt Thr zu einer gepliinderten
Schatzkammer zuriick, um die Winde
nach einem Geheimgang abzuklopfen.
Einmal kartographiert, steht Euch jeder
besuchte Raum in Zukunft offen.

Von den beiden
alternativen Spielfi-
guren und ein paar
neuen Arrange-
ments abgesehen,
hilt sich die Saturn-
Fassung pedantisch
an das Original. So
fallen die grafischen
Unterschiede beson-

fihig. Alucard glinzt
dartiberhinaus als
Held mit rollenspiel-

Specials statt Inventory und Rollen-

spiel-Attributen: Mit der richtigen Joypad-
Kombi flihrt Maria Zauberspriiche aus.

ders auf: Die Play-
station-Fassung setzt
auf Transparenz-

wirdiger Tiefe: Mit jedem Kampf verbes-
sern sich seine Eigenschaften, der
Vampirsohn kann vom Scheitel bis zur
Sohle eingekleidet werden, sein Inven-
tory falt Zaubertrinke, Amulette und
alternative Waffen. Der Rollenspiel-
Charakter bleibt tiber weite Strecken des
Highend-Grusicals unaufdringlich im
Hintergrund: Wie in ilteren "Castle-
vania"-Spielen erforscht Ihr das verwin-
kelte Schlo von Dracula durch Spurts
und starke Spriinge. Erst spiter, wenn
Thr schon ganze Monsterhorden und
wuchtige Levelwichter beseitigt habt,
erlernt Thr auch die anderen Fort-
bewegungsarten eines Vampirs: [hr
jagt als Wolf tiber die Zinnen oder
schwebt als Nebelschwade durch

Held Richter gegen das Spiegelbild von

Wer ist gut, wer bose? Der neue, alte
Alucard, dem Star der Playstation-Variante.

effekte in allen Farben, um Zauberei-FX
darzustellen, mit seinen 16chrigen
Texturen kann der Saturn die brillante
Optik nur notdiirftig kopieren. Der
Sound wiederum ist schriller, die Samp-
les klirren. Last but not least haben sich
die Ladezeiten vergroRert — die Saturn-
Mankos zeigen, wie optimal das Vorbild
auf die Playstation zugeschnitten war.
Trotz dieser Patzer bleibt das Spiel ein
Traum fiir flexible Fantasy-Fans, die von
einem Spiel Spannung, Gags und perfek-
te Atmosphire erwarten — holt Euch den
besten Teil der "Castlevania"-Serie. wi

S YSTEM

SATURN
B_R D R E L E A S E
‘Zwei neue Spielfiguren, aber
Abstriche in Grafik, Sound und

Technik: Umsetzung des gleichna-
migen Playstation-Meisterwerks.




1. Thunderforce 5
PraysTaTion

2. Castlevania X
SATURN

3.Banjo Kazooie

NiNTENDO 64

Need for Speed 3
PLaystation
. Langrisser 5

SATURN
3. Many faces of Go PC

N

1.Colin McRae Rally
PLAYSTATION
2.Road Rash 3D
| PLavsTaTiON
3.N20
PLaAYSTATION

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 reifit sich's unter den
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Kon-
kurrenzprodukten und fillt schlieflich
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 S nem F
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden.

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

Die ‘mtexte und/ die
wurde ins Deutsche iibersetzt.

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

1. Vorlesungnkrlpt
VoroipLoM

1. Colin McRae Rally
PLavsTATION

2. Vigilante 8
PLAYSTATION

3. Road Rash 3D

PLaYsTATION

OLLI SPIELT:
1.Breath of Fire 3
PLAYSTATION
2.Blockbuster
MicroVision
3. Tetris Jr.
HANDHELD

scheinungen findet Ihr
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

HERSTELLER

CYBERME

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

AR Y Hart, aber gut.
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Die MAN!AC-Altersempfehlung
berﬂcksichtlgt Thomltlk und

spielen eine Rolle:
Gibt’s im neuen
Jump’n'Run der Firma
Nichigutsu nur eine
Spielfigur, die vor zwei- |
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von 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
Splelspaﬂ-Wemmg Sie
fat alle spiele-
rischen und techni- N \\ yr
schen Aspekte zu-
sammen: Aufbau
der Levels, Steue- /
rung und Flexi- é/\‘
bilitit der
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-
ren, Gags und Riitsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht's
Spas, dem Obermotz eins iiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zurtick, fordern Euch Ritsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-
ten? Wichtig ist, wie schnell Thr ins
Spiel reinkommt und wie lange Thr
(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

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

Nur Spiele mit

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

<\x<|.!

Den besten
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”-priamierte
Titel vorgestelit. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.



T Entwickler: KCET, Japan e
El

In Japan
sind Rollenspiele
mit sozialer
Komponente keine
Besonderheit.
Unzahlige (:

Mit Magie unterstiutzen

Verschachtelt, aber htibsch:
In umfangreichen Menus legt Ihr u.a.

Adventures und das Verhalten Eures Monsters fest.

Fantasy-Simula-
tionen beschafti-

Der Turm ist Euer Schicksal:

gen sich dort mit
dem Schritt ins

kenten
cht genciken werden.

Bauernhof statt
Monsterzucht:
"Harvest Moon" flir das
Super Nintendo.

Erwachsenen-
leben, mit
Ausbildung und

Karriere.

Oft spielen diese
Titel im High-
school und Uni-
Milieu, manchmal
auch in einer
Fantasy-Welt:
Noch vor "Azure
Dreams" entstand
z.B. das Super-
NES-Rollenspiel
"Harvest Moon",
das Ende letzten
Jahres auch in
Deutschland er-
schien. Abgesehen
vom "Pocket-
Monster"-
Gedanken (siehe
Randspalte
rechts]), ist dieses
Modul Konamis
"Azure Dreams"
sehr ahnlich: Als
Erbe der elter-
lichen Farm ver-
sucht lhr, zu ei-
nem angesehenen
Mitglied Eurer
Gemeinde zu wer-
den - Romanzen
und Liebesheirat
eingeschlossen.

Nordlich der friedlichen Ge-
meinde ragt das schwarze
Ungetiim in den Himmel, die
Biirger fliistern von Magie und Schit-
zen, die auf ungezihlten Stockwerken

lagern. Sicher weif das nur die Gilde der

"Monsterzihmer"; unerschrockene Ge-
sellen, die im Turm nach den Eiern von
Ungeheuern suchen und diese im Spe-
zialgeschift verkaufen. Andere briiten
gefundene Eier eigenhindig aus und
zihmen sich treue Begleiter fiir ihre
Expeditionen. Ein solcher "Monster-
zihmer" war Euer Vater.

Leider kehrte nur sein Lieblingswesen
von seinem letzten Abenteuer zuriick.
Ungeduldig habt Ihr Euren 15. Geburts-
tag abgewartet, in der Welt von "Azure
Dreams" der Tag Eurer Volljihrigkeit.
Jetzt hilt Euch nichts mehr: Thr greift
Euch das magische Halsband Eures Va-
ters (mit dem Ihr jedes Wesen zur Treue
zwingt), holt Euch ein paar Tips beim
Dorfweisen und marschiert zum Turm.
Auf dem Weg dorthin (und auch spi
wenn Thr im Dorf Euren Handel titigt)
lernt Thr die Biirger und Kaufleute Eurer
Gemeinde kennen; brave Leute, die

&

UBERLEBEN IM
TURM: Geht Ihr
schwer ange-
schlagen aus ei-
nem Kampf hervor, schal-
tet Ihr die kiinstliche Intelligenz
Eures Monsters auf Stufe 4 oder 5. Dann
greift Euer Wesen selbstéindig an und
schiitzt Euch vor dem TodesstoB. Achtet
aber darauf, daB die eigenen Attacken nun
deutlich schwiicher sind: Nur auf Ki-Stufe
| 3 verstérkt Euer Monster jeden Schiag
durch Magie. AuBerdem strengt der dau-
ernde Einsatz auf Stufe Vier oder Fiinf
Euren Helfer an: Seid Ihr wieder geheilt,
schaltet lhr besser auf mittlere Ki zuriick
und kiimmert Euch selbst um die Feinde.
Euer Monster kann durch Erschépfung ver-
schwinden oder (vor allem auf Ki 5) von
Euch getrennt werden: Steht Ihr pidtzlich
ohne Monster da, raten wir Euch, den
Turm schnell zu verlassen. Fiir Solisten
sind die Labyrinthe zu geféhrlich, nur mit
Riickzug aus dem Dungeon (via Wind-
Kristall) sichert Ihr Eure Beute. Um die

iib Flucht zu iiber-
priift Ihr nicht nur regelméBig Euren HP-
Zustand, sondern auch das Befinden Eures

len auch die MPs unter 20, miifit

LIhr das treue Wesen schleunigst fiittern! Y,

Auf der Suche nach seltenen Monsterrassen: Findet Ihr das Ei eines Ungeheuers, kdnnt
Ihr es im Dorf gegen bare Muinze verkaufen oder es selbst ausbriiten. In diesem Fall habt Ihr
einen neuen Geféhrten, den Ihr bei Bedarf aus dem Rucksack holt.

in den Turm verlaufen frustrierend, ob-
wohl sich Euch gleich am Eingang das
ehemalige Monsters Eures Vaters
anschlieft. Immer und immer wieder
sinkt Thr unter den Attacken der krie-
chenden, hiipfenden und fliegenden
Feinde in den Staub, werdet vergiftet
oder betiubt. Wenn die Hitpoints zur
Neige gehen, werdet Ihr und Euer
Monster ins Dorf zuriickversetzt und

Kinderzimmer sind die Monster zum

Ruhe im Stalll Gleich hinter Eurem
Schlafen untergebracht.

wacht im Haus Eurer Mutter wieder auf.
Alle Schiitze, die Ihr im Turm gefunden

noch nicht so recht an Eure Karriere
glauben. "Du ein Monsterzihmer?"
Ungldubigkeit und Spott schlagen Euch
liberall entgegen. Vor allem die Kinder
des reichsten Stadtbewohners, ein ver-
zogenes Bruder/Schwester-Paar, gehen
Euch mit abfilligen Bemerkungen auf

die Nerven.

Schnell wird Euch klar,
daR Thr nicht nur nach
Schiitzen und seltenen
Monsterrassen sucht, son-
dern nach Anerkennung
als niitzliches Mitglied der
Dorfgemeinschaft. Auch
die Aufmerksamkeit der
htibschen Verkiuferin im
Warenhaus wollt Ihr ganz
nebenbei erwerben...
Doch vor dem sozialen
Aufstieg steht der Fleif:
Eure ersten Expeditionen

B
Barry J
=

Ah,

Du bist es, Manfac.
Teh kann wirklich kein
Geschaft von Dir erwarien.

habt, sind jedoch verschwunden. Ledig-
lich die wachsende Stirke Eures Mon-
sters beweist, daf Thr im Turm gewesen
seid.

Doch mit jedem Anlauf lernt Thr den vor
Euch liegenden Gefahren besser zu trot-
zen: Der Turm  besteht aus labyrinth-
artigen Stockwerken, jeweils ein gehei-

#

Man’ac erlitt 5 Schaden.
011i werzauberte Fschwert.

Rundenbasierte Duelle unterbrechen die Turmwande-
rung: Dank Eures Monsters habt Ihr die besseren Karten.

X 2 Rel

Ein ausgestopftes Reh. Aus

der Region Chelbo importiert

Vom armen Schlucker zum Millionér: Anfangs lachen Euch die Handwerker aus, spater
werdet Ihr zum guten Kunden: Beim Mobelkauf (Mitte) oder der Planung des Neubaus (rechts).




Schéner Wohnen: Um Euer Zimmer stilgerecht einzu-
richten, laBt Ihr Euch Teppiche, Wandgemaélde und Tapeten
frei Haus liefern — spater wird ausgebaut (kleines Bild oben).

mer Punkt dient als Aufzug in die
nichste Ebene. In isometrischer 3D-
Perspektive erstrecken sich vor Euch
Briicken, Ginge und Hallen, in denen
Ungeheuer jeder Kategorie patrouillie-
ren, aber auch Waffen, Heilmittel und
Schitze lagern. Mit Eurem gezihmten
Monster an der Seite rafft [hr zusammen,
was Thr kénnt und sucht dann nach
einem Windkristall: Da der Turm zwar
einen Ein-, aber keinen Ausgang besitzt,
konnt Thr Eure Beute nur mit Hilfe die-
ses magischen Klunkers ins Dorf zurtick-
bringen. Findet Ihr keinen Edelstein,
sinkt Ihr frither oder spiter erschopft zu
Boden und verliert Eure gesammelten
Objekte — alle Miihe war vergebens.
Eine weitere Besonderheit des Turms
liegt in der Tatsache, da® sich die Stock-
werke vor jedem Besuch neu arrangie-
ren. FleiBiges Kartenzeichnen bringt also
nichts: Sowohl der Grundri}, als auch
die Verteilung der Schitze dndert sich
von Mal zu Mal. Neben magischen
Schwerter, Kridutern und Zauberkugel
gilt Euer Augenmerk den seltenen
Monstereiern: Diese findet Thr nur, wenn
Thr mehrere Levels bis in den letzten
Winkel durchstébert und dazu den
Blickwinkel wechselt, um hinter Winde
und Felsen zu schauen.

An Ort und
Stelle ausge-
briitet, ent-
schliipfen den

Eiern Monster,

die Euch treu (

Von der Froschverwandlung bis zu Hypnose: Magie spielt in
"Azure Dreams" eine wichtige Rolle. Hier ein Schutzzauber.

ergeben sind. Euer Monsterhalsband hat
aber nur Macht tiber jeweils eine Un-
geheuer-Begleitung, so daR Ihr zwischen
den verschiedenen Wesen in Eurem
Rucksack je nach Situation umschaltet.
AuRerdem ist es moglich, zwei Monster
zu einem einzigen, neuen Wesen zu ver-
schmelzen. Dabei entstehen oft schwa-
che Miigeburten, aber auch wundersa-
me Erscheinungen mit vielfiltigen Talen-
ten. Wie Euer erstes Monster, werden
auch Neuerwerbungen durch wiederhol-

[Das ist fir Sie.]
[Ja ... Nichts.]

Blumen flr die Angebetete:
Wahrend die Gaste schmatzen,
___macht Ihr die leckere Bedienung an.

Endlich mal ein neuer Ansatz: Wahrend sich in anderen Rollenspielen nur die Helden
entwickeln, verandert sich in "Azure Dreams" die Umwelt, nicht Eure kérperliche
Starke, sondern die Eurer Monster und Euer Status in der Gemeinde. Witzig, daB Ihr
Euren Lebensstil selbst bestimmt und dieser das Dorfgeschehen beeinfluBt: Vergni-
gungssuchtige Spieler tragen ihr Gold ins Restaurant und knipfen dabei zwischen-

wartet eine individuelle Karriere. Davor liegen jedoch endlose Turmbesuche

menschliche Kontakte, soziale Naturen spendieren der Stadt ein Kranken- 4
haus, Praktiker errichten einen neuen Monsterstall - auf jeden Spielertyp

und Metzeleien. Trotz vieler Fallen und Magie ist die Action im Turm zuweilen |
monoton, die an "Suikoden®-angelehnte Grafik nicht perfekt: Wie Ihr sie auch \

dreht und wendet - Ubersicht habt |hr im Dungeon nie. WINNIE FORSTER !

In Turn
Bestinmt, weil es dunkel
| Ha ha ha ha.
Die neureiche Zaubergore Selfi gehort
zu Euren argsten Feinden.
Ihr Spott nervt, zum Gliick hegen...

Wie Du aueh 'runtergeputzt
wirst, es scheint Dir nichts
i | auszunachen.

*hen Sie so gut aus.

ist.
|

...andere Dorfbewohner mehr
Vertrauen und Sympathie flir zu Euch.
SchlieBlich denkt Ihr schon ans Heiraten!

Andere Versionen

te Turmbesuche trainiert, erhalten
fahrungspunkte und damit neue Krifte.
Habt Ihr keinen Bedarf mehr an Mon-
stern (z.B. weil der heimische Stall voll
ist und Euch das Geld fiir einen Anbau
fehlt), verkauft Ihr die unausgebriiteten
Eier fiir gutes Geld. Thr wollt wissen,
was Euch in diesem Fall entgeht? Kein
Problem: Eure kleine Schwester besitzt
ein Bilderbuch, das alle Monsterrassen
und -fihigkeiten in Wort und Bild er-
klirt. Bevor Ihr Monster oder Eier los-
schlagt, blittert Thr in dieser Schwarte.
Doch was tun mit all der frisch verdien-
ten Kohle? Hier bietet Euch "Azure
Dreams" mehr Moglichkeiten als jedes
andere Fantasy-Rollenspiel. Thr stobert
im Mébelgeschift und richtet Eure Bude
mit Gemlden, ausgestopftem Reh und
TV-Kristallkugel ziinftig ein, schenkt
Eurer Mutter einen neuen Anbau oder
spendet dem Dorf ein Krankenhaus. So
vergeht Euren Mitbiirgern im Lauf der
Zeit der Spott, und sie erkennen in Euch
einen wiirdigen Nachfolger fiir den
bertihmten Vater. Verhaltet Ihr Euch edel
und gut, fliegen Euch bald alle Herzen
zu. Am Ende des Spiels steht das Happy
End im Kreis der Familie. wi
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Mischung aus sozialer S
und Pokemon-Rollenspiel: D
ungewdhnliche Mechanik 14dt zur

freien Persdnlichkeitsentfaltung. 5

Umsetzungen sind nicht geplant

Jjedem Kampf wer-

0

0

Die Idee,
nicht die Level-
Entwicklung des
menschlichen Hel-
den, sondern die
seiner Hilfsgeister
in den Spielmittel-
punkt zu stellen,
tbernahm Konami
von Nintendo: In
der "Pocket Mon-
ster"-Serie sam-
melt lhr primar
nicht Schatze,
sondern neue
Wesen, die lhr im
Privatzoo hegt
und pflegt. Mit

>3

&1 "

Nintendos
"Pokemon"-Spiele flir
den Game Boy standen

"Azure Dreams" Pate.

den die Taschen-
monster machti-
ger, die Suche
nach dem ultima-
tiven "Pokemon"
sorgt fir wochen-
lange Motivation.
Nach dem grofen
"Pokemon"-Erfolg
sind in Japan
mittlerweile zahl-
reiche Rollenspiele
erschienen, in de-

nen sich alles

um Fund und

Zucht fantasti-
scher Kreaturen
dreht (Tecmos
"Monster
Farmer").
Nintendo selbst
michte seine
Game-Boy-"Poke-
mon"-Serie nun
auch in die USA
und vielleicht
sogar nach
Deutschland
bringen.



UhEI‘ den ge-
heimen "Willens-
kraft”-Faktor soll-
te jeder "Breath
of Fire 3”-Spieler
Bescheid wissen,
denn er kann im
entscheidenden
Augenblick Euer
Leben (bzw. den
Spielstand)
retten: Eure
Willenskraft wird
im Statusmenii
nicht genannt,
steigt aber mit
der Erfahrung.
Wenn einer Eurer
Schiitzlinge im
Kampf niederge-
streckt wird, kann
er durch seine
Willenskraft mit
einem Lebens-
punkt wiederauf-
erstehen. Je
hiher Eure
Willenskraft, de-
sto geringer sind
auch die Chancen
auf einen
Amoklauf, wenn
Euer Schiitzling
vom Zauber
verwirrt ist.

Freie Energie statt Gengemdise:
Die Kristalle beschleunigen das Wachstum
der Pflanzen und sind in Gérten installiert.

Mit "Breath of Fire 3” ist
Capcoms Rollenspieltrilogie
2 komplett: Wahrend sich die
" ersten beiden Teile (nur fiir das
Super-NES erschienen) optisch und
spielerisch dhnelten, erwartet Euch in
der dritten Episode ein vollig neuartiges
Spielkonzept, das Euch weitab von
"Final Fantasy 7” & Co. mit "echten” 3D-
Kerkern fordert.
Geschichtsunterricht: Die Welt von
"Breath of Fire” wurde von vielen Krie-
gen gebeutelt. Anlag waren grundsitz-
lich Streitigkeiten zwischen den verschie-
denen Rassen, wie z.B. den Fisch-,
Vogel- und Lowenmenschen. Lange vor
dem ersten "Breath of Fire”-Teil forder-
ten die Drachenmenschen die Weltherr-
schaft und zwangen die tibrigen Rassen
zur Schlacht. Mit vereinten Kriften wur-

"
R

Mama

Augenkopf Glazer brutzelt die MANIAC-Helden mit seinem Laserstrahl: Beschéftigt einen
Helden mit der Heilkunst, und seine wechselnden Attacken verpuffen.

den die Imperialisten besiegt und ausge-
rottet, die wenigen Uberlebenden und
ihre Nachkommen gelten als vogelfrei.
Nach dem schrecklichen Krieg wurde
der Weltfriede vereinbart, jedermann
konnte ohne Angst vor Uberfillen sei-
nem Handwerk nachgehen. Mit der Zeit
verloren die unterschiedlichen Halbmen-
schen ihre animalischen Eigenschaften
und wuchsen zu einer gemeinschaftli-
chen Weltbevolkerung zusammen. Nur

noch optisch lit sich bei einzelnen Per-
sonen die Herkunft erahnen. In wenigen
Auserwihlten schlummern jedoch bis
heute die Krifte der alten Vélker und
warten auf eine Gelegenheit, wieder-
entdeckt zu werden. "Breath of Fire 3”
spielt lange nach den zwei Vorgingern,
Sense und Dreschflegel sind dem Fort-
schritt gewichen. Als Weisenkind Ryu
entdeckt Thr eine Zivilisation, die kurz
vor dem Industriezeitalter steht.

Das Spiel fesselt Euch mit putzig animierten Gags, eindrucksvollen Kampf-FX und den
ausgefallenen Zwischenspielen (z.B. vor Wachen fltichten) bis in den friihen Morgen

vor den Bildschirm. Auch das ausgefeilte Kampfsystem mit den erlernbaren
Mandvern ist lobenswert, denn hier habt Ihr auffallend viel Freiraum beim Sammeln
und Optimieren. Im Vergleich zur komy‘:et&r\mﬁ:n Konkurrenz stéren zwei Mankos die
. Atmosphare: Erstens sind die Pseudo-Abkurzungen ein Witz, und zweitens

schreiben die Gefahrten Eurem Baby-Helden jeden Schritt vor. Fur Kids J o h
¢ =

ne fe en! N £ o] it sik R
Euch méchtige Magiespriche: Sucht nacf] er Pfeife tanzen! Eine relaxte Angelpause mit fideler Schunkelmusik x\ Sy

mag diese Art der Spielfihrung geeignet sein, als mundiger Rollenspieler
mochte ich mir meine Ziele aber selbst setzen - die anderen sollen nach mei-

beschwichtigt jedoch mein rebellisches Gemtit. OLIVER EHRLE

[ Die einsamen Zaubermeister lehren

Fragezeichen-Feldern auf der Karte.

) s ANGELN ALS BROTVERDIENST
Petri Heil!

@ ie Kunst des Fischens ist nicht nur Thema von Videospielen und Handhelds, sondern
auch eine wichtige Einnahmequelle in "Breath of Fire 3”: 17 Angelpldtze gibt es in
Ryu's Welt zu entdecken, 23 verschiedene Fischsorten diirft Ihr an Land ziehen. Um die gro-
Ben Brocken herauszufischen, benétigt lhr ein reichhaltiges Sortiment an Angeln und
Kddern. Der machtigste Fang ist einem 180cm langer Zwergwal. In der Stadt bieten Euch
die Handler Hochstpreise fiir groe Fische, lhr setzt sie aber auch im Kampf ein: Der
Teufelsfisch explodiert beim Aufschlag und sprengt Eure
Feinde, ein herzhafter Bif in die Walflosse macht Euch stark fiir
kiinftige Schlachten. Das Angeln ist einfach: Per Knopfdruck
werft Ihr den Koder aus und zieht ihn wieder ein, mit dem
Steuerkreuz lenkt Ihr ihn zu verddchtigen Schatten im Wasser.
Hat ein Barsch angebissen, zieht
Ihr den Fang ein und achtet dabei
stets auf die Leinenspannung: Bei
Problemen korrigiert lhr den

Um Euch freizukaufen, mtBt Ihr drei

Ryu in der Todesarena:
Monsterteams im Kampfpalast besiegen.

Spulenwiderstand durch kdrzes
Steuerkreuz-Tippen.




Hort nicht auf die lieben Worte des Feen-Delphins: Nach einem
Plausch verwandelt er sich in ein abscheuliches Meeresungeheuer.

=

Outing an der kéniglichen Tafel: Die Prinzessin klért den
Herrscher tiber Ryus verpénte Abstammung auf.

Helden und Tolpel: Dem wiisten Pébel
entkommen, beginnt Ihr die Suche nach
Eurer Herkunft und Identitit als hilfloser
Hosenmatz. Erst spiiter wachst Ihr zu ei-
nem stattlichen Jiingling heran. Deshalb
fiihren Euch von Beginn an erfahrene
Kampfgenossen durch das Abenteuer:
Die tolpatschigen Wegelagerer Rei und
Teepo lesen Euch im Wald auf und wei-
sen Euch die ersten Schritte. Als gebore-
ner Kimpfer fiihrt Ryu Messer und

Komplizierte Technik: Um den
Generator des Leuchtturms anzuwerfen,
mBt Ihr den Oszylographen einstellen.

Schwert mit sich, um stérende Biische
und Geist aus dem Weg zu rdumen.

Auch Eure Weggefihrten haben indivi-
duelle Fihigkeiten wie Schieben oder
Zauberblitz, die Euch den Weg zu ver-

borgenen Schiitzen 6ffnen. Thre wahren
Krifte offenbaren Eure Schiitzlinge je-
doch erst im Kampf: Neben der Attacke
mit der Waffe, der Abwehr mit dem
Schild und der Zuhilfenahme von Ge-
heimwaffen (vom Heilkraut bis zum
Molotov-Cocktail), besitzt jeder Held
Spezialmandver. Mit Eissturm- und
Feuerregenmagie friert und flambiert Thr
die Baummonster und Zwergritter zu
Tode. Auch defensive Zauberspriiche
beherrscht Euer Rudel und
schafft damit magische
Barrieren oder bricht die
Verteidigung des Gegners.
Sammelt Thr die notigen
Zauberkristalle, verwandelt
sich Ryu in einen Drachen
und beeindruckt mit Flam-

B

ermoglicht freie Hochseeschiffahrt: Der

Die Reparatur des Leuchtturms
Weg zu neuen Kontinenten ist offen!

IMittelwundi

Der Weg durchs Gebirge ist beschwerlich: Nur auf offener Flur kénnt Ihr Euer Lager auf-
schlagen, Euch von den Strapazen erholen und den Spielstand speichern.

menatem und Prankenhieb. Special-
Moves wie Sprungattacke und Doppel-
schlag klaut Thr Euren Kontrahenten mit
der praktischen Lernoption — damit ist je-
doch einer Eurer Streiter zum Nichtstun
verdammt. Trotzdem solltet Ihr die
Feindbeobachtung nie vergessen, denn
die erlernten Specials kosten Euch nur
wenige Magiepunkte und sind im Ge-
gensatz zur aufwenigen Drachentrans
formation fiir Zufallshegegnungen be-
stens geeignet. Dabei kann jedes Mand-
ver nur von einem bestimmten Schiitz-
ling erlernt werden, nur mit der raren
Kampfkunst-Tinte diirft Thr Euer Wissen
niederschreiben und den Kumpanen zur
Verfiigung stellen. Die Auswahl ist im-
mer schwer, denn Eure Kollegen verwei
len je nach Schicksal nur wenige Spiel-
stunden an Eurer Seite und wandern
anschliefend in Knast, Sklaverei oder
gar in den Kochtopf. Achtet auf die
Personlichkeit Eurer
Weggefihrten und Ihr er-
kennt schnell, wer we-
gen seines Leichtsinns
biien mus.

Auch ein ein-
faches "Sim City”
ist in "Breath of
Fire 3" eingebaut:
Als Birgermeister
befehlt lhr den
Einwohnern Ge-
baude zu errich-
ten, Tiere zu ja-
gen und Land zu
bebauen. Die
Frichte erntet lhr
in Form von
Neugeborenen und
zureisenden
Steuerzahlern.
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Prunkvolles Render-Rollen-
spiel mit dichter Handlung,
massig Action- und Strategie-
einlagen sowie dramatischen
FMV-Sequenzen, die mit der

Sucht die 108 Sympathi-
santen: Optisch flaches
Nippon-Rollenspiel in 16-Bit-
Tradition, das mit dramatur-
gisch cleverem Plot und aus-

_kokokkk

‘Sp,annendes Rollenspiel mit

Lachen, bli_§ die Backen

Fantasy-Rollenspiel fur die jon-
gere Generation mit ausgefal-
lener 0berwelt/LeveLAm§E¢~

Knackige Ratsel, Schatze-
gespickte Kerker und individu-
elle Nebenepisoden. Leider ist

Design O Spielgrafik ver

tur und uni {

es grafisch schlicht.

In 16 Bit-Tagen
waren die zwei
"Breath of Fire”-
Episoden neben
der "Final
Fantasy”-Serie ein
Pflichtkauf fir
alle Super-NES-
Besitzer mit
Rollenspiel-
neigung.

Die Vorganger
verzichteten je-
doch gréBtenteils
auf Gags.

Grafisch unspek-
takular: "Breath of
Fire” erschien 1993
fur das Super NES.

Lindereien und Kerker: Im Gegensatz
zu anderen Rollenspielen ist "Breath of
Fire 3” dhnlich einem Jump’'n'Run in
Oberwelt und Levels (Schauplitze) ein-
geteilt. Aus isometrischer Perspektive
marschiert Thr durch die malerische
Bitmap-Oberwelt, wo Thr vor Angriffen
bedrohlicher Monster geschiitzt seid. Auf
Wiesen und am Strand schlagt Thr Euer
Zelt auf, wo Thr Euch erholt, die Weg-
gefihrten wechselt und den Spielstand
speichert. Wollt Ihr eine neue Stadt oder
einen Pfad passieren, miifdt Ihr ihn erst
freispielen. Hierftir wird in eine 3D-Welt

Der Feind ist sprachlos:
In Drachengestalt brat Ryu die Golems
wie zwei Schnitzel in der Pfanne.

Den Nachfolger
"Breath of Fire 2" ver-
offentlichte Capcom
{ erst 1995,

umgeblendet, die aus Polygonen zusam-
mengeschustert und mit Bitmap-Pflanzen
ausgeschmiickt ist. Um in den toten
Winkel hinter einem Haus oder einem
Baum zu blicken, haltet Ihr die R1-Taste
gedriickt und verschiebt die Kamera mit
dem Steuerkreuz. Nach den ersten zwei

Spielstunden verstecken sich alle Gegen- *

stinde hinter Mauervorspriingen und
Buschen. Besonders groe Flichen wie
z.B. Wiilder sind in mehrere Bezirke un-
terteilt, die durch Tiiren oder markierte
Pfade miteinander verbunden sind.
Durch die isometrische Perspektive steht
Thr am Rand eines Bezirks vor einem
Abgrund, wie die Strategiestreiter aus
“Final Fantasy Tactics”. Hier seid Thr
auch den kampflustigen Gnomen und
Golems ausgeliefert, die stets tiber Euch
herfallen. Dabei wird nicht in eine
Kampfarena umgeblendet, sondern
lediglich die Formation Eurer Truppe
korrigiert. Eure Kontrahenten erscheinen
aus dem Nichts vor Euch und verschwin-
den auch gleich wieder, wenn sich z.B.
eine Mauer im Sichtfeld befindet. Dann
helfen Euch nur ihre Energiebalken.

Wirrwarr aus Abktrzungen und
Lautschrift: Die deutschen Texte
machen den Einkauf zum Ratselraten.

Sprachschatz: "Breath of Fire 3” richtet
sich in erster Linie an das junge Publi-
kum, davon zeugt der freiziigige Ge-
brauch von umgangssprachlichen For-
mulierungen. Sitze wie "Haste ‘ne
Gelegenheit verpaflt” hiaufen sich. Da
alle Protagonisten mit dem Baby-Helden
sprechen, pafit dieser Umgangston zum
Spiel. Abstrakte Formulierungen (wie
"Braucht Thr Objekte?”) kommen dage-
gen selten vor.

Gelegentlich wendet sich das Spiel per-
sonlich an Euch, z.B. wenn Ihr einen
Schatz entdeckt. In diesem Fall werdet
Thr per "Sie” angesprochen, was Euch
von dem Abenteuer etwas ausgrenzt. Die
zahlreichen Gags sind auch in deutscher
Sprache spritzig, meist handelt es sich
um Situationskomik mit putzigen Anima-
tionen. Die Programmierer haben sich
nicht die Miihe gemacht, die Groe der
Textkisten den deutschen Texten anzu-
passen: Deshalb behielten die meisten
Monster ihre englischen Namen, Gegen-
stinde und Kommandos wurden mit
komplizierten Abkiirzungen und Laut-
schriften in die Textfenster gequetscht.
Kleiner Trost: Auch die US-Fassung ist

von Abkiirzungen gezeichnet. oe
0
85%

ELSPASS

LoL ER-E

HERS T
CAPCO
m

s T
PLAYSTATION
R

d simple Rl@téln
sche Schwiéchen.

Hafenarbeiter Beyd heuert Euch nach der Keilerei mit dem Inselrowdie als Kampftrainer an, die Stunden finden um Mitternacht auf dem
Dorfplatz statt: Nach ein paar Néchten stellt er sich seinem Widersacher und wird nach dem Kampf (rechts) zum Thronnachfolger ernannt.

Andere V

Es sind keine Umsetzungen geplant.
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Ring fre
Im Multispieler-
Modus bekampft
Ihr Euch gegensei-
tig in Arenen, die
speziell fir meh-
rere Spieler
designt wurden.
Jeder Reckin' Ball
zieht drei Ballons
hinter sich her.
Ziel ist es, die
Ballons der
Gegner durch ge-
schickten Einsatz
der Extras oder
mit dem Greifarm
zu zerstdren.
Wer als letzter
iibrig bleibt

hat das Duell
gewonnen.

Die Mehrspieler-
Arenen bestehen aus
Ubereinander gestapel-
ten Rundkursen

Entwickler: Iguana, GB

JIggy's Reckin® Balls“ gehort
zu den seltenen Spielen, die
)4 I' auf einer frischen Idee ba-
Y8 . ;

"' sieren: Vier kugelrunde Renn-
roller purzeln durch aberwitzige, extrem
verschlungene Kurse. Wer als erster tiber
die Ziellinie kullert, erhilt die meisten
Punkte im Kampf um die Meisterschaft.
120 Achterbahnen in dreidimensionaler
Optik fordern Euer Geschick mit dem
Joypad und verlangen duRerste Konzen-
tration. Die Kurse sind gespickt mit
Fallen und Hindernissen: Streckenteile

Pfeil, wo’s weiter geht. Fiir
jeden Durchlauf stehen
Euch finf Turbos zur Ver-
fligung: Einmal aktiviert,
zieht Euer Renner der Kon-
kurrenz miihelos davon.
Auf der Piste bleibt Eure
Kugel immer brav in der
Mitte, rollt IThr iiber einen
Abgrund, rettet Euch eine
hilfsbereite Miicke und
setzt Euch wieder sicher
auf der Strecke ab.

rotieren von Euch weg
oder fahren wie ein Aufzug
auf und ab. Rote und gelbe
Stopper marschieren tiber
die Piste; rauscht Ihr dage-
gen, verliert Thr kostbare
Zeit. Um heil ans Ziel zu
kommen, ist jeder Reckin'
Ball mit einem ausfahrba-
ren Greifarm gewappnet.
Mit ihm zieht Thr Euch auf
hohere Ebenen oder greift

einen der Konkurrenten,

beutelt ihn durch die Luft C
und werft ihn einige

Um heil Gber solche Abgriinde zu kommen ist exaktes
Timing nétig. Springt Ihr zu frih, greift Euer Arm ins Leere.

Stockwerke nach unten.

Gemein: Die Reckin‘ Balls konnen sich
nicht an jeder beliebigen Stelle mit dem
Arm festhalten — meist sind es nur kurze
Abschnitte, die Thr erst finden miiRt.
Gliicklicherweise zeigt Euch ein dicker

Seltsame Maschinen bringen Euch wei-
ter: Ventilatoren blasen Euch einige
Etagen aufwiirts; in Seifenblasen einge-
schlossen schwebt Thr dem Ziel entge-
gen und Teleporter beamen Euch auf
neue Streckenabschnitte.

kraftig beschleunigt: Nach Iggys Attacke siel

Auf den roten Bahnabschnitten wird
ht
Sunny nur noch Sternchen.

Um etwas mehr Wiirze ins Spiel zu brin-
gen, sammelt Thr Extras. Kugelt Ihr tiber
einen goldenen Stern, wird per Zufalls-
generator eines der zehn Extras ausge-
wiihlt. Auf Knopfdruck setzt Thr den
Bonus ein: Thr bremst die Gegner mit
Schiissen, lihmt sie fiir ein paar wichtige
Sekunden oder schrumpft sie auf
Murmelgroe — danach tiberrollt Thr sie
gnadenlos!

Um in den GenuR der letzten sieben
Welten zu kommen, miif3t Ihr alle vor-
hergehenden Spielstufen als Sieger been-
den. Der Lohn: Noch bei der Ehrung be-
kommt Thr geheime Tips fiir den nidch-
sten Kurs. au

erden: An der Zielplattform erwartet Euch

Dieser Kurs muB mehrmals abgerollt
Wi
der Teleport zuriick zum Start.

oder setzt Euch auf einer tieferen Plattform ab.

C Praktische GliedmaBen: Der ausfahrbare Arm hebelt Euch nach oben

Jgay’'s Reckin' Balls* ist ein rundum gelungenes NB4-Vergnligen - abseits ausgetrete-
ner Genre-Pfade: Das unkomplizierte Spielprinzip, die blitzschnelle 3D-Grafik und ein
cooler Techno-Beat begeistern nicht nur Fans von Geschicklichkeitsspielen. Da lhr
Euch die letzten sieben Welten erspielen miBt, steigt die Motivation ungemein und
damit der ,Nur noch ein Versuch"-Suchtfaktor. Der Schwierigkeitsgrad erhoht sich
kontinuierlich von Welt zu Welt, ab der dritten Spielstufe kommt Ihr ohne
O fundierte Bahnkenntnis nicht mehr weiter. Sehr gut gefallt mir, daB dxe/
Strecken nicht linear sind - es gibt immer neue Abzweigungen zu entdecken.
Nur der Multiplayer-Modus erflllt nicht ganz meine Erwartungen: Dhne(
Riesenbildschirm sind die Ausschnitte zu winzig, neben der Hintergrundgrafik \

geht dabei auch die Ubersicht verloren.

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.




Entwickler: Iguana, USA

All Star
Baseball 99

Mutig: Acclaim veroffentlicht
ihre neueste Baseball-
Simulation als deutsches
PAL- Modul. Fans erwartet
eine aufreibende Saison, bis zur World-
Series sind es immerhin 162 Spiele.
Dauert Euch das zu lange, dann verkiirzt
Thr die Spielzeit auf 13, 26 oder 87
Begegnungen.

Jeder Pitcher verfiigt tiber vier unter-
schiedliche Wiirfe, mit einem Cursor pla-
ziert Thr den Ball in der Strike-Zone. Ein-
mal geworfen, kénnt Ihr die Flugbahn
nicht mehr beeinflussen. Echte Profis
verzichten auf diese Hilfe und verlassen
sich auf Thr Auge. Ein Diagramm zeigt
Euch zu jedem Batter, in welchem Teil
der Strike-Zone er den Ball am sicher-
sten trifft — dort solltet Thr ihn also besser
nicht hinwerfen. Eine "Stamina"-Leiste
kldrt Euch tber die korperliche Ver-
fassung des Werfers auf; sinkt sie in

den roten Bereich, kommt es zu ,Wild
Pitches* oder sogar einem ,Balk®.

Beim Schlagen wiihlt Ihr zwischen siche-
rem Schwung oder gnadenlosem Power-
Hit. Auch hier lenkt Ihr eine Markierung
tiber die Strike-Zone. Befindet sich der
Ball beim Schwung nicht im Cursor-Be-
reich, habt Ihr keine Treffer-Chance. Je
nach "Batting Average" ist der Cursor un-
terschiedlich grof, und der Ball entspre-
chend leichter zu treffen. au
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Grafisch iiberwaltigende Sport-
simulation mit diimmlichen CPU-
bl Spielern. Im Multiplayer-Modus

u deutlich spaBiger. J

“""““"i69%

Der Pitcher zielt auf den
weiBen Kreis, das gelbe Oval ist
der Trefferbereich des Batters.

Grafik und Animationen
+All Star Baseball”
verbinden
Sportoptik, die ich je auf

von
sich zur besten

einer Konsole gesehen ha-
be. Noch nie spurteten
. Athleten &ahnlich reali-
stisch Uber ein virtuelles
Spielfeld - ein dickes Lob an
die Entwickler. Leider sind
damit die positiven weitge-
hend beleuchtet, denn Zeit
fUr eine vernlnftige Baseball-
Intelligenz blieb Iguana nicht
mehr. Katastrophale Fehler
degradieren die MLB-Spieler
auf Minor-League-Niveau.
Jeder B

erunner |aBt sich

«picken", lauft hirnlos in
unnotige ,Double Plays" und
hat keine Ahnung von

einem ,Tag up Play". Runs
werden meist nur durch
Homeruns erzieht - das
spricht nicht fur ein ausge-
wogenes Spieldesign. Nur im
Mehrspieler-Modus

stort das nicht, A
da |hr hier das
komplette Team |
steuert.

ANDREAS ULRICH

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.

Entwickler: Shen

Power
Soccer

WM, Championsleague, Cup
der Pokalsieger und UEFA-
Cup: In Mentis stellt Thr Wet-.
* ter und Tageszeit ein, variiert
dle Schiedsrichterstrenge und legt
die Dauer einer Halbzeit fest. An der
Steuerung wurde etwas gefeilt: Bei lan-
gen Pissen und Torschiissen baut sich
jetzt eine Powerleiste auf. Erst wenn Thr
den Button loslaBt, donnert Thr auf den
Ball. Uber Knopfkombinationen leitet Thr
einen DoppelpaR ein, tiberlistet den Ge-
gner mit einem Hackentrick oder kickt
einen SteilpaR in den Strafraum. In der
Verteidigung stibitzt Ihr dem Gegner den
Ball oder springt ihm grob in die Fersen
— der verletzte Gegner wird vom Platz
getragen, Euch winkt die gelbe Karte.
Im Spielmenti holt Ihr frische Spieler von
der Bank und legt die Strategie fest. Je
nach Offensiv- oder Devensivtaktik pla-
ziert Thr Sturm-, Mittelfeld- und Verteidi-
gungsreihen. In-Game-Strategien diirfen
nicht fehlen: Auf Anweisung locken Eure
Kicker den Gegner in die Abseitsfalle
oder stiirmen unermiidlich, um z.B.
einen Riickstand aufzuholen.
Vier dynamische Kameraperspektiven
zeigen das Spielgeschehen; wollt Thr
niher an den Ball, zoomt IThr per Knopf-
druck ins Spiel. Auch in diesem Jahr
wird Psygnosis' virtuelle WM von RTL-
Moderator Marcel Reif kommentiert. au

49%
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$ PIELSPASS
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59

Enttduschende Fortsetzung der
FuBballserie. Ballphysik, Spieler-
intelligenz und SpielspaB kicken
- nur auf Bezirksliga-Niveau. )

7%

Die Spieler nehmen das
Leder selbsténdig an. Driickt
Ihr auf die SchuBtaste, halten
sie volley aufs Tor.

"Power Soccer ‘98" wur-
de anscheinend unter
WM-Zeitdruck voreilig ab-
geschlossen, anders kann
ich mir die lausige Fortset-

nicht erklaren

zung 0} a 5
. Damit das Spiel nicht im

Torrausch untergeht, bekam
der TorhUter magnetische
Handschuhe: Balle, die ei-
gentlich schon im Netz zap-
peln, biegen auf den letzten
Zentimetern noch scharf in
die Hande des Torhlters ab
- so trifft Oliver Bierhoff
auch dann nicht, wenn er
ganz alleine vor dem Tor
steht. Von Euren Mitspielern
bekommt Ihr kaum Unter-
stutzung: Desinteressiert

lungern sie auf dem Rasen

herum und denken nicht

daran, sich den freien Ball

zu schnappen. Verteidiger
verharren angewurzelt auf
der AuBenposition, wahrend
in der Mitte ein Stur-
mer auf das Tor ,
zu sprintet. Eine

groBe Enttau- [
schung.

Andere
Umsetzunaen sind nicht aenlant



Fiir
Europa

und die USA wur-
den an "Tombi" ei-
nige kosmetische
Anderungen vor-
genommen: Neben
kraftigeren
Farben (siehe
Interview) und
neu eingebauter
Dual-Shock-
Unterstiitzung
bekam das FMV-
Intro einen neuen
Soundtrack
verpaft. Statt be-
schwingtem
Japano-Pop hirt
lhr nun etwas
uninspiriertes
Hardrock-
Geschramme, das
entfernt an die
Titelmelodie der
alten "Wickie"-
Zeichentrickserie
erinnert. Die
Musik im Spiel
selbst blieb aber
(zum Gliick])
unverandert.

H—
mg

# N8
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pee Camp, J &F

Schweinewache in die Falle zu locken,
braucht “Tombi" Eure Hilfe.

[ Was kommt jetzt? Um die

Als in der Welt von , Tombi*
die siebenkopfige ,Koma“-
¥ Schweinebande auftaucht, ist
" es vorbei mit Friede, Freude, Eier-
kuchen: Die Ferkel unterjochen die
eingeschiichterten Bewohner mit bosar-
tigen Fliichen. Threr finsteren Magie fillt
auch der junge Urwaldbursche Tombi
zum Opfer, die Schweine-Patrouille
mopst dem Helden sein wertvolles Gold-
armband. Tombi kann das natiirlich
nicht hinnehmen. Darum zieht er los,
um sein Kleinod zuriickzuholen und den
Riisseltieren das Handwerk zu legen.
Zu Beginn des Abenteuers trigt Euer
muskuloser Held einen Morgenstern als
Waffe, meist schligt er aber mit seiner
geftirchteten Beifattacke zu: Dazu
springt Thr auf ein ahnungsloses Opfer,
schnappt herzhaft zu und schleudert den
Bosewicht mit einem weiteren Knopf-
druck weit von Euch. Tombi hat noch

Tokuro Fujiwara

Mutierte Riesenblumen im Pilzwald: Die Flora jammert und lacht, daB Euch Sehen und
Horen vergeht: Nur wenn |hr den Heilpilz findet, werdet Ihr nicht davon angesteckt.

Klette daran fest und kraxelt hoch.
Herabhiingende Aste nutzt er fiir seine
Trapezkiinste und katapultiert sich so
mit genug Schwung nach oben.

Auf der Suche nach der ,Koma“-Bande
findet Ihr viele Truhen mit wertvollen
Extras: Neben wirkungsvolleren Waffen
wie einem Bumerang ergattert Tombi
auch neue Klamotten, u.a. eine wind-
schnittige Hose, mit der er schneller lau-
fen kann. Besondere Truhen verleihen
ihm sogar die Antrittsschnelligkeit wilder
Tiere oder enthalten magische Gegen-
stinde: Die wundersamen barmherzigen
Fliigel“ erlauben es Euch, in Windeseile
an andere, bereits besuchte Orte zu tele-
portieren, mit dem ,Feuer-Edelstein“ da-

Erwischt Euch ein Unhold, ist Euer
Abenteuer noch nicht vorbei: Tombi ver-
liert erst nach vier Feindkontakten eines
seiner drei Leben. Nachschub findet Thr
in entlegenen Winkeln oder durch das
Losen besonders kmfﬂlgt'l Rdtsel

mehr urige Talente: Steht ihm eine Wand
im Weg, klammert er sich wie eine

Obwohl iiber die Halfte aller Videospiele aus Japan kommt, kennt
die ferndstlichen Kreativen hierzulande keiner. Da3 es neben Shi-
geru Miyamoto noch andere helle Kopfe mit langer Erfolgsge-
schichte gibt, zeigt der Blick in japanische Magazine: Statt
Molyneux, Romero und Perry geben hier die Stars aus
dem Sony-, Sega- und Nintendo-Mutterland bereit-
willig Interviews. Unter den hunderten von Pro-

g ierern, Designern und Prodi ten bei
Namco, Square & Co. ist Tokuro Fujiwara einer
der besten und bekanntesten.

Fujiwara wurde 1961 geboren und
betrat als 21jahriger Grafiker
. bei Konami das Video-
spiele-Business. Schnell

gegen attackiert Tombi als lebende
Fackel anstiirmende Gegner.

it den Einwohnern: Unter den tibergroBen
Hiiten verbergen sie ihre Mausegestalt.

[ Im Bacchus-Dorf unterhaltet Ihr Euch
mi

Department in die Automatenabteilung, wo
er mit "Pooyan” eines der schonsten Spiele
der friihen 80er-Jahre schuf. Niedliche
Schweine spielten hier die Hauptrolle —
diesen Tieren ist auch Tombi” gewidmet.
1983 stief3 Fujiwara zur neuen Firma Capcom,
deren erstem Automaten er Grafik und Kon-
zept spendierte. Mit “Ghosts'n'Goblins” zeich-
nete er 1985 fiir eines der bekanntesten
Capcom-Spiele verantwortlich, auch alle Nach-
folger sowie die Nintendo-Varianten des Gru-
sel-Jump’n'Runs entstanden unter Fujiwaras
Fiihrung.

Mit seinen Erfolgen als Designer begann die
Karriere als Produzent: Bis 1996 hatte er fiir
Capcom rund 60.Automaten- und Konsolen-
Spiele produziert, u.a. “Street Fighter”-Ver-
sionen, "Breath.of Fire’; das Game-Boj y-Spiel
“Duck Tales” sowie "Resident Evil".
Seine Arbeit a/: Projektleiter war erfo/g/eich

geber, um oopee Camp” i
«ﬁqu inden ‘

| Entwicklu

Fujiwara-san, lhr letztesigr
war das Zombie-Spektakel

"Das Videospiel ist ein

Interview mit Tokuro Fujiwara wesseeervom Ar-

Evil“. Was hat Sie dazu bewogen, jetzt mit
"Tombi” ein Spiel fiir Kinder zu entwickeln?
Fujiwara-San: Wahrend der Arbeit an "Resi-
dent Evil” wurde mir bewuBt, wie sehr
Videospiele sich von ihrer urspriinglichen
Idee als Spielzeug entfernt haben. Sie werder
immer aufwendiger und ernsthafter. Dabei
sollten Spiele eigentlich etwas lustiges sein,
womit auch Kinder SpaB8 haben konnen —
solche Spiele gibt es kaum noch.

Haben Sie etwa ein schlechtes Gewissen?
#Nein, gar nicht. Mit "Resident Evil* bin
ich bewuf3t an die Grenze gegangen und habe
ein blutiges Horror-Spektakel gemacht — solche
Spiele soll es weiterhin geben. Aber ich finde,
besonders jiingere Spieler sollten zuel tdle Er-
fahrung machen, das es bei Spielent
geht. Deshalb wonte ich ein sanftes Sp | ma-




Tombi findet sich im stirmischen Gebirge in einer prakeren Lage
( wieder: Oben lauern Stachelechsen, unten eine gefraBige Pflanze. >
Geht Euch ein Leben verloren, beginnt
Thr wieder am Anfang des zuletzt betre-
tenen Abschnittes, miit aber bereits
durchgefiihrte Aktionen nicht noch ein-

Orten wird zugun-
sten der Ubersicht-
lichkeit die Kame-
raperspektive ge-

mal wiederholen. wechselt: In Dor- Leider miBt Ihr die Kletterhilfe erst finden...

In den Lava-Hahlen kommt Ihr nur mit dem Enterhaken weiter.

fern seht Thr Tombi
2.B. in "Zelda"-Manier von schrig oben
durch die StraRen laufen.

Immer wieder trefft Thr auf hilfreiche

Meist durchquert Ihr horizontal scrollen-
de Gegenden, in denen Thr an besonde-
ren Stellen durch einen herzhaften
Sprung in die Ebene nach vorne oder

Tombis Reise beginnt im von tibelge-
launten Schweinen besetzten ,Dorf allen
Anfangs“ und fiihrt bis zum grofen

(" Ganz oben seht Ihr
Tombis vollgepackte

hinten springen kénnt. An manchen

ich die wunderschonen

Charaktere, die Euch in einem Gesprich
niitzliche Hinweise ver-
raten oder Eure Wunden
heilen. Manche davon

Showdown durch viele abwechslungsrei-

che Landschaften: Im herbstlichen ,Wald
der 100 Blumen* stoRt er auf eine Zwer-
genkolonie und sucht nach verschwun-

Taschen, darunter ein
Blick auf die Karte. /

denen Einwoh-
nern, im ,Berg des
Phonix* blasen ihn
wilde Sturmbéen
in den Abgrund.
Mutierte Riesen-
blumen und
weinende Pilze
bedrohen Euch im
schaurigen Pilz-
wald, wihrend im
verfluchten ,Dorf
Bacchus“ die

helfen Euch allerdings erst
weiter, wenn Ihr fiir sie
| cine Aufgabe erledigt habt:
Insgesamt 130 Ritsel sind
in ,Tombi“ enthalten —
mehr dazu im Interview.
Habt ihr einen Auftrag er-
fuillt, bekommt Ihr ,Aben-
teuer-Punkte” gutgeschrie-
ben: Einige Kisten lassen
sich erst dann 6ffnen,
> wenn Ihr eine bestimmte
Zahl Punkte erreicht habt.

Produkt, keine

\ber lineare Handlung und Kino-Dramaturgie
ind kein Patentrezept. Ein Film ist ein Film,
/ideospiele haben sich daneben etabliert, weil
ie Interaktion bieten. Ich sehe die Gefahr, daB
las verloren geht, wenn man zu viele Film-
lemente aufnimmt. Bei etlichen Spielen
nuf man heute nur linear in eine Richtung
jehen. Im Gegenteil dazu war die Designidee
ei "Tombi“, daB der Spieler sich relativ frei
ewegt und schon beim Herumlaufen SpaR hat.
fan muf nicht unbedingt etwas lésen.

=) Konnen Sie ein Beispiel dafiir geben?
"Tombi*“ist.ein Jump 'n ‘Run mit Rollen- "
pieI-EI:ementyzn. Man kommt voran, indem
v, “Events”, findet und
e lost. Inbgesatnt en'wir mehr als 130 da-
on im Spiel Versteckt. Elmge muf3'man unbe— y

2.B.

enn
utrug’lln Hergnfacﬁt i

Am "Platz der Barmherzigkeit" trifft Tombi auf Zwerge.
Deren Brunnen braucht dringend frisches Wasser.

die ersten Fujiwara-Spiele aus: "Ghost'n’

Niedliche Details zeichneten schon
Goblins", "Ghouls'n'Ghosts", "Pooyan”.

. Ichfinde, daf8 man auch béi einfachen Aktio-
nen schon beim Zusehen Spal3 haben sollte.

efnet},Gegenstand erreichen mbchte Schafﬁ
mah*r%s hat man sein Ziel en'elcht S0 lange
S‘imeler nur das Gefiihl hat, auf-Knopfe zu
ken, hat er aber keinen Spaf. Deshalb
lachesich meine Smele 50, da3 man auch
ezfahr;, daf3 inan sein Ziel errelcht
halb fgdern zum Belsp|el die Blumen
;gé%% fin man draufspringt. |
Solerie Detalls konnte man schon vor.
% 15 Jahrenti:einem iirer ersten Spiele;
“Ghosts'n'Goblins", bamerkem: ™

ngen hat. Viele Events ent-
fallig beim Herumspielen.

nem Gehei ubert{)e"" It. Und
manchmal bekommt manﬁonusgegenstande,

Zwergenwald schlagt Tombi die Patrouillen
mit seinem Morgenstern in die Flucht

Gib den Schweinen Saures: Im J

Kunst! J i dos et

schon immer gefiihlsmaBig

an. Ich glaube, um ein Spiel interessant zu
machen und den Spieler emotional zu
bertihren, muf man sich genau tiberlegen,
was an einer Handlung SpaB8 macht. Ein Bei-
spiel: Nehmen wir diese Visitenkarte. Wenn
ich leicht auf diese Karte puste, bewegt sie
sich nicht. Aber wenn ich feste blase, beginnt
sie zu vibrieren, dann flattert sie davon. In
Videospielen geben solche Details dem Spieler
ein gutes Gefiihl, deshalb baue ich das ein.

% ] Wie sind Sie dazu gekommen, Video-

spiele herzustellen?

Mein erster Kontakt mit Videospielen war
“Space Invaders”. Aber die Moglichkeiten des
Mediums habe ich erst entdeckt, als ich “Don-
key Kong* sah. Die Arbeit von Shigeru Miya-
moto bewundere ich noch heute, Wie er bin
ich von Haus aus Zeichner. Was mich an'Auto-
matenspielen reizte, war, dafd; mah zusehen

"konnte, wie die Leute daran sp|elen diese di-

rekte Reaktion: Werwentersplelerrwdl muf

lein, ich blereﬁgner und Produ n
Ich denke mir Sniela atis und stalls dann ain




freundlichen Einwohner die Gestalt von
Miusen haben. Weiterhin erwartet Euch
eine verwunschene Villa, die Euch mit
zahlreichen Eingéngen verwirrt, sowie
der Dschungel mit seiner gefriRigen
Fauna und hungrigen Kannibalen. Damit
Thr zwischendurch eine Pause einlegen
konnt, 1dt sich der Spielstand bequem
an markierten Wegweisern in jedem Ort
speichern. us

"Tombi"
ist kein reines
Action-Adventure,
sondern bekam
einige Rollenspiel-
Elemente verpabt:
Je nach Situation Tombi macht mit Hilfe des Feuer-
ristet lhr Euren I Edelsteins den Vogeln der verwunschenea*
Helden mit ande- - \Milla Feuer/tnter. den Fedeim: — =
ren Waffen und
Klamotten aus,
erfolgreiche
Aufgaben und
Kampfe steigern
seine Erfahrungs-
punkte und
Fahigkeiten.

Gegen die moderne 3D-Konkurrenz wirkt ,Tombi* technisch etwas altbacken, doch
die skurrile Japano-Optik ist so vollgestopft mit witzigen Figuren, daB ich daruber
C
Experimente, statt dessen wurde das alte Action-Adventure-Prinzip zeitgerecht aufpo-

nicht ndrgeln mochte. Auch spielerisch wagt Entwickler "Whoopee Camp" keine grof3en

liert: Durch die vielen abwechslungsreichen Mini-Aufgaben seid |hr gespannt, was Euch

Ihr nicht strikt an eine fixe

wohl als nachstes erwartet: Mal wird préazise Joypad-Kontrolle von Euch

verlangt, wahrend andere Ratsel Eure g 1en Zellen beanspruchen. Da

Reihenfolge g ien seid, kénnt |hr die umfang

chen Landschaften nach Herzenslust erforschen und Gehe
chen. Wer eine starke Alternative zum Jump'n‘Run-Einhe

ULRICH STEPPBERGER G

liegt bei ,Tombi* goldrichtig.

/i‘i‘ wecken den Forscherdrang.

PLAYSTATION

Z iR KA - P REIS
100 MARK
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T llos A

im Jap:
GroBer Umfang und Abwechslung

\.

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant, eine Fortsetzung ist aber bereits in Arbeit.

Look bei der Ubertragung in 3D zu halten,
denn Polygone machen die Grafik eckig und

Leuten vorschreiben, wie sie was zu tun ha-
ben, werden sie darin beschrankt, Sympathie
schlichter. Deshalb diese Mischform. fiir das Spiel zuiempfindén. Meine Spiele aber
Wie lange haben Sie gebraucht; um sollen Freirdume schaffen.
Tombi‘auf der Playstation umzusetzen¥; = ]MufSten'Sie Whoopee Camp griifden,
Wir haben mit der ersten Sektion angefangen“ 7 @ um Spiele wie “Tombi“zu schreiben?
und daraus sowohl technisch als auch vom ' #/‘Das Problem bei Capcom war, da8 mein Zu-
Ablauf das gesamte Spiel entwickelt. Das hat ' Standigkeitsbereich wuchs und wuchs, so da3
fast ein halbes Jahr gedauert. Das Problem ich kaum mehr zu kreativer Arbeit kam. Ich
war der MaBstab — wir wuBten ja nicht, wie  war eigentlich kaum mehr Producer, sondern
viel von der Welt wir in 3D auf den Bildschirm  Manager. Dabei wollte ich eigentlich immer
packen konnten. Nach insgesamt 15 Mona- meine kreative Seite verfolgen und Spiele
ten Entwicklungszeit arbeiten wir an dereuro-  entwerfen. So wuchs der Wunsch, wieder
paischen Version. Dazu haben wir den Look von vorne zu beginnen und etwas zu produ-
verandert: Die Farben und Schatten sind kraf-  zieren, etwas aufzubauen. Bei Capcom hatte
tiger und sehen 5}3rker‘ nach CG aus. (Com- ich das vielleicht auch tun kdnnen, aber ich
puter-Grafik, Anm. d. Red.) wollte es unter meinem eigenen Namen ma-
Warum?

chen. 1996, im April, habe ich deshalb die
#7 Wir haben das absichtlich betont, um

Firma gegriindet.
den auslandischen Geschmack zu treffen. Un- Warum heiBt die Firma Whoopee
sere Partnerfirma in‘den USA, die die Uberset- Camp?
'.zungen anfertigt, verriet uns, dal man Wir habeq uns fiir diesen Namen entschieden,
auferhalb Japans den saube,réﬁ (G-Look lie=« “um.den Charakter der Firma und der Spiele
ber mag. Im Gegenteil dazt mogen Japaner - aﬁszudrﬂc\gen. Der Name soll fustig.und hell
o allem jtingere™— die Farben nicht so Kiingen. .. i
kraftig sondern eher helle, weiche Téne. : Biidasitasimit in' Zukunft urge® &
reundIirhe"Kiiwderspiele von lhnep
seheh werden? A F
- Nein, ich will mich nicht auf diese Art Spiele
" beschranken. "Tombi" driickt sehr gut aus, was

wir mit Whopee erreichien wollen. Das

. heiBt aber icht, daR wir nur Kinderspiele

y " Die ersten Zwei,
drei Monate mache
I ich Notizen und klei-
ne Scribbles. Darin ver-
.‘festige ich eine Idee, ein
Abbild des Spiels. Wenn ich

schreibe, entdecke ich Probleme
P oder unklare Stellen. Das zwingt

trachtigunglhres Stils2 i
Videospiele sind in erster Lin

sondern ein Produkt.Si
produziert, die sie kd

Yo i Rkt
hwer, sich das Spiel vorzustellen, die

nen Geist transportieren. Eine Eigenschaft
meiner Spiele ist, da sie um starke Charaktere
aufgebaut sind. Es gibt andere Spiele, die
eher wie Brettspiele funktionieren oder auf
bestimmten Mechanismen basieren. So etwas
kann ich nicht. Selbst wenn ich ein Sportspiel
machen wiirde, ware es keing Simulation die-
ser Sportart, sondern ich wiirde es um inter-
essante Charaktere herum aufbauen, mitihren
eigenen Bewegungen und Geschichten. Selbst
ein Spiel wie "Resident Evil“ arbeitet so. Und
das wird auch so bleiben.

% ] Haben Sie schon konkrete Projekte
tiber Tombi hinaus?
Am zweiten Teil von Tombi arbeiten wir be-
reits. Auch er wird fiir die Playstation ent-
wickelt. Darin mochte ich mehr 3D-Elemente,
mehr optische 3D-Effekte einsetzen. Ein stark
dreidimensionales Spiel ist schwierig zu
zeichnen, aber ich halte es fiir wichtig, dieses
Medium zu behalten, weil ich hier meine
Ideen am besten ausdriicken kann.
Mit einem anderen Spiel haben wir uns noch
nicht auf eine Hardware festgelegti?lch moch-
te das Format wahlen, das am besten zu dem

fSpiel paBt. Dieses Spiel'ist im Konzeptstatus, -

wir haben noch kein Projektteam dafiir auf-
destellt. Vermut,ﬂch*’werd'en wir im Sommer
damit beginnem. . !
Hat sich'die Firmiengiiindun

Ui bt
reich, aber'

Nuancen und die Atmosphare, Bei'andere
Spielen male ich grober, dyh‘amischer, éber"
"Tombi lebt von der Originalitat derkleiren
Ideen. Deshalb habe ich alles genau aufge-
zeichnet. Das fertige Konzeptpapier wird
dann Schritt fiir Schritt in seine Bestandteile
zerlegt und in den Computer tibertragen.
Die Grafik von “Tombi* vereint Poly-
gon-Darstellung und Bitmaps. Wieso?
Das wichtigste bei diesem Spiel war fiir mich,
daf3 der spezielle Touch der Charaktere und
Hintergriinde riiberkommt. ich wollte, daB die
Grafik im Spiel meinen Zeichnungen maglichst
nahe ist. Zum Beispiel dieses Haus am Ende
der ersten Area: Die Linien sind nicht geFade.
Es war sehr schwierig, den handgezeichneten

“wmacht, nicht fiir mich. leh driicke mich

lentind Spal3 zu hab:
keine Ausnahme. Siessind

indem ich erkenne und berticksichtige, wo-
mit die Spieler Spaf3 haben konnen. Ich glau-
be, ein Spiel ist dann gegltickt, wenn Inter-
aktion zwischen dem, was wir Produzenten
uns ausdenken und dem Spieler entsteht. In
dem Punkt ist ein Spiel anders als ein Film
oder ein Roman. Dort stehen die Produzenten
im Mittelpunkt und erzahlen ihre Geschich
te. Aber beim Spiel muf der Spieler im"
Mittelpunkt stehen. Wenn das nicht'ge-
lingt, ist es nicht nur ein schlechtes;fso'd; i
dern gar kein Spiel. Wenn wir unsere 8
Aussage zu stark machen und den

Nein. Ich konnte vielleicht nicht
wohlhabend werden, wenn Tombi sich gut
verkauft. Aber darum geht es mir nicht.
Wenn ich Sicherheit und Wohlstand wollte,
ware ich bei Capcom
geblieben. Ich bin
*hier, um meinen

* Traum zu verwirk-
lichen. Natiirlich hoffe
lich, daR meine Spiele
beintraglich sein werden,
laber nicht:um jeden
Preis. Ich will, daB die
Leute meine Spiele

gen. Das ist der Lohn
imeiner Arbeit.

roduzieren, sondern Spiele, die diesen lusti-
; gen, aufgeschlosse-




Entwickler: Genki, Japan

N64-Spezialist Genki ("MRC”,
"Fighter's Destiny") setzt mit
dem Tourenwagen-Rennen
5T 647 auf realistische Steue-
rung. Was das heift, stellen forsche
"Ridge Racer™-Gasfiie schon an der
ersten Kurve fest: Bremst Ihr vor der
Biegung nicht sorgfiltig ab, knallt Thr mit
Karacho in die Mauer und miift fast aus
dem Stand heraus beschleunigen. Bis Thr
wieder auf Touren seid, sind die sieben
CPU-Fahrer schon auf und davon.

Auf drei Rundkursen, die jeweils in einer
langen und einer Mini-Version befahren
werden, lernt Thr sowohl die eckigen
StraRen von Kyoto und Tokyo, als auch
einen Tunnel-gespickten Landkurs am
Mount Fuji kennen.

Bevor Thr bei der Meisterschaft mit ei-
nem von 14 Teams nach dem Pokalsieg
strebt, macht Thr Euch beim Zeitfahren
mit der fiinfstufigen Spoiler- und Fede-

Obim Solo-Modus
(oben) oder beim Duell;
"GT 64" ruckt unanger{ehnm

Mit Entwicklern, die ein
"realistisches” Rennspiel

affen wollten, kénnte
man eine ganze Boxengas-
se flllen - dabei ist es

rungseinstellung und den Auswirkungen Q doch vor allem wichtig,

verschiedener Reifenhirten vertraut.
Juckt Euch schon der GasfuR, vertraut
Thr der "Auto”-Funktion, die auf den
Kurs abgestimmte Standard-Werte ein-
stellt. Sobald Thr fit seid, qualifiziert Thr
Euch in einem Drei-Runden-Rennen fiir
einen guten Startplatz. Einmal auf der
Strecke, konsultiert Ihr die sich drehende
Streckentibersicht, um auf scharfe Kur-
ven vorbereitet zu sein. Driften und Aus-
pendeln ist nur mit gedrosselter Ge-
schwindigkeit moglich, sonst rutscht Thr
trotz aller Korrekturen aus der Bahn. Im
ruckligen Zweispieler-Modus lassen sich
CPU-Fahrer nicht blicken. ¢b

::;‘E:z::::;56%
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Auf realistisch getrlmmls
our WM, die
VAEY und spielerisch dem 32-Bit-
(, Standard hinterherfahrt.

Andere V

daB das Fahrverhalten

macht und nachvollzieh-
Bei "GT 84" schlit-
ert Ihr mit 200 Sachen in
die Absperrung, doch leider
vermittelt die rucklige

den Eindruck, |hr wart gera-

de mit 70 irgendwo drange-
bummelt. Die Folge: |hr ge-
wohnt Euch zwar an das
krampfhaft auf rutschig ge-
trimmte Fahrverhalten, doch
intuitiv ist es deshalb noch
lange nicht. Die Fahrzeugein-
stellungen sind ebenso un-
bedeutend wie die Quali-
fikation, denn ein einziger
Fahrfehler macht alle MU-
hen zunichte. "GT 64" hat
gute Ansatze, fordert Euch
aber aufgrund vieler
Detail- und Gra- I
fikmangel nur |
kurz und ver- |

staubt im Regal.
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Ankavf und lnzulnlungnuhme:
von PSX-N64-NEO GEO !

T

BBodenbacher Str. 30 - 01277 Dresdenl
Laclonprelse konnen abwelchen!
-

Il Nur fuir
Handler Il

Tradelink

SpielegrofBhandel

Eltastraibte 8
78532 Tuttlingen

Playstation
Satumn
N64
S\ES

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

aO74a461/79003

Umsetzungen sind nicht geplant
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Frank
Millers
Comic "Die
Riickkehr des
dunklen Ritters"
léoste 1986 ein
Batman-Revival
aus. In dem stili-
stisch und inhalt-
lich herausragen-

BATMAN
0
AUCKKEHR
ES

DU
TS

"Die Ruckkehr
des dunklen Ritters”
erschien deutsch im

Carlsen Verlag

den Comic-Roman
wurden auch die
schwachen Seiten
des alternden
Helden gezeigt. Es
folgte eine Flut an
Batman-Comics
um den psychisch
und physisch ge-
qualten Flatter-
mann ("Das erste
Jahr", "Der Kult"
und "Der Schama-
ne"). Grant Morri-
sons "Der Tag der
Narren" war 1988
der Hohepunkt

der Batman-Neu-
auflage. In skurri-
len Bildern stellte
der Kinstler den
Helden als frag-
wiirdigen Psycho-
pathen da - live
aus der Anstalt.

Entwickler: Probe, GB « Produzent: Peter Jones ® Programmierung: David Shea, Harvey Gilpin = Grafik: Jim Vale, Jeremy Elford, Dave Kite = Sound: Andi Brock

Im Schutz der Nacht krie-
chen in Gotham City die
Schurken aus ihren Lochern.
i Aber Gothams Biirger kénnen
ruhig schlafen, denn Batman, Robin
und Batgirl wachen tber ihre friedlichen
Traume. Nachdem der Joker in das Ark-
ham Asylum eingewiesen wurde, der
Pinguin seine Federn gelassen hat sowie
Two-Face und Riddler dingfest gemacht
wurden, bedroht nun ein eiskalter
Schurke die imagindre Metropole: Mr.
Freeze mochte Diamanten fiir seine
tiberdimensionale Eismaschine mopsen
und schreckt vor keiner Untat zurtick.
Ein Schurke kommt selten alleine: Poi-
son Ivy, die giftige Schonheit verbiindet
sich mit dem frostigen Gangster und
setzt ihre weiblichen Reize ein, um
Batman und Robin gegeneinander aus-
zuspielen.
Thr Gibernehmt in Acclaims Filmumset-
zung ,Batman & Robin® die Kontrolle
tiber einen der drei durchtrainierten
Superhelden. Die Designer kombinierten
Elemente mehrerer Genres fiir ihr Pro-
dukt: Auf den StraRen von Gotham City
braust Thr mit Batmobil oder Motorrad
durch die diisteren Hiuserschluchten, in
Museum und Juwelierladen turnt Thr a la

Botgiy

Gnadenloser Superheld: Wer sich dem Helden-Trio in den Weg stellt
wird ohne Vorwarnung pulverisiert.

"Tomb Raider" iiber Kisten, springt tiber
Siulen und taucht durch triibe Wasser-
becken. Kommt es zu einem Zweikampf,
setzt Ihr Euch mit FuB- und Faustschli
gen zur Wehr — "Batman & Robin" wird
zum 3D-Beat’em-Up.

Die individuellen Fihigkeiten der drei
Charaktere sind durch Geschwindigkeit,
Beweglichkeit und Stirke
definiert. Auf Gothams
Straen und in den Hallen
der Juweliere findet IThr
Upgrades, die Eure Werte
kurzzeitig oder auf Dauer
verbessern.

Auch in ihren Talenten un-
terscheidet sich das Trio:
Batman ist triger als seine
jungen Kameraden, dafiir
teilt er hirtere Schlige aus
und steckt mehr Treffer

Sturmische BegriiBung: Auf der Jagd nach Ivy wird
Batgirl von zwei Monstern in Empfang genommen.

ein. Robins Stirke ist der
) Nahkampf: Mit kunstfer-

o=,

( Am Tatort: Freeze ist hinter einer Tiara mit einem riesigen Diamanten her. Findet die Krone

unbedingt vor ihm, um Gotham vor dem unfreiwilligen Winterschlaf zu schtitzen.

tigen Combos priigelt er jeden Schwer-
verbrecher in die Flucht. Wenn es um
geschickte Kletterpartien und waghalsige
Spriinge geht, dann ist Batgirl erste
Wahl. Die Blondine ist flinker als ihre
Mitstreiter und bricht auf morschen
Holzplanken nicht gleich durch den
Boden.

Thr startet Eure Verbrecherjagd im gehei-
men Batcave unter dem Wayne-Anwe-
sen. Dort verwaltet Thr wichtige Informa-
tionen mit dem Bat-Computer, wechselt
zwischen den Superhelden und frischt
Eure Energiereserven auf. An einem
Simulator trainiert Ihr Eure Kampffer-
tigkeit gegen Holo-Gegner.

Das Herzstiick Eurer Hohle ist der Com-
puter: Wihrend Eurer Streifziige findet
Thr Hinweise, die Thr mit dem Bat-
computer analysiert. Bilder werden ver-
groRert, ausradierte Schriften wieder
sichtbar gemacht und einzelne Puzzel-
stiicke zusammengefiigt. Aus den neu
gewonnenen Informationen entnehmt
Thr, wo und wann der nichste Uberfall
stattfinden wird. Besonders das ,wann*
ist wichtig: Wihrend Eures Abenteuers
tickt stindig eine Echtzeit-Uhr. Um ein
Verbrechen zu verhindern miiflt IThr
unbedingt zum richtigen Zeitpunkt am
Schauplatz eintreffen, sonst sammelt Thr
nur Hinweise auf das kommende

Wasser zu bleiben, benutzt Ihr die

Tauchgang: Um langere Zeit unter
Sauerstoffmaske.




Knockout: Mit einem harten Punch holt
‘ Batman die Handlanger des groBen-
\__ wahnsinnigen Freeze von den Beinen.

Kapitalverbrechen, verpaft aber den
Hauptpreis. Auf einer Straenkarte von
Gotham markiert Ihr das anstehende
Ziel, wihrend der Fahrt weist Euch ein
Pfeil die richtige Richtung.

Auf dem Weg zum Tatort versuchen
Euch die Schergen von Freeze aufzuhal-
ten. Panzerwagen schneiden den Weg
ab und feuern Energieladungen auf das
Batmobil, Motorrad-Rowdies pflastern
die Strafe mit Minen. Thr wehrt Euch mit
der Bordkanone oder rammt angreifende
Fahrzeuge in eine Hauswand. Am
Straenrand beobachtet Thr ungehobelte
Schurken, die harmlose Passanten an-
greifen. Als wahrer Superheld tretet Ihr
sofort auf die Bremse und vermébelt den
Unhold. Euer Schlagrepertoire umfagt
zwei FufStritte und zwei Faustschlige.
Durch geschicktes Kombinieren deckt
Ihr Euren Gegentiber mit harten Schlag-
folgen ein. Liegt der Rowdie erschopft
am Boden, bekommt Ihr einen allgemei-
nen Hinweis als Belohnung. So erfahrt
Thr neue Kampf-Combos, Hintergrund-

A
Statuen und SéaL

im h las Batman-Ther

reicht Kinc
A

ualita

sct idet jeden Inhalt nur an
Kampftechniken sind z
‘@ Adventur
m

Sprung - er sollte mal mit Lara Croft t

Erst erforscht |hr den Juwelierladen, dann

erledigt den Level ohne Probleme

gut umgest

innern an die monum

Lz Zwei gegen einen: Karatepfof\ Robin setzt sich mit \
K schlagkréftigen Combo-Moves zur Wehr. b

infos zu Freeze und Ivy oder Hinweise
auf zukiinftige Verbrechen. Seid Ihr am
Tatort angekommen, verlagdt Ihr Euer
Fahrzeug und macht Euch auf die Suche
nach einem Computerterminal. In Wayne
Enterprises' Biirogebduden erhaltet Thr
Zugang zum Batcomputer. Am Terminal
speichert Thr den Spielstand direkt vor
dem nichsten Scharmiitzel. Seid Thr zu
friih am Schauplatz des kommenden
Attentats, stellt Thr in den Optionen die
Uhr minutenweise vor. Irgendwann
schrillt der Alarm: Freezes Gesellen stiir-

: Die dusteren Hauserschluchten mit

Filmvo , der Soundtrack er-

n. Der Flattermann kann nicht
r nur mit einem steifen

utungslos

2

ANDREAS ULRICH #%

Der Batcomputer hilft:
Euer Rechenknecht analysiert die
eroberten Hinweise.

Ziel und programmiert den Wegweiser
im Batmobil.

[ Auf der Karte sucht Ihr das néchste ‘)
S

Snowthug

/~ Nichts geht mehr: Eine Polizeibarriere blockiert die

\____ StraBe - findet schnell eine Umleitung zum Tatort.

men aus ihrem Versteck
und greifen Euch an.
Bedrohen Euch zu viele
Gegner auf einmal, ver-
schafft Ihr Euch durch
gezielten Einsatz von
Batarangs, Magnesium-
Bomben und Raketen
Platz. Verschlossene Holz-
tiiren priigelt Thr kurzer-
hand aus den Angeln,
stahlverstirkte Portale
miissen von Hand oder
per Schalter aufgesperrt
werden. Meist erwartet
uch dahinter ein Labyrinth aus Gingen,
Tiiren und Fallen. Ein Wettlauf gegen
die Uhr: Erreicht Thr nach dem Bose-
wicht die Kronjuwelen, habt Ihr die

Runde verloren. au
0
65 %
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Weniger wire mehr: Zuviele halb-
herzig verwurschtelte Spielgenres
verderben die gute Atmosphire.

Batman Fans spielen Probe. =)

Eine Prise Rollenspiel: Drei
Charakterwerte beschreiben Euren Hetdenj

— gefundene Extras steigern die Werte.

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.

ist der
vierte
Teil
der
Bat-
man-Filmreihe. In
den Hauptrollen
agieren George
Clooney als Bat-
man,
Chris
O0'Don-
nel als
Robin,

Alicia
Silverstone als
Batgirl, Uma ]
Thurman als Poi-

son vy und
Arnold Schwar-
zenegger als Mr.
Freeze. Regie
fahrte Joel Schu-

Fans waren von
dem bunten Strei-
fen enttduscht.
Die Entristung
ging so weit, daB
spezielle Schu-
macher-"Hate"-

net
eingerichtet wur-
den.



Code-
Veteran
Antony Crowther
erschuf in den
80er-Jahren
Spiele fir den
Commodore 64:
Vom Text-
abenteuer "Aztec
Tomb” dber die
Ballerspiele "Killer
Ring” und "Killer
Watt” bis hin zum

Crowther-Klassiker
fiir den C 64: "Blagger
64" (ganz oben), "Killer
Watt”, "Killer Rings” und

der superschwere

Vertikalscroller
"Hades Nebula" (unten).

Hipf-Klassiker
"Bounder” hat
Tony mit seinen
Werken fast alle
Genres abgedeckt
und haufig auch
den Soundtrack
selbst kompo-
niert. Das 30-
Adventure "Libe-
ration” fir den
obskuren Kon-

solen-Flop "Amiga
CD 32" war eines
seiner letzten

Spiele. .

Produzent: Peter Dalton &P Antony
Crowther = Grafik: Ira Hill, Nick Tipping, Damon Godley, Steve Warburton
u.a. ®» Sound: Kev Saville, Antony Crowther ® Musik: Crystal Method

vringen
minen una Skorpion
0 unden treften, bringt
Kte,

011217 °

Tutorial verlassen O

Ein Tutorial-Modus macht Euch mit
dem komplexen Punktesystem und den
Bewegungsmustern der Gegner vertraut

(

Panik auf der Erde: Auf dem

Planeten Neptun basteln

Aliens an einer furchterre-

““ genden Rasse, die zum Angriff
auf die Erde vorbereitet wird. In kilo-

meterlangen Teilchenbeschleunigern, die

mit Distickstoffoxid ("N20”) gefiillt wer-

den, briiten haarstriubende Insekten-
Mutationen. Um den Feind noch wih-
rend seiner Evolution zu vernichten, rast
Thr in einem von vier Ein-
mann-Gleitern in die tiber
30 verschlungenen Rohren-
systeme und killt die gera-
de aus den Eiern schliip-
fenden Biester. Leider er-
laubt die lebensfeindliche
Umgebung kein Picknick —
Euer Fahrzeug diist mit
einer vorgegebenen Ge-
schwindigkeit durch die
psychedelischen Welten.
Braucht Ihr etwas Zeit, um
ein Ziel genauer anzuvisie-
ren, bremst [hr kurz ab,
schiet unmittelbar darauf
aber einige Meter im Affenzahn davon.
Euer unbegrenzt verfiigharer Schnell-
feuerlaser ist gegen Spinnen, Ameisen

Lichter-Tunnels: Unten links erkennt lhr Euer
Waffen- und Schildsortiment.

0106170,.+
2008
Lk

Lichte Momente: Pomp&se Lichtwellen begleiten Eure
Spezialwaffen auf dem Weg ins Ziel.

und Termiten-Kreaturen nicht ideal, des-
halb sammelt Thr regelmigig Extrawaffen
durch Bertihrung auf. Die acht Kifer-
Killer heien "Boomerang”, "Homing
Rock-It” oder "Ninja” und pfligen mit
aberwitziger Zerstorungskraft durch die
Insektenbrut. Dabei solltet Ihr aber auf-
passen, denn die Echtzeit-Leuchteffekte
an den Winden nehmen Euch oft die
Sicht auf Kokons und heftig attackieren-
de Krabbeltiere. Schilde erhaltet Thr
durch mehrmaligen Beschuf von Pilzen,
auerdem sammelt Thr wihrend der
Schlacht Miinzen ein. Habt Ihr gentigend
dieser "Elemental-Kredite” einkassiert,
konnt Thr am Ende eines Abschnitts

Zu zwei ballert Ihr entweder im
Splitscreen oder auf einem Vollbild. Die
Ubersicht geht so aber schnell verloren.

"N20" mutet Euren Netzhauten eine ganze Menge zu: Bei der schnellen Jagd durch
blitzende Techno-Tunnels werden Eure Augen mit einem Trommelfeuer an Re-
flexionen, Scheinwerfern und Explosionen bombardiert. Zumindest das Drehen der
Umgebung um die eigene Achse muBt Ihr abstellen, um noch verniinftig reagieren zu
koénnen - doch selbst dann kénnten Action-Fans vom Dauer-Gewitter genervt werden.

Vor allem fasziniert das einzigartige Zusammenspiel von BaHer‘n./
Technosound und rasendem 3D - "N20" wirkt wie eine dramatisch aufge- ,/
peppte Deluxe-Version von "Tempest X3". Leider kénnt |hr Eure schma\bru»‘;‘ /
stige Standard-Waffe nicht aufristen und verliert im Lichter-Chaos ofters {

ein Leben - trotzdem kann ich das einzigartige Overkill-Geballer allen Genre- 7\ 3

-

Fans ruhigen Gewissens empfehlen.

Tlickisch: Die schwarze Witwe wirft
Elektro-Netze aus. Ballert die Ankerpunkte
ab, um diese zu passieren.

(nach dem Boss-Kampf) gegen Punkt-
abzug niitzliche "Firewall”-Smartbomben
kaufen.

Zwei Spieler schauen entweder im Split-
screen oder per Vollbild in die Rohre,
ein Tutorial-Modus erleichtert den
Einstieg: Hier erfahrt Ihr alles tiber die
Combo-Punktezihlung, tippige Bonus-
level und die trickreichen Bewegungs-
muster der feindlichen Spezies. Den ak-
tuellen Tunnel speichert Thr auf Karte —
jeder der abwechslungsreichen Levels ist
anders geformt. ¢b

Optisch erdriickendes Tunnel-

llerspiel mit fiesen Insekte
Trotz s| rischer Schwicl
ABY cine Action-Perle.

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant (auch nicht auf den Commodore 64).



Originalkonzept: Viz Kids = Entwickier (N64): Player 1 « Programmierung: lan Morrison,
Marcus Goodey, John Jacecko « Spieldesign: George Weising » Grafik: Jason Gee

Rnbotrun 64

Technik-Manko: Je mehr '\} ‘

"Grunts" aufmarschieren, desto
trager wird die Steuerung.
Auch das N64 entwischt
den bedrohlich herum-
celnden Robotern
simple Spiel-
auf dem 16 Jahre
: 2084”.
lenge Feinden
f dem Spielfeld gefan-
>nd herumwuselnde Zivi-
s ihrer Rettung ha
nehmt Thr mit einer Schnellfeuer
none den Kampf in alle Richtungen
auf. Thr ballert durch die
lwmp anieweise attackierenden
ten und versucht, die
htige Humanoiden-
Familie durch Bertihrung zu retten.
Dank Polygon-Darstellung schaltet
Andere Versionen

- und ]Llhl
trotzdem kaum Ubersicht. 200 prall
mit Robotern, [ 5

gefiillt

hung: Hitte man am Ende
twicklung kurz geprift
bei diesem Spiel ei
als beim Vi nger ist, wi
3 ge ]I( nd wieder
in der Schub
Der kultig-g

M NINTENDO 64

ZIRKA-PREIS
130 MARK

GRAFIKIISOURNDI
40 % 37 %

Armselige Aufbereitung
eines Baller-Oldies: Kon-
zeptlose Pseudo-3D-Ansicht
und Techno-Gestampfe
mindern den SpaB an der
360-Grad-SchieBerei.

Die Playstation-Version "Robotron X" wurde in MAN!AC 1/97 mit 49% SpielspaB getestet.

Entwickler: Digital Eclipse, USA

Atari Cg!!gctmn E

"~ Bentley, der Bar erkundet de

dreidimensionalen "Crystal Castles”
nelt Edelsteine.

der ersten Atari-
B llﬂlﬂllln" (u.a. lﬂl[

gital Eclipse fiir den zw t‘l[t‘n

Teil s
Tilt'l In

hs weitere 80er-Ja

in dun WU
me und Bienen die ¢
aktionen Eures Bi
"Paperboy” stram
Andere Versionen

s behindern. Bei
It Thr durch ein

\\ ohn%hm und w

schlieglich ist ein .ullonlxl()nlu'
Renn- und
ARt die Qua
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Die teure Oldie-Sammlung,
verprellt alle Fans: Zwei der
sechs Titel wurden mies
emuliert, statt Entwickler-
/s Interviews gibt’s unscharfe
;' 98 Bilder der Automaten.

gernis. ch

Die Import-Version wurde in MAN!AC 6/98 mit 68% SpielspaB getestet.
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PlayStation

>>WWW.ZAPPGAMES.COM< <
PLAYSTATION IMPORT  HeART OF DARKNESS 109,80  BURNING RANGERS 9980 (DAS EEISTEE %G?R N"“’b
BREATHOFFIRE3  US 129,80  COLNMCRAE 99.80  CASTLEVANIA P 119,80
TACTICS OGRE US 129,80  BREATH OF FIRE 3 DT 9980 RADIANTSIVERGUN ~ Jp 129,80  METALSLUG 2CD 99,80
AZURE DREAMS US 129,80  WILD ARMS DT 9980  POCKETFIGHTER«RAM Jp 159,80  YVEITERETITEL AUF ANFRAGE!
GRANSTREAM SAGA  US 129,80 GHOST IN THE SHELL 99,80  POCKETFIGHTERSOLO P 11980
BIOFREAKS US 129,80  BATMAN & ROBIN 99,80 DEEPFEAR B 1y, GAMEBOY - WIEDER LIEFERBAR:
EINHANDER US 129,80  POINT BLANK 99,80  CAPCOMGENERATIONS Jp Iy,  FINALFANTASY ADV/
BLASTO US 119,80  VERSUS 99,80 LUNAR?2 P |y LEGENDI-3 JE 89,80
TEKKEN 3 US 129,80  ALUNDRA 99,80 MAGIC KNIGHT RAYEARTH Ly,  HINTBOOKS
DEAD OR ALIVE US 119,80  KULAWORLD 89,90 UND VIELE MEHR... FF TACTICS/TACTICS OGRE/
PARASITE EVE JP 149,80  PREMIER MANAGER 99,80 TEKKEN 3/BREATH OF FIRE 3/
BRAVEFENCHERM.  JP 149,80  UND VIELE MEHR... NINTENDO 64 SAGAFRONTERUVM. JE34,80
SOKEIGI P 149,80 NBA COURTSIDE 99,80  ACTIONFIGUREN
GUILTY GEAR P 139,80 SATURN BANJO KAZOOIE 99,80,/ LARACRORE il 99,80
R-TYPE DELTA P 149,80  PANZER SAGA PAL 99,80  MISSION IMPOSSIBLE v,  FINALFANTASY Original Bandai
UND VIELE MEHR.... z PAL 9980 FZEROX Ly, S Assortment/4 Figuren: Aerih,
MAXIMUM FORCE PAL 99,80  WWF WARZONE v,  Tifa, Cloud, Barett, Chocobo, Frosch

PLAYSTATION PAL  SHNNGFORCE3 ~ PAL 99,80  HOLY MAGIC CENTURY Zusammen nur 99,80

GRAN TURISMO 9980  RIVEN PAL 9980 149,80 AB JUNI: RE Figuren exKlusivi  i.V.
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Textur. Dies ist nicht nur auf Ebenen (Bild: "Unreal” der ersten "PowerVR"-

( Mit Environment Mapping "spiegelt” sich die Umbegung in der

Generation), sondern auch auf gewdlbten Flachen méglich.

die Umgebung — ideal fiir die Darstellung
von Wasser, Glas und anderen reflektie-
renden Oberflichen.

Eine "Forsaken”-Textur ohne (oben)
und mit bi-linearem Filtering: Statt grober

Pixel (& la Playstation) seht Ihr auf dem

unte-

ren Bild weiche Ubergéange (bekannt vom
N64). Mit "tri-linearem Filtering” verspricht

Sega jetzt die beste Methode.

Filtering: Wenn sich
der Spieler z.B einer
Wand nihert, fehlt der
Texture Map die Infor-
mation, um die exakte
Farbe jedes Pixels dar-
zustellen. Mit der Stan-
dardmethode "Point Fil-
tering” wird fiir einen
Pixel einfach nur die
Farbe des anliegenden
Pixels kopiert, der Pixel
vergrofert sich. Einfar-
bige Riesenbildpunkte
und abrupte Farbwech-
sel sind die Neben-
effekte des Point Filte-
ring. Besser ist die bi-
lineare Methode: Hier
wird zwischen vier
Textur-Pixeln (Texel)
interpoliert und da-
durch ein flieRender,
weicher Ubergang er-

zeugt. Das Wundermittel gegen hiRliche
Verklumpung schluckt aber das vierfa-
che an Bandbreite.

wenn Ihr z.B. einer Wandtextur ganz nahe kommt: Statt die Texel einfach zu vergréBerm,

[ Mip-Mapping in Vollendung: Die Technik beseitigt formlose Pixelhaufen, die auftauchen,

wird eine neue, hochauflésende Textur eingeblendet.

Tri-Lineares Filtering liefert die beste
Optik: Hier wird die bilineare Methode
auf zwei Mip-Level angewendet. Da der
Farbwert von acht Texels jeweils zur
Berechnung herangezogen wird, verdop-
pelt sich die benétigte Bandbreite noch-
mals. Nachteil: Sowohl mit bi-, als auch
mit trilinearem Filtering wirkten Texturen
unscharf oder verschwommen.

Mip Mapping: Mip steht fiir "Multum
In Parvum” (lateinisch: "viele unter glei-
chen”). Ohne Mip-Mapping wirken nahe
Texturen grob, zu weit entfernte ver-
zerrt. Um das zu vermeiden, werden statt
einer mehrere Texture-Maps verschie-
dener Magstibe gezeichnet, zwischen
denen je nach Entfernung interpoliert
wird. Bewegt sich der Betrachter auf das
Objekt zu, werden nicht einfach die
Pixel vergrofert, sondern bei bestim-
mten Entfernungen die passenden Tex-
turen eingespielt — egal wie weit Thr von
einem Objekt entfernt seid, durch ge-
konntes Mip-Mapping werden Textur-
muster immer korrekt und fein aufgelost
dargestellt.

Perspective Correct Texture
Mapping: Perspektivische Korrektur
der (zweidimensionalen) Texture Map in

Correction” wirken Texturen oft

Was'n das? Ohne "Perspective
verbeult und verborgen.

WER KAVN WAS?

VERGLEICH DER 30-FEATURES
[PLAVSTATION _NINTENQQ 64 DREAMCAST |

PLAYSTATION NINTEN

1 bedingt, nur finf Transparenzwerte
2 Alpha-Kanal (255 Transparenzwerte)
3 bi-lineares Filtering

|
|
4 tri-lineares Filtering |

Alpha-Blending |

___Anti-Aliasing Nein Ja Jda
Bi- oder Trilinear Filtering | Nein Ja? Ja“
Bump Mapping | Nein Nein | Ja |
Environment Mapping | Nein Nein | Ja \
Gouraud Shading | Ja Ja | Ja |
Mip Mapping | Nein Ja Ja
Perspective Correct | Nein Ja Ja
Texture Mapping :
Specular Reflection Nein Nein Ja
Z-Buffer Nein Ja ~ Nein

einer 3D-Animation: Die Textur verin-
dert sich mit der relativen Lage zum Be-
trachter. Dreamcast und N64 fiihren die
Korrektur automatisch aus, lediglich die
Playstation kennt das Feature noch nicht:
Es kommt zu "Texture Distortion”, der
unnatiirlichen Verkrimmung und Ver-
biegung der Texturen-Muster.

Durch Gouraud-Shading werden
Oberflachen rund (unten). Warum die bei-
den Raumschiffe grau sind? Erst durch
bunte Texturen erhalten viele 3D-Vehikel
neben Helligkeits- auch Farbwerte.
Shading: Ein 3D-Objekt bzw. die Fli-
chen eines 3D-Objekts werden schattiert.

Man unterscheidet:

¢ Flat Shading: Auch "constant sha-
ding”. Die Fliche wird in einem Farbton
gleichmigig schattiert, jedem Polygon
genau ein Helligkeitswert zugeordnet.
Es gibt keine Farbverliufe, die Objekte
wirken primitiv und kantig.

* Gouraud Shading: FlieBende
Schattierung, benannt fiach dem franz6-
sischen Computergrafiker Henri Gou-
raud: Durch Interpolation zwischen den
Kanten des Polygons erhilt die Schattie-
rung einen feinen Verlauf. Damit kénnen
z.B. runde Objekte simuliert werden.
Fiir viele Jahre war "Gouraud
Shading” der wichtigste Algorithmus
fr 3D-Grafik, mittlerweile ist die
Technik aber in jede Spielehardware
standardmifig implementiert.

* Phong Shading: Aufwendigere
Methode der flieBenden Schattierung,
benannt nach Gourauds Kollegen Phong
Bui-Tuong. Bislang kein Echtzeit-Einsatz
im Videospiel.

Speculaf Reflection: Ein grafi-
scher Effekt, um eine ausgeleuchtete
Szene noch realistischer zu machen:




SPRECHEN SIE BENCHMARK? 5
Leistungskriterien fir
Dreamcast & (o.

GFLOPS: Giga Floating Point Operations per second: Benchmark-Wert

fiir die Gleitkomma-Rechengeschwindigkeit. In.Videospielkonsolen

waren FlieBkomma-Operationen lange Z&it nicht so wichtig wie Ganz-

zahl-Berechnungen. Doch mit den 32-Bit-Konsolen und dem

Schwenk von 2D- auf Polygongrafik gelten "Flops” als wichtiges

Leistungsmerkmal. Wahrend sich die N64-CPU schatzungwseise

noch im MegaFlop-Bereich tummelt, nimmt das Dreamcast die

Giga-Hiirde: Laut Hitachi fiihrt die SH-4-CPUder Konsole 1,4

Milliarden Gleitkomma-Operation pro Sekunde au’g.' it

MIPS: Million Instructions per second: Wie FLOPS geben auch MIPS

Aufschluf iiber die Leistungsfahigkeit einer Spielkonsole, berticksich-

tigen aber nur die Leistung der CPU und nicht des gesamten Systems.

Vernachlassigt werden Elemente wie z.B. der Daten-Bus. Die Play- Y ; ; 3
station-CPU arbeitet 30 MIPS ab, weitere 66 MIPS liefert das GTE- FUR SONY"PLAYSTATION™
Subsystem (Geometrie-Berechnung) der Playstation. Fiir die CPU des

N64 wurden 125 MIPS gemessen, die der SH-4-Chip im Dreamcast

mit seinen 360 MIPS jedoch locker tibertrumpft. Nicht zu verwech- D8 ,
seln ist der Benchmark-Wert mit dem Firmennamen der SGI-Tochter "'s"'""cdlan,,mh
MIPS — “Microprocessor without interlocked Pipeline Stages” sind die Updatefihig! ing
Entwickler_‘devr CPUs von Pla'ystai_;.ion “!"“? Ultra 64 g uml:l;:s' :allscli:lonnnl Cheats

(1

ner Reflektion. Je nach
den Mat bekommt

che andere Werte fiir Inten- kompatibel mit \ iekomme i
unendliche Leben

GamebustergCoies

und
schwicher zurtickwirft.
Nicht nur der Mate
eindruck wird durch speku-
lare Reflektion verstirkt, % : Z dmpfe mit
auch Kriimmungen kommen 3 g | unhegrenzier Munition
mit dieser Technik b 4 ;
zur Geltung, da di <ula s Y PSX Xploder
re Reflektion ihr e auf | : i g DM 99.95
dem Objekt mit ,d 7 nie yehieime
Bewegung des Betrachters nd versteckie Level

verindert. Die Der Xploder von Blaze

Reflektion ist in der Regel ist die ultimative Cheat

die der Lichtquelle, nur das Cartridge fir die Playstation. %%
"sp.e(‘u]:u'.c highlight” ist ‘ Er bietet Speicherkapazitéat
;1“;[ :(‘:”*_ L e fur Gber 10.000 Cheats,
CoNIIND: Lo ‘ ist PC-linkfahig ohne £

fiir die Entfernungstiefe von susétzliche Hardware >
womit Updates und
Screenshots iibertragen

verdeckte Punkte identi- (~ "Speculare Refklektionen” liefern die ) werden konnen.
. %4 41 Highlights jeder 3D-Animation: A
fiziert und beseitigt — unterschiedlich intensiven und | i
nennt man "Hidden Surface Reflektionen (unteres Bild) lassei B! AuBerdem im Programm:
5 Materialeigenschaften besser herausles s :
Removal". Eine langsamere als auf der 3D-Szene ohne speculare PSX Scorpion Light Gun
Methode fiir das Hidden \ ____ Reflektion (oben). DM 89.95

Surface Remo Z-Sort: Weit entfer NB64 Jolt Pack

te Objekte werden als erstes gerendert inkl.1 MB Memory Card |
und von den nachfolgenden Polygonen DM 49.95

einfach tiberschrieben. NB64 Hyper Sixty Four

Da ein betrichtlicher Teil des Grafi i DM 59.95

cher fiir den Z-Buffer draufgeht, v PSX Memory Card

tet NECs PowerVR-Technologie von je- 2 VIB

her auf einen Z-Buffer: Dank einer eige- DM 39.95

nen, patentierten Zeichenme i

das "Hidden Line Removal” direkt vom und vieles mehr...

Chip tibernommen, und der RAM-Spei P T
cher somit eingespart. wi

Internet: http:

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




Das
herausragende
Merkmal an
"Crime Killer” ist
die superschnelle
Grafik. Im

Volle Kontrolle:
Auch gréBere Konvois
zehren nicht an der
Geschwindigkeit.

Gegensatz zu an-
deren 3D-Spielen
berechnet das
Spiel pro Sekunde
50 komplette
Einzelbilder, was
einen erheblich
dynamischeren
Eindruck ergibt
als die sonst iibli-
chen 15 bis 30
Bilder pro
Sekunde. Aller-
dings ist "Crime
Killer” nicht das
erste Actionspiel
mit solch’ edler
Technik:
Schnelligkeit mit
hoher "Frame-
Rate” verspre-
chen auch das
avantgardistische
Sci-Fi-Autorennen
"Motorhead” und
Sonys Rennboot-
Drama "Rapid
Racer”.

. Spektakels erkaufte sich Interplay mit schlechter Fernsicht. Die neumodi- &

, GB e F Sarah T Jim Boone = Bryan Rey .

: Pixelogil

Richard Richter, Bryan Reynolds, Robin Ball, Patrick Ward (FMV) e Sound: lan Boddy, Sound Concepts

Crime Killer

Killer"-Vehikeln ist der 180°-Drift
serienmaBig eingebaut!

[ Volle Kraft zurtick: In den "Crime

g: Chris Butler, Martin Fowler « Grafik:

Ganz schon wehrhaft! Fltichtige
Kriminelle ballern aus dem Heckfenster
auf den Arm des Gesetzes.

Dramatische Gefechte statt trockener Buiroarbeit: Die "Crime Killer” haben einen
Verbrecher markiert und verfolgen ihn bis zum bitteren Ende.

Zoff in der Zukunft: Dank
moderner Elektronik flitzen
Einbrecher in ihren Flucht-
fahrzeugen der Polizeistreife

regelm‘liélg., davon. Der "Crime
Killer” soll die skrupellosen Fliichtige
stellen — Gewaltanwendung geht in Ord-
nung, wenn die Bosewichte nur endlich
von der Bildfliche vgrachwmden

Mit drei verschiedenen Einsatzvehikeln
(je nach Mission Sportcoupe, Motorrad
oder moderner Einsitzer-Tiefflieger) diist
ihr anhand der scrollenden Karte durch
die nichtliche Stadt. Dabei holpert Thr
dank dynamischer Kamera bei jeder Sen-
ke mit, beim automatischen Handbrems-
Manover beobachtet Thr, wie sich Euer
Super-Gefihrt quietschend um die eige-
ne Achse dreht.

In 15 Action-Einsitzen
werdet Ihr mit Vernich-
tungs-, Betdubungs- und
Verfolgungsauftriigen kon-
frontiert, die als Text ein-
geblendet sind. Eure
Grundfertigkeit ist ein
schnelles Auge beim
Kartenlesen. Sobald ein
Fliichtiger in den Strafen
gesichtet wird, rast Ihr im
Zick-Zack durch den trani-
gen Feierabend-Verkehr
des 21. Jahrhunderts und

Volltreffer voraus: Jeder AbschuB a8t die Polygon-
Kotflligel aus dem Chassis fliegen!

sucht um die Wette Uberdimensionale Polizeimarken (rechts).

C Zu zweit ballert Ihr entweder im Deathmatch aufeinander (Bilder links und Mitte) oder

Endlich wieder eine Ladung Action! Der MIx aus voéllig Ubertriebenem Rennspiel und
Dauerfeuer-Ballerei macht von Anfang an Spal3. Damit Ihr die fixen Fluchtlinge fach-
gerecht in ihre Einzelteile zerblast, muBt |hr allerdings sowohl das Driften beherr-
schen, als auch Euren Blick teilen: Wer nicht alle zwei Sekunden nach unten auf die
Karte schielt, fahrt dem Zielobjekt meist schon wieder davon. Die fixe Optik des

schen Motoren Eurer Fahrzeuge sind zu schnell, um mit dem schiafrigen
Hover-Zivilverkehr zurechtzukommen. AuBerdem stellte sich bei mir nach |
einigen Stunden eine gewisse Monotonie ein: Die verschiedenen Missionen | |

sind dank drei verschiedener Polizeimobile einfallsreich prasentiert, téauschen ‘; T 7
aber nicht Uber die immer gleiche Spielmechanik hinweg. @EIEERIZNYIINAY] £

wiirmt Eure Zwillings-Plasmakanone vor.
Neben dieser Standardwaffe blockiert Thr
mit dem "Pacifier” den Antrieb gegneri-
scher Fahrzeuge oder schickt wuchtige
Raketenficher und Gatling-Garben iiber
den Asphalt. Regelmiig wandert Euer
Blick vom Hauptbild zur Karte: Biegt das
Fluchtfahrzeug ab, reifit Ihr ebenfalls das
Steuer herum oder wendet per Knopf-
druck um 180°, um tiber eine Abkiirzung
Boden gutzumachen. Dann pumpt Thr
den mit roter Umrandung markierten
Bosewicht voll Blei und geniefit einen
aufwendigen Polygon-Triimmerregen.
Zeit zum Verschnaufen habt Ihr aber
kaum: Prompt meldet Euch die Zentrale
den niichsten Ubeltiter. Spielt Ihr zu
zweit, entscheidet Ihr Euch zwischen
friedlichem Flaggensammeln und waf-
fenlastigem Deathmatch: Hier liuft das
Geschehen wie im Einspieler-Modus
superflott, dafiir miifit Thr auf die spekta-
kuldre Ansicht hinter dem Fahrzeug ver-
zichten und sitzt im Cockpit. cb

CRIME!

KILLER

HERSTELLER

INTERPLAY 3

A f Eurer Verfolgungstour sprengt
neben Schwerverbrechern
AR aueh den Zivilverkehr...

G J

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant.



World of Games
Hebelstrasse 22
69115 Heidelberg

Fon: 06221-18 41 34
Héandler: 06221-61 97 38
Fax: 06221-61 97 39

Héandleranfragen
| erwiinscht!

d
Keine Versandkosten!!

Nintendo 64: Playstation: g
§ i -
Mission Impossible US gﬁﬁkg}sé’;i‘jfﬁ’érz?o?g%e(}” Azure Dreams US  Heart of Darkness Pal
F-Zero X JP Mission Impossible??? WWEF Warzone US Parasite Eve JP
Banjo Kazooie US Game Passport--- Collin McRae Pal  Kula World Pal
Quest 64 US der upgradefahige Metal Gear Solid JP Thrill Kill US
Body Harvest Adapter!!! Tekken 3 US

" % A‘ )
*“** *;** PN av
e

*o X X i* >

N o P

Direktimport aus den USA und aus Japan!! Schneller .é;eht's nicht!!

: Lieferung per Nachnahme. Bestellungen, die bis 16 Uhr bei uns eingehen werden noch am gleichen Tag versendet Annahmeverweigerern berechnen
wir eine Unkostenpauschale von 20,- DM. Irrtimer, Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Inhaber: M. Trautlein

undra (dv) 89.- Azure Dream (us)* 119.-  Air Combat PLAT (dv)
\rmored Core (dv)* 89.- Batman & Robin (us)* 119.- Bushido Blade 2 (jp)
lasto (dv)* 84.- Biofreaks (us) 119.- Dark Omen (dv)
reath of Fire 3 (dv)* 99.- Brave Fencer Musa.(jp)* 129.- Discworld 2 (us)

olin McRae Rally (dv)* 94.- Bushido Blade 2 (ip) 99.- Formel 1 96 PLAT (dv/ev) LK Diddy Kon &L

lead or Alive (dv) 89.- 'Dead or Alive (us) 119.- Forsaken (dv) F1 World GrTi:] 3
orsaken (dv) 94.-  Final Fant. Tactics (us) 119.- Gex 3D (us) Forsaken (d
rankreich 98 (dv) 94.- Granstream Saga (us) 119.- G-Police (us) 5~ Frankreich 9810}
:oldeTn Goal (?;) ) gg-- Kartia (us)* 119.- ﬁgl:epn Gg:'( ((,d‘)') %" ISS Pro 98 (dv)¥
ran Turismo (dv, .- King of Fighters 97 (jp)  125.- ro v NBA Courtside | 4 ; 89
leart of Darkness (dv) 89.- Metal Gear Solid (jp)* 129.- NHL Breakaway (us) k NBA Pro (dv) i (‘?M GAME OVER ! X
ula World (dv)* 89.- NBA in the Zone 98 (us) 119.- Pitfall 3D (dv/us) (58 Snowboard Kids (dv) : g A
oint Blank + Gun (dv)* 139.- Parasite Eve (us)* 119.-  Powerboat Racing (dv) 69.- STIHNgme VA:20 Somile i 5 8
ulse (dv)* 79.-  Pitfall 3D (us) 119.- Ram. World Tour (us) 45.- Yoshi’s Story (dv) :
oad Rash 3D (dv) 94.- Pocket Fighter (jp) 119.- Reboot (dv / us) 69.- §
ombi (dv)* 89.- Rival Schools (jp)* 129.- Red Asphalt (us) 49.- N ter (dv) =
reasures o. t. Deep (dv) 89.- Road Rash 3D (us) 119.- Snowracer (dv) 59.- Mtroller bunt % =
lild Arms (dv)* 84.-  saga Frontier (us) 119.- Theme Hospital (dv) 69.- | . Space
ICW Nitro (dv) 94.-  Street Fighter Coll. (us) 119.- VMX Racing (dv) 69.- & i .F
F: Warzone (dv)*  89.- Tactics Ogre (us) 119.- W.Gretzky Hockey 98 (dv)59.- i ¥ 4 . or rent
OT CHIP PSX ** 25.-  Tekken 3 (us) 119.- U.v.m.
ual Shock Contr. (dv)  59.-  War Games (us)* 119.- §
iame Buster (dv) 84.-  WWF: Warzone (us)* 119.- %/ Mo.-Fr. 10.00-18.30

lemory Card 360 PSX  84.-  X-Men vs Str. Figh. (us) 119.
GB Audio Kabel PSX  25.-

SX Multinorm +

Umer und-Preisanderungen vorbehalten.
ir liefern versandkostenfrei. Preise zzgl. 3.- DM




Entwickler: Black Ops, USA e Produzent: John Botti

Entwickler: Kronos, USA = Produzenten: Albert Co, Stan Liu ¢

Spieldesign: Jose Villeta, Jon Bailey u.a. ® F
Jose Villeta, Derrick Yim & Rudy Kammerer Grafik: Mike
Johnson, Christian Busic u.a. ® Sound: Tommy Tallarico

Treasures
of the Deep

Piraten backbord:
Eure teuren Torpedos hebt Ihr
Euch fiir die gepanzerten
U-Boote auf.

Schatzsucher ist der Wunsch-
beruf vieler Tagtriumer:
Eine frische Meeresbrise in

““ der Nase, viel Sonne und das

Gold im Sand locken die Gliicks-

ritter in die Karibik. Wer lieber bei sei-

nem Biiro-Job bleibt, verfillt in "Trea-
sures of the Deep” zumindest auf dem

Bildschirm dem Goldfieber: Im Auftrag

der UNO taucht Thr am Korallenriff und

in Hohlen nach Nazigold und spani-
schen Reichtiimern. Mit Eurem U-Boot
zischt Thr durch Fischschwirme und Mit "Treasures of the

Algenfelder, angreifende Haie erledigt

Thr mit der Bordkanone. Obendrein tum-

meln sich geldgierige Piraten in den in-

ternationalen Gewissern, die mit Fang-
netz und Harpune sofort angreifen. Auch schaffen eine bezaubern-
scheuRlichen Seeungeheuern wie der '

Riesenmorine miift Thr Euch stellen.

Um nicht die Orientierung zu verlieren,

nutzt Ihr den eingeblendeten Radar

sowie die Ubersichtskarte. Damit Euch
nicht die Luft ausgeht, warten versteckter

Stelle Sauerstofftanks und Erste-Hilfe-

Kisten. Einige Schitze erreicht Ihr nicht

via Boot: Im Notfall steigt Ihr aus und

schwimmt allein weiter. Neben Eurem

Missionsschatz am Ende der linearen

Levels locken unterwegs glitzernde

Schatzkisten und Goldstiicke: Fiillt Eure

Taucherkasse und kauft neue U-Boote,

Torpedos und Lufttanks. oe

S PIELSPASS 760/
HERSTELLER 0
S Y s TEM

PLAYSTAT

Z 1 RKA.-PR 1S

100 MARK

(G RAFIK[SO0UND]
79 % 67 %

Deep" fuhlt |hr Euch wie
in der Karibik: Korallen,
bunte Fischschwarme und

hallende Blubbergerausche

de Meeresumgebung, mit
der gefuhlvollen Analogsteu-
erung gleitet |hr beschwingt
durch die Tiefen. Haie und Pi-
raten bringen Euch machtig
ins Schwitzen; wenn Energie
oder Luft knapp sind, werden
die Kampfe besonders ver-
bissen und spannend. Neue
U-Boote und Sonderbewaf-
fnung sorgen fur Motivation,
mit dem Radar habt lhr auch
in sperrigen Gefahrten genu-
gend Ubersicht. Leider sind
die Missionen zu gradlinig;

bis zum Superschatz

dirft Ihr den Level-Graben

nicht verlassen. Gut ver-
steckte Geheimnisse ver-
bergen sich unter den "Trea-
sures of the Deep" folglich

kaum: Habt |hr eine

Mission einmal
geschafft, spielt f
Ihr sie nicht wie-

Kurzweiliger Tauchgang mit hin-
terhditige Piraten und altertiimli- der
VAR chen Schatzen: Leider gibt’s kaum

l(; Geheimnisse zu entdecken. o)

OLIVER EHRLE

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant. Den Import-Test findet Ihr in MAN!AC 12/96.

John Paik, Takashi Morishima = Programmierung: Kyle
Riccio, Pravin Wagh u.a. = Grafik: Albert Co, Andy Koo, Kevin
Lee, Francis Co = Sound: Brian Min, Albert Co u.a.

ardinal

MEKRIED

Oben setzt Euch
Zwergenkonig McKrieg zu,
unten ein saftiger Schnitt in's
untote Fleisch von Plague.

Von wegen "gute alte Zeit" —
seid blo froh, da Thr nicht
y vor 300 Jahren Euer Dasein
" fristen miift. Denn damals war
Eure Lebenserwartung kiirzer als ein
Ziegenhaar. Beispiel gefillig? In blutigen
Duell-Scharmiitzeln bekdmpfen sich acht
Clanfthrer der mittelalterlichen "Blood-
lands" mit Hieb- und Stichwaffen. Die
Gladiatoren sind ungeheuer kreativ und
haben im stillen Kimmerlein fatale
Finishing-Moves getibt. Doch auch bei
herkommlichen Aktionen spritzt das Blut
wie bei einer Hausschlachtung.
Mit den drei Knopfen fiir Tiefschlag, Mit-
telangriff und Uberkopf-Schwinger 16st
Thr einfache Combo-Serien aus. Durch
gutes Timing seziert Thr Gegner beim
"Juggle” in der Luft, Gegenangriffe
blockt Thr per Knopf oder weicht via
Joypad in die Tiefe aus. Die Besonder-
heit der "Cardinal Syn"-Zweikimpfe liegt
in der Bewegungsfreiheit. Um Kisten mit
Power-Ups, Energie und Bomben zu
offnen, driickt Thr einfach L2: Schon
marschiert Thr frei in den Hohlen herum  das damit  verbundene
und sichert Euch die Extras. Habt Thr sie-
ben Diebe, Ritter und Elfen zerlegt, war-
tet mit Magierin Syn und dem Drachen
Kron die finale Herausforderung.
"Cardinal Syn” ist als PAL-Import mit
deutscher Anleitung erhiltlich, wird aber
aus Jugendschutz-Griinden hierzulande
nicht offiziell veroffentlicht. ch
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Konkurrenz ge- |

"Cardinal Syn" orientiert
sich optisch und steue-

rungstechnisch an der
Waffenkeilerei "Soul Blade"

- |hr schwingt ahnliche
Combos und staunt Uber
‘ die gleichen Wischeffekte.
Leider wirken Grafik und
Animation wie eine schlechte
Kopie, die untbersichtliche
Power-Up-Sammelei stort
zudem den SpielfluB. Offen-
bar sahen auch die Designer

Kameraproblem und mach-
ten das innovative Feature
prompt abschaltbar. Stérend
sind nicht zuletzt doofe CPU-
Gegner, die auf jedes Knopf-
gedrlcke reinfallen. Das Cha-
rakterdesign dagegen pal3t -

staksige Untote und

dolchschwingende, meu-

chelnde Diebe sorgen fur
Atmosphare. Arm raus,
Kopf ab: Die geschmacklosen
Manéver sind fur Genre-Fans

Brutalo-

'
R”ME Schludriger "Soul Blade”-Clone
mit fragwiirdiger Weglaufoption klaut.
VABY und billiger CPU-Intelligenz:

18 Fiir Gore-Freaks ein Fest. L \ @  '

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Produzent: Steve Banks » Spieldesign: David Koenig, Yoni Koenig * Programmierung:
Stuart Gregg, Mike Michaels, Gary Priest, Douglas Hare, Richard Hare e Grafik: Aten
Skinner, Damon Godley, Simon Short u.a. ® Sound: Ira Cord Rubnitz

Men in Black

Der Alien-Kafer vor Euch
sieht harmlos aus, wird aber
wegen der tragen Steuerung

trotzdem gefahrlich.

Zehn Monate nach dem
Kinostart jagen die "Men in
Black" auf der Playstation

illegal eingereiste Aliens. Bevor

Thr im Auftrag der galaktischen Ein-
wanderungsbehorde titig werdet, miifdt

Ihr (wie im Film) einen mysteriosen

Einbruch verfolgen. Wie im 3D-Vorbild

"Resident Evil" steuert Thr Euren

Polygon-Helden (erst ein NY-Cop, dann

ein echter "Mann in Schwarz") durch ge-

renderte Szenarien: Gescrollt wird dabei
nicht, verlagt Ihr einen Raum, wird der
nichste in anderer Kameraperspektive
eingeblendet. Auf Knopfdruck unter-
sucht Thr Eure Umgebung: Gefundene

Notizen und Schriftstiicke studiert Ihr in
Groflaufnahme, Verbandskisten oder

Schliissel steckt Thr zur spiteren Ver-

wendung in Eure Tasche. Lauern Euch

Ganoven oder Aliens auf, benutzt Thr
Eure spirlich munitionierte Waffe oder wenig Ubrig, statt dessen

verlaft Euch im Nahkampf auf Karate. schlagt |hr Euch mit ei-

Habt Thr Euren Polizei-Fall gelost, wer- ' nem schwachen ,Resident

den IThr vom ,MiB* angeworben: Im Evil-Clone herum. Die Grafik

Hauptquartier trainiert Thr am Schief3-
stand mit futuristischen Knarren wie der
bertichtigten "zirpenden Grille", bevor Thr
Euch im Einsatzraum fiir einen von drei
Agenten entscheidet: Zur Wahl stehen
der Aufsteiger J, Veteran K oder der er-
ste weibliche "MiB"-Agent L. Drei Missio-
nen warten auf Euch: In der Arktis, dem
Amazonas und der Villa eines Computer-
Milliondrs klirt Ihr ritselhafte Vorginge
um verschwundene Kollegen und
auRerirdische Eroberungspline und
schlagt Euch mit Aliens herum. us

Agent K in Aktion: Vor
der Amazonas-Kirche wer-
den kurzerhand Erinne-
rungen weggeblitzt.

Trotz Original-Synchron-
stimmen und reizvoller
Thematik blieb vom
Charme der Kino-Vorlage

langweilt mit biederen und
viel zu dusteren Szenarien, in
denen lhr Euren Helden oft
kaum noch wiederfindet.
Zumindest fallt ihm Dunkeln
die holprige Animation kaum
auf. Die simplen Ratsel ent-
schadigen nicht fur das lang-
weilige Rumgerenne, die tra-
nige und ungenaue Steue-
rung verpaBt der Motivation
Tiefschlage: In den unuber-
sichtlichen Kulissen findet |hr

pixelgroBe Gegenstande

nur dann, wenn |hr punkt-

genau davorsteht. Angrei-

fende Aliens mlssen erst

S PIELSPASS

muhsam anvisiert werden,
bis Eure plumpen Attacken
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100 M/\K Sy eine Chance haben.
G R A F 1K [SO0U Dafur  treffen
45% 37 Euch die Schur-

ken selbst prob- |

Lieblos hingeschiudertes Render:
lemlos.

Adventure: Schwache Optik und

9 9
interessante Szenario. -,

ULRICH STEPPBERGER

Andere i
Umsetzungen sind nicht geplant.

Unterhaltungselektronik
Vertrieb

Tel.: 0231/44 40 788

Fax: 0231/44 40 789

e-mail: SoftComla@aol-com

Playstation
PSX Multinorm

Incl.RGB Audio

Dual Shock Analog Joy-Pad 56,95
Joy-Pad Verlangerung 12,95
Memory Card 15 Blocks 19,95
Memory Card 120 Blocks 36,95

330,00

RFU TV Adapter 24,95
Alundra 84,95
Batman & Robin 84,95
Breath of Fire Ill 84,95
Bio Freaks 79,95
Colin Mc Rae Rally 84,95
Dead or Alive 84,95
Deathtrap Dungeon 84,95
Diablo 84,95
Forsaken 89,95
Gex 3D 79,95
Gran Turismo 84,95
Hugo 84,95
NBA Pro 98 89,95
Need for Speed Ili 84,95
Point Bank 84,95
One 84,95
Spawn 79,95
Tekken Ill Vorbestellen und Sichern
Theme Hospital 84,95

PSX Umbauset

Multinormchip incl.
RGB-Kabel und
15 Block Memory Card

34,95

PSX-Platinum
Tekken 2, Tomb Raider,
Soul Blade und
alle weiteren

42,00

Nintendo 64

Nintendo 64 289,95
N64 Controller 49,95
Rumble Pack 26,95
Universal Adapter 26,95
Banjo Kazooie 86,95
Bio Freaks 129,95
Bomber Man 79,95
Fighters Destiny 129,95
Forsaken 119,95
Frankreich 98 119,95
Misson Impossible 134,95
Snoxboard Kids 86,95
Superman 134,95
Superstar Soccer del. 124,95
Turok 94,95
Virtual Chess 114,95

Weitere Titel glinstig ab Lager lieferbar

berechnet Versandkosten 6,

90 DM zzgl. Nachnahme

Annahmeverweigerung wird pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von 20 DM

GAME SHOP

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen und verkaufen
laufend gebrauchte Spiele und Konsolen von
Pla'ystahon, Nintendo 64, SNES, Mega Drive,

Atari I.ynﬁ Game Gear, Game Boy, Virtual

Boy, Sega

Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561 /3094

omad und PC-Spiele. Andere a.A.

2 Millionen

"Hits"

im_Monat

www.logon.de/meniac
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WWF Warzone

Wenn via
Memory Card die
skurrilsten
Wrestler Eures
Stadtviertels in
Eure Bude stiir-
men, geht’s auf
dem Bildschirm
drunter und dri-

ber - siehe Bilder.

[ Riickwértssalto: Sein Dropkick vom
\T Ringpfosten streckt jeden Gegner nieder.

Nachdem sich die WWEF-
Schliger in ihren peinlichen
Midway-Automatenumset-
zungen bis auf die Knochen
blamierten, starten sie mit "WWF
Warzone” einen zweiten Versuch, im
32-Bit-Wrestling Fuf3 zu fassen.
16 furchtlose Catcher stellen sich dem
Turnier, weitere Kdampfer drft Thr er-
spielen oder im Wrestler-Editor selbst
zusammenbasteln: In verschachtelten
Mentis bestimmt Ihr Kérperform und
Hautfarbe, Ganzkorperbehaarung sowie
Muskeltexturen und verpaft Eurem
Schiitzling je nach Geschmack Augen-
binden, Karatehosen und Cowboystiefel.
Der Bauchumfang hat dabei keine Aus-
wirkung auf die Beweglichkeit Eures
Kampfers, denn Eigenschaften wie
Stirke und Kondition legt Ihr in einem
eigenen Menti fest. Die Mandverliste
diirft Thr im Gegensatz zu "Toukon
Retsuden 3” jedoch nicht selbst zusam-
menstellen: Thr wihlt das Repertoire
eines vorgegebenen WWF-Wrestlers.
Bevor Thr gegen die CPU-Recken oder
bis zu drei Kumpels in den Ring steigt,

Gleich schlagt Kane einen ]

Die in
tling-Profis r
TV. Die Keilerei
Kollap

Beleidigur

Ring-Actior

t. Die

ingspre

en, gibt da

Solisten ist ¢

"WWF Warzone" verbindet atemberaubend
samt 350 (geheimen) Wrestlingmandver lassen se
islernen, Hiebe und Wurfe wirken r

t immer flott, obwohl! der Bildaufbau gelegentlic

n eine hervorragende Hallenatmospha

nehrere Spieler - ungelibte Freunde werfen nach \

-

( Im Weapon~Match werfen die Zuschauer Baseballschlager, Stiihle und sogar \37
Fernseher in den Ring, die Ihr flr jeweils einen Hieb nutzen duirft.

>

entscheidet Thr Euch fiir ein Regelwerk:
Neben den gewohnlichen Duell-, Tag-
Team- und Battle-Royal-Modi diirft Thr
im Weapon-Match mit Stithlen und
Schreibunterlagen um Euch schlagen
und im eisernen Kifig am Gitter turnen.
Die Steuerung ist komplex: Mit den
Feuerknopfen geht Ihr in den Clinch,
blockt Hiebe und verteilt Tritte sowie
Kicks, mit der Select-Taste wendet Ihr
Euch den verschiedenen Kontrahenten
zu. Kombiniert Thr Block und Attacke,
kontert Thr die Hiebe Eures Gegners mit
einem "Reversal". Die Zeigefingertasten
dienen zum Rennen, Klettern und seitli-
chem Ausweichen. Mit letzterem brecht
Thr bei andauerndem Button-Gehdmmer
auch schmerzhafte Ausgabegriffe des

>h schmenrzhafter

er und das Publikum schaffen mit Sprichen, Pfiffen und

i Verschnaufpausen
kaum
fer Kritik: Fur

war ein Vergnugen, doch

~

£ Schadenfreude ist die schonste Freude: ) L
\___Bei vier Spielern sind die Regeln schnell vergessen. / K

KB’ den Turnbuckle: Von hinten hammert Ihr den
Kopf Eures Kontrahenten in die Ringecke.

Andere Versionen

ealistische Polygon-Grafik mit beinharter

kurz vor dem

Gegners. Habt Thr den Gegner am
Kragen gepackt, werft Ihr ihn ins Seil
oder setzt per individueller Tastenkom-
bination zu einem Powerslam oder Arm
Drag an. Die eingebaute Manoverliste
verrit Euch nur bereits ausgefiihrte
Specials, ein allgemeines Move-Schema
wie in "WCW vs the World” gibt es
nicht: "WWF Warzone” wendet sich an
den Entdecker im Wrestler — Anfinger
haben das Nachsehen. oe

(" Bitte recht haBlich: Im vvresuérAEdnof\‘\
‘ wahlt Ihr aus dutzenden Kettenhemden, ®
\ Masken, Nietenhandschuhen und Tattoos. /
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Flottes Vierspieler-Wrestling mit
Catcher-Editor und riesigem Move-
Sortiment: Die komplizierte Steu-
erung vergrault Eure Freunde.

"WWEF Warzone” ist fiir Super Game Boy und Nintendo 64 angekiindigt.



Entwickler: Capcom, J
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X-Men vs Street

Fighter Ex-Edition

16 Capcom-Helden aus dem
"Street Fighter”- und "X-
Men-Lager treffen sich zur

* ultimativen Keilerei. Statt nur
einen Kdmpfer wihlt Thr vor dem
Turnier zuerst Euren Lieblingsstreiter
und anschlieend einen Teamkollegen,
der sich (im Gegensatz zum taktischen
Abklatsch-Modus auf dem Saturn) nur

kurz zu den bildschirmschiittelnden
Team-Moves blicken liRt. Mit Kicks und
Schligen in drei Harteklassen priigelt Ihr
auf den Gegner ein, zu Combo-Grabs, X-
Moves, Juggle-Combos und Feuerbillen
setzt Thr mit gewohnten 90°-Drehungen
an. Die linken Zeigefingertasten sind
obendrein mit Dreifachhieben belegt, die
die Ausfiihrung von komplizierten
Tastenkombinationen im
hektischen Kampfge-
timmel erleichtern. Neben
dem Arcade- und Zwei-
spieler-Modus duirft Thr
auferdem in der Trai-
ningsarena Hiebe und

=4 Combos tiben sowie im
Survival-Modus Eure
Kampfkunst gegen eine
Unzahl an Gegnern bewei-
sen. Enttduschend: Leider

& ist die Europa-Version mit

Cammy gonnt sich Erholung: Im Sprung halt Ryu fiir ) dicken PAL-Balken &5

seinen Mega-Blast wenige Augenblicke inne.

zeichnet. oe

Andere Versionen

Den Importtest der Saturn-Version findet Ihr in MAN!AC

2/98 (84% SpielspaB).

| Nur beim
J Team-Move
Capcoms OLIVER EHRLE ,/ unterstiitzt
Priugelhelden leiden unter Spei- Euch der Kol-
chermangel: Vom taktischen Tagmodus lege: Mit seinem
der Saturn-Version bleiben nur die Lieblingsspecial
Team-Moves, ein GroBteil des Spielwitz hammert er mit

. ist damit verloren. So bleibt ein weite- Euch auf den

rer "Street Fighter"-AufguB mit Marvel- Feind ein.
Gasten, der Pedanten mit ungenauer
Kollisionsabfrage nervt. Dafir hat Capcom
Steuerung und Spielgeschwindigkeit opti-
miert und die mehrstockigen Arenen tech-

nisch vorbildlich umgesetzt - auch wenn im
Hintergrund die Passanten wie Hampel-
manner herumfuchteln.

Capcoms Priigelhelden keilen s
mit flotten Hieben und Teammo
‘eam-Abklatschen macht’s
b soviel SpaB.

J
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ASP* 139,95 Ml Final Fantasy 7 99,95 Risiko 89,95
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69,958 Residet Evil Platinum

Ghost in the Shell* 89,95f Road Rage
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BA Pro 119,958 Gran Turismo 99,95/l Rock ‘N Roll Ro?ng
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Computer- & Videospiele
o

st2NTake
mputer- & Videos
Hermannstr. 214-216, 12049 Berlin Brunnenstr. 54
Im Kindl-Boulevard, U-Bhf Boddinstr. 13355 Berlin
Parkplatze 1h kostenlos!!! U-Bhf Bernauer StraBe
FON: 030-627 09 154 FAX:...156 FON: 030-46 4044 11
Mo-Fr 9.30 - 20.00, Sa bis 16.00 Mo-Fr 10.00 - 18.00, Sa bis 13.30

39,95
9,95
79.95
12995



hame Boy Sommer-Kollektion

D er handliche "Game Boy Pocket"
hat einen Nachteil: Giingiges

behor wie z.B. eine Bildschirmlupe
er Soundboxen sind auf den alten
ame Boy zugeschnitten und passen
nicht an Nintendos modischen Winzling.
Jetzt hat sich Zubehor-Profi Blaze aller
Pocket-Spieler erbarmt und versorgt den
Fachhandel mit einem neu-

helds und dient gleichzeitig als Adapter
fiir das Netzteil des alten Game Boys.
Die eingebaute Lupe mit Beleuchtung
vergroRert das Bild um 40 Prozent und
vermeidet jede Bildverzerrung, die dreh-
baren Stereolautsprecher verw6hnen
Euch mit satten Sounds und verzichten
selbst bei voller
Lautstéirke auf

en Tuning- lastiges Droh-
Sortiment. nen. Der dazu-
Pocket- gehorige Joy-
Zocker mit pad-Adapter ist
Highend-An- dagegen etwas

spriichen be-
sorgen sich den
"Multi Boy” der
in sieben lieferbaren Farben ma-
ximalen Sound und ein grofes
Bild aus dem Handheld herauskit-
zelt: Thr steckt das Accessoire (Bild)
. auf Euren Game Boy und stépselt das
. heraushingende Kabel in die beiden
Anschliisse unterhalb der Start-
Taste. Der "Multi Boy” tiber-
nimmt tiber die zwei Mignon-
ellen die Stromversorgung des Hand-

\ windiger und sitzt nicht immer
\ korrekt auf Eurem Game Boy
Lo Pocket: Bei schnellen
Ballerspielen seid Ihr
mit dem Steuerkreuz
besser dran. Fiir die
Hosentasche ist der

) "Multi Boy” fiir 70 Mark
zu unhandlich, in der

Reisetasche fiir eine Zugfahrt
hat er jedoch locker Platz. Der Batterie-
verbrauch steigt bei angeschaltetem Licht
(selten notig) und Sound auf Zimmer-

Doppelt so dick: Den aufladbaren
"Battery Pack” steckt Ihr ins Batteriefach
Eures "Game Boy Pocket".

lautstirke gewaltig an, die Spielzeit pro
Batterieladung halbiert sich.
Batteriesparer freuen sich deshalb iiber
das aufladbare "Batterie Pack” (sechs
Farben) fiir 30 Mark: Ihr steckt den
Block in das Batteriefach des Game Boy,
der normale Deckel wandert in die
Schublade. Mit dem "Multi Boy” kénnt
Ihr das Zubehor nicht kombinieren, da
es grofere Batterien bendtigt. Auch der
Akku besitzt einen Anschlu fiir das alte
Game-Boy-Netzteil. Der "Batterie Pack"
verdoppelt leider die Tiefe Eures Hand-
helds: Zum Hosentaschen-Transport
koppelt Thr den "Batterie Pack” ab.

Eine Kombination aus "Multi Boy” und
"Batterie Pack” ist dagegen das
gewichtige "Power Pak”
ftir 40 Mark: Der
Aufsatz ist einen
Zentimeter dicker
und breiter als
Euer Game
Boy Pocket
und hingt
mit seinem
ganzen Gewicht an
der Unterseite des
Handhelds, was die LCD-Konsole etwas
schwerfillig macht. Der ausschaltbare
Mono-Lautsprecher ist wesentlich lauter
als der Eures Handhelds, die Sound-
Qualitit ist auf dem gleichen Niveau.
Der Pocket Game Boy sitzt etwas streng
in dem Gehiuse, was die (De-) Montage
in Einzelfillen erschwert: Mit Gewalt
geht's dann doch.

Tragt Thr Euer Handheld immer bei
Euch, sind "Multi Boy” und "Power Pak”
zu unhandlich, fiir lingere Zugreisen
0.4, aber bestens geeignet. Der "Batterie
Pack” lohnt sich auf jeden Fall. oe

Zusammengelegt paBt der "Multi Boy”
zwar in keine Hosentasche, nimmt in einer
Reisetasche aber kaum Platz weg.




Godzilla in der
Hosentasche

E uell-Tamagotchi mit Filmlizenz
oder erstes Zubehor fiir Segas
Dreamcast? Zum Japan-Start des Roland-
Emmerich-Flops "Godzilla" lieferte Sega
das passende "Virtual Memory System"
(VMS, siehe Bild rechts) in
limitierter Auflage aus. Der
Munchner Fachhindler
"Gamer’s Delight" (Tel.: 089/
3401 8649) hat sich einige der
raren Godzilla-Handhelds gesi-
chert und uns ein Testmuster
zur Verfligung gestellt. In
groReren Stiickzahlen ist das
Godzilla-VMS seit 30. Juli in
Japan erhiltlich.

Mit einem Dino-Ei beginnt das
Leben Eures zerstorungswiitigen
Monsters. Einmal ausgeschliipft
wihlt Thr eine von verschiedenen
Monsterfarmen (diese reprisentie-
ren unterschiedliche Schwierig-
keitsgrade) und pippelt Euer Wesen
durch regelmiRiges Kampftraining zu
voller KorpergroRe auf. Ist Godzilla er-
wachsen, fordert Thr das Taschenmonster
Eures Kumpels zum Duell: Uber die
Schnittstelle am oberen Ende des VMS
koppelt Thr zwei Handhelds miteinander
und laRt die Monster gegeneinan-
der kiimpfen. Der Sieger erhilt die
DNA seines Feindes und kann sich
von nun an auch in dessen Form
oder in ein neues Superwesen ver-
wandeln. Von Konig Gidora bis
zur Killermotte Mothra: Uber
dreiig Leinwand-erfahrene
Monster aus der Produktion der
japanischen Filmfirma Toho lassen

s;f'h auf dem VMS "erspielen" bzw. daisqg%w/l%n%gggigrﬂé‘igel?vavgite =
zlichten. Sega durch die Méglichkeit, anderen |
Das "Godzilla"-VMS erinnert an Monster die DNA zu stibitzen.
Bandais "Digital Monsters" (siehe
MAN!AC 2/98), hebt sich von die-
sem aber durch die grofe Zahl
verschiedener Wesen und die
Transformation durch DNA-Uber-
nahme ab. Sega deutete auerdem
die Moglichkeit an, ausgewachse-
ne Monster ab Herbst auf der 64-
Bit-Konsole Dreamcast loszulassen:
Das "Godzilla"-CD-Spiel besitzt ei-
ne Schnittstelle zu den VMS-Daten
und gibt Eurer Kreation eine be-
eindruckende 3D-Gestalt in 16,7
Millionen Farben: Filmreifen Zer-
stérungsorgien in aufwendig ge-
renderten Dreamcast-Stidten steht
dann nichts mehr im Weg.

In Japan kostet das VMS 2.500
Yen, deutsche Godzilla-Fans miis-
sen beim Importeur ungefihr 40
bis 50 Mark fiir das exklusive
Spielzeug hinlegen. wi

>y

So soll Euer Baby dann auf dem
Dreamcast aussehen: Nahezu foto-
realistsch tobt "Godzilla" durch japani-
sche GroBstadte (Bilder: Sega).
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Endlich ein Nachschlag fur die darbenden "Day10na -Fans: Mit schicker "Model 3"-
\ Technik und bewahrtem Fahrverhalten ist "Daytona 2" ein garantierter Erfolg.

Mudel-El-Fahrspaﬂ

ﬁ rst 1997 wurde die durch "Daytona
USA” und "Sega Rally” bekannte
"Model 2"-Hardware in Rente geschickt,
schon ein Jahr spiter gehen die Top-Hits
des Hauses Sega in runderneuerten Ver-
sionen an den Start. Wihrend Thr mit et-
was Gliick "Sega Rally 2” schon um die
Ecke spielen konnt, verliflt "Daytona
USA 2” eben erst die Entwicklungs-Box.
Sega nutzt die Potenz des michtigen
"Model 3”-Boards, um der Grafik Dampf
zu machen: Der mit 166 MHz getaktete
Prozessor des aufgebohrten "Step 2”-

Systems schleudert Euch bis zu zwei

BEAL BOUT FlY.lL FURY 2
Hersteller: SNK

22 Kampf-
sportspezia-
listen stehen
sich zum sieb-
ten mal im
"Fatal Fury"-
Ring gegenii-
ber. Allerdings
sind nur zwei
Neuzuginge
auf der Melde- &
liste des Tur-

: Indianer
Rick Strowd
und die Fernost-Schénheit Li
Xiang Fei mischen die Konkurrenz
auf. Die Besonderheit der "Fatal
Fury"-Spiele ist das Ausweichen in
eine tiefere Ebene. So entkommt
Ihr mérderischen Kombos und lei-
tet gleichzeitig einen G
ein. Am unteren Bildrand baut sich
mit Euren Treffern eine Power-
leiste in drei Stufen auf. Ist der
Pegel am Anschlag, 1aBt lhr ein
vernichtendes Kombo-Feuerwerk
auf Euren Gegeniiber los. "Fatal
Fury Real Bout 2” ist ein hervorra-
gendes 2D-Beat’em up, allerdmgs
mit hohen Schwi

grad. au

E 4
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Millionen Polygone pro Sekunde um die
Ohren - in einer Auflosung von 640x

480 Pixel, mit 1,6 Millionen Farben und C
natiirlich mit Effekten wie Mip-Mapping,

Bekannte Rally-Optik, neue Kniffe: Im Gegensatz zum
Vorgénger nutzt Ihr in scharfen Kurven Eure Handbremse.

erkennt Ihr alle sechs "Rally”-Fahrzeuge.

( Ein Stratos kampft gegen einen Impreza: Uber dem Spielbild )

‘ransparenz oder

| Schattierung versehen. Doch
nicht nur technisch, auch
spielerisch setzt man neue
Akzente fiir die Riickkehr
der Veteranen. So hilft Euch
bei den fiinf neuen "Sega
Rally”-Kursen eine am Sitz
angebrachte Handbremse,
icher (oder spektakulir)
durch die Kurven zu sliden.

[ Arcade Nems-

"Daytona 2" hingegen schickt Euch nur
auf drei Kurse, die durch verinderbare
Wetter- und Lichtverhiltnisse Abwechs-
lung bringen. Damit die Schlacht gegen
bis zu 40 andere Stock-Cars noch drama-
tischer wird, spendierte man Euch eine
neue Innenansicht, bei der die Kamera
seitlich hinter dem Fahrer plaziert wurde
— bis zum ersten Test konnt Ihr beim
Playstation-"Colin McRae” ausprobieren,
ob Euch diese Wackel-Ansicht liegt. cb

BEISST: Mit zwei gra-

Priigler “Fighting Bujutsu” und dem
Rennspiel”Racing Jam”, meldetsich
Konami an der Hightech-Front zuriick.
Beide Automaten basieren auf der neu-
en "Cobra”-Technologie, die optisch fast
mit Segas ”Model 3"“konkurrieren kann.

Euch in einer der nachsten MAN!ACs paher vorstellen.
METZEL-KOMMANDO: Sega recycelt mit dér Dauerballerei “Behind
Enemy Lines” sowohl das (Jehause als auch dle ”Model 2

blade NY”. Bei dxesem Dschungelkrieg
geht’s allerdings wesentlich martialischer,
Il zu: Als Pilot eines Kampfpanzers der CAT
ll (cine'Artvidéo-UNO) maht Ihr Euch mit
MG-Salven und Lock-On-Raketen
durch das Frontgebiet.




Spieleklau

lle Achtung: Ollis "Raubkopierer-
; Report" war schlichtweg genial.
Hochinteressant auch der (zu kleine)
Absatz iiber Spiele von Hobby-Program-
mierern. Da solltet Thr weiterbohren, ich
hoffe auf eine vollstindige Reportage!
Meine Meinung zum Spieleklau: Auch
ich denke, da Kopiererei den Spafl am
Spielen nimmt. Trotzdem sind 100 Mark
fiir einen Titel verdammt viel Geld und
in den meisten Fillen sind Verpackung
i und Anleitung echt schlecht. Die Herstel-
ler sollten sich da einfach mehr Miihe
geben.
Ich finde, die 16-Bitter wiiren ein gutes
Thema fiir Eure Retro-Rubrik. (...)
Eine weitere Idee wire z.B. ein 16-Bit-
; Import-Special, denn mir gefiel Euer
£ !Spiele aus dem Jenseits"-Artikel in 4/95
‘sehr gut. Dann konntet Thr endlich tiber
ie ganzen 16-Bit-Highlights berichten,
die Thr in MANIAC nie getestet habt:
"Super Aleste", "Last Resort", "Warsong"
und die "Phantasy Star"-Serie. Thr konntet
auch tiber Spieleserien schreiben, jeden
Monat eine andere: "Thunder Force",
"Phantasy Star", "Dragon Quest". Auch
die Frage von Christian in MAN!AC 7/98
fand ich interessant: Uber die japanische
Spieleszene der frithen 80er-Jahre solltet
Thr unbedingt ausfiihrlicher berichten.
Christoph Noll, Jiiche

pon

e
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liickwunsch zum informativen
"Raubkopierer-Report". Dieses
Thema muf von mehreren Seiten
betrachtet werden — genau wie Ihr es
getan habt!

Auch ich kopiere ab und zu mal ein
Spiel, finde aber, da® Titel, die ihr Geld
wert sind, ihr Geld auch erhalten sollten.
Meine erste Raubkopie besaf ich zur
Zeit des Atari VCS auf einem 8-KByte-

EATES

MEA CULPA: Der Gipfel der Playsta-
{ ti it sei iib itten - so zi-
tierten wir in MAN!AC 7/98 eine Einschit-
zung, die von der japanischen Konzern-
fiihrung iber renommierte Nachrichten-
dienste verbreitet wurde. Dem sei nicht
so, widersprach Sony Deutschland und
bat uns darauf hinzuweisen, daB in Euro-
pa weiterhin mit starken Verkiufen und
steigender Marktdurchdringung zu rech-
’ nen sei. Was wir hiermit gerne tun: Das

Sony-Zitat bezog sich auf die globale Si-

tuation und bedeutet nicht, daB die
4l Pl lation hierzulande bald vergessen
ist. Denn im Westen wird’s bis 1999 keine

neue Konkurrenz-Hardware geben.

MEA CULPA: In Bezug auf den US-
Jj Release widersprechen sich E3-Reportage
F¥| und "Dreamcast"-Artikel in MANIAC 8/98:
In den Staaten und Europa wird Segas

i | Wunderkonsole erst im Herbst 1999 und
nicht, wie im Rahmen der E3-Messe
berichtet, schon Ende dieses Jahres er-
scheinen. In Japan bleibt es beim Start
am 20. November 1998. Wir kénnen's
kaum erwarten...

Eprom. Obwohl ich auch spiter noch
auf C-64 und Amiga kopierte, habe ich
mir im Gegenzug wesentlich 6fters Ori-
ginalspiele gekauft. Mittlerweile stehen
rund 350 Originale meinen 50 Kopien
gegentiber. Spitzenspiele wie "Final Fan-
tasy" oder "Panzer Dragoon" sind ihr
Geld auf jeden Fall wert. Allerdings wiih-
le ich wegen der besseren Anleitung und
Artbooks meist die japanische oder US-
Version.

Ich glaube nicht, daf Spielesammler, die
200 Golddiscs im Schrank stehen haben,
der Industrie wirklich schaden: Diese
Leute zocken ihre Spiele nicht durch und
wiirden keinen Pfennig fiir ihr Hobby
ausgeben, wenn man nicht kopieren
konnte. Die Jungs bringen sich doch nur
selbst um den Spaf. Ich habe 90% mei-
ner Spiele durchgezockt und muf8 zuge-
ben, dafl gekaufte Spiele mehr Spa
machen, als die schnell gebrannten und
kurz eingelegten Kopien. Mein Grund zu
kopieren ist nicht das Geld, sondern die
Tatsache, da8 man an Kopien oft frither
und leichter herankommt als an ein
(zehnmal verschobenes) Original. Im
Fall von "Gran Turismo" oder "Need for
Speed 3" habe ich mir nach der Kopie
das Original hinzugekauft. (...)
Mittlerweile besitze ich zwolf Konsolen
und habe schon unzihlige Kopiediskus-
sionen miterlebt. Verindert hat sich
nichts: Kaufe ich mir fiir 150 Mark ein
"Shadows of the Empire" und habe es
nach sechs Stunden durch, finde ich den
Preis frech. Doch um vor solchen Fehl-
kiufen gewarnt zu werden, gibt es ja die
MAN!AC. Damit komme ich zu den Lor-,
beeren: Eure Schreibe und Themen sind
auch fiir Leute tber 20 geeignet. Auer-
dem seid Thr die einzige Zeitschrift, die
immer gut und kritisch wertet. Zumin-
dest MANIAC ist ihr Geld wert...

Name und Anschrift der Redaktion bekannt

'] uren lang angekiindigten Artikel

_== | zum Thema "Raubkopien" habe
ich verschlungen: Eure Einstellung ist
grundsitzlich richtig, doch Thr solltet
nicht nur an die geld- und spielever-
wohnten MAN!AC-Redakteure denken.
Denn es gibt auch eine Spezies namens
"Schiiler", die tiber kaum mehr als 100
Mark im Monat verfiigen. Davon konnte
er sich ein Playstation-Spiel leisten oder
2/3 von einem N64-Modul. Doch wel-
ches bietet genug SpaR, die Ausgabe
eines ganzen Monatseinkommens zu
rechtfertigen? Da auch die Videospiel-
zeitschriften nach Geschmack kritisieren,
muf der Schiiler selbst probespielen.
Gar nicht so einfach: In einer Videothek
z.B. bekommt ein 15jihriger nicht mal
"Tomb Raider", denn dieser Titel ist erst
ab 16 freigegeben. Im Fachhandel geht
das noch ab und zu — wenn es nicht mit
einem "Es sind Kinder im Raum!" abge-

schmettert wird. Womoglich wird das
Probespielen bestimmter Titel auch noch
verboten, da es sich dabei um eine "of-
fentliche Vorfiihrung" handelt und die
laut Eures Artikels auch strafbar sein
kann. (...) Mal ehrlich, kénnt Thr so
einen armen Schlucker nicht verstehen,
der sich ab und zu illegal Spiele be-
schafft, damit er sie in Ruhe testen und
den Datentrager zur Not in der Ecke ver-
stauben lassen kann?

Aus Furcht vor einem wildgewordenen
Staatsdiener, der nichts besseres zu tun
hat als Jugendliche auszubeuten, und
vor einer Geldstrafe, bitte ich Euch
meinen Namen nicht anzugeben.

Name und Anschrift der Redaktion bekannt.

Uber die Videotheken-Problematik haben wir zuge-
geben noch nie nachgedacht, auch nicht dariiber,
daB “Tomb Raider" eigentlich keinem 15jahrigen
zuganglich gemacht werden sollte. Trotzdem glau-
ben wir nicht, daB es fiir "arme Schlucker” keine
Maoglichkeit zum Probespielen gibt. Neben Fachge-
schaften gibt’s schlieBlich noch die Kumpels. Oder
traut sich keiner mehr, im Freundeskreis seine
Spiele herzuleihen oder zu zeigen? Last but not
least spielt der MAN!AC-Geschmack bei unseren
Test vielleicht eine kleine Rolle, doch die Spiel-
spaBwertung hat unabhangig von personlichen Vor-
lieben Geltung. Wer ein Spiel ab 85% nicht kauft,
ist selber schuld; wer sich dafiir einen Titel unter
40% nach Hause holt, natiirlich auch.

Apropos MAN!AC-Arbeitsweise: “Spiele frei Haus"
an "geld- und spieleverwohnte MAN!AC-Redakteu-
re'? So sieht es vielleicht in den feuchten Traumen
einiger Nachwuchsschreiber aus, doch nicht in der
rauhen Redaktionswirklichkeit bei Cybermedia:
Weder die Redaktion noch die Hersteller schicken
den Mitarbeitern Spiele in die Wohnung. MAN!ACs,
die eine vorzeigbare Sammlung aufbauen, investie-
ren privat und kaufen ihre Software ganz reguldr bei
Héndlern in Deutschland, London, L.A. oder Tokyo.
Natiirlich bestatigen auch hier Ausnahmen die
Regel: Einige MAN!ACs haben's tatsachlich gut
raus, den PR-Beauftragten der Hersteller mit
Charme und Produktkomplimenten das Herz zu
brechen. Doch sei Dir versichert: Das MAN!AC-
Gros ist viel zu Stolz, sich Originale zu erbitten und
bevorzugt den Gang ins Videospielgeschaft, um
Unabhangigkeit zu bewahren. Das fiihrt uns zur
kiirzesten Leserzuschrift dieses Monats...

MAN!AC-Klau

ehr geehrte Damen und Herren:
Ich bitte um die Zusendung von
ein bis zwei Probeheften IThrer Zeitschrift
"MAN!AC".

Mit Dank im voraus und freundlichen
Griiflen.

Soweit der 0-Ton eines Daniels (mit unleserlichem
Nachnamen) aus Schwalmstadt.

Lieber Daniel: Wir bitten um die Zusendung einer
groBziigigent Probezahlung, dann laBt sich {iber
zwei MAN!AC-Freiexemplare schon wesentlich
besser reden.



Vertraumt?

ufRerst schlechte Recherche zum
saturn-Nachfolger: Es ist verwun-
derlich, daf Thr in Ausgabe 7/98 immer
noch den Namen Katana benutzt. Seit
Ende Mai ist doch klar, daf die Konsole
Dreamcast heifit und auch zu den tech-
nischen Daten war schon einiges be-
kannt: 12xCD-ROM, Hitachi SH4 RISC-
CPU, Modem, WindowsCE...

Besonders drgerte es mich, daf8 Thr Eure
Leser einfach auf die nichste Ausgabe
verweist, obwohl schon Screenshots, Da-
ten und Stellungnahmen auf der Home-
page von Sega erhiltlich waren. Wie
Euch das passieren konnte, ist mir ein
Ritsel, zudem im selben Heft auch ein
duBerst gut recherchierter Artikel zu fin-
den war: "Metal Gear Solid" war
packend geschrieben, hatte eine interes-
sante Vorstellung aller Charaktere, abge-
fahrene Screenshots und historische
Riickblicke — ein duferst vielverspre-
chender Preview. Ich weif§ nicht, was
sich ein Leser noch wiinschen konnte —
hier ist ein dickes Lob fillig.

Also reifdt Euch in Zukunft ein bifichen
zusammen, denn solche Fehltritte werfen
ein schlechtes Licht auf Eure Zeitung. Im
Zeitalter des Internets diirfte es doch
kein Problem sein, zumindest einige Ge-
riichte dem Leser nicht vorzuenthalten,
denn gerade die machen das Leben
eines Zockers doch interessant.

e

Mario Tuta, Reute (Osterreich)

Schlechte Dreamcast-Recherche ist uns nicht vor-
zuwerfen: DaB Segas “New Challenge Conference®,
auf der Ende Mai der Name “Dreamcast’ bekannt
wurde, unseren RedaktionsschluB um knapp eine
Woche verpaBte, ist die Losung des von Dir breit-
getretenen “Ratsels". Sorry dafiir, aber das japani-
sche Sega-Management lieB sich zu einer Vorzie-
hung der historischen Dreamcast-Vorstellung leider
nicht iiberreden und wollte uns auch kein Vorabmu-
ster der Konsole iiberlassen. So tappten wir (wie
der Rest der Branche) zum Zeitpunkt der MAN!AC-
Drucklegung noch im Dunkeln. Schlechte Recher-
che geht auch deshalb daneben, weil die von Dir
zitierten Technik-Daten exakt so tatsachlich schon

einmal zu lesen waren: In MAN!AC 11/97, also ein
halbes Jahr bevor der Rest der Zeitschriften-Gang
iiber SH-4-Chips und WinCE erstmals schrieb.

Die von Dir gewiinschte Geriicht-Recherche a la
Internet hat in MAN!AC einen genau begrenzten
Platz: Der "Big Mouth'-Kasten (auf der letzten Seite)
muB fiir Geplappere ohne konkreten Hintergrund
geniigen. Davon abgesehen iberlassen wir solche
von Dir gefordertem Nachrichten anderen Publikati-
onen oder eben der rithrigen Homepage-Gemeinde.
Geriichte gehdren vielleicht in WWW-Fanzines,
hysterischer Hype wiederum in die gesponserte
Presse — MAN!AC ersetzt beides durch eigene
Erkenntnisse und Infos aus erster Hand.

Dreamcast Live

7| n einem Konkurrenzmagazin habe
ich iber Segas Dreamcast gelesen,
war vom Artikel aber nicht sonderlich
begeistert. Z.B. hiitte ich gerne gewuRt,
ob die Konsole einen RGB-Ausgang und
ein ausgelagertes Netzteil besitzt; und ob
die Grafik genauso vernebelt ist wie
beim N64. Denn von dieser Konsole bin
ich enttiduscht. Dagegen bin ich mit mei-
ner Playstation sehr zufrieden, bis auf
die Grafikblitzer und die geringe Auf-
16sung: Auf dem PC sehen dieselben
Spiele ("G-Police", "F1", "Nightmare Crea-
tures") allesamt besser aus, man wird
richtig neidisch.

Die technischen Daten und das Modem
zum Netzspielen finde ich gut, auerdem
hoffe ich auf eine bessere Grafikauflo-
sung. Segas Riickkehr finde ich super
und fiir den Spielemarkt belebend. Dies-
mal werde ich jedoch nicht so tiberhastet
wie beim N64 zuschlagen, sondern erst,
wenn ich die ersten Live-Bilder gesehen
habe.

Thema Raubkopien: Kopien finde ich
blode, denn im Versand bekomme ich
Playstation-Spiele schon fiir 39 Mark
(Platinum), neuere Toptitel fiir 80 bis 90
Mark. Wenn man an die 16-Bit-Zeiten
denkt mit Spielepreisen zwischen 120
und 150 Mark, sollte man doch zufrieden
sein.(...)

Zu guter Letzt konntet Thr mir verraten,
ob Konamis "Rocket Knight" noch auf

die Playstation losgelassen wird. Auf
dem Mega Drive hat mir das mordsmigi-
gen Spaf} gemacht. W. Gréger, Riedlingen
Deine Dreamcast-Fragen wurden z.T. bereits in der
letzten MAN!AC beantwortet: Nebel kann die Kon-
sole via Alpha-Kanal natiirlich darstellen, in den bis-
herigen Demos war vom grauen Schleier aber noch
nichts zu sehen. Wenn es Dunst gibt, dann woh!
deutlich weiter vom Spieler entfernt als auf dem
N64, denn auf dem Dreamcast konnen noch groBe-
re Landschaften im Detail dargestellt werden. Einen
RGB-Ausgang besaB der von uns in Japan angete-
stete Dreamcast-Prototyp, daB sich.der Ausgang
auch an der PAL-Konsole findet, ist wahrscheinlich,
aber noch nicht bekannt. Das Netzteil ist — soviel
wir wissen — fest ins Gehduse integriert. Eine Auf-
losung wie auf dem PC werden auch die Konsolen
der Dreamcast-Generation nicht haben: Solange
Euer PAL-Fernsehgerat maximal 720x576 Bild-
punkte darstellen kann, miissen die Konsolenbauer
auf eine hohere Aufldsung verzichten.

*Rocket Knight" auf der Playstation? Sorry, laut
Konami ist diese Umsetzung nicht geplant.

Audio-Genufl

E‘_l reunde haben mir kiirzlich erzihlt,
daf es eine Firma gaben soll, die-
Musik-CDs von Spielen wie "Final Fanta-
sy" oder "Super Mario" verkauft. Stimmt
das? Wenn ja, wird dann auch ein "Final
Fantasy 7"-Soundtrack veroffentlicht? Wo
kann ich die Scheibe dann kaufen und
wieviel wird sie kosten? Michael
In Japan gibt es nicht “eine Firma’, sondern dutzen-
de von spezialisierten Spielmusik-Labels. Sound-
tracks zu wichtigen Playstation- und Nintendo-
Titeln erscheinen dort gleich in mehreren Varianten,
remixed, neu arrangiert oder von einem Sympho-
nieorchester eingespielt. Unseres Wissen agiert in
Deutschland aber kein Spielemusik-Hersteller, die
von Dir gewiinschten Scheiben gibt’s bestenfalls
als Import. Frag mal an bei Fernost-Spezialisten wie
Test'n'Take, Zapp und Second to none nach - ein
“Final Fantasy 7"-Soundtrack ist (ebenso wie eine
brillante “FF Tactics"-Musik-CD) in Japan definitiv
erschienen. Aufgrund der unterschiedlichen Import-
Quellen sind die Scheiben aber nicht preisgebun-
den. Rechne mit 35 bis 50 Mark.

WuRtest Du
eigentlich,

daR Dripeks
Soulstorm-Brew
Mudokons stichtig
macht - wie
der Alkohol
die indianischen
Ureinwohner von
Amerika?



Langsam droht das Sommer-
loch - so Ist es nicht verwun-
derlich, dafd es diesen Monat
ein historisches Tief zu ver-
zeichnen gibt: Weniger Ein-
sendungen trudelten in meiner
Amtszeit noch nie auf den
Schrelbtisch. Dafur inspiriert die
Hitze offenbar Eure Kreativitat beim Postversand:
Es kammt schon mal vor. dafd die 5.50 DM als
Zehn-Pfennig-Sticke in dick gepolsterten
Umschlagen oder als Briefmarken auf dem Um-
schlag klebend eintreffen. Das ist zwar originell,
doch am liebsten und einfachsten ist es fur uns.
wenn lhr sie normal bellegt. Euer Ulrich.

UCHE

NINI[N[)() PLAYSTATION

AufgepaBt! Suche (fast) alles fiir
Nintendo, Sega + Sony PSX
(Konsolen + Sammlungen +
Zubehdr + Neuheiten).

Tel. 0641/970436 (Monika)

Suche blaue Playstation, zahle gut.
Suche auBerdem Tekken1+2 (jap.
Version).

Tel. 034927/21024 (Daniel)

Kaufe N64 mit Spielen, auch
groBere Sammlungen, alles nur
PAL!

Peter Grebenteuch, Kdlledaer Str.
40, 99610 Sommerda,

Tel. 03634/603941 (18-21 Uhr),
Fax. 03634/438495 (Sa/So)

Suche diverse Ego-Shooter,
auBerdem Gun-Shooter. Verkaufe
Lifeforce Tenka, Air Combat, Vandal
Hearts.

Bjorn Seum, Espenweg 8, 63683
Ortenberg

Kaufe jedes japanische Super
Nintendo-, Game Boy- und NES-
Spiel, sowie Towns Marty, Pippin
und PC-FX-Konsolen, sowie Wonder
Mega und Nomad mit und ohne
Spiele und japanische Zeitschriften.
Tel. 0331/9511324

Suche Tauschpartner fir PS und
N64 PAL-Spiele. Habe und suche
aktuelle Spiele. Suche Game Boy-
Adapter fiir N64 imTtausch gegen
ein N64-Spiel.

Tel. 07354/1487

(Stephan, ab 17 Uhr)

Tausche aktuelle PS und N64 PAL-
Spiele! Habe/suche neue Games.
N64: Suche Game Boy-Adapter,
gebe 1 Spiel dafiir. PS: Suche
Exhumed oder Lost Vikings2, gebe
Tempest X3 dafiir.

Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr)

Suche Baphomets Fluch (PAL-
Version) fiir nicht mehr als 50 DM.
Tel. 05225/4227 (18-21 Uhr)

Suche PSX mit Spielen. Suche auch
Neuheiten +  Konsolen +
Sammlungen fiir SNES, N64, GB,
Saturn, MD usw.

Tel. 0641/970436 (Monika)

Ich repariere Ihre Playstation und
baue fachgerecht einen Multinorm-
Chip ein. Kaufe gebrauchte und
kaputte Playstation-Konsolen.
Marco Sder, Meisenhofweg 5,
56170 Bendorf,

Tel. 02622/167848

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele und
Konsolen fiir alle mdglichen
Systeme. Kaufe und tausche auch
ganze Systeme. Habe auch noch
Spiele fiir Oldie-Konsolen.

Tel. 089/1403732

Sony-Multinorm-PSX ohne Spiel,
ohne Joypad, zahle gut. Suche
Lenkrad. Suche auBerdem Neo Geo
mit Games billig. Suche MD, GB, GG
Games bis 10 DM. Suche auch
Game Gear und Stromadapter fiir
Sega Nomad.

Tel. 0711/5282949

Suche Nintendo64 mit Spielen, so-
wie SNES, Game Boy, NES,
Playstation, Game Gear und Mega
Drive  mit  Spielen, auch
Sammlungen.

Tel. 06253/932921 (Jochen)

Tausche neues N64 mit Controller

EXOTEN

Suche alte LCD- und LED-Spiele,
Game & Watch, Mini-Arcade-
Spielautomaten, Handhelds und al-
les, was es sonst noch an batterie-
betriebenen elektronischen Spielen
gibt. Je dlter, desto besser, zahle
gut. Tel. 02831/2273

SONSTIGES

Suche original japanische Super-
Nintendo, Mega Drive und PC-
Engine-Spiele!  Zahle sogar
Neupreise! Listen an:

Karl Markus, Unterfreundorf 3,

94327 Bogen

und Spiel gegen ein Neo Geo
Modulgerdt mit einem Joyboard
und dem Spiel Metal Slug oder
Blazing Star.

Alexander Franke, Am Hasenborn
1a, 61389 Schmitten

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle mdglichen
Systeme, kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen, habe auch
noch Spiele fiir Oldie-Konsolen.

Tel. 089/1403732

Kaufe Spiele und Gerdte fiir SNES,
Game Boy, N64, auch ganze
Sammlungen oder im Tausch gegen
PSX und Spiele. Angebote an:
Dieter Tegler, Paul-Hindemith-Str.
10, 37574 Einbeck

Suche Super Mario RPG (US-
Version) nur mit Verpackung,
Anleitung und in Top-Zustand!

Tel. 0481/73793 (ab 18 Uhr)

Achtung: Suche dringend Sony PSX
+ Nintendo64 mit Spielen, kaufe
auch Saturn, SNES + MD Konsolen,
Spiele, Neuheiten + komplette
Sammlungen.

Tel. 06253/932921 (Jochen)

GB: Sword of Hope2, Super RC Pro-
Am, Pipemania, Blodia, Quarth,
Wizardry, Turtles3; SNES: Cotton
100%, Castlevania4. Nur in gutem
Zustand.

Tel. 08225/1038, Fax. 08225/1418
(Thorsten, evtl. Tel-Nr. hinterlassen)

Nintendo64 + Sony PSX mit Spielen
gesucht, suche auch noch Geréte,
Spiele, Zubehor, Neuheiten +
Sammlungen fiir Saturn, SNES +
NES. Tausche auch Konsolen +
Spiele + Neuheiten.

Tel. 06253/932921 (Jochen)

Suche alte gebrauchte Playstation-
Spiele von 95 bis heute (nur
Originale, keine Kopien!), gerne
auch Sammlungen. Schickt Eure
Liste an:

H.-J. Hermann, Lottringhauser Str.
60, 44227 Dortmund,

Fax. 0231/711296

Tausche Nintendo64 gegen Sony
Playstation, 4 Spiele, 2 Controller, 1
Memory Card.

Tel. 030/2785796 (ab 18 Uhr)

Game Buster-Codes fiir X-Men (ja-
panische od. deutsche Version),
zahle 20 DM.

Ayhan Turan, Stresowstr. 10, 13597
Berlin

Suche fiir PSX Command &
Conquer2, Preis nach Vereinbarung.
Ugur Yalcin, Bebelstr. 89, 70193
Stuttgart,

Tel. 0711/6573529

Suche unbedingt Street Fighter -
The Movie fiir Playstation.
Tel. 03546/3195 (Steven)

Saturn: Thunderforce Gold Pack1+2,
Blast Wind, Iron Storm; MD:
Wonderboy5, Gaiares, Tiger Heli,
Alien Storm, Dschungelbuch; SNES:
Cotton 100%. Nur in gutem
Zustand.

Tel. 08225/1038 (Thorsten, evtl. Tel-
Nr. hinterlassen)

Kaufe Playstation mit Spielen, auch
Sammlungen oder nur Spiele, alles
nur  PAL! Keine PSX mit
Laufwerkfehlern anbieten!

Peter Grebenteuch, Kolledaerstr. 40,
99610 Sommerda,

Tel. 03634/603941 (18-21 Uhr)

Suche fiir Saturn: Terra Phantastica,
Beyond Oasis, Guardian Heroes,
Shining Wisdom, Virtual Hydlide, fiir
SNES: Hanyuku Hero, Might &
Magic3.

Tel. 03445/200840 (Uwe)

Suche Baphomets Fluch1 fiir PSX
oder tausche gegen Lone Soldier /
Spider oder Total NBA97. Zahle bis
80 DM.

Tel. 06151/311398 (ab 18 Uhr)

Auchtung! Suche den TV-Tuner fiir
das Game Gear. Zahle bis zu 100
DMm!

Tel. 08322/5890 (Markus, abends)

Suche/verkaufe/tausche: Suche
Spiele von A-Z (nur Playstation).
Verkaufe ca. 250 Spiele, z.B.
Priigelspiel, Diablo usw. Tausche
auch. Suche auch weitere Konsolen.
Tel. 05952/401 (Michael)

RKAUFE

NINTENDO

Lylat Wars und Rumble-Pak 100
DM, Super Mario64 60 DM,
Extreme-G 70 DM, Mario Kart 70
DM, Fifa64 50 DM, komplett nur 300
DM inkl. Cheatheft fiir alle Spiele.
Tel. 06237/60173 (AB)

N64-Spiele: Star Wars, Ego-
Shooter, Blastcorps, Lylat Wars,
Egoshooter, Hexen, alle Spiele PAL
und jedes Spiel 80 DM.

Tel. 039832/21301

Verkaufe N64 mit Gamepad,
Memory Card und 2 Spielen
(Mario64 mit Spieleberater und
Turok), Preis 280 DM.

Tel. 0201/621656

Verkaufe N64 + 1 Controller und
noch viel mehr Hard- und Software!
Alle Sachen im Top-Zustand!
Tel. 04791/13920 (ab 16 Uhr)

N64 mit 2 Spielen: Turok + Mario
Kart fiir 400 DM.

Torben Miiller-Vorrink, Losserstr.
124, 48599 Gronau

Tel. 02562/98636

N64 + 5 Spiele, 2 Controller. Spiele:
WCW vs. NWO, Wave Race, Lylat
Wars + Rumble-Pak, Snowboard

Nintendo64 inkl. Spiele Mario64
und Priigelspiel mit Adapter und 1
Controller (US-Version) fiir 450 DM.
Tel. 07131/164883 (Yasin)

N64 PAL, Mario Kart, Ego-Shooter,
Forsaken, Biofreaks, Fifa98; Sony
PSX 10 Spiele, Forsaken,
Thunderforce5, Biofreaks, Heim-
kino-Komponenten wie Projektor.
Tel. 07263/2489

Top-Titel fiir Nintendo64: Extreme-G
80 DM, Super Mario64 55 DM,
Diddy Kong Racing 65 DM, Ego-
Shooter 75 DM. Alle Preise inklusive
NN-Gebiihr.

Tel. 08421/6360 (Tobias)

N64 (PAL) + Pad + Rumble Pak fiir
230 DM, Extreme-G 90 DM, Ego-
Shooter 100 DM, Mario64 60 DM,
alles zusammen fiir 450 DM.

Tel. 07332/3905 (David)

Verkaufe Nintendo64 mit 5 Spielen
und zwei Controllern, 1 Rumble-Pak
und 1 Controller-Pak fiir 700 DM.
Tel. 06203/890139

(Christopher, 15-18 Uhr)

Tausche, kaufe und verkaufe alles,
was ein Pad hat und samtliche
Handhelds, ganze Sammlungen oder
auch einzeln. Suche fiir SNES
Civilizati

Kids, Blastcorps. G eis: N\W
800 DM, fiir 600-650 DM, 1 Jahr alt.
Olaf Erler, Gagern Nr. 23b, 18569
Kluis,

Tel. 038305/55657

N64, Pad, Memory Card, Rumble,
Converter, 8 Spiele: Blastcorps,
Extreme-G, Forsaken, Ego-Shooter,
Mario64, [1SS64, Turok, Wave
Race64, nur komplett: 850 DM,
Topzustand!

Tel. 089/6923816 (Tobi, ab 18 Uhr)

Tel. 05161/6745 (Juli, ab 15 Uhr)

Ca. 140 Mega Drive, 40 Mega-D, 20
Saturn, 10 3D0, 10 32X-Spiele! 300
IR-Pads, CDX-Adapter, PC Action
Replay-Pci Karte (neu!) Post-NN
kein Problem! Suche: Nomad,
Newton, 32X, Wonder Mega, Multi

Mega.
Tel. 02421/971596 (bis 22 Uhr)




Sega Saturn + 2 Pads + Sega-
Arcade-Wheel + 9 Top-Spiele wie
Winter Heat, Virtua Fighter kids,
Daytona USA CCE, Sega Rally, alles
PAL, VHB 420 DM. Tausche auch
PSX und N64-Spiele aller Art. Tel.
05221/82911 (Rouven)

Verkaufe: Sammlung 15 Spiele, da-
runter Rage Racer, Tekken2,
Formel1, Blood Omen, Toshin-
den1+2, Disruptor usw., alle PAL.
Nur komplett abzugeben, Preis VHB.
Tel. 0781/32824

28 Mega Drive-Spiele, viele Jump
& Runs, 2 Joypads, Multiplayer
Action Replay2 + Codes, guter
Zustand fiir 350 DM.

Tel. 07305/23647

Suikoden, Int. Super Soccer Pro,
Vergessene Welt je 30 DM, Power
Soccer2, Baphomets Fluch2 je 40
DM (alles PAL).

Tel. 02163/953661 (Markus)

Verkaufe: Tekken2 30 DM,
Warcraft2 50 DM, Command &
Conquer 50 DM, NBA Jam Extreme
35 DM, Total NBA97 50 DM,
Pandemonium 40 DM, Porsche
Challenge 30 DM oder zusammen
260 DM. Tel. 0261/43001 (Klaus)

Verkaufe Sega Mega Drive (sehr
guter Zustand), 2 Joypads und 10
Spiele, z.B. Fifa Soccer97, EA
Hockey, Sonic1+2, alles fir nur 200
DM. Oliver Muck, Otto-Wels-Str.
17a, 63452 Hanau.

Tel. 06181/15738

2D-Shooter: Einhdnder, G-Darius,
Raystorm, Stahlfeder1+2 (sehr gut +
selten), R-Types, Image Fight,
Raiden DX, Philosoma, Xevious
3DG, Gradius Gaiden, Tiger Heli
usw.

Tel. 040/860113

(Christian, ab 18 Uhr, evtl. AB)

PSX-Games: Gran Turismo inkl.
Dual Shock Controller, Excalibur,
Need for Speed?, Final Fantasy, Cool
Boarders, Ace Combat, Total Drivin,
Transport Tycoon, Formel1, Andretti
Racing.

Tel. 06464/8687 (Manuel)

Verkaufe Neo Geo CD mit 7 Spielen
fir nur 350 DM. Suche auch noch
Last Resort, Metal Slug1+2, Blazing
Star sowie Nam1975 fiir das Neo
Geo CD-Gerat.

Tel. 0201/313761

Verkaufe Sega Saturn mit 2 Pads,
F1 und Lenkrad, Virtua Fighter, Gun-
Shooter mit Gun, Daytona,
Highway2000, Shellshock,Need for
Speed, Shinobi-X, Thunderhawk,
Int. Victory Goal, VHB 800 DM.

Tel. 03921/983627

Verkaufe PSX + Memory Card + 9
Spiele (Command & Congquer2,
Horrorspiel, MDK, Test Drive4,
Porsche Challenge, Wipeout2097,
Raging Skies, Tital NBA97, Rally
Cross + mehrere Demo-CDs) fiir700
DM. Tel. 03671/712698

Wipeout1, Panzer General2, Wing
c

MAK (selbstgebaut) ohne Controller
(Neo Geo-Joyst.) + Gals Panic,
Prahistoik Isle (SNK), Captain
Commando, Shooter (VB) oder tau-
sche gegen Gebot (Spiele), PSX (us,
jap.), Neo Geo CD, Mega Drive, CD,
Turbo-Duo.

Tel. 0471/51703

fiir 100
DM, einzeln fiir je 35 DM, 50 DM
und 50 DM.
Stefan Roder, Friedrich-Birkendahl-
Str. 11, 35745 Herborn,
Tel. 02772/42673 (ab 16 Uhr)

Desire, japanische Anime-Erotik und
Eve the lost One, japanische Anime-
Erotik fiir je 100 DM, Porto &
Verpackung umsonst.

Ayhan Turan, Stresowstr. 10, 13597
Berlin

PS-Spiele (PAL): Alien Trilogy,
Street Fighter Alpha2, Ridge Rager
Revolution, Tomb Raider + Losung
fiir 30-45 DM zu verkaufen. Tel.
03628/42026 (Matthias, bis 20 Uhr)

Verkaufe PSX-Multinorm + RGB +
Memory Card + 1 Pad 270 DM und
26 Spiele, z.B. MDK 60 DM, Tenka
60 DM, RE DC 60 DM, DD2 35 DM,
Tekken2 40 DM, Tenchu (jp) 100
DM, Diablo 70 DM, Horrorspiel (us)
+ Buch 100 DM.

Tel. 037608/15822 (Nico 17-18 Uhr)

7 PC-Engine: Super Grafx, mit 3
£+ SGX-Spielen 1000 DM, Engine-
w=gpad 25 DM, ca. 25 Hu-Cards:

Galaga88, Nectaris, Darius Plus,
Preis VHB, auch Tausch gegen Neo
Geo Modul-Spiele, gute Titel.

Tel. 040/6793450,
Fax. 040/6781795

Verkaufe fiir PSX: Porsche
Challenge (PAL), Andretti Racing
(us), Warhawk (us), Poed (us),
Fifa96 (us).

Tel. 089/3107432

Rage Racer, Excalibur, Dest. Derby,
ISS Deluxe, NBA Live97 (alle PAL),
Spawn, Moto Racer (beide us),
Bushido Bladez2 (jp).

Tel. 033841/35538 (Marco)

Verkaufe Saga Frontier (us), Ego-
Shooter (PAL), SimCity2000 (PAL),
Negcon-Pad.

Tel. 06351/45824

Jaguar + 13 Spiele fiir 400 DM,
Saturn + Zubehor + 17 Spiele fiir
450 DM, Neo Geos (Modul + CD)
insges. 9 Spiele fiir 550 DM, SNES +
24 Spiele + NES mit 1 Spiel fiir 300
DM. Tel. 06021/335970

Verkaufe Micro Machines V3,
Porsche Challenge, Skullmonkeys
gegen Gebot, oder tausche gegen
Need for Speed3.
Tel. 089/4202018

Verkaufe PSX-Games, deutsch +
US-Versionen, ca. 50 Spiele aller
Art, VB je Spiel 35 DM. Suche de-
fekte PSX-Konsolen.

Tel. 02622/167848 (Marco)

MDK 60 DM, Total Drivin 55 DM, GT
70 DM, Final Fantasy7 75 DM, ISS
Del. 40 DM, Agent Armstrong 55
DM, Gunship 40 DM, Tomb Raider2
65 DM, Nightmare Creatures 65 DM,
Formel1 97 65 DM, Castlevania 65
DM, Mechwarrior2 25 DM.

Tel. 03671/612698

Verkaufe Jaguar Konsole 65 DM
(Netzteil fehlt), Spiele: Alien vs.
Predator, Syndicate, Ego-Shooter je
65 DM, Club Drive, Crescent Galaxy,
Tempest2000 je 45 DM, Iron Soldier
55 DM, Ego-Shooter 85 DM.
Tel./Fax. 030/6258637

DRSE

QOLDIES

Neo Geo org. verpackt 400 DM,
King of Monsters2 200 DM, Master
System?2 130 DM, Zelda2 45 DM,
Zelda1 40 DM, Shining in the Darkn.
50 DM, Super-NES Lemmings2 45
DM, Starwing 45 DM, Unirally 45
DM, House Sampler St. 25 DM,
Wonderboy 3 Mega Drive.
Tel. 06525/7300

e
Verkaufe Automatenplatinen: Soul
Edge, Viper Phase1, Twin Eagle1+2,
Galaga88, Truxton2, Xexex uvm.,
Saturn Shooter + Mega Drive
Shooter sowie Raritéten fiir fast alle
Systeme.
Tel. 04506/694 (Lars)

Fiir GB: Final Fantasy Legend1-3.
Fiir MD: Aleste (jap.) gegen Gebot.
Tel. 02303/238128

Mattel Intellivision Konsole + 5
Spiele inkl. Porto 125 DM, Atari
Lynx: Desert Falcon, Star Raiders2,
Donkey Kong Junior zusammen 65
DM, Atari7800 Konsole 65 DM, NES
55 DM, 3DO leicht defekt 55 DM.
Tel./Fax. 030/6258637

SONSTIGES

Gran Turismo-Freaks: Verkaufe
Spielstand mit allen Lizenzen, mit
dem besten Wagen (930 PS) und
viel Geld. Nur PAL-Version! Sicht
Eure Memory Card und 10 DM an:
Andy Collin, Eichenkamp 6, 24802
Bokel

Verkaufe fiir PSX 9 Spiele, z.B.
Vandal Hearts, FF7, Porsche
Challenge, Mechwarrior2 fiir 350
DM, auch einzeln fiir 50 DM pro
Spiel. Suche auch Mangas.

Robert Klose, Halweg 33, 45527
Hattingen.

Tel. 02324/32743

C&C2, Colony Wars, G-Police je 65
DM, Vincent-Figur von FF7 50 DM,
fiir N64 Wonder Project + Adapter
80 DM, Fiir SNES Terranigma 40
DM, Animania-Hefte. Suche Final F.
fiir SNES + GB.

Tel. 02244/4415 (René)

Verkaufe fiir PSX Ridge Racer 25
DM, Cool Boarders2 (gut erhalten)
60 DM, Nascar98 60 DM.

Tel. 04525/2600 (Mo-Fr 14-17 Uhr)

Sega Nomad 390 DM, N64 (jp, us)
+ 8 Spiele 890 DM, Neo Geo
Modulkonsole + 2 Spiele 390 DM,
3D0 + 4 Spiele 240 DM, Saturn (jp)
+ 8 Spiele 450 DM, MAK + 1 Platine
300 DM, 32X (us) 2 Spiele 100 DM,
Jaguar + 2 Spiele + 3 Pads 190 DM.
Tel. 04506/694 (Lars)

Verkaufe 4-fach Scart/Euro-AV-
Umschalter (Wolfsoft) fiir 49 DM
inkl. Porto (nur 2 Mal benutzt, NP
119,99 DM).

Tel. 03834/811747 (Ronny)

Verkaufe verschiedene Spiele-
(MAN!AC, Fun G ion,

Playstation-Multinorm-Chips mit
Einbauanleitung und Kabeln 35 DM.
Tel. 08022/5382 (Christian)

PSX-Spiele: Colony Wars, F1 97, G-

Police, Wild Arms (us), Rapid

Racer, Rage Racer, Soul Blade (us),

Suikoden, NBA In the Zone2,'
Tekken2, 120 Block MC, Preis 30-70

DM, tausche auch.

Tel. 02777/6341

PSX (leicht defekt) + Pad + RGB-
Kabel fiir 120 DM. Bushido Blade 60
DM. Original Soundtracks von Final
Fantasy3+7 fiir je 50 DM.

Tel. 07145/7696 (ab 18 Uhr)

Verkaufe Automatenplatinen: SSF2
Turbo (200 DM), Vampire Hunter
(300 DM), Marvel Super Heroes
(350 DM) + Capcom CPS2-Board
(300 DM). Alles zusammen fiir 1100

DM. Tel. 09146/440 (Frank)

Verkaufe Memory Card mit gespei-
chertem Spielstand fiir Final
Fantasy7. Alle Weapons, alle
Mastersubstanzen, 2 goldene
Chocobos fiir 50 DM.

Tel. 0511/869113

Playstation mit Controller 280 DM,
Joypad 24 DM, Memory Card 29
DM, Fifa98 99 DM, Wipeout1+2 je
48 DM, Tomb Raider1+2 150 DM,
Bushido Blade 88 DM, alles neu.

Tel. 06735/1304

1987 veroffentlichten Hudson
und NEC die PC-Engine. Ob-
wohl sie mit famosen Auto-
matenumsetzungen wie "R-
Type” und "Galaga 88" lockte.
kam sie nicht in Europa auf

y den Markt. In den folgenden
Ll

Jahren wurden diverse Hard-

ware-Varianten (u.a. mit C0-ROM und als Handheld) entwickelt.
1989 erschien dann die abwartskompatible "Super Grafx” [Bild)
mit einem besseren Graifkchip. der jedoch nur von funf Spielen
(u.a. "1941" und "Bhouls'n'Bhosts”) unterstitzt wurde.

Play ion-Magazin etc.) zu Top-
Preisen. Liste anfordern bei:

Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

Verkaufe Neo Geo Modul Street-
hoop. Verkaufe fiir PSX: Star Wars
(us), Tekken 3 (jp), Deathtrap
Dungeon (us), Need for Speed3
(us), Horrorspiel (jp), Gran Turismo
(us), Slayers Royal (jp), Brigandine
(ip)- Tel. 0251/212846

Animes (PAL): Chinese Ghost Story,
Patlabor1+2, Landlock, Cyberpunk
Col, 3x3 Eyes, MD Geist2 + orig.
Zeichnung/Autogramm v. Koichi
Ohata, Hakkenden, Big Wars, Gl Ran
usw. Suche Angels Egg!

Tel. 09831/7945 (Jan)
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"Xploder" fiir Eure

Xplnder-Verlusung

In Zusammenarbeit mit Blaze velrllost MAN!AC fﬂnf

Postkarte mit der richtigen Losung.

wortet Ihr untenstehende Frage und sc7llckt uns eine

Wieviele Codes kann der interne

A) 10.000 Codes
B) 256 Codes
C) 15.000 Codes

ist der 1

Speicher der "Xploder" aufnehmen?

Cybermedia
Verlag
Kennwort:
Xploder
Wallbergstr.10
86415 Mering

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG
e MIANIAC-KNODOW-HOW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

achdem wir Euch in MANIAC

7/98 das Playstation-Schummel-

modul "Xplorer” vorgestellt
haben, folgt nun der MAN!AC-Hirtetest.
Aufgrund rechtlicher Probleme kommt
das Zubehor jedoch als "Xploder” in den
Handel.
Das Modul: Der "Xploder” ist etwa dop-
pelt so gro} wie der "Game Buster” und
wird per Schnittstelle (1)'in den Erwei-
terungsport der Playstation gestopselt.
Auf der Riickseite befindet sich eine Off-
nung, in die Thr die Schutzkappe des
Erweiterungsports steckt: So geht das
Plastiktiirchen nicht verloren. Eine prak-
tische Neuerung sind die beiden Plastik-
nasen (2), die den korrekten Abstand
zum Konsolengehiuse wahren und die
Schnittstelle vor dem Ausleiern schiitzen.
Wie Datels Mogelmodul besitzt auch der
"Xploder” einen Cheat-Schalter (3), mit
dem Thr die Schummeloption wihrend
des Spiels deaktiviert. Um eigene Codes
herauszufinden benétigt Ihr keine zu-
sitzliche PC-Steckkarte, sondern ledig-
lich ein Parallelport-Verlingerungskabel,
das Thr zwischen "Xploder”-Anschluf (4)
und PC stopselt.
Mogelcodes: Der "Xploder” unterstiitzt
alle "Game Buster™-Codes, der listige

Zusitzlich stellt das Zubehor neue Code-

Formate bereit: Der Supercode ist ein
Programmfragment, das Teile des Origi-

Spicl starten

"Xploder”: Unser Bild stammt von der

Das kompakte Hauptmenti des
friheren Version "Xplorer”.

"Mastercode” ist jedoch nicht mehr notig.

=) (

Ubersichtliche Benutzerftihrung: Mit den Zeigefingertasten
klickt Ihr Euch gleich mehrere Spieletitel weiter.

All:ematlves Sl:hummeln

nalspiels im Speicher ersetzt. Der Slow-
mocode (z.B. 40000000 0010) verlang-
samt Euer Spiel, mit den letzten vier
Zahlen bestimmt Thr selbst den Faktor.
Der Slidecode faft mehrere Schummel-
codes zusammen und beschleunigt so
die Eingabe. Der Megacode nutzt
Sprungroutinen im Playstation-Betriebs-
system und kann nur
von erfahrenen Pro-
grammierern erstellt
werden: Mit ihm laft
Thr z.B. Rayman
schweben! Neue Codes
und Updates der
Mogel-Software findet
Thr im Internet unter
www.blaze.de.

Der Hersteller
Sun verdffent-
licht eine Palette
von brandneuen
Link- und RGB-
Kabeln fiir die

wenden sich an
den Videospiel-
fachhindler

Sunflex (Tel.
02352/953350)

Einschalten Eurer Konsole erscheint das
"Xploder”-Hauptmenti, der Sony-Vor-
spann wird iibersprungen. Wie beim
"Game Buster” speichert Ihr Eure Codes
auf Modul, der interne Speicher stellt
zwei MBit fiir rund 10.000 Codes bereit.
Die Gliederung in Spielenamen und
Untermenti ist tibersichtlicher und
schneller zu bedienen als beim "Game
Buster”.

Bildschirmfotos: Um einen "Screen-
shot” zu erstellen, drtickt Thr im richtigen
Augenblick die Reset-Taste und wihlt
die Option "Bildbetrachter”. Mit der
geplanten PC-Software konnt Thr das
Bildschirmfoto auf Euren Computer
tibernehmen.

Bedienung: Nach dem

PC-Link: Ab September liegt die PC-
Software zum Erstellen von eigenen
Codes sowie zum Speichern des Video-
RAM dem Modul bei. Wer seinen "Xplo-
der” schon vorher kauft, wendet sich
direkt an den Hersteller Blaze oder be-
sucht die "Blaze”-Homepage im Internet.
Updates der Mogelsoftware konnen tibri-
gens auch von Memory Card oder Play-
station-CDs eingelesen werden — welche
Option Blaze letztendlich nutzt, steht
noch nicht fest. Wir bleiben natiirlich am

Ball. oe




Irgendwann
geht's jedem
an den Kra-
gen: Mit die-
sen Tipsseiten
lege ich mein
Amt als fest-
angestellter
MANIAC-Redakteur [vorlaufig)
nieder und widme mich far's
nachste Jahr meinem neuen
(dob als Zivildienstleistender.
‘Brecht nicht gleich in Jubel-
\gesange aus: Mit Cheats,
‘Losungshilfen und ausge-
wahlten Tests werde ich
il Euch freiberuflich weiterhin
Limartern. Die ersten freien
| Abende opferte ich dem
" "Breath of Fire 3" -Players-
0r Guide. den Ihr ein paar
Seiten weiter findet. Euer Olli

Enzo: Thr wollt mit dem
furchtlosen Streiter Enzo an-
treten? Wechselt ins Haupt-
meni und gebt die untenstehen-
~ de Kombination ein. Nun beginnt Ihr
ein neues Spiel und Enzo kimpf an
* Eurer Seite!
4« «JLIRI»> § »
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WCW VS NWD

Spirit: Ihr wollt chne viel Anstrengung in Rage
geraten? Um Euren Spirit-Level flink zu er-

TS W hohen, folgt Ihr u
Y auferhalb des Rings

Im Pin haltet Ihr auf dem Analogstick 4 gedriickt. Der
GBegner driickt Euch weiterhin zu Boden, Eure Spirit-
Energie steigt aber gewaltig!

Liegt Euer Gegenuber auf d

Analogstick mehrere Male im Kreis: Das Spiritmeter

gewinnt so Energie hinzu.

Schwere Gegner: |hr seid einem der Muskelberge nicht
gewachsen? Eine Sonderregel verhilft Euch zum wohl-
verdienten Erfolg: Schleudert Euren Gegentiber zu
Boden und pinnt ihn. Sobald der Ringrichter mit dem
lafdt Ihr ihn wieder los (R].
dann ist der Gegner erledigt.

Count beginnt,
dies drei Mal.

Easy Escape: Der Feind hat

gar auf dem Boden festgenagelt? Rollt einfach den

Analogstick im Kreis!

nserem Trick: Keilt Euch
und laBt Euch dort pinnen.

er Matte, dreht Ihr den

Wiederholt

E

Euch im Schwitzkasten oder |

P a2 ™ S
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POCKET FIGHTER

Geheimschlager:
Die winzigen Pocket Fighter
haben auf ihrer CD zwei
Kumpels versteckt: Wer den fin-
steren Gouki anwihlen mochte, geht
in der Auswahl auf Ryu und driickt <=,
Dan versteckt sich bei Ken: Geht in der
Charakterauswahl auf ihn und driickt das
Steuerkreuz nach =.

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckf?

Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-

PlavSla“‘)”

FORSAKEN 64

A Alle Missionen:
.=’ %” Thr habt die Nase voll, nur

». ™ Energieblocken zu verteidi-

gen und auf Weltraumparasiten
zu ballern? Mit unserem Cheat koénnt Thr
alle Missionen direkt anwihlen! Schaltet |
Eure Konsole an und wartet bis zum
Titelbild ("Press Start”). Nun gebt Ihr
folgende Kombination ein:

ARZ ¢ 4 CAC¥CY

Leben: Habt Thr schon einen Level
mit Extraleben entdeckt? Nachdem Ihr
die Mission geschafft habt, kehrt Thr im-
mer wieder zurtick, schnappt Euch das
Leben und brecht die Mission ab. Sind
ausreichend Extraleben beisammen,
speichert Thr beim nichsten Savepoint!

gédngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei '
uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab- <
W stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top- N
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
unter die Leute. Diesmal locken "Cyball
Zone", "Tempest 2000" und "Forsaken
G

Battle-Modus: Mit unserem "Alle
Missionen”-Cheat oben diirft Thr gleich-
B zeitig auch den Battle-Modus anwihlén.

o) \X/u mcht mogeln mochte bewiltigt
64"! Der Rechtsweg ist natiirlich aus-

Qi 0°schilossen; 2 (Bronze), ”Ranqdn” (Silber) und

schlieRlich "Balalas” fiir die goldene 'r
und schwerste Herausforderung,

Cybermedia Verlag s>
Kennwort: T!PSTEUFEL

Wallbergstr.10 * 86415 Mering " gupegy




NFL QUARTER-
BACK CLUB ‘98

Passe: [hr wollt immer
. einem kompletten Pafl
werfen? Driickt einfach vor
dem "Hutt” finf Mal C4.

Geheimnachricht: Habt [hr die
versteckte Nachricht fiir John Madden
schon entdeckt? Tretet zum Match im
Saint’s Stadium von New Orleans an und
geht in den Replay-Modus. Driickt Z fiir
den Kamera-Modus und anschlieRend L,
damit die Kamera aufsteigt. Rechts
neben jeder Endzone findet Ihr die
Nachricht!

o

Krankheitsfall: Die faulen Spieler
im Erste-Hilfe-Zelt sollen gefilligst wie-
der auf’s Feld! Mit unserer Vitaminspritze
sind Eure Jungs sofort fit: Nachdem ein
Spieler verletzt wurde, wechselt Ihr in
den "Sub Players™Bildschirm und driickt
den "Reset All"-Knopf. Nun sind Eure
Schiitzlinge wieder voll einsatzbereit.
Dies funktioniert allerdings nur, wenn
Ihr vorher niemanden ausgewechselt
habts

Cheats: Um unsere Cheatcodes (un-
ten) einzugeben, geht Ihr flink ins
Cheatmenti.

_}f c |
Il
iz

“ SHINING FORCE3 |

Bonus Charakter: Ihr seid der vorgegebenen
Helden GOberdriissig und wollt die geheimen
Streiter sehen? Ordckt im Start-Bildschirm
YABBA $ABBA ¥ 4
und haltet anschliefend die Start-Taste gedriickt.
bis Ihr einen Ton hort.

P 7. 7%

B3

Frei Sicht: Die Level- und Energieboxen im Kampf storen
Euch? Haltet wahrend einer Attacke den Start-Knopf ge-
drickt und die Anzeigen verschwinden.

STNTXTM ~ Bonus Teams
RNLDSWZNGR Aufgejumpt
DWNDRV
LEWXSTPSS
DSTRTRK
STYCKYHNDS
|[SBDWNDRV
PBYBYMD
SNWSLDS
LLDFSCK m
LLFFSCK m
BGSPRDV. D
YLCTRCFB ~ Disco-Football
TGHTGRP ein Turnover
MCHLINSN Sprint
FRMBYFRM ~  Slow Motion
BGTWS 1lball |
SPRBG RS _Yards Kick
SPRTMMD ___ Super Team
ISPRTRBMD _ Super Turbo |
SPRDPRTCKL Rempel-Modus |
PWHYRMN Secret-Modus
MNFLDMD Madness
CRLLWYS Acceleration
BGBFYDF Defiens e il an]
BGBFYFF Of fense
YNSTYNS Discipline
WLTRPYTN Agility )
"|TRNTDLER keine Accuracy
BRDWYNMTH Quarterbacks
GLYTHMD Gigantenmodus |
SMLMDGT Minispieler
GTNHNDS Fumble-Modus
SPRSLYD rutschig
NBCTCKLS No CPU-Tackle
LLCHTSEF = i Cheats laus
|2CRLLWYS No Accelerat.
WLTRPYTN No Agilt
SMLMDGT 145 1lbs Spieler
BBMNTBL 7’ 7” Spieler
. |JPNSMWR 400 l1bs Spieler
{GLYTHMD 7’ 7” Spieler
N T
Pt ke

‘betitigt ¥.

AR 7 S R P - TR iy O |
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WILD ARMS

Zwei Spieler: Ihr sitzt
zu zweit vor dem Bildschirm,
. W aber nur einer kann Rudy
% " und seine Freund steuern? Ab

sofort muf niemand mehr zuschauen:

Steckt im Kampf ein Pad in den zweiten
Controller-Slot und der zweite Spieler
kann die Helden ebenfalls in die
Schlacht fithren.

SPEED RACER

Bonuswagen: Alle
Bonuswagen in "Speed
. B Racer” zu erspielen ist eine
&% “miihselige Arbeit. Unser Cheat ist
dagegen etwas einfacher: Klickt Euch
ins Auto-Auswahlmentii und haltet die
folgenden Tasten etwa zwei Sekunden
gedriickt:
R1+R2+L1+L2+Select + ¥ + A
Laft alle Tasten wieder los und die
Wagen erscheinen in der Auswahl.

Tageszeit: Thr wollt Tageszeit und
Wetterverhiltnisse selbst bestimmen?
Driickt in der Kursauswahl folgende
Kombinationen.
Nachtrennen
Haltet R1 + R2 gedriickt und betitigt %
Tagesrennen
Haltet L1 + L2 gedriickt und betiitigt %
Nebelrennen
Haltet R1 + R2 + L1 + L2 gedriickt
und betitigt %

Ansichten: Wer in "Speed Racer”
nicht die passende Kameraperspektive
findet, mus nicht verzagen. Mit unserem
Cheat schaltet Thr geheime Ansichten
frei: Driickt im Rennen die Start-Taste
und gebt die folgende Kombination ein.
T L L

BIO FREAKS

Ego-Perspektive: Wer
die Duelle aus der Egoper-
spektive bestreiten mochte,
#% hilt im Kampf L2 + R2 gedriickt
und bewegt das Pad in die Richtung,
der Ihr den Riicken zukehrt. Um den
Modus zu deaktivieren haltet Ihr die
Zeigefingertasten wieder gedriickt und

FRANKREICH ‘98

) Soundeffekte: Von
k’ /] den Standardsounds beim
B/S Torerfolg habt Ihr die Nase
5% voll? Fiir Eure personliche
Siegesfeier driickt Ihr nach dem Tor
A, B, Ce=oder C¥

FIRO & KLAWD

Construction: lhr habt
keine Lust auf den Construc-
. /®tion-Level? Mit unserem
PaRwort seid Thr die Plage los:

i

CBOBUNAABAASY65X
PASSWORT

01 MOOMIN
02 MOONPIG
03 ~ MOONPINGEON
04 SNUFFKIN
25 LITTLE MI
060 LITTLE MO
07 SOUP DRAGON
08 SUPER DRAGON

TECMO’S
DECEPTION

Geheime Nachricht:
Aus der Riickseite der US-
Verpackung finden alle
% SchloBhiiter eine geheime
Botschaft. Schaut Euch die Buchstaben
des Haupttextes genau an und schreibt
alle grauen Buchstaben heraus!

Geheime Songs: [hr wollt zwei
geheime Musikstiicke horen? Legt die CD
in einen normalen CD-Spieler und klickt
auf Track 2.

Helfer: Manche Monster helfen Euch,
Thr mat sie nur mit den richtigen
Helden tiberreden! Mit unserer Liste
kennt Ihr die Schwachstellen Eurer
Besucher.

MONSTER KODER

Alien Magic Doll,

ISR S84 Digger ...

Carpenter Merchant,

il gt i e Pirate

Cavelier  Soldier, Archer]

Cleric _Wizard, Soldier

Digger Archer, Merchant

Sorcerqr Wltch Wizard

Messenger  Wizard, General

Witch Gem Guard,
Swordsmen




STREET

Schiitzlinge mit einer auto-
matischen Homerun-Funktion
f\ ausstatten? Haltet im Spiel alle vier
Zelgeﬁngemstcn gedriickt und gebt die

folgende Kombination ein:
ABAOXHE «»

Nun miifdt Thr nur noch den Ball treffen,

um ihn weit aus dem Stadion zu jagen!

Bonushallen: Die alten Baracken
sind Euch zu schmuddelig? Gebt einfach
die folgende Tastenkombination in der
Stadion-Auswahl ein:

L2 L1 R1 R2 R2 L1 R1 R2

Kamerakontrelle: Richtige

Baseballprofis spielen nur mit ihrer

Lieblingsperspektive. Haltet im Spiel die

Zeigefingertasten gedriickt, betitigt
>et > e

und Thr hort einen Ton. Mit Tasten und

Steuerkreuz lenkt Thr nun die Kamera!

Anfeuern: Thr wollt Euren Homerun
mit Triumphrufen feiern? Wenn Euer
Schiitzling mit seiner lockeren Runde
beginnt, driickt Ihr einen der vier
Feuerknopfe, damit Euch das Publikum
lauthals bejubelt.

VIGILANTE 8

Cheatcodes: Wer ein
wenig mogeln mochte, gibt
unsere Cheats im Pawort-

Super Hard
HARDEST OF ALL
Unsterblichkeit
I WILL NOT DIE
Gravitation niedrig
REDUCE GRAVITY
Gleiche Charakter maglich
SAME CHARACTER
Keine Gegner
GO SIGHTSEEING
Monster Truck-Rader
MONSTER WHEELS
Tadliche Raketen
DEADLY MISSILE

COLLECTION

Akuma: Ihr wollt mit dem machtigen Akuma zum
Kampf aritreten? Geht mit in der Kdmpferaus-
wahl auf Ryu und driickt gleichzeitig die Tasten
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betatigt Ihr eine Taste. um ihn anzuwahlen: Evil Ryu

beherrscht Akumas Teleporter und den

Murder” [drickt schnell LP, LP. LK. =, HP)
T B aTF i)

FIGHTER = |

AN

Dy

L Y

L1 + RI1

“Instant Hell

N NN

Head-Modus aus MANIAC
“ 3/98 diirft Thr in "Bloody
¥ Road” aus einer Reihe anderer
Sondermodi wihlen. Gebt die Codes in
der Kidmpferauswahl ein!
Alternativklamotten
([ ]
Fleischarme
Wihrend der Auswahl L1 + L2
gedriickt halten
Klamotten & Big Head
L2 gedriickt halten und mit
® auswihlen
Klamotten & Kid-Modus
R2 gedriickt halten und mit
® auswihlen
Kid-Modus
R2 gedriickt halten und mit
® auswihlen

Replay: Thr konnt Euren glorreichen
Sieg gar nicht oft genug sehen? Mit unse-
rem Cheat wiederholt sich das Replay
immer wieder: Driickt nach dem Sieg auf
den A-Button, so oft Thr wollt.

EVERYBODYS GOLF

Geheimnisse: Thr seid
zu faul die geheimen Golfer
und Kurse freizuspielen? Mit
¥ unserem Cheat geht das ganz ein-
fach: Entfernt alle Memory Cards aus der
Konsole und gebt die Tastenkombina-
tion auf dem zweiten Pad ein, wihrend
sich der "Everybodys™-Schriftzug bewegt.
Haltet L1 + L2 + R1 + R2 gedriickt und
betitigt
ttiterrettiterse

Handspiel: Mancher Linkshinder
wiirde seinen Spieler auf dem Bildschirm
lieber umpolen, um méglichst authen-
tisch zu putten. Driickt wihrend der
Charakterauswahl die Tasten

R1 + R2 + L1 + L2 + Select + Start + %
um zwischen Rechts- und Linkshinder
zu wechseln.

Spiegelkurse: Haltet in der Kurs-
auswahl L1 + 1.2 und betitigt ¥.

KOBE BRYANT IN
NBA COURTSIDE

Alley-Dop: Richtiges
Zusammenspiel und die

a passende Tastenkombination

sind der Weg zum Sieg. Um den

Feind mit einem Alley-Oop zu tiber-
raschen, muR einer Eurer Mitspieler frei
in der Ndhe des gegnerischen Korbs
stehen. Driickt nun C4 und an-
schlieBend die B-Taste.

Bonusteams: [hr wollt mit den ge-
heimen Teams Nintendo, Left Field und
N64 antreten? Haltet in einem "Pre-
Season”-Match die L-Taste gedriickt und
betitigt den A-Knopf. Nun klickt Thr
Euch zuriick zu den Teams.

Replay: Um die Wiederholung zu
variieren, haltet Thr wihrend des Replays
den B-Knopf gedriickt.

Disco-Platz: Fir ein grooviges
Match fehlt Euch noch die passende
Beleuchtung? Geht in den Pausemodus
und driickt die Tasten

ACf C¥4 CY¥RRBC*»C»Z

CPU-Fehler: Oft braucht Thr nur
einen Punkt zum Sieg. Mit unserem
Cheat erschleicht Thr Euch den Triumph,
indem Ihr den Computer verscheucht!
Dieser Trick funktioniert in den
Schwierigkeitsstufen "Rookie” und "Pro”;
Riickt Euch der Gegner auf die Pelle,
bleibt Thr stehen und dribbelt den Ball.
Driickt C¥ vier bis fiinf Mal und Euer
Schiitzling spielt den Ball durch seine
Fiife. Das beeindruckt die CPU-Spieler
derart, daR sie sofort auf Abstand gehen.
Nun ist die Bahn frei fiir Euren Angriff!

Doppeltes Replay: Eine Wieder-
holung ist Euch nicht genug? Um das
Replay erneut auf den Bildschirm
zu holen, himmert Thr nach dem Korb
gleichzeitig auf die Tasten

B+Z

FORSAKEN

Pafiwirter: [n der letz-
ten MAN!AC haben wir Euch
den Zugang zum geheimen
Cheatmenti verraten, diesmal

“helfen wir Euch durch die ersten
Spielstufen. Mit unseren Pafwortern
sollte Euch vorerst kein Gegner mehr
im Weg stehen!

PASSWORT
2JOV6XON

_ GN16643P
__XD9XS173
6JBDSPIN

Far ~die Last-
Resort-Rubrik

i

gelten die glei- 1
chen Regeln wie - :‘
for die Klein- |

e |
anzeigen: Tips ir

und Cheats zu
indizierten
Spielen drut:keni 3
wir nicht ab! u‘ :
Eure Einsen-
dungen zu die-
sen Spielen
nehmen deshalb -
auch nicht an
der Verlosung
teil.




Wer sich in "Breath of Fire 3”

Weltretter nennen mochte,

. % benotigt nicht nur eine gesun-
de Portion Humor, sondern auch
einen eisernen Willen. MANIAC fiihrt

Euch durch Ryu's Kindheit. oe

Vorgeschichte: Nach Spielbeginn
findet Thr Euch in Drachengestalt in
einem Eisblock wieder, der von zwei
neugierigen Bergarbeitern (bekannt aus
der US-Version von "Breath of Fire” fiir
das Super NES) gesprengt wird. Erforscht
die Hohlen und flambiert alle Bergleute
mit dem Welpenhauch. Am Lorenkran
werdet Ihr schlieflich tiberwiltigt, in
einen Kifig gesperrt und per Bahn ab-
transportiert. Auf dem Zug riittelt [hr
schnell mit dem Steuerkreuz — der Kiifig
fillt in den Wald und Haudegen Rei
nimmt Euch mit in seine Riuberhohle.

Raubziige & Pannen: Am
nichsten morgen erwacht Ihr allein im
Rauberhaus. Geht nach draufen und
sprecht mit Babaderu. Eilt in den
Wildern zum Ausgang links oben und
Ihr findet Euch in der Oberwelt wieder.
Ein paar Schritte rechts von Euch steht
ein gewaltiger Baum: Hier konnt Thr
spiter mit Euren beiden Kollegen das
Nachtlager aufschlagen, da Ihr Euch in
der nahegelegenen Stadt bald unbeliebt
macht. Ein kurzer Marsch nach Stidosten
und Thr erreicht das Dorf McNeil, wo
Teepo und Rei bei Eurer Ankunft ein
paar Klamotten stehlen. Eilt in der Ober-
welt weiter stidostlich zur Wegkreuzung,
wo Ihr Euch mit einem mifgliickten
Ubefall blamiert. Nun geht’s zuriick in
die Wilder zu Babaderus Haus. Dort
verlalt Rei Eure Clique und Thr beweist
Euch zusammen mit Teepo beim Holz-
hacken. Bevor Ihr in die Berge auf-
brecht, solltet Ihr Eure zwei Schiitzlinge
im Kampf trainieren und Heilkriuter im
Dorfladen besorgen. Spielt den Frage-
zeichenpfad im Norden durch und geht
. in die Berge: Auf dem Gipfel erwartet

Bergarbeiter finden Euch im Eis gefangen: Nach der Sprengung seid Ihr wieder
putzmunter und flambiert Eure Retter mit einem machtigen Feuerhauch.

Euch ein michtiges Monster, das Thr
ohne Probleme in die Flucht schlagt. Rei
schliet sich wieder Eurer Truppe an.
Untersucht mit ihm zusammen die Statue
neben der Berghiitte und speichert den
Spielstand. Nun folgt Ihr dem Monster in
die Hohle: Durchsucht sie (Schitze fin-
det Ihr in den Miillhalden) und springt
im Gewolbe mit dem Bach ins Wasser.
Das unterirdische Gewisser fithrt Euch
zum Bergmonster: Vermébelt es und
kehrt nach McNeil zuriick. Nach einer
kleinen Story-Sequenz gibt's einige
Neuigkeiten zu entdecken: Trefft den
Zaubermeister beim grofien Baum stid-
westlich der Wilder und besorgt Euch
im Dorf eine Angelausriistung. Fiir einen
satten Fang eilt Thr zum Bach, wo die
Fische aus dem Wasser springen. Der
vermummten Loki beim Heuschober
schickt Euch ins Anwesen des hinterhil-
tigen Lehnsherrn: Dort angekommen
schubst Thr bei nacht das brocklige
Mauerstiick um und schleicht Euch in
den Garten. Bestecht die erste Wache,
die Gbrigen sind leider nicht so diploma-
tisch: Thr durft auf keinen Fall in ihr
Lampenlicht treten, sonst setzen sie Euch
sofort vor die Tiir. In diesem Fall miif3t
Thr Euch vor den Toren ein neues
Bestechungsgeld von 50 Zenny erkidmp-
fen. Klettert zum Podest mit der Glocke
und laft sie erklingen: Eine Wache
macht Feierabend und der Weg ist frei.
Als nichstes stellt Thr Euch dem Wach-
hund: Schaut Euch seinen Spezialschlag
ab! Holt nun die Knallteufel auf der
Veranda und unterhaltet Euch unten mit
den Wachen. Eine verliert etwas Klein-
geld, wenn Thr sie mit dem Schwert ver-

mobelt! Nach dem Gesprich mit Mina
eilt Thr in den Hiihnerstall und stellt
Euch dem gefihrlichen Riesenhuhn: Von
ihm lernt Ryu die-praktische Hiipf-
attacke. Nach dem Kampf sind alle
Wachen mit dem Einfangen der Hiithner
beschiftigt und Ihr kénnt das Haupthaus
betreten. Geht durch die erste Tir rechts
und legt Euch eine Runde auf's Ohr.
AnschlieBend erkundet Ihr das Erd-
geschofd — seht in allen Schrinken nach!
Im obersten Stockwerk erwartet Euch
ein Geist: Lat Euch von seinem Schlaf-
zauber nicht beeindrucken, er hilt nur
wenige Augenblicke an. Erholt Euch
wieder im Bett und durchstébert die
oberste Etage. Ihr trefft auf ein weiteres
Gespenst, das aber einfacher zu besie-
gen ist. Nachdem Ihr noch ein paar
Schitze eingesammelt habt, stellt Thr
Euch dem nichsten Geist, der Eure
Angriffs- und Verteidigungswerte ver-
zaubert. Wenige Schritte weiter wartet
das vierte Gespenst auf Euch: Vermeidet
Magieattacken, damit es Euch keine
Probleme macht. Mit dem Aufzug ge-
langt Thr in einen Raum mit Bett und
Speicherplatz: Ein Schlifchen kann nicht
schaden. Auf dem Dach schnappt Thr
Euch das Seil und klettert zum Nach-
barhaus hintiber. Uber eine Treppe ge-
langt Thr zum gierigen Lehenherrn
McNeil: Bevor Thr ihn vermobeln konnt,
stellen sich Euch die vier Geister in den
Weg und vereinen sich zu dem hif-
lichen Monster Amalgan. Von ihm lernt
Rei einen neuen Special. Ob Thr den
geldgierigen McNeil verschont oder gar
unbarmherzig niederstreckt, erfahrt Thr
leider erst in der nichsten MANIAC.

Das Dorf MCNeil ist Euer erstes Ziel: Hier besorgen Euch Teepo
und Rei ansténdige Klamotten.

Auf dem Zug befindet Ihr Euch in einer Endlosschleife:
Rttelt mit dem Steuerkreuz am Kafig!




/ Ob massenweise Leben. einen gefuliten Geldbeutel oder unbe-
grenzt Zeit — via Schummelcode seid lhr unbesiegbar. Unsere Game-
- Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem Game Buster
von Dataflash erstellt.

FORSAKEN 5 CYBALL ZONE WAYNE GRETZKY'S 30 HOCKEY ‘g
EFFEKT EFFEKT
Unendl. Leben 300CD140 0009| |Tore P1 800B0168 00?7?| |Tore P1 800D82F4 00?7
15 Kristalle 300CD141 Q@OQOF| |[Laser P1 800B01C0O QQOF| |Tore P2 800D8398 00?2
Gold Power 800869B8 7FF@| |Granaten P1 800B01C4 QOOF| (Schiisse P1 800D82F6 00?7
Goldbarren 800CD142 ©127?| |Sdgen P1 800B01C8 O0VOF| |[Schisse P2 800D839A 00?72
Unend. Schild 80086984 1000| |Tore P2 800B016C 00?7?| |Team Pl (Q0- B8QOD8B2FE 0077
Unend. Panzer 80086986 1000| |Laser P2 800B01CC QOOF| |[Team P2 1D) B800D83A2 0077
Unendl. Nitro 80086994 0800| |Granaten P2 800B01DO QQOF
Unendl. Zeit 800QCB4D8 EAQQ| |Sdgen P2 300B01D4 00OF
Raketen:
Ry 500569D6 OFas F\?‘% KlnNoA gagﬁr?uuz Tore Heim 800478BB 0077
Solduss 89986308 pa0y w Tore Gast 800478BF 0077
Scatter 300869DA @O0OF| |Unendl. Herz 8010E478 0006 Schiusse Heim 80047FEB 0077
Titan 300869DB 0@OQOF| |Unendl. Leben 8G10E472 0009 Schilsse Gast 80047A67 0077
Gravgon 300869DC @QOF| |Unsichtbar 80OBEEF4 @0OF| = o Haoim 80047FF7 0077
MRW 300869DD 00OF| [Unendl. Flug 8QQBEEF2 0000 EckenGant 80047A73 0027
Schwebe-M. 800868DE ©@OOF| |Alle 6 Alptr. 8010E476 0006 Klassik-Modus 8003CC6F 0001
Raketen-M. 300869EQ 00OF| |Kristalle 8010E474 2777 i
Quantum-M. 300869E1 Q0OF| |[Alle Level 800CAAD6 0001 mnm g
Kanonen: lqlag UNE i
Pulsar 8008698C 8000 Y‘-w |
Trojax 30086902 0001| § Unendl. Geld 81122728 (350| |
8008698C 8000| |[Unendl. Leben 801140CC 0009| |[Nur 1 Runde 811226C8 0009| |
Pyrolite 300869D3 ©001| |[Unendl. Rage 80113CC8 00CO| |Shinobin frei 8110B29E 0100
8008698E 8000| |Spezialwaffe 80113D1@ FFFF| |Goldmedaillen 81Q0ECE62 0101 |
Tranpulse 300869D4 0001| |[Raketenwerfer 80113D0C 0001 810ECE64 0101
8008698C 8000| |Zielsuchrak. 80113D0C 0002 81@ECE66 0101
Beamlaser 300869D4 0001| |[Flammenwerfer 80113D0C 0003 810ECEG8 0101
80086992 8000| |Pulse lLaser 80113D0C 0004 81@ECEGA @101
Susskanone 80086990 8000| |Granatwerfer 80113DOC 0005 81@QECEGC 0101
Orbit Pulsar B800869BE 0001| |Hohe Springe 80113CF8 0002] [Alle Strecken 8@@ECEZC @003
\ ur
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Die "Bio Freaks” konnen

Euch trotz ihres primitiven

"W Aussehens mit findigen

" Kampftaktiken in die Falle

locken. MAN!AC fiihrt

Euch durch die Arenen

und zeigt die fiesesten

* Tricks. Die Trainingsarena
bietet tbrigens keine taktischen

Finessen. oe

WA

Das Heizwerk (easy): Der
Ofen ist fiir alle Hobbygriller eine will-
| kommene Gelegenheit zum Rosten.

| Schubst den Feind einfach hinein, wenn
" Thr in der Nihe seid. Auf dem Gesicht

| gegentiber konnt Thr nicht landen.

| Die Zelle [easy): Die runde
Gefingniszelle hat keine Ecken, in die
Ihr Euer Gegentiber treiben konnt.
Schlagt auf ihn ein — er darf nicht das
Kommando tibernehmen!

Die Lagerhalle [easy): In der
Halle stehen Kisten herum, auf die sich
nur ein Kampfer stellen kann. Trennt
Euren Kontrahenten von seinen Waffen
und stellt Euch auf sie: Nun kann er
Euch nicht mehr erwischen und IThr
schieft ihn gemiitlich in Stiicke.

BIO FREAKS

des Gegners und huipft Uber ihn hinweg:
Ein Back-Kick und er brutzelt in der Laval

[ Wartet am Rand auf den Dash-Angriff

Die Balkonarena (medium]):
Clevere Kampfer fliegen flink von
Terasse zu Terasse und lassen sich nicht
treffen. Doch Vorsicht: Wer mit dem
Kopf an der Decke anstoft, verliert
Energie! Steht der Feind vor Euch,
schubst Ihr ihn per Dashkick eine Etage
nach unten.

Der Lavafiufl (medium): Die
verzogenen Absitze und das sperrige
Straenstiick (ragt aus der Wand) ver-
hindern in dieser Arena Sprintattacken
und Mirsche. Haltet Euch in der Niihe
des Flusses auf und versucht den
Gegner in die Lava zu dringen. Fliichtet
friihzeitig, wenn Ihr selbst mit dem
Riicken zur Glut steht!

Die Insel
(hard]):
Umgeben von einem
Lavasee gibt's auf der Insel kein Ent-
rinnen. Stellt Euch an den Rand der
Plattform und wartet auf eine Dash-
attacke Eures Gegentibers (Bild).
Stiirmt er auf Euch zu, fliegt Thr mit
einem kurzen Jumppack-Hopser hinter
ihn: Ein unbarmherziger Stof, und er
versinkt im Flammenmeer.

Der Giftsee (hard): Der Giftsee
ist taktisch identisch mit der Insel und
unterscheidet sich nur durch die Licht-
effekte sowie die Rohre an den Wiin-
den. Wendet die bewihrte Insel-Taktik
an. Die schmalen Rohre am Arenarand
konnt Thr nur fiir wenige Augenblicke
als Rastplatz nutzen, da Euer Kimpfer
tiber die Schrige in den Bioschleim
rutscht.

Die Miillkippe (hard): Der
Schrottplatz besteht aus verwinkelten
Plattformen und einem Berg Miill. Von
letzterem solltet Thr Euch fernhalten:
Steht Ihr an der Schrige, sind nur
Schiisse moglich. Versucht den Feind in
einer der zahlreichen Ecken festzu-
nageln und lagt ihn nicht entwischen!

J
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Wahrend
selbst fir den -
exotischsten 3
Playstation-Titel
Game-Buster-
Codes existieren,
leiden N64-
Besitzer an chro-
nischem Code-
mangel. Gerade
far PAL-Spieler
tropfelt der
Nachschub
nur sparlich.
Wer also fiir
das N64 neue
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'BANJO-KAZOOIE

ALLGEMEINE TIPS

w_ Das ulkige Jump'n'Run-
, /] Gespann Banjo und Kazooie
bringt Euch mit den unzih-
ligen Ritseln und versteckten
Geheimnissen ganz schon ins Schnaufen.

MANIAC hilft Euch mit ausgewihlten Tips
und Hinweisen. oe

Der Trainingslevel: Nach Spiel-
beginn findet Thr Euch im Haus der
Birenfamilie wieder. Vor der Tiir wartet
schon der Maulwurf, der Euch tiber die
einfachsten Manover wie Fausthiebe und
den Doppelsprung (Flattern) belehrt.

Die zwei versteckten Extraleben erwihnt
er jedoch nicht: Das erste entdeckt Thr
am Wasserfall. Stellt Euch auf den Absatz

RESORT

Leichter geht's nicht:
Das erste Extraleben befindet sich auf dem
Dach von Banjos Huitte.

davor und springt mit dem Doppel-
sprung in die Hohle hinter dem Wasser
(Bild). Das zweite Extraleben ist direkt
iiber Banjos Schornstein deponiert. Mit
dem Saltosprung gelangt Thr auf das
Dach Eurer Hiitte: Wenn Thr die goldene
Statue nicht gleich erspiht, schaut Thr
Euch in der Egoperspektive um.

Freier Fall: Auch die kithnsten
Abenteurer landen mal auf dem Hosen-
boden. Besonders auf schmalen Briicken
und engen Bergpissen ist die Gefahr
| eines Absturzes besonders gro, da sich
bei einem Kameraschwenk die Steuer-
ung dndert: Wer nicht aufpast, fillt in
den Abgrund, denn eine Hangelfunktion
wie in "Mario 64" gibt es nicht. Wenn IThr
in die Tiefe stiirzt, seid Ihr nicht
vetloren: Driickt kurz vor dem
Aufschlag den A-Knopf und
. Eure Schiitzlinge kommen
- N sanft am Boden auf.

Fiese
Spriinge: In
"Banjo-Kazooie”
gibt es drei ver-
schiedene Hiipfer,
"/ ndmlich den Flatter-
sprung, die Saltorolle
* und den Supersprung
- via Katapultplatte. Letz-

tere stehen nicht nur auf einem Fleck,
sondern rotieren auch mal um eine Vase
(unten) oder sausen hin und her. Sucht
Euch einen Punkt, den der Schalter pas-
siert und springt drauf. Haltet Thr nun
den A-Knopf gedriickt, setzen Eure
Helden zu einem kleinen Hopser und
anschliefend zum Supersprung an. Ein-
mal ausgelost kann Euren Satz nichts
mehr aufhalten, auch wenn Ihr vom
beweglichen Katapult hiipft.

Ist der Sprung tiber einen Abgrund be-
sonders genau bemessen, konnt Thr Eure
Reichweite mit einem Kniff erweitern:
Driickt im Sprung die B-Taste fiir den
Angriff und Banjo verweilt etwas linger
in der Luft.

Der Maulwurf: Nicht
nur im Trainingslevel, auch
im Anwesen versorgt Euch
der neunmalkluge
Maulwurf mit Hinweisen
und neuen Manovern.

Hinter dem Wasserfall im Trainings-
level verbirgt sich ein Extraleben: Hipft mit
dem Flattersprung ins Wasser.

Wenn Ihr einen neuen Level betretet,
solltet Ihr ihn sofort nach den Maul-
wurfshiigeln absuchen, um alle Ver-
stecke zu erreichen. Kehrt auch mal in
einen gelosten Level zuriick — Thr werdet
einige neue Felsen und Plattformen fin-

den. Um ganz sicher zu gehen, konnt Thr

den aktuellen Level auch kurz verlassen:
Der braune Tropf sagt Euch am Aus-
gang, wieviele Manover Ihr verpaf3t habt.

Hexenschalter: An versteckter
Stelle findet Ihr in einigen Welten Schal-
ter mit dem Portrait der Hexe Gruntilda.
Mit der Hosenbodenbombe offnet Thr
neue Pfade oder aktiviert Maschinen so-

fade in der Oberwelt: Stampft einfach mit
dem Hosenboden auf die FlieBen.

[ Gruntilda's Schalter 6ffnen Euch neue
P

wie Kanonen in der Oberwelt, die Euch
zu neuen Puzzlestiicken fiihren. Eine
kurze Animation zeigt Euch, an welcher
Stelle Thr die Geheimkammern suchen
mift. Da die meisten Kameraeinstel-
lungen nur Hinweise auf den Ort geben,
solltet Thr besonders auf die Texturen
von Boden und Winde achten - so
mancher Bonus bleibt wegen Eurer
Unachtsamkeit leider verschollen.

Gruntildas Schwester: Banjo
und Kazooie begegnen in ihrem Aben-
teuer nicht nur der fiesen Gruntilda, son-
dern auch ihrer freundlichen Schwester.
Diese ist zwar genauso haglich, verrit
Euch aber die peinlichen Geheimnisse
von Gruntilda. Zunichst ;
scheinen die witzigen Gags ! )
als nette Zugabe, kurz vor ‘qk.'“t}
dem finalen Duell solltet Yawd,
Thr aber alle Spriiche im ¥y

Schlaf beherrschen: Der t\‘
Eingang zu Gruntildas
Folterkeller ist mit einem
gewaltigen "Banjo-Kazooie”-
Quiz gesichert (Bild). Wie in einem
Wiirfelspiel hiipft Thr von Feld zu Feld
und beweist Euren Wissensschatz, indem
Thr eine von drei moglichen Antworten
anklickt: Dabei ist genaue Kenntnis der
Sprach-Samples und Geriusche genauso
wichtig wie von Texturen und Land-
schaftsoptiken. So werden Euch z.B.
Bildschirmfotos von Levels aus bisher
unbekannten Perspektiven prisentiert
und IThr miiRt erraten, um welche Welt
es sich handelt. Auch mit den Riilps-
Lauten von Captain Blubber werdet Thr
auf die Probe gestellt. Doch nur wer

i

mitdlisen: Springt auf und haltet im
richtigen Moment den A-Knopf gedriickt.

[ Auf beweglichen Katapulten kénnt Ihr

( Vor“dem finalen Duell wird Euer

Wissen auf die Probe gestellt: Jedes Feld
stellt Euch vor neue Fragen.




Als Ameise solltet |hr z.B. im ersten Level nach drauBen eilen und den Hugel Gber dem

Mambos Zauber wirkt auch in der Oberwelt:
Leveleingang besteigen — Ihr entdeckt ein goldenes Puzzlestick!

Gruntildas Geheimnisse genau kennt,
darf gegen die Hexe auf den Zinnen des
Schlosses antreten. Klickt die Fragen
nicht voreilig durch: Bei einer falschen
Antwort landet Thr am Eingang!

Bienenhonig: Statt wie Mario an
Goldstiicken und Herzen herumzuknab-
bern, stirkt sich Banjo lieber mit einer
Wabe frischen Honig. Diese ergat-
tert Thr nicht nur wenn Ihr einen
Gegner vermobelt, sondern
auch von den versteckten
Bienenstocken (rechts). Wih-
rend die ersten Waben verlas-
sen sind, beobachten spiiter
Schwiirme von Bienen ihr Nest.
Sammelt den Honig maglichst schnell
ein und macht Euch aus dem Staub,
denn die Biester verfolgen Euch! In der
Not hilft Euch ein bewihrter Trick:
Fliichtet einfach in den nichsten Flug
oder Teich.

Mambos Zauber: Auf die Hilfe
des pummeligen Voodoozauberers Mam-
bo konnt Thr in "Banjo-Kazooie” nicht
verzichten. Mit seinen Verkleidungen
wie Termite, Halloween-Kiirbis und Alli-
gator erreicht Ihr versteckte Pfade und
verborgene Hohlen. Da o
die Voodoo-Tokems nur
begrenzt sind, solltet Thr
mit einer ergatterten
Verkleidung den komplet-
ten Level durchsuchen.
Wer einen Bonus erst in

Teleporter: In den Gingen und
Schichten von Gruntildas SchloR verirrt
Thr Euch schnell. Auch der Marsch von
einem Ende der Oberwelt zum anderen
ist beschwerlich und langwierig. Deshalb
solltet Ihr in den Hallen der Festung
nach den versteckten Teleportern in
Form von Gruntildas Hexenkesseln
suchen. Drei geheime Verbindungen gibt
es zu entdecken, um sie zu aktivie-
ren muBt Thr beide Einginge
(rechts unten) finden.

Das lila Paar habt Thr schnell
aufgespiirt: Sucht nach dem
ersten Kessel in der Nihe des
Inselbildes, den zweiten findet
Thr bei der riesigen Hexenstatue
hinter einem Spinnennetz. Ballert ein-
fach mit den blauen Eiern auf die Netze.
Die blau schimmernden Hexenkessel
sind schon besser versteckt: Sucht den
ersten in der Nihe der Hexenstatue und
klettert den Pfad an der Hallenwand
ganz nach oben. Er ist unter einem
Spinnennetz im Boden. Das dazugehori-
ge Gegenstiick findet Ihr in der Nihe
der "Rusty Bucket Bay”-Welt bei den
gestapelten Kisten.

Die roten Kessel entdecken nur eiserne
Forscher: Topf Nummer eins befindet

2 -

Birengestalt entdeckt, hat (
das Nachsehen. Mambos

In Mambos Hutte warten im Tausch gegen Voodoo-
Tokems witzige Verkleidungen auf Euch.

Zauber ist dabei nicht auf den aktuellen
Level beschrinkt, sondern wirkt auch
noch ein Stiick in der Oberwelt. Thr
solltet Euch jedoch nicht zu weit von
Mambos Hiitte entfernen, sonst verwan-
delt Thr Euch von allein zuriick. Achtet
immer auf Mambos Warnung!

sich in der Abwasserrohre unterhalb des
Zugangs zur Schatzinsel. Der zweite
Kessel versteckt sich in einer Hohle auf
dem Hiigel vor dem Waldlevel. Es gibt
zwei Eingidnge zu dieser Passage, doch
beide sind mit Gras zugewachsen und
schwer auszumachen.

Das Buchsta-
benpuzzie: Im
zweiten Level (Schatz-

" insel) findet Ihr in einer
tiberschwemmten Sandburg ein

Feld mit Buchstaben. Das verschlossene

Puzzlestiick erlangt Ihr, wenn Ihr mit der

Hosenbodenattacke "Banjo-Kazooie”
buchstabiert. Gleichzeitig dient diese
Grotte auch zur Eingabe von Cheats,
die Ihr jedoch erst freischalten miift.

200 Eier

Eine Unzahl an Eiern erhilt jeder Spieler,

der sich im Eislevel in ein Krokodil ver-
wandelt und das Eispuzzle entdeckt.
Kehrt nach erfolgreicher Arbeit zum
Buchstabenraum auf der Insel zurtick
und gebt "BLUEEGGS” ein.

Flaschenratsel
Sieben versteckte Flaschenritsel locken
in "Banjo-Kazooie” mit Cheats. Fiir das
erste spielt Thr den Insellevel komplett
durch und kehrt zu Banjos Hiitte zuriick.
Untersucht die Flaschenbilder und schon
werdet Thr in ein geheimes Spiel telepor-
tiert. Unten findet Ihr alle sieben Cheats
und den Code, mit dem Ihr sie wieder
deaktiviert.

Big Head-Modus
BOTTLESBONUSONE
Big Hands-Modus
BOTTLESBONUSTWO
Super Head-Modus
BOTTLESBONUSTHREE
Banjo ohne Fell
BOTTLESBONUSFOUR
Kein Fell & Big Hands
BOTTLESBONUSFIVE
Big-Modus
BIGBOTTLESBONUS
Waschmaschinen-Modus
WISHYWASHYBANJO
Cheats ausschalten
NOBONUS

Sucht jeden neuen Level zu Beginn nach Maulwurfshiigeln ab: Jedes erlernte Manéver
wird in der selben Welt (hier Insellevel) mit einem Puzzlestiick belohnt. Wer das Fliegen neu er-
lernt sucht z.B. die versteckten Kreuze und landet krachend mit einer Hosenbodenattacke.

Ein sprechender Teleporter:

Gruntildas Hexenkessel beamen Euch
kreuz und quer durch das SchioB.

Forschen
leicht gemacht:
In "Banjo-
Kazooie” mift
Ihr nicht immer
im gleichen
Level herum- |
suchen: Kommt =
Ihr an einer
Stelle nicht
mehr weiter,
eilt Ihr einfach
in eine andere 3
Spielstufe. Alle i
Eure gelisten
Puzzles werden
beim Verlassen
der Welt ge-
speichert.
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In Verbindung mit pixelpri-
zisen Sprungvorgaben sind
/ einige "Heart of Darkness"-
#% " Ritsel wirklich biestig. Damit Thr
trotz schwindelerregender Situationen,
hungriger Piranhas und Laser-bewehrter
Schattenkrieger Euren Hund "Buddy"
zurtickbekommit, durchstobert MAN!AC
alle "Heart of Darkness"-Levels und verrit
fiir jedes Problem die richtige Strategie.
Canyon-Keoller: In den rotlichen Fel-
sen des Canyon beginnt "Heart of Dark-
ness" als Ballerspiel: Die ersten Feinde
sind nahezu unsichtbar, schubsen Euch
aber dennoch in die Tiefe: Richtet Euren
Laser auf die baumelnden Gerippe — erst

wenn Thr diese abgeballert
habt, konnt Ihr die ersten
Bildschirme durchqueren.
Nachdem Ihr eine Fels-
wand zerstort habt, fallt
die Schattenhorde tiber
Euch her. Vernichtet nicht

alle Geister, sondern schieRt Euch nur
den Weg nach rechts frei und verduftet
ins nichste Bild. Die Feinde kommen
nun von allen Seiten. Nehmt Euch in
acht vor dem Schatten, der in der Mitte
eines Bildes seine Kumpels herbeiruft:

Er ist wihrend seines Rufs
(Bild links) nicht verwund-
bar, versucht Ihr jetzt an
ihm vorbeizulaufen, zer-
reifit er Euch in der Luft.
Wartet bis er sich beruhigt
hat und zusammen mit

seinen Gefihrten angreift. Habt Ihr auch
die unbesiegbaren, heranstiirmenden
Schatten tiberstanden (Bilder unten),
nahert Thr Euch dem Ende des Canyons:
Auf zwei "Stockwerken" greifen die letz-
ten Geister an, direkt tiber einer

Neben kriechenden Schatten Uberfallen Euch vier
galoppierende Geister. Uberwindet sie im Sprung!
¥

dicke Monster
aus der Wand.
Thr konnt nicht
verhindern, daf3
sie Eure Waffe
mampfen — ver-
duftet nach
rechts, sobald die

HEART OF DARKNESE

ZUM HUND GEKOMMEN: SCHRITT FUR SCHRITT

FMV-Sequenz zu
Ende ist.

Ruhig bleiben, wenn Euch der Schatten im Nacken sitzt.
Erst ab der markierten Stelle (Pfeil) durft Ihr wieder losspurten.

Ohne Waffe wer-
det Thr von
Schatten verfolgt.
Bleibt cool auf
der Briicke —
wenn Ihr jetzt
losrennt, stiirzt
Thr in die Tiefe.

Bei der Kletterei danach (rechts) weist Euch eine Echse den Weg.

X : W

Erst wenn Thr : —— ———
a7 Abgetaucht: Zweimal pro Bildschirm geht Ihr unter, damit die Schatten-
wieder festen vogel ins Leere greifen. Achtet darauf, daB nichts mehr von Euch zu sehen ist.

Boden unter den
Fiigen habt, gebt Thr Fersengeld — mit
dem richtigen Timing entschliipft Thr dem
Verfolger, der in einem Lichtstrahl ver-
dampft. Die abschliefende Kletterpartie
ist ein Kinderspiel: Folgt immer der Echse
- sie zeigt Euch wo Ihr iiber eine Spalte
hiipft. Ach, ja: Zwischen den Kiefern des
Dino-Skeletts bleibt Ihr besser nicht zu-
lange stehen!

Dschungel-Fieber: Geschicklichkeit
statt Baller-Action: Den Urwald betretet
Thr unbewaffnet, nur mit List entkommt
Thr hier Euren Feinden. Zuerst muift Thr
einen See Uiberqueren, in dem eine bissi-
ge Schlange haust. Schwingt Euch an den
Lianen elegant hintiber. Bald steht Thr vor,
der ersten fleischfressenden Pflanze und
merkt, daf diese auch auf Insekten steht:
Immer wenn sich die Pflanze ein griines
Glithwiirmchen geschnappt hat, ist sie fiir
Sekunden beschiftigt — der richtige
Moment, um
an ihr vorbei-
zuhuschen!

Im nichsten
Teich lauert
keine Schlange,
dafiir wird der
Tumpel von
Schattenvogeln

Die lila Pflanze frit
Helden und Glihwirm-
chen. Springt, wenn sie

gerade mampft!

e

Knochenleiter legt sich ein Schatten auf
die Lauer. Sobald dieser Feind kurz auf-
geschreckt wird zerballert Thr ihn mit der
Laser-Wumme. Wenn Ihr jetzt die
Rippenleiter erklimmt, brechen zwei

bewacht. Watet hinein und taucht unter,
sobald das Wasser tief genug ist — minde-
stens zweimal pro Bild muft Ihr die
Geister ins Leere greifen lassen. Legt Euch
lieber einmal zu oft in den Morast — das

ist immer noch besser, als zerrissen zu
werden. Erreicht Thr im dritten Bild einen
Lichtstrahl, seid Ihr gerettet — Schatten
kénnen da nicht durch. SchlieRlich
kommt Ihr zu einer Felsgegend, wo Thr
nach oben klettern oder nach rechts
gehen konnt. Kraxelt auf halbe Hohe des
Bildes und geht nach rechts, dann er-

dann schwarmen die Gliihwirmchen aus.

( Springt gegen die griine Leuchtblase,

wischt Thr im nichsten Bild im Sprung
eine baumelnde Pflanze. Geht nach
rechts, in die Hohle der fleischfressenden
Pflanze. Wartet bis sie sich das einsame
Glithwiirmchen schnappt und stellt Euch
dann schnell unter die grinliche Lampe.
Wenn Ihr jetzt nach oben springt, flattern
ein Dutzend weitere Gliihwiirmchen her-
aus — das gentigt, um andere Pflanzen auf
Eurem Weg abzulenken. Dieser fiihrt
Euch zurtick nach links, wo Ihr jetzt die
Felsen ganz nach oben klettert. Die
schnappenden Pflanzen im Hohlen-
komplex rechts tiberwindet Thr mit dem
richtigen Timing — kurz nachdem ein
Glithwiirmchen geschnappt wurde,
schwingt oder spurtet Ihr los.

Wahrend Ihr noch ballert, legt sich oben ein Schatten auf die Lauer.
Nur wenn er kurz aufgeschreckt wird (rechts), ist er verwundbar: Feuer freil

Wartet bis die jeweils markierte fleischfressende Pflanze ein Gliih-
wirmchen mampft — dann spurten bzw. schwingen, springen und spurten!

T RA0 .




Creift nach der Liane, um das Licht hereinzulassen:
Der gerettete Kerl wird Euer Freund!

Bohnenstange, der zweite betaubt die gierige Pflanze. Nach dem dritten

Neuer Freund & neue Krafte:
Ans Tageslicht zurtickgeklettert, rollt Thr
einen Fels zur Seite und stiirzt in eine
FMV-Sequenz. Danach seid Thr im Wald,
wo Thr einen ulkigen Kerl aus den Klauen
der Schatten rettet. Doch die Freude tiber
den Gefihrten ist bald vorbei, denn Euer
gemeinsamer Flug endet im Laser-Hagel
der Feinde. Wenn Ihr ins Wasser fallt,
bleibt unten! Taucht zur gelben Lichtblase,
bertihrt sie und erhaltet dadurch magische
Ballerkraft. Durch ein unterseeisches Loch,
das sich ebenfalls
geoffnet hat, gera-
tet Ihr in ein
Labyrinth. Den
todlichen Pflanzen
entkommt Thr mit
dem richtigen Ti-
ming.

Danach genieft
Ihr Euer neues Ballertalent: Mit dem
Superschuf$ sprengt Ihr Felsen aus dem
Weg oder verwandelt einen Samen in
eine tragfihige Bohnenstange. Ein zweiter

Baumelnder Held:
Die erste Liane 6ffnet
Euch den Weg in den

Dschungelsumpf.

( Drei Superschtisse zum weiterkommen: Der erste schrumpft die

wachst die Pflanze wieder — ab nach oben! 3 J

tauchenden fleischfres-
senden Pflanzen lassen
sich jedoch selbst mit
dem Superschuf3 nur
kurzzeitig betiuben.
Denkt voraus und tber-
legt Euch genau, welche
Pflanzen Thr wann pa-
ralysieren muift, um
einen Raum gefahrlos zu
durchqueren. Die Losung
fiir das komplizierteste
Ritsel des Abschnitts
seht Thr auf den zehn
Bildern rechts: Um den
unterirdischen See zu
tiberqueren, miit Thr auf
jeder Mini-Insel genau
einen Samen plazieren.
Spart Euch den Versuch

Auf der pixelgenauen Position trefft Ihr die fleischfr essende Pflanze — )

betéubt sie, bevor Ihr vorbeihuscht. Im Raum danach muiBt Ihr drei Larven
je zweimal treffen, um links unten hinunterzuklettern.

krault danach aber schnell nach links zurtick! Auf dem Rickweg nehmt Ihr

Linkes Bild: Schwimmend 6ffnet Ihr die unterseeische Schleuse J

Die fetten Unterwasserpflanzen saugen Euch an - bleibt in der Mitte.
Rechts: Bleibt knapp unter der Wasseroberflache, um zu Uiberleben.

durch das Piranha-ver- den Samen mit (rechts) und kickt ihn im nachsten Bild ins Becken. i
seuchte Wasser zu wa- )

ten. Habt Ihr die Piranha- ¥
Grotte schlieRlich nach
oben verlassen, geratet

i

v

Hat der Samen die Insel erreicht, verwandelt Ihr ihn per SchuB in eine ’:

Bohnenstange und schwingt Euch hintiber. Bevor Ihr das Bild verlaBt, zer- &

legt Ihr die Bohne rechts und schubst auch diesen Samen ins Wasser. ‘]

ot |

Superschuf 14t die Kletterhilfe wieder in
sich zusammentfallen — ein neuer Samen
erscheint. Um die Samen in die richtige
Position zu brin-
gen, konnt Thr sie
entweder mit dem
FuR kicken oder
mit dem normalen
Schuf} wegbugsie-
ren. In Kombina-
tion mit Eurem
Grips sichern Euch
Fihigkeiten das Uberleben in den
ndchsten Bildern. Denkt dran, daR Ihr so-
wohl im Stand, als auch an der Wand
hingend Euren Laser-Arm kreisen lassen
und ausrichten konnt. Die massenhaft auf-

Mit normalem SchuB
verschiebt Ihr Samen, mit
Power-SchuB wéchst ei-
ne Bohnestange ‘draus.

Thr in eine Schatten-
Versammlung. Haltet
Euch mit den Gesellen
nicht lange auf, sondern
kimpft Euch nach links
voran, bis Thr einen (

Jetzt habt Ihr's fast geschafft: Von Bohnenstange zu Bohnenstange
hangelt Ihr zum Ausgang rechts oben. Achtet auf die fleischfressenden

Samen vor Euch auf dem
Boden liegen seht. Diesen
benutzt Thr, um auf eine
Zwischenebene zu kom-
men, von dort nach oben
zu klettern und nach
rechts weiter zu gehen.
Zwischen Euch und dem
Ausgang versteckt sich "
noch eine tiickische Pflan- C
ze — siehe Bild rechts.

Pflanzen im Aufgang und betaubt sie.

Achtet auf die versteckte
Pflanze ganz rechts!

Waéhrend der Samen ans andere Ufer schwimmt, klettert Ihr auf die Plattform in SchuBposition. Rechts: Betéubt die
markierte Pflanze und springt in die Mitte des Bildes. Dann betaubt Ihr die zweite und verlaBt das Bild rechts unten.

e




Ducken, hiipfen und ballern: Mit schnellen Reaktionen besiegt Ihr die
erste Schattenstaffel. Trotzdem wird Euch die Briicke unter den FuiBen
weggeschossen — erledigt den Angreifer ganz rechts, bevor er feuert!

wei Wirmer und Klettert nach links oben ‘raus. Rechtes Bild: Ballern bringt

Die Schatten (linkes Bild) konnt Ihr noch nicht erreichen. ErschieBt
z
nichts: Klettert nach oben, um den markierten Absatz zu erreichen.

Feurige Schatten: Nach dem
FMV-Besuch im Dorf Eurer Verbiindeten
ist es zu Beginn der zweiten CD mit der
Idylle vorbei: Die Schatten schieRen jetzt
sogar mit Feuerbillen auf Euch!

Mit hiipfen, ducken und zuriickballern
schlagt Ihr die erste Flugstaffel. Erschreckt
‘nicht, wenn die Briicke unter Euch zu-
sammenbricht, denn IThr haltet Euch auto-
matisch fest. Trefft den einzelnen Feind
rechts, bevor er zum Schu kommt!
Danach beginnt eine Kletterpartie tiber
Felswinde, die von Gestriippschatten
und Larven bewacht werden. Erstere be-
wegen sich nicht vom Fleck, sondern
strecken ihre Aste aus, um Euch zu
schubsen. Betdubt sie mit einem Schuf3
und kraxelt vorbei. Davor erledigt Ihr alle
Larven. Meist sind es zwei oder drei pro
Bild: Trefft sie je zweimal und tiberquert
das Bild erst dann, wenn sich kein Wurm
mehr riihrt.
Die Kletterei
ist nicht
schwer, denn
selbst wenn
Thr stiirzt,
konnt Thr
Euch mit der
Sprungtaste
wieder fan-
gen. Wenn Thr
zur Bohnenstange mit dem widerspensti-
gen Schatten kommt, geht Ihr vor wie auf
den Bildern ganz unten auf dieser Seite.
Solange Thr versucht die Bohnenstange
vor einem Fels wachsen zu lassen, wird
Euch der Schatten immer wieder runter-
schubsen. Kickt den Samen ganz nach
rechts und lagt eine freistehende Bohnen-
stange spriefen. Wenn Ihr diese besteigt,
gelangt Thr an eine weitere Kletterwand.
Verlagt die Bohnenstange erst, nachdem
Thr den gespenstischen Ast links betiubt
habt. Thr erreicht drei fliegende Schatten,
die hinter einer Zugbriicken-Konstruktion
umbherflattern. Kiimmert Euch nicht um
sie, sondern erlegt zwei Wiirmer, wih-
rend Ihr nach links oben aus dem Bild
kraxelt. In der ndchsten Szene seht Thr
das Zuggewicht, ganz links einen be-

Am Ende der Wand erwartet
Euch ein Skelett. AbschieBen, bevor
der Schatten nach Euch greift!

Jorman

moosten Fels-
vorsprung.
Diesen er-
reicht Thr nur
von oben.
Wenn Thr ganz
vorne auf dem

Vorsprung

rsten Bild greifen an. |hr wiBt ja: Hipfen, ducken, ballern! Danach hat sich

steht. 6ffnet [ Linkes Bild: Noch einen Schritt nach vorne und die Schatten aus dem
K el

sich im rechten

die steinerne Zugbrticke gedffnet und Ihr klettert weiter (rechtes Bild).

Bild (fiir Euch
nicht sichtbar)
die Zugbrticke
und nach we-
nigen Sekun-
den fliegen die
Schatten wild
ballernd ins

Bild. Mit
schnellen Reakti-

schnell nach rechts aus (Markierung). Habt Ihr die SteinschmeiBer erst mal

Vorsicht Steinschlag! Bei Eurem Aufstieg weicht Ihr dem ersten Brocken
im Blick (rechtes Bild), fallt es Euch leichter, inren Attacken zu entgehen.

onen und prizi-
sen Schussen
konnt Thr sie
besiegen.
Unangenehm
wird beim
weiteren
Aufstieg der
Steinschlag,

Hinter den fal-
lenden Fels-

Geduckt erlegt Ihr den ersten Feind, der aus dem Gebtisch links auf
Euch zusttirmt. Im néchsten Bild (rechts) geratet Ihr in ein hitziges Gefecht.
Uberseht nicht den Bodenschalter — den zweiten findet Ihr im n&chsten Bild.

brocken stecken
nicht die Krifte der Natur, sondern bos-
hafte Geister. Die Triimmer werden ge-
zielt auf Euch geworfen, es macht also
keinen Sinn tiber ein bestimmtes Muster
nachzugriibeln. Am Besten klettert Thr im
Steinschlagbild stur nach oben, weicht
dem ersten Brocken nach rechts aus, klet-
tert weiter und kimpft Euch am oberen
Bildschirmrand nach links. Wenn Thr jetzt
nach oben das Bild verlagt, seht Ihr die
stampfenden Schatten. Hangelt Euch nach
rechts und weicht dabei weiteren Felsen
aus, die jeweils unter den Fiien eines
Schatten herabbrechen. Habt Ihr den Ab-
satz der Schattenwichter erklommen,
macht Thr mit den Feinden kurzen Prozef
und klettert nach oben weiter. Keine
Angst vor den Spinnen, die Euch jetzt ver-
folgen. Klettert Thr schnell, werden sie
Euch nicht einholen.
In der Lava-
Hdlle: Nach dem
FMV duckt Ihr Euch
sofort und ballert nach
links, um einen
Schatten zu vernichten,
der aus dem Gebiisch

Kleines Bohnenratsel: Zerballert die Pflanze (links) und kickt den Samen
nach rechts. Baut die Bohnenstange per SchuB erst dort wieder auf, wo keine
Wand mehr als Prqektswnsﬂache flr bose Schatten dient (rechtes Bild).

stiirmt. Bevor IThr das

beiden folgenden

AR )

kleine Schalterritsel der

Die Plattformen brechen nach
wenigen Sekunden ein — beobachtet
den Rythmus der Lava, und hoppst im
richtigen Augenblick hintiber.

Bildern 16st, bekdmpft Ihr die fliegenden
Schatten — habt Ihr alle abgeschossen,

herrscht Ruhe.

Im Vulkan achtet Thr auf den Rhythmus
der Lava, die in verschiedenen Hohen
sprudelt und mit dem richtigen Timing
tiberwunden wird. Spiter trefft Thr auf

Klettert nach oben und ballert schnell -
Ihr erwiscfit den Schatten, bevor er Euch zu
Fall bringt. Danach springt |hr auf die Platt-
form und Klettert Uber den Zweiten hinweg.
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Vernichtet die fliegenden Schatten im rechten Bild, Klettert dann zurlick
Uber das linke Bild zum Samen (2). Kickt ihn durch die Offnung nach rechts
und laBt ihn zur Bohnenstange wachsen. Da Ihr nicht durch die Offnung paBt,
kraxelt Ihr zurtick. Springt Ihr am Ende der Bohnenstange nach rechts (3), tau-
chen weitere Feinde von oben auf. Tétet sie und klettert zum Ausgang (4).

Auf die Luftschlacht folgt eine Kletterpartie (inks), dann betretet Ihr die
Festung: ErschieBt blitzschnell rechts und links die beiden Schatten auf der
Bricke, geht dann nicht nach rechts, sondern laBt Euch nach unten fa_llen./

s ——

einen Schatten, der Euch durch Erder-
schiitterung von der Wand klopft: Rauf zu
ihm und blitzschnell ballern! Immer héufi-
ger kommen Euch Spinnen in die Quere,
die Giftpfiitzen an der Wand hinterlassen.
Fiirchtet Euch nicht: Das Gift totet nicht,
sondern sorgt nur dafiir, daf Thr den Halt
verliert. Driickt im Fall schnell die Sprung-
taste und Thr hiingt wieder an der Wand.
Stampfende Saulen: Schlieklich
erreicht Ihr eine diistere Hohle, in der sich
Siulen waage- und senkrecht verschieben.
Taucht im ersten Bild nach rechts unten
ab und sucht dann einen Samen, den Thr
schleunigst in eine Bohnenstange verwan-
delt. Der Rest ist simpel: Mit einem Schal-
ter im Bild rechts schiebt Thr die blockier-
te Saule zuriick und marschiert weiter, in-
dem Ihr alle Schatten durch Dauerfeuer

verwandeln. Einige Se-
kunden spiter entstehen
zwei neue Robots aus
den Trimmer! Schieft
also erst dann auf die
Roboter, wenn alle ande-
ren Feinde im Umkreis [ Der kniffligste Raum: Lockt die Schatten von unten an und schieBt sie
al

¥ 23

Crledigl sind. Dann kénnt b. Danach erledigt |hr einen der beiden Boboter von der markierten Position
b Eochidaaitons ot aus. Den Raum danach (rechts) meistert Ihr mit Sprung und Spurt.
trieren, die beiden
Metallklumpen wegzu-
ballern, bevor neue
Bosewichte daraus er-
wachsen. Ach, ja: Einem
Flammenschuf auf dem
Boden (springen) lassen
die Robots mit Vorlieben
einen fliegenden Feuer-

ball folgen — ducken!

Verdoppelt den Roboter durch einen SuperschuB und wartet, bis die
Wirmer zuschlagen — dann schnell ab nach oben (linkes Bild)!
Rechts: Beim Ausbruch hilft der Samen tber Euch.

das rechte Bild, verwandelt Ihr den Samen in eine Bohnenstange — die

( Springt vom Startpunkt ab nach rechts unten (linkes Bild). Erreicht Ihr
Saule ist blockiert und wird durch einen Schalter rechts zurlickgeschoben.

uch 6ffnet der Metallschalter (ganz links) einen Aufstieg. Die lange, waffen-
lose Flucht danach erfordert auch punktgenaue Spriinge (rechtes Bild).

A

[ Auch die Roboter auf dem linken Bild werden ein FraB der Wirmer —
Ei

totet. Etwas tiefer mifdt Thr im letzten
Raum einen zweiten Samen finden, krie-
chend bergen und unter einer Siule set-
zen. Die folgenden Bilder zeigen Euch,
wie’s gemacht wird.

333
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Bis auf die mit Robotern

Augenblick unter der Stampfsaule hindurch. Der Samen ganz rechts folgt

Unten bleiben: Krabbelt ins rechte Bild und huscht im richtigen
Euch — unter der markierten Saule gepflanzt (links) 6ffnet er den Ausgang.

Die Festung des Bisen: Mit
dem Schriig-Oben-Schuf erwischt Thr die
meisten Feind und entscheidet damit die
Schlacht zwischen freundlichen Wesen
und Schatten. Nach dem Sieg lauft Thr
ganz nach rechts und laft Euch von
einem Fliigelkumpel zur Festung des
Feindes tragen. Ihr betretet diese nicht
durch das Tor, sondern durch einen ver-
schiitteten Felszugang, den Thr mit Super-
schuf aufbrecht. Im Inneren werdet Ihr
mit den gefihrlichsten Feinden des Spiels
konfrontiert: Feuerspeiende Roboter, die
sich unter Beschuf in zwei Metallklumpen

gefiillten Ridume (siehe ; %
Bilder) ist dieser Ab- 3
schnitt simpel: Alle Schal- y
ter aktivieren und dann

[ Vor der Begegnung mit dem Endgegner bergt Ihr die Splitter des

Zaubersteins: Bekampft die Roboter springend, duckend und dabei immer
ballernd (links) und bewegt den Splitter mit Eurem SchuB3.

schauen, wo steins bergt Ihr, indem Ihr alle Roboter

es weitergeht. killt, ihre Klumpen vor der "Wiedergeburt" ]

Leider verliert vernichtet und Bodenschalter in der richti- £5% i

Thr kurz darauf  gen Reihenfolge umlegt. Im Abschnitt da- Bt %

Eure Baller- nach sind schnelle Reaktionen gefragt: ‘l
Power und mufdt mit purer Geschick- Ballern und Flammen tiberspringen — = ..}
lichkeit tiberleben. Nach einem Wettren- wenn IThr das drauf habt, kommt Thr ins :
nen (und -kriechen!) gegen alle Schatten "Herz der Dunkelheit". wi ?

des Levels, werdet Thr
vom Monster gefressen,
das im ersten Level auch
Eure Waffe mampfte —
sein Pech: Wihrend des
schwierigsten Schatten-
angiffs des Spiels
schiet Ihr Euch den
Weg frei und gelangt so [

1
3

Um die Uberreste von Robotern schnell genug zu vernichten, kriecht A
Ihr ganz nahe heran. Danach (rechtes Bild) mtiBt Ihr ballern, was das Zeug O
halt und den Flammenbéllen des Obermotz mit Doppelsprung ausweichen. “

in den vorletzten Abschnitt.
Die Splitter des Zauber-
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its-“Top 104
jeren wir aus der
m Tsushin®, mit
0.000 Lesern pro
meistverkauf-

" te Spielemagazin der
Welt. Die

BIG

MOUTEHEL

Uber mangelndes Interesse der Entwickler
kann sich Sega nicht beklagen. Fiir das Dream-
cast programmieren bereits jetzt weltweit die
fahigsten Firmen: Neben dem traditionellen
Sega-Freund Core wurde uns kiirzlich auch ein
Dreamcast-Projekt der Virgin-Tochter West-
wood ("C&C", "Dune") bestatigt. Fehit nur noch,
daB Square sein Jawort zum Sega-Kraftwerk
gibt. ### Auch fiir das N64 haufen sich die Ent-
wicklungs-Versprechungen: Wahrend die 3D0-
[H N64 iv die GroB
“Battletanx” prasentiert, munkelt man bei
Activison von einer Umsetzung der "Battle-
zone"- und "Asteroids"-Neuauflagen fiir das
N64. Angeblich hat Crave, die Firma des ehe-
maligen Square-USA-Geschaftsfiihrers, beide
Lizenzen erworben.

Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann
erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

Sport (Fufi
g:ter!ﬂ:‘el‘ llsgl

Sport lFthull
September ll§

Frankreldl 'ag Sport (FuBiball)
Elm:tmnl: Arts erschienen

‘ m g:-ﬂi; No Atelier Plus Ilnllalllpl!l

5 m gm‘g of Fighters '97 nn: lm-lil: .
REET
[ i
i

g

Veréffentlichungen
basieren auf den

’ m Dunamite Soccer S8 _Spart (FuBball)

der
Firmenvertretungen.

M Lunar the Silver Star Rollenspiel
~ P ESP nicht lant

Stefan Brandt

(Marketing Manager
Sega Deutschland)

Die Schnapsvorrite
sind aufgebraucht,
die Bundesliga auf-

gelost und alle
Frauen verschwun-

den. ,Welche Spiele

wiirdest Du fiinf

Minuten vor Welt-
untergang noch
einmal auf den
Bildschirm holen?

Und warum?*

erscheint am 2. September

auf die Piste: Auf Modul erwarten wir das Formel-1-Gerase F1 World Grand Prix
und die Automatenumsetzung Cruis’n World zum Test, auch die Extreme G 2-
Teststrecken sind ausfiihrlich befahrbar. Playstation-Fans erfreuen sich dagegen

am Square-Import Brave Fencer Musashinden und dem Viren-Drama V2000.

rte
Alltnl und vor allem schiine Stre:ken %

2. Tomb Raider (idos, 1996)

”Iich war schon ein Fan von Lara, bevor der grofie
Hype ausbrach. 'Tomb Raider' hat mich in Bezug
auf Gameplay und Grafik absolut (iberzeugt; diese
Mischung aus Action- und Puzzie-Elementen wiirde
mich vam dr 'gang
ablenken.”

3. Dune 2 (Westwood, 1993)

"Acht Level und drei Schwierigkeitsstufen, gute
Grafik und eine t deutsche Spr

Aus diesen Griinden habe ich 'Dune 2' fiir das Mega
Drive in guter Erinnerung. Nicht nur vor dem
grofien Knall, n auch in str

Zeiten macht es Spafl, die Wiiste zu erobern.”

Mit dem

Nintendo 64

Weitere Highlights in der heien Phase des Spiele-Herbstes ‘98: Electronic Arts 13t die Knockout Kings aus
der Ringecke tinzeln, die LAPD 2010-Cops schwirmen aus (siche links unten) und mit Test Drive 5 fordert
Accolade den Konkurrenten "Need for Speed 3” heraus.
AuRerdem freuen sich Rollenspieler auf einen Live-Bericht zu
Final Fantasy 8: Wir pirschen durch die ersten Szenen des RPG-
Hammers. Sega-Freunde erwarten weitere News zur niher-

riickenden Dreamcast-Premiere: Wie sehen die ersten Spiele aus?

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

Freche Spriihattacke des Hiipfteufels "Jersey Devil” auf einen
A f PPty : Era Ay

T ein:

unkonventionelle Aktionen ran, um den Leser von den Qualitédten

eines Spiele-Stars zu iiberzeugen!

The ettty b b,
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SENTINEL - DER MYTHOS

Kein Titel der Computerspiel-Geschichte ist so legendar wie Geoff
Crammonds “Sentinel”. Uber 500.000 Spielefreaks schlug der
Strategieepos Mitte der 80er Jahre in seinen Bann. Zu ihnen zéhlte John
Cook, heute Produzent und Leiter des Entwicklungsteams von “Sentinel
Returns”. Und damals wie heute bringt John das, was er einmal in die
Hand genommen hat, auch zu Ende: Aberhunderte von Levels lieB er nicht
locker, bis der letzte Sentinel absorbiert war. Geschafft aber gliicklich
freute er sich auf den verdienten Abspann, doch was war das — statt
monumentaler Grafikergiisse & la 1985 fing das Spiel einfach wieder von
vorne an. Erregt griff John zum Telefonhdrer und schaffte es tatachlich
Geoff Crammond ans andere Ende zu bekommen. Seine Antwort war
ebenso kurz wie ehrlich: “Was?!! Du hast es durchgespielt? Ich dachte
nicht, daB jemand so verriickt sein wiirde.”

Bringt “Sentinel Returns” endlich das ersehnte Happy End? Was erwartet
den erschopften Spieler nach 666 Levels aufopferungsvoller
Echtzeit-Strategie? Und was in aller Welt hat “Die Klapperschlange’-
Regisseur John Carpenter dazu bewegt den Soundtrack fiir “Sentinel
Returns”” zu komponieren? Das und vieles, vieles mehr erfahren sie ab 17.
Juli auf Threm heimischen PC oder PlayStation.

SENTINEL - SO GEHT‘S

Willkommen in der lebensfeindlichen Welt des Sentinel.
Wo strategiesches Kénnen Leben rettet.

Wo Angst und Gefahr Ihre Wegbegleiter sind.

Wo die ndchste Attacke Ihre letzte sein kann.

0K, und so geht’s: Wenn der Sentinel die geringste Chance

wittert, wird er Sie zerstéren. Der Sentinel thront auf dem
Berggipfel und beobachtet jeden Ihrer Schritte. Sobald er Sie
entdeckt absorbiert er gnadenlos Ihre gesamte Energie, meiden Sie
also seinen Blick und bleiben Sie in Bewegung. Erginzen Sie Ihre
Energie-Reserven indem Sie Baume anzapfen (ja, B&ume!). Ebnen
sie sich so den weg nach oben, bis der Sentinel unter Ihnen steht.
Jetzt absorbieren Sie ihn, nehmen seinen Platz ein und beamen
sich in den nachsten Level.

Klingt doch ganz einfach,oder? Tja, anfangs vielleicht...
Lassen Sie sich aber nicht entmutigen — Sie sind doch sicher
intelligenter als ein dahergelaufenes auBerirdisches Bergwesen...

Hookstone
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