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DIE ENTHULLUNG

In MAN!AC 1/99 wollten wir's mal wieder wissen:

Was interessiert die MAN!IAC-Fans, was lest lhr je-

kalt? 1.000 ausgewertete Fragebdgen génﬁgten for
einen reprdasentativen Durchschnitt.
FUr uns als Multiformat-Magazin stand die Frage
nach Eurer Konsole an vorderster Stelle, das Er-
gebnis war kaum Uberraschend: 743 von 1000
Lesern besitzen und bespielen die Playstation von
Sony, die zwei Nintendo-Gerate Game Boy (423) und
N64 (487) kamen da nicht ganz mit. Dap sich die bei-
den Hersteller die MAN!AC-Fans nicht alleine teilen,
liegt weniger am Saturn (den noch 14% der befragten
Leser besitzen) als vielmehr an der Treue zu alten
Systemen: Weit Uber ein Drittel halten Ihren 16-Bitter in
Ehren, ein Viertel besitzt gar ein noch dlteres Gerat wie
das Atari VCS oder das NES. Retro im Herzen, doch die
Zukunft fest im Blick: Weit Uber die Hdalfte wollen
sich als ndchstes ein Dreamcast anschaffen —
das wird vor allem die Sega-Mannschaft in Ham-
burg freuen. Auch fUr Handhelds ist die Zukunft
rosig: 20% liebdugeln mit dem Color Game Boy.
Dabei trottet die MAN!AC-Herde zum Hard- und
Software-Kauf nicht ins Kaufhaus, sondern wendet
sich lieber an den spezialisierten Fachhandel:
76% von Euch ziehen Beratung und Auswahl klei-

nerer Geschafte den gropen Konsumtempeln vor.

Auch zum Problemthema Import habt Ihr bereitwil-
Metal Gear Solid" (Konami, 1998) ;5 geantwortet: Jedem dritten MAN!AC-Leser ist der Import-Test lieber als die
PAL-Besprechung. Unter der Frage "Wie stark interessieren Dich Importtests?"
antwortete gar Uber die Halfte mit "stark”, nur 17% wink-

ten mit einem "wenig" ab. Japan-Exoten hin, US-Relea-

den Monat als erstes, welche Themen lassen Euch

ses her: Spitzenreiter in Eurem Interesse bleibt unser WEIChe Knnsnle
fetter PAL-Testteil: Knapp 80% bewerten ihr PAL-Interes- Werdet "'Ir kanen?

se mit “stark”. NINTENDO 64

Nach Aussagen der MAN!AC-Fangemeinde wird Segas Dreamcast ein
Renner: In Bezug auf Playstation und N64 fiihlt sich die Zielgruppe
gesattigt (knapp 75% besitzen eine Sony-Konsole, rund die Halfte das
Nintendo 64), der Wunsch nach einer neuen Konsole ist unter unseren
Lesern deutlich. Auch Nintendos neuer Color Game Boy ist fiir eifrige
Spieler attraktiv — jeder fiinfte MAN!AC plant, sich das schmucke Color
Handheld in den nachsten Monaten zu kaufen.  Game Boy
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\ 6 Weg hier: Driver

Mit geklauten Millionen im Kofferraum kennt
Ilhr nur einen Gedanken: Flucht! MAN!AC besucht die
Playstation-Profis von Reflections in Newcastle.
Konami: Take-Off auf dem Dreamcast
Der japanische Traditionshersteller gibt Sega seinen
Segen: Mit dem Parade-Flieger "Flight Shooting" sowie
"Pop'n'Music" stellt sich Konami hinter den Dreamcast.
Licht & Schatten: Shadowman
Vom Superhelden-Comic direkt auf N64 & Playstation:
Acclaims Damonenjager geht auf 3D-Pirsch.
Unsterbliches Verlangen: Populous the Beginning
Rickkehr des Strategie-Klassikers: MAN!AC wirft einen
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Die Bank ist gepliindert, der Koffer-
raum voll Geld: Eure Fahrkiinsten
entscheiden, ob die Reise nach
Acapulco oder. Sing-Sing geht!

Vierzehn Fluchtfahrzeuge warten:
Jedes Modell orientiert sich an echten
US-Musclecars der 70er Jahre.

Euer Job erst an. Thr drickt das

hne Fahrer kein

Bruch: Die beste
Insider-Information und
der gewiefteste Safe-Kna-
cker sind wertlos, wenn
kein cooler "Driver” die
Crew vor den alarmierten
Cops in Sicherheit bringt.
Wihrend sich auf dem
Riicksitz Eure Kumpels
die Strumpfmasken vom
Gesicht reifen, fingt
saspedal

durch und rast durch die Stadt zu Eurem
Fluchtpunkt. Verkehrsregeln, Sonntagsfah-
rer und Fulginger behindern Eure verwe-
gene Fahrt, doch richtig brenzlig wird’s
erst, wenn die Cops Euch gesichtet ha-
ben: Die Donut-Brigade
rammt im Verbund das
Ch , Rauchwolken und
Feuer erschweren haar-
strdaubende Kurvenfahrten

ction in engen Gassen: Um den auf der HauptstraBe a
schlagen, biegt Ihr per 180°-Drehung (Hand

per Handbremse. Dann bleibt Ihr an ei-
nem Laternenpfahl hingen: Streifenwa-
gen kesseln die ramponierte Karre ein,
die Flucht ist vorbei...

Mit dem Playstation-Rennspiel "Driver”
meldet sich das englische Softwarehaus
Reflections zurlick, das mit "Destruction

fur die spektakulire Jagd dienten kla
sche Autoverfolgungsjagden der 70er —
vie "Bullit”, "Driver” und "Die
Straen von San Francisco” sind beim
Design der Karossen allgegenwirtig. Die
primdren Stiarken des Entwicklers, nim-
lich famose Lichteffekte, Splitter-intensive
Crashs und realistische Drif

Fahre

Ein Cop-Car im Editor: In der
Playstation-Version verfolgen bis zu

vier Streifenwagen den Spieler.
Damit vier ausgewachsene US-Stadte
mit je etwa 150.000 Gebauden und Ob-
jekten in Eure Playstation passen, sind
jede Menge Tricks und Kniffe nétig. Die
Entwickler fingen damit an, wahrend
ausgiebiger Taxifahrten in den USA jede
Stadt mit Kameras zu filmen. Dann
muBten die gewonnenen Grafikdaten
(StraRenzlige, Platze, markante Gebaude

begrenzt, damit das Geschehen nicht zu

und Texturen) in den Editor umgesetzt
werden. Zwar ladt die Playstation
wahrend Eurer Flucht laufend nach,
doch das CD-Laufwerk hat nur eine be-
grenzte Dateniibertragungsrate. Also
hat man beim Entwurf des Editors
Kompromisse gemacht: Runde Kurven
findet Ihrin den "Reflections”-Stadten
nicht, aufSerdem kdnnt Ihr nicht unter
befahrbaren Briicken durchstarten.
SchlieBlich wurde die Gebaude-Vielfalt

fir Aufsehen sorg

e. Als Anregung

aufwendig und somit rucklig ausfallt.
Unabhdngig von Bankraub und Men-
schenjagd dreht namlich der ganz nor-
male Zivilverkehr bestandig seine Run-
den. Tauchen dann noch bis zu vier ma-
nische Streifenwagen auf, wiirden zu
viele unterschiedliche Gebdude die Ge-
schwindigkeit beeintrdchtigen. Zum jet-
zigen Zeitpunkt schafften die Ent-
wickler einen prima Kompromif3: Die
City sieht toll aus, jede Menge Lens-

Flares und Reflexionen leuchten. Auch

, dominieren

flucht- Technik

Zu den per Video gefimten
Gebauden gesellen sich eigene
Entwdirfe: Hier eine Skizze.

bei haarigen Situationen mit mehreren
_ Vehikeln kommt die Grafikroutine zum
Gllick nicht ins Stocken.

e o,




Sogar in der Nacht und bei strdmen-
dem Regen werden "Dinger” gedreht und
spannende Fluchten organisiert

i

Die "Driver"-Entwickler im englischen Newcastle
sind schwer gestreBt: Die Deadline naht!

i

Bisher ist erst Miami fertig: Im finalen "Driver” rast Ihr durch vier US-Metropolen. Jede Flucht
kann gespeichert und per Kamerawechsel dramaturgisch verandert werden.

Damit Thr den jeweiligen Einsatzort ken-
nenlernt, diirft Thr im Ubungsmodus alle
Winkel der "heiflen” Zone frei von Zeit-
druck erkunden. Insgesamt beweist Thr
in Uber 40 Missionen Eure Fihigkeit, der
Staatsmacht den Auspuff zu zeigen: Die-
se sind allerdings (wie bei "Colony
Wars”) in einer Baumstruktur angelegt,
so daf Thr nur etwa die Hélfte im Laufe
einer Verbrecherkarriere zu sehen be- I
kommt. Vor jeder Aktion wartet Thr im
Hotelzimmer auf den entscheidenden
Anruf vom Boss — das ist neben der Mis-
sionseinweisung auch der Startschuf fiir
die Action. Je nach Aufgabe driickt Thr in
14 unterschiedlichen Karossen auf die
Tube. "Leider gab uns kein Hersteller die
Erlaubnis, seine Fahrzeuge zu benutzen;
schlieBlich verbeult man die Autos an-
dauernd”, so Gareth. In einer Under-
cover-Mission steuert Thr sogar ein ge-

P Wyl

Fataler Crash am Hafen: Unabhangig von
Euren Eskapaden tuckern Zivilisten in der Stadit.

lastige Fahrsimulationen, die ohne lange
Anleitung sofort spielbar sind”, meint da-
zu Produzent Gareth Edmondson, der
Reflections Ende der 80er-Jahre mit sei-
nem Bruder Martin griindete.

In der Welt von "Driver” bestimmt Thr
Euren Fluchtweg selber, allerdings nicht
unbedingt freiwillig. Zum einen markie-
ren Pfeile auf dem scrollenden Radar
die Richtung des Ziels, zum anderen
hingt Euch ein Schwarm ehrgeiziger
Cops im Nacken. Wer bei jeder Kurve
bremst, wird von den Patrol-Cars gna-
denlos in die Hiuserwand gerammt. Also
rast Thr ohne Skrupel durch die vier
Stadte San Francisco, New York, Miami
und Los Angeles: Zaune werden ebenso
tiber den Haufen gefahren wie Absperrun-
gen, Milltonnen und tranige FuRginger.

Vi

Der Vorgarten als letzte Rettung vor der
Cop-Meute: |hr zerlegt den Gartenzaun und
wuhlt im gepflegten Rasen...

Z

bei Reflections getan?
MARTIN: Nach dem Er-
folg des ersten Teils, der
nur von sechs Leuten
entwickelt wurde, stock-
ten wir machtig auf. An
beiteten schon tiber zehn
Leute, gleichzeitig nahmen wir

"

schnell mifitrauisch, wenn eir
nen die Speed-Limits nicht eint
grundsitzl

”Wan hat viel

Verantwortung!”

Interview mit M
Firmengriinder von

artin Edmondson,
Reflections, Uber den

Verkauf des Unternehmens an GT Interactive
und moderne S

S

Z=89 \Was hat sich seit
%4 "Destruction Derby” |

Destruction Derby 2" ar-

Monster Trucks” in Angriff —

ebenfalls fir Psygnosis. An
"Driver” arbeiten im Moment
tiber 40 Leute; daran sieht man,
wie aufwendig heutzutage die
Spielentwicklung ist.

% Was macht denn "Driver”
"@ﬁ so innovativ?

MARTIN: Die Freiheit, alles zu
tun was man will! Ich hatte die

dee beim Kurs-Design einer

"Destruction Derby”-Kreuzung:
"Hey, es wadre doch cool, keine
Absperrungen mehr zu haben.”
Die Realisation dieser Idee ist
aber sehr aufwendig, und mit
einem Mini-Team wie friiher
nicht zu schaffen. Das Konzept
geht weg vom klassischen
Rennspiel, hin zu einer Action-
Simulation.

=89 \Warum verkauften Sie |hr

284 bisher unabhangiges
Unternehmen an GT Interactive?
MARTIN: Es ist nicht mehr mog-
ich, im irrsinnigen Wettlauf der
Mega-Companies als kleines Soft-
warehaus mitzuhalten. Wir sind
auf einen starken Publisher ange-
wiesen, der uns bei Finanzierung
und Marketing unterstiitzt. Ich

Momentan
tierisch im StreB:
Martin Edmon-
dson.

el

pi eentwicklung

habe eine Riesenverant-
wortung fiir meine An-
gestellten: Sie sind teil-
weise schon jahrelang
bei uns, griinden Fami-
lien, haben Kinder. Nur
mit der Akquisition
konnte ich das Einkom-
men der Firma und
damit der Mitarbeiter
sicherstellen und somit unseren
Spielen die notwendige
Riickendeckung geben.

E=g® Ware Psygnosis nicht die
7 naheliegendere Losung ge-
wesen, sich an einen Publisherzu
binden?

IMIARTIN: Ja natlirlich, wir hatten
noch viele weitere Angebote.
Sony Europe zum Beispiel wollte
ebenfalls zuschlagen, aber wir ha-
ben uns aus Griinden der Finan-
zierung, GrofRe, Bedeutung und
Zukunftsaussichten fir GT ent-
schieden, Zu Psygnosis pflegen
wir nach wie vor eine gute Be-
ziehung, Wir verdanken Psyg-
nosis viel und umgekehrt; aber
insgesamt spiirte ich, daf3 es Zeit
war fiir einen Wechsel.

Eﬁ! Wie sieht die Zukunft
=% aus?

MARTIN: Im Moment herrscht
hier volle Konzentration auf "Dri-
ver”: Wir mochten das Spiel bis
Ende Marz fertigstellen — ein
enorm enger Zeitraum, der von
jedem im Team vollen Einsatz
fordert. Ansonsten befindet sich
bereits ein weiterer Titel im Kon-
zeptstadium — dartiber erfahrt
Ihr in Kiirze etwas!

stohlenes Polizeiauto. Seid dabei blof

ichtig: Die Cops werden niamlich

-V

ich die Ampeln mi

on ih-

REFLECTIONS

INTERACTIVE

. TITEL
Driver (Arbeitstitel)
HERS EEIEER

GT Interactive
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eht, kennen die
lections-Designer kei-
ne Kompromisse: Flucht-
Epos in Hollywood-Manier.




! Wam:

A ein weiterer Japanm 3
Traditionshersteller seine Drealz'ngast-

Karten auf: Geplant sind Autamaten-

umsetzungen, aber auch v Illg
neue 5plelkanzepte.

r (1er Ar <t4s Auf dem Bthi rechts unten ist Euch ein Feind

in die Zielerfassung geraten — vernichtet ihn mit Fire'nForget-Raketen!

%.-rr‘r“rr“r‘r‘

enn Konami eine neue Konsole
ist das ein gutes
Zeichen: Der japanische
Hersteller mit ruhmreicher Geschichte
liefert fiir alle erfolgreichen Spieleplatt-
formen hervorragende Produkte — vom
Game Boy ur Playstation. Auch
Segas Zukunftsplinen scheint der Edel-
hersteller zu vertrauen, denn noch vor
zahlreichen Mitbewerbern enthullt

e 3D- Metropoltn oy

seschrittene Dreamcast-

Titel. Neben der unkomplizierten Auto-
matenumsetzung "Pop'n'Music” (siche
Kasten) steht ein 3D-Actionspiel auf dem
Release-Plan, das momentan auf den
Arbeitstitel "Flight Shooting” (deutsch
"Flug Ballerei”) hort — eine exklusive
Neuentwicklung, pixelgenau der Sega-
Hardware auf den Chip geschneidert.
Auch das Genre ist neu fiir Konami: Statt
einen wilden Science-Fiction-Shooter a la
"Incoming” und "Geist Force” zu inszenie-
ren, verlegt der Hersteller das Luftkampf-
spiel in realistische Gefilde: In authenti-
schen Jagd- und Kampfflugzeugen (u.a.
F-15, F-16 und RF-M Rafale) jagt Thr iber
Wiistenfabriken und nichtliche Stidte —

light Shooting” ist eines der seltenen
Videospiele mit 3D-Simulations-Anleihen
und -Elementen.

- .. - N <
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Neben der realistischen Cockpit-Perspektive steht Euch auch eine AuBenansi
zur Wahl, die an den Sega-Klassiker "Afterburner" erinn

Bordkanone losballern. Alle hinterlassen
realistische Rauch- und Kondensstreifen.
Die vielfiltigen Missionen sind in um-
fangreiche "Campaigns” eingebettet,
Feldziige mit mehreren Schlachten und
Zwischenzielen. Noch nichts bekannt ist
tber einen Multiplayer-Modus, fiir den
es auf dem Dreamcast theoretisch drei
Moglichkeiten gibt: Link-Modu

zwei TVs und Konsolen),

"

Splitscreen auf dem glei- / Music
Bildschirmftillende Effekte atlirlich chen Fernseher und Duelle L "Flight Shooting" "Beat!

B HERSITELL ER
tiber Modem bzw. Internet, Konami

Steuert Thr Euren Jager aus der Ego- wie sie in Japan mit "Sega ; I

Perspektive seht Ihr die fluoreszierenden — Rally 2” angekuindigt sind. ni-ic TNt

Zeichnungen des HUD vor Euch: Kom- Wir halten Euch auf dem € B Dreamcast:

pass, Hohenm , Schadensanzeige und  Laufenden, auch in Bezug  “=¢Z8 only-Debiit hat noch

andere aeronautische MeRgerite sind auf einen eventuell geplanten abe.-e;;:- ‘L'};‘.’é:‘,}fﬁ",‘:,'.‘ ]

transparent tber die 3D-Grafik der Land- ~ Deutschland-Release! wi paciite labriausend.

schaft gelegt. Eure Ziel- [F58 '

erfassung sucht teils

selbstindig nach feind-

lichen Objekten und

informiert Euch, sobald -

ein Gegner angepeilt | ‘ in ( Sgg;ra ?géi?%qlg?
wurde. Ein Druck auf | o hCndil I e ot D
die Feuertaste und ein ] : ; L Ge v und Plavstaﬁon
"Fire'n'Forget’-Ge- ‘ ‘ - Show auf der f]

schofd hingt sich an

die Heckduse Eures

Feindes. Nattrlich

konnt Thr auch mit der

wuchtigen "Vulcan’- Wiistenschlacht: Oben rast Eure Rakete
- auf den Gegner zu — im Bild rechts unten ist von
diesem nur noch eine Explosionswolke Ubrig.

en) zieren Ballerspiel.




"Turok” war gestern,

Jjetzt kommt der
"Shadowman”: Acclaims
LComicheld legt los!

# ike LeRoi ist kein gewshnlicher
| Mensch: Wihrend er nach dem
».1 Mord an seinem Bruder tagsiiber
ohne besondere Fihigkeiten sein Leben
fristet, verwandelt er sich nachts in den
”Shadowman”. Durch einen Zauber der
Voodoopriesterin Nettie verflucht, stehen
ihm in der Dunkelheit magische Talente
und iibermenschliche Krifte zur Verfiigung:
Lavaseen und Feuergruben kénnen ihm in
- dieser Gestalt nichts anhaben, mit einer
Shadowgun oder der Flambuea-Fackel ent-
ledigt er sich der Zombies seines Erzfeindes
. Legion. Auferlich ein unscheinbarer
Mensch, ist dieser die Wiedergeburt des
Bosen und immer auf der Suche nach

1e Ruhe vor
10Wm 1k

TV EL

. HERS TELLER
: den "Govi”, magische Behilter mit

5NYS TN

L Playstation, N64

Hf\‘l) RELEASE
z
Diistere Actionhatz i
durch unheimliche
Gegenden: Nichtens jagt
Ihr mit Voodookriften den
teuflischen Legion.

dunklen Seelen: Nur damit kann
Legion seine "Maschine" in Gang
setzen und die Erde in ein wahres
Hollenreich verwandeln.

Als Shadowman ist es Eure Aufgabe, ihm
dabei zuvorzukommen; in fiinf diisteren
Szenarien seid Thr im Wettlauf mit der Zeit,
um Legion die Govis vor der Dimonennase
wegzuschnappen. Die Seelen stirken Eure
Schattenkrifte, doch sammelt Thr zu viele,
verliert Ihr die Kontrolle iiber Euch.

Vor dem groflen Duell mit Legion mufl
Shadowman gegen dessen fiinf Schergen be-
stehen: So erwartet Euch der sadistische Dr.
Batrachian bei glithender Hitze in einem
texanischen Gefingnis, wihrend Euch ein
neuzeitlicher ”Jack the Ripper” in der
Londoner U-Bahn zerstiickeln will.

Die britische Iguana-Abteilung werkelt zur
Zeit mit Hochdruck an ”Shadowman”:
Unsere Bilder stammen von einer N64-
Entwicklerstation und versprechen fiir den
Sommer ein eindrucksvolles Action-
spektakel — nicht nur fiir Horror-Fans. us

SHADOWMANS URSPRUNG

ACCLAIMS
EDMIE-FUNDUS

HWie “Turok” entstammt |
# “Shadowman” einer US- °

it Comic-Serie, die esimmerhin
f iiber 50 Folgen brachte:
Acclaim kaufte 1997 den

jerikanischen Verlag

in weiteres Business-

Standbein zu griinden. Der anhaltende

E Niedergang.der Comic-Industrie machte
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PI > | Test Drive 4 x 4 & 84984
ay [a [I 0 no M%; # Tiger Woods 99 84395
o Tomb Raider IlI (US) 419,95"
Tomb Raider Ill (DT) & 898
Nintendo 64+Mario64 239,95 Playstation 239,95 Treasures of the Deep 5 84,95
Nintendo Joypad 49,95  Playstation Dual Shock+ 310,00 V2000 )
Nintendo Expansion Pak 69.95 RGB-Kabel+Joypad+Ver- Vigilante 8
Memory Card 1 Meg 29,95 langerung+Memory Card WCW Nitro &
Memory Card 4fach 34,95 15 Blocks Witd Arms k!
Jolt Pack alle Farben 24,95 Wild 9
Jolt Pack + Memory Card 39,95 oder mit zweitem Dual 330,00 Willd 9+T-Shirt
Pad Verlangerung 19,95 Shock Pad Xeniogears*(US)
Ultra Racer64 79,95 ‘ £
N64 Passport Plus 69,95 Controler Pad 9,95 r J I r-‘
Jordan GP Lenkrad 129,95 Verlangg_rung ; JJ J_’J ..,I"_J :
(unterstiitztRumble Funktion) Forsaken
ki GM RGB Kabel 12,95 MR
SRS RRNC abe ; :
RGB Kabel mit Audio 19,95 g"fjﬁ'm';gy i
X-Ploder Cheat Cartridge 79,95
PAL Converter 49,95 o S ’
Sony Dual Shock Pad 53,95 J——JJ rr-:J Dj rJ
Ultra Racer PSX 79,95 o e
- Jordan GP Lenkrad 129,95 ;
Banjo & Kazooie 86,95 mit Force Feedback Resident Evil Platin
Bio Freaks 129,95 Scorpion Light Gun 74,95 Tekken 2 Platinum
Dual Heroes 119,95 Eraser Light Gun 74,95 Tomb Raider Platinum
Extreme G 79,95 Real Arcade Light Gun 99,95
F1 Grand Prix 64 89,95 (alle Light Guns G-Con Herkules inkl. CD-Case ¢
Forsaken 109,95 Kompatibel) Mickey s Wild Adventures
F Zero X 89,95 Sun Mem. Card 15 Blocks 19,95 inkl. CD - Case

G.A.S.P,
GT64 Championship
H :

Mission Impossible
9

Star Wars Rogue
Squa_dron :

Dreamcast.

Dreamcast
Joypad-Dreamcast
RGB-Kabel

VMS System (Godzilla)
VMS Memory Card
Voltage Converter 220V
auf 110V

159,95
159,95
159,95

Sega Rally 2
Sonic Adventure
Virtual Fighter 3

Sun Mem. Card 30 Blocks
Sun Mem. Card 120 Blocks
Sun Mem. Card 360 Blocks

: Heart of Darkn ss ‘

ISS Pro 98+Metal G. Demo
Legend

Medi Evil

Metal Gear Solid (US)
Nascar 99

O.D.T.

Point Blank

R-Types

Ridge Racer 4 (US)

Riven

Small Soldiers

Spyro the Dragon + Case
Soul Reaver - Kain 2 (US)
Street Fighter Coll.
Tekken IlI

Tenchu

Test Drive 5

84,95
84,95
129,95
84,95
84,95
84,95
79,95
119,95
84,95
84,95
84,95
119,95
84,95
89,95
84,95
84,95

89,95
84,95

o’ A . 1
PlayStation.
a5

: ‘R sident Evil

Resident Evil Figur - Clare
&Zombie Cop

Resident Evil Figur - William
Tekken

Tekken Key Chain

Tekken 3 Figuren

Jin Kazama

Nina Williams

Paul Phoenix

Ling Xiaoyu

Alle Figuren im Set

Metal Gear Solid

Metal Gear Solid Player’s Guide
Metal Gear Solid Figuren je,
Zelda

Zelda Figuren je ,

39,95
39,95
39,95
39,95
99,95

39,95
39,95

29,95

www.softcomgmbh.de

Weitere Titel

unsti

ab Lager Lieferbar




MANIAC
!' MRZ 99

Die Legende kehrt zuriick: Ein
Jahrzehnt nach "Populous” und
sieben Jahre nach dem zweiten
Teil spielt Ihr in "Populous: The
Beginning” erneut mit den
Naturgewalten.

m Gegensatz zu den
il beiden "Populous'-
gdngern versetzt Euch
Bullfrog diesmal nicht in die
Gottesrolle. Thr startet als ei-
ne mystische Schamanin, die
erst dann zur unsterblichen
Gottheit wird, wenn sie
alle feindlichen Stimme
besiegt hat. Auch optisch
sind die Unterschiede
nattirlich deutlich, das
Geschehen spielt sich nun
komplett auf einer drehba-
ren 3D-Umge-
bung ab, die
Thr von schrig oben seht.
Bullfrog legt Wert auf ei-

Doch Vorsicht: Sie ist meistens gut bew:

Gruft der Reinkarnation: Ist Eure Energie
hopft, werdet Ihr hier wieder lebendig.  /
nen leichten Einstieg: So erlernt Ihr in
einem a chen Tutorial die wichtig-
sten Bedienschritte, zu Beginn jedes
Levels macht 1 aulerdem ein Spre-
cher auf Gefahren sowie neue Zauber

ein echtes Boot allerdings unerlaBlich.

und

Fahigkeit, neue Gebaudetypen zu errichten.

ahigkeiten aufmerksam.

| . Ihr startet auf einer kleinen Insel mit ein

paar Arbeitern und einigen Hitten. Da-
mit sich Euer Stamm schnell vermehrt,
holzt Thr herumstehende Baume ab und
baut weitere Unterkiinfte. Euer Gegner
befindet sich auf der anderen Seite des
Ufers, also betet Ihr einen “versteinerten
Kopf” an, eine

magische Statue

auf Eurer Insel.

Hier erlangt Thr

den Briicken-

zauber; ein

weiterer ver-

steinerter

Per Knopfdruck ruft Ihr eine MenUileiste auf und wahit aus insgesarméu
Zaubern (rechts oben). Mit dem nachsten Ment baut Ihr Gebaude (rechts)
und plaziert diese in Eurer Siedlung (links).

Kopf ver-

’Preidahreimder Entwickiun

MAN!AC sprach mit
dem "Populous”-Produ-
zenten Simon Harris.
=9 "Populous” er-
=% schien vor zehn
| Jahren, "Populous 2"
] 1991. Warum lief der
dritte Teil so lange auf sich warten?
SIMON HARRIS: Wir hatten schon immer
eine Vorstellung, wie wir den dritten Teil
gestalten wollen. Doch erst jetzt ist die

technische Entwicklung so weit vorange-
schritten, daf3 wir unsere Ziele auch reali-
sieren konnen. Dazu kommt die lange Ent-
wicklungszeit von tiber drei Jahren.

<49 Seit "Populous 2" hat sich der Markt
8% sehr verandert. Welche Spiele ha-
ben Euch auBer den Vorgangern beson-
ders beeinflut?

SIMON HARRIS: Als Spieleentwickler lassen
wir unsere Mitbewerber natiirlich keine
Sekunde aus den Augen, beobachten, was

sie planen und verdffentlichen. Du findest
in "Populous: The Beginning” Einfliisse von
einigen guten Echtzeit-Strategiespielen,
aber auch von anderen Bullfrog-Titeln wie
beispielsweise “Dungeon Keeper”.

g9 \Welche Merkmale von "Populous:
724 The Beginning” machen Euch be-
sonders stolz?
SIMON HARRIS: Die PC-Version wurde sehr
fiir ihre 3D-Engine und den Spielspal3 ge-
lobt. Diese Qualitat nahezu identisch auf

die Playstation portiert zu g

haben — darauf sind wir machtig stolz.
7=§9 Mit welchen Problemen hattet [hr
=% bei der Playstation-Umsetzung zu
kampfen, welche Kompromisse muftet
Ihr eingehen ?

SIMOM HARRIS: Es gab zwei Hauptprobleme:
Zum einen muf3ten wir ein Spiel, das auf
3D-beschleunigten PCs eindrucksvoll aus-
sieht, ohne grofe Verluste auf die Play-
station umsetzen. Zwei Megabyte Speicher




rwf'

Ein zufalliger Vulkanausbruch?
Bestimmt nicht, bei "Populous:
The Beginning” liegt das
\ Schicksal in Euren Handen.

schafft Euch drei Bonus-
Blitz-Zauber, mit denen Thr

Eure Arbeiter im Kampf
gegen den Feind unter-
stuzt.

Immer einen Besuch wert
sind

"Grufte des Wissens”

Eure Siedlung ge-
deiht prachtig. Durch
Wachttrme (links im
Vordergrund) erweitert Ihr
Euer Terrain.

schon von weitem!

— hier lunt lhr dcn Bau neu-
er Gebidude: In Kriegerhtitten
werden Eure Arbeiter zu ag-
gressiven Nahkampfern aus-
gebildet. Tempel bringen geschwitzige
Priester hervor, die feindliche
Stammesmitglieder oder Wilde bekehren
und Eurem Volk zuschanzen. Mit Wach-
tirmen erweitert Ihr Euer Hoheitsgebiet
und erkennt heranschleichende Truppen

Auf jeder Karte habt Thr es mit ein bis drei

feindlichen Volkern
zu tun, die nach den
Ubungslevels clever
und aggressiv zu
Werke gehen. Ohne
Eure magischen
Fihigkeiten wire
Euer Volk schnell
verloren, 16 Zauber und
vier Bonusspriiche lernt Thr im Laufe des
Spiels. Thr peinigt Eure Gegner mit einer
Insektenplage, laBt einen Sturm durchs
Dorf wirbeln oder beschleunigt mit dem
Erosions-Zauber die Auswirkungen der
Zeit auf das Gelinde: Der Boden wird
instabil, Gebiude brechen auseinander
oder versinken im Meer. Tgesér
Fiir jede Eurer Aktionen ist “Mana” %
notwendig, der Treibstoff Eurer magi- ,
schen Krifte. Eure Untertanen produ-
zieren "Mana” durch reges Fortplanzen
und Rohstoffabbau.

"Populous: The Beginning” erscheint
im Frithjahr komplett in deutsch. 25
knifflige Levels muft Ihr meistern, bevor
Euer Geist allmichtig wird. 75

Mana

| Mana

Die Geschichte von "Populous” be-
Jgann 1989. Programmierer und
Bullfrog-Griinder Peter Molyneux
(jetzt Chef von Lionhead) verwirk-
lichte mit 16-Bit-Computer-Power
und ein paar tausend Lego-Steinen eine bis dato einzigartige Splelldee
Als leibhaftiger Gott hattet Ihr die Herrschaft tiber die Naturgewalten;
mit Erdbeben, Vulkanausbriichen und Uberschwemmungen muBtet lhr
feindliche Stamme bekampfen. Ungewdhnlich war die Iso-Perspektive
von "Populous”. Schon damals wart lhr stichtig nach "Mana”, nur ein
groBes und zufriedenes Volk produzierte gentigend dieses magischen
Treibstoffs. “Populous” war ein Riesenerfolg und wurde 1990 auch fiir
Mega Drive und SNES umgesetzt. Ein weiteres Jahr spater erschien das
(etwas zu komplizierte) "Populous 2”; u.a. konntet [hr nun Euren
Hauptling in einen Helden der Antike verwandeln. 1993 wurde die
Mega-Drive-Version unter dem Titel "Populous: Two Tribes” verdffent-
licht, ein Jahr danach erschien das Spiel fiir das Super Nintendo und
\hieB hier "Populous: Trial of the Olympian Gods” (Bild). o

Beginning
HFR‘ETFI LER

lectronic Arts

SYSTEM
BRO-RELEAGE
L Eiuniahrieransi
¥ Aktionsgeladene Fort-
setzung des Strategie-
assikers: Fuhrt Euer
Volk mit magischem Waf-
fenarsenal in den Krieg.

' sind auBerdem viel zu wenig fiir ein derart
* komplexes Produkt wie "Populous: The
Beginning”. Deshalb lauft die Playstation-
. Version nur in einer Auflosung von
320x256 Pixel, was die Ubersicht etwas
einschrankt. Ansonsten ist die das Spiel

identisch mit der PC-Version, es gibt sogar
einige Extras wie die Sprachausgabe.

) Warum wird die Playstation-Maus
78 nicht unterstiitzt?
SIMON HARRIS: Die Steuerung der Play-
station-Version war uns besonders wich-
tig. Wir wollten eine Steuerung, die mit

jedem normalen Controller funktioniert.
Dann bauten wir eine verbesserte Bedie-
nung mit dem Dualshock-Controller ein.

Als dies zu unserer Zufriedenheit klappte,

kiimmerten wir uns um die Maus-Steue-
rung, doch eine Maus und zwei Tasten
sind zu wenig, um alle Funktionen
zu bedienen. SchlieBlich nutzt die
PC-Version insgesamt sechs Tasten.
Da es recht unhandlich ist, Maus
und Controller gleichzeitig zu be-
dienen, lieBen wir die Maus-Unter-
stiitzung weg.

;%é%
BULLFROG

eronucions tro die Entwicklung zu beeinflussen.

E’ﬁ! Wieviele Mitglieder des derzeitigen
=4 Bullfrog-Teams haben schon an den
Vorgdngern mitgearbeitet?

SIMON HARRIS: An den Vorgangern haben
nur wenige Leute gearbeitet, ganz im Ge-
gensatz zu "Populous: The Beginning”.
Fast das komplette Original-"Popu-
lous"-Team arbeitet noch immer
bei uns, sie sind allerdings in andere
Projekte eingebunden. Trotzdem
hatten sie natiirlich wie jeder bei
Bullfrog die Moglichkeit, mit Ideen

% Habt Ihr mit Populous-Erfinder Peter
= Molyneux tber “Populous: The Begin-
ning” gesprochen? Wie findet er das Spiel?
SIMON HARRIS: Ich habe persénlich nicht
mit Peter tber "Populous: The Beginning”
gesprochen, aber er hat sich in der Presse
wohlwollend tiber das Spiel gedufert.
% Wird es eine Dreamcast-Version
8% geben?

SIMON HARRIS: Wir arbeiten zur Zeit nicht
an anderen Versionen, eine Dreamcast-
Umsetzung wollen wir aber nicht aus-
schlief3en.




Mattel schnappt sich die
”Learning Company”

1 Nach dem Spielzeug-Konkurrenten Hasbro
#§ vollzieht jetzt auch Mattel den Einstieg in
die Multimedia-Branche.
] rst kam die Ubernahmewelle von Computer- und Video-
spielfirmen durch Medienkonzerne in den 90er-Jahren,
(Lmn der Riickzug der Major-Player ein paar Jahre spiiter.
Seither haben sich die Spielefirmen untereinander auf- und satt-
gefressen. Die einzigen Mitspieler auferhalb der
Software-Branche sind Hasbro und Mattel, zwei
Unternehmen aus dem klassischen Spielzeug- und
Brettspielgeschift. Mit der Ubernahme von
Microprose und den Atari-Rechten ist Hasbro im
Computer- und Videospielegeschiift fest etabliert —
jetzt ist es fir den Erzrivalen Mattel an der Zeit, ftr
die interaktive Zukunft zu planen.
Den Schritt in den Multimedia-Sektor vollzieht
Mattel jetzt mit der Ubernahme der Software-
Gruppe "The Learning Company", die durch den
Kauf von Mindscape und Broderbund vor ein paar
i Monaten selbst zu einem Riesen angewachsen war. Gemif ihres
Namens ist die Learning Company primir kein Spiele-, sondern
ein Edutainment-Hersteller, in dessen Katalog sich jetzt auch die
entsprechenden Produkte und Serien von Broderbund ("Carmen
Sandiego") und Mindscape finden. Laut Mattel beherrscht die
Learning Company sowohl den Edutainment- als auch den
"Home Productivity"-Markt, also Anwendungsprogramme fiir
~den Haushalt, mit jeweils 42% Anteil. Fiir den nach Microsoft
. zweitgroRten Software-Hersteller zahlte Mattel 33 US-Dollar pro
Aktie. Kurz nach dem Bekanntwerden der Pline legten TLC-
Aktiondre Beschwerde gegen die Mattel- Ubernahme ein. Es ist
aber unwahrscheinlich, da® die Klage Erfolg hat.

arning Company

P... cn.m x.--l-a

Donkey Kong: Als TV-Star
die Nummer 1

Donkey-Superstar: Ob im Videospiel oder
als Zeichentrick-Figur - ein echter Held
macht immer eine gute Figur.
it "Donkey Kong Country"
4| schaffte es erstmals in der

Geschlchte des amerikanischen "Fox
Family Channel" ein Computer-gene-
rierter TV-Star auf den ersten Platz
der Einschalt-Charts. Laut einer
* Markterhebung der Firma Nielsen lag
. die von der franzosischen Produk-
. tionsfirma Medialab in Lizenz von

Nintendo geschaffene 3D-Trick-
filmserie im Zeitraum 15. August bis 29. November 1998 in vier
demographischen Kategorien (u.a. Kinder von zwei bis elf
Jahren) auf dem ersten Platz.
MAN!AC berichtete bereits vor zweieinhalb Jahren in Ausgabe
7/96 tiber die Fernsehserie, die von der Canal-Plus-Tochter
Medlalab ausschlieflich am Computer geschaffen wurde.
Momentan arbeiten die
franzosischen 3D-Spe-
zialisten am Kinofilm
"Pinocchio 3001" sowie
an einer begleitenden TV-
Serie. Beide sollen erst im
Jahre 2001 ins Kino bzw.
auf den Bildschirm kom-
men — wird die sensible
Holzpuppe dhnlich erfolg-
reich wie der pelzige
Spiele-Veteran?

Karriere: Erst auf
dem Super Nintendo,
seit ‘96 auch als Car-

toon-Star in Aktion.

Familienabenteuer: Von links
nach rechts seht |hr Donkey Kong,
Cranky Kong und Sohn Diddy.

“Quelle: Theo Kra,
Versand, Playco

Souverin verteidigt A'bﬁ:urr-lraut Lara ihre
Spitzenposition: Es wird wohl noch linger dauern,
bis sie den Playstation-Thron freigibt...

Psygnosis
mmfehler hier, ein Abﬂurz dort: Trotz

‘H“Formel-f Serie ein Abraumer.

2 FIFA 99 Electronic Arts

Der Ball ist nmdf ein Spiel dauert 90 Minuten und

' EA stellt den Weltmeister: Schon habt Ihr die
Grundbegriffe der Spiele-Kickerei erlernt.

‘/

rash Bandicoot 3 Sony

5t cool: Mit zauberhafter Verwandtschaft
Menge Motor-Power geht es per Boot,
Flieger & Harley durch die Zeit.

- Spyro the Dragon Sony
HeiBe Zeiten auf der Playstation: Feuerspucker

- Spyro erkundet sechs Fantasy-Welten und
bekampft Oberfiesling Gnasty Gnorc.

Psygnosis-Schlankheitskur
wird fortgesetzt

Nach Personalkiirzungen in Kalifornien
werden jetzt auch Mitarbeiter in San
Francisco entlassen.
omputer- und Videospielriese Psygnosis schrumpft sich

=1 gesund — seit mehreren Monaten: Nach Stellenabbau in
Europa wird auch in Amerika weiterhin Personal entlassen. Laut
dem Nachrichtendienst Next Gene-
ration Online hat die international ope-
rierende Firma ihre Niederlassung in
San Francisco bereits geschlossen und
damit rund 20 Mitarbeiter freigesetzt.
Weitere Angestellte werden von der
Bay-Area gut zwanzig Kilometer weiter
in die Psygnosis-Biiros in Foster City
verlegt. Von dort aus waren erst kiirz-
lich Giber 30 Mitarbeiter ins englische
Stammbhaus in Liverpool zurtickgeholt
worden (MANIAC berichtete).
Unterm Strich bedeutet die Umstrukturierung das Ende fiir alle
internen US-Projekte von Psygnosis, diverse externe Titel (u.a.
die Umsetzung des Microsoft-PC-Rennspiels "Motocross Mad-
ness" fiir die Playstation) werden von dem verbliebenen Pro-
duzenten-Team in Foster City aber weiterverfolgt.

Sony Pocketstation:
Verzigerung geklart

Eigentlich solite der Playstation-Zwerg in
Japan schon im Dezember erscheinen -
jetzt erklarte Sony die Verschiebung.

\fil 2¢ch Problemen bei der Fertigung und einer Knappheit an
; Bauteilen entschied man sich dafiir, die Veroffentlichung
du Pocketstation von Dezember auf Ende Januar zu verlegen.
Das war problematisch: Der sorgfiltig abgestimmte Zeitplan mit
verschiedenen Software-Titeln wie "Ridge Racer Type 4” und
"Street Fighter Zero 3" kam durcheinander — diese Spiele ver-
fligen Giber "PDA”-Unterstitzung (siche Tests in MAN!AC 2/99
und in dieser Ausgabe). Der nichste Playstation-Hit mit Pocket-
station-Support heifst "Final Fantasy 8” und erscheint Mitte
Februar in Japan.

PSYGNOSIS




Playcom

Jetzt geht’s los:-Kurz nach Nintendos "F1” legt
mit "Racing Simulation 2” bald die niichste
Rennsimulation los.

‘/ - F1 World Grand Prix

o & Kazooie Nintendo
den Charts: Die barig gute Hiipferei hat
sympathischen) Vogel und sichert sich den
n Platz in den Nintendo-Charts.

a/
- 1080 Snowboarding Nintendo
Nur das Beste: Der ultimative Snowboarding-SpaB
' ist trotz des beginnenden Friihlings und steigen-
der Temperaturen immer noch hip!

I - F-Zero X
Geschwindigkeit pur sucht, kauft sich weder
F1” noch ”1080”: Nur ”F-Zero X” bringt den
inalen Speed-Rush!

Nintendo

- Mission Impossible Infogrames
Ich war’ so gern ein Geheil Angelehnt an
. den Blockbuster-Film mit Tom Cruise bestreitet
'Ihr hier neblige Action-Abenteuer.

GT Interactive holt sich
”Destruction Derby”-Team

Mit zwei Neuerwerbungen baut GT seine
Position als einer der fithrenden Publisher
fur PC- und Konsolenspiele aus.

eit Monaten liefern sich die groften und wichtigsten
Spielehersteller der Welt einen verbissenen Ubernahme-
wettlauf: Es geht um Vertriebswege, Entwicklungs-Power und
Lizenzen, reihenweise wechseln kleine und mittelgrole Unter-
nehmen innerhalb der Branche ihren Besitzer.

Mit dem englischen Rennspielspezialisten Reflections hat der
international operierende Spielehersteller und -distributor GT
Interactive jetzt erstmals ein europdisches Entwicklungs-Team
tibernommen. Davor investierte das im Vertrieb starke, in
Produktqualitit und -quantitit aber sprunghafte Unternehmen
vor allem in amerikanische Developer wie Singletrac ("War-
hawk”, "Jet Rider”, "Streak”), Cavedog und Oddworld Inhabi-
tants ("Abe’s Exod-
dus”).

Auf die Fihigkeit, Hit-
Spiele speziell fiir den
europdischen Markt zu
entwickeln (z.B.
"Destruction Derby"),
verweist GT-Inter-
national-Prisident
Harry Rubin in seiner
Presseerklirung und
schlieft mit den Worten: "Dank ihrer Technologien und bisher
produzierten Hits sind wir froh, mit Reflections das wichtigste
GT-Interactive-Studio in England zu besitzen."

Nach dem Reflections-Deal baumelt mit Legend bereits das
nichste Entwicklungshaus an der Aquisitionsangel von GT
Interactive. Legend ist ein US-Studio ehemaliger Infocom-
Mitarbeiter, das seit Anfang der 90er-Jahre auf Adventure-Spiele
z.T. nach bekannten Romanvorlagen spezialisiert ist. So kommt
das erste GT-Projekt von Legend tiberraschend: Nach Abschluf3
ihres 3D-Titels "Wheel of Time" sollen die Adventure-Profis auch
"Unreal 2" fiir GT Interactive entwickeln. Beide Legend- bzw.
GT-Spiele sind jedoch vorerst nur ftr den PC geplant; Play-
station- oder Dreamcast-Umsetzungen sind wahrscheinlich,
momentan aber nicht im Gesprich.

Mit dem ”"Union Reality”
die virtuelle Zukunft?

Die Geschichte ungewdhnlicher Joysticks
wird um ein Kapitel erweitert: Jetzt haben
die Hande Steuerpause!

' 1] inter dem "Union Reality” verbirgt sich eine verbliffend
w== cinfache Idee: Thr steuert mit dem Kopf! Egal ob bei Ego-
Shooter, Rennspiel oder altmodischem 2D-Titel: Dreht oder
neigt Thr Euren Kopf entlang einer der zwei Bewegungsachsen,
werden die Steuerimpulse tiber einen Infrarot-Empfinger (der
steht auf dem Monitor) in digitale Signale umgewandelt und so
von Spielen erkannt. Der Helm dient dabei sowohl als Sender
ftr Signale wie auch als Stereo-Kopthorer. Spieler mit grofem
Kopf werden allerdings Probleme bekommen, ihre Ohren unter
den engen Helm zu stecken. Danach muf die "UR”-Hardware
mit dem entsprechenden Spiel konfiguriert werden.

Fur Zusatzfunktionen und weitere Befehle ist sogar ein

Mikrofon eingebaut, mit dem u.a. Feuerkommandos abgefragt
werden. MANIAC testete die PC-Version des "Union Reallty
doch Varianten fiir Play-
station und Nintendo 64
sind schon in Kiirze erhilt-
lich. Sowohl bei Renn-
spielen wie auch bei Ego-
Shootern ist eine lingere
Eingewohnungszeit erfor-
derlich. Der Schltissel zum
Erfolg liegt in der Bild-
schirmgrofe: Ideal fiir intui-
tives Steuern wire ein meh-
rere Meter breites Projek-
tionshild, bei dem Thr wie
von selbst den Kopf drehen
muRt, um die Bildrinder zu
erkunden. Sitzt Thr dagegen
vor einem winzigen 15-Zoll-Bild, ist das stindige Drehen des
Kopfes eher unnatiirlich, denn Thr verdndert dadurch permanent
den Sichtwinkel.

Ganz billig ist der Spa8 tibrigens nicht: Die Konsolenversion
wird wie die PC-Variante etwa 250 Mark kosten. In einer der
nichsten Ausgaben testen wir die Playstation- und N64-
Fassungen des "Union Reality” — unser VR-Tester Tobias erholt
Genick und Hals bis dahin bei einer Fangopackung und
Riickenmassagen.

Tobias "Leia” Hartlehnert beim Test
des "Union Reality”: Ein ganz neues
Spiel- und Bewegungsgefuhl!

Offizieller Intellivision-
Emulator fiir PC und Mac

Die Blue Sky Rangers, ehemalige Mattel-
Angestellte, bescheren Oldie-Fans ein
verspatetes Weihnachtsgeschenk.

# mulatoren von dlteren Arcade- und Konsolen-Spielen tum-
| meln sich im Internet wie Losungshilfen zu "Tomb Raider
3". Wer jedoch zusitzlich Hintergrundinfos zur Entwicklung
haben will, muf$ auf wenige offizielle Programme ("Arcades
Greatest Hits") zuriickgreifen. Die kompetenteste Aufarbeitung
von Videospiel-Historie findet Thr auf der neuen "Intellivision
Lives"-CD, produziert von nostalgischen Ex-Mattel-Mitarbeitern,
die die damalige Zeit als Insider hautnah miterlebten. PC- und
Mac-Besitzer freuen sich Gber einen per-
fekten Emulator mit iiber 50 Original-
Spielen — darunter einige Beta-Versionen
von Titeln, die nie veroffentlicht wurden.
Auflerdem sind spannende und witzige
Infos zu beinahe jedem Intellivision-Spiel
und -Entwickler abzurufen — fiir schlappe
30 US-Doller ist diese fantastische, hochst
professionelle CD im Internet unter
www.intellivisionlives.com zu erhalten.




Quelle:
Theo Kranz
Versand

In ufh.éreitung:,,Release-Hig

FEEBRLU AR

HERSTEILLER SYSTEMWM

Nintendo/Hudson NB4

TITEL

Mario Party

GENRE
Geschicklichkeit

A Bugs Life Sony PS Jump'n'Run
F1 Racing Simulation 2 Ubisoft PS/NB4 Rennspiel
Global Domination Psygnosis PS Action/Strategie
Metal Gear Solid Konami PS Action-Adventure
Rush 2 BT Interactive NB4 Rennspiel
Syphon Filter Sony BS Action-Adventure

VI A RZ

FITEL HERSTELLER SYSTEM SENRE
NFL Blitz GT Interactive PS/NG4 American Football
South Park Acclaim NB4 Ego-Shooter
FIFA ‘99 Electronic Arts NB4 Sport [Fufball)
Shadowgate Kemco NB4 Rollenspiel
Big Air Accolade PS Sport
Dr Cryo PS 30-Jump'n’Run
Need for Speed 4 Electronic Arts PS Rennspiel
Tai Fu Activision PS Action-Adventure
Dead Unity THO PS5 Action-Adventure
AP RI1IL

TR ERSTELLER SYSTEM GENRE
Blood Lines Sony PS Action
Tiny Tank Electronic Arts BS Action
Rayman 2 Ubisoft NB4 30-Jump'n’'Run
Superman Titus NB4 Action
3 Xtreme Sony PS Sport (Snowboard)
Jet Force Gemini Rare NB4 Action
Snowboard Kids 2 Atlus NB4 Rennspiel

software-Riese Microsoft
(auft FASA Interactive

e der "Mechwarrior”-Erfinder in

nft exklusiv von Microsoft.

il ie Tabletop-Profis FASA erschufen Anfang der 90er-Jahre

| mit der "Battletech’-Spielhalle den Vorliufer aller Netz-

verk-Actionspiele. Auch Regelwerk, Biicher sowie Computer-
d Videospielumsetzungen um das "Mechwarrior'-Universum

gen weltweit das FASA-Logo. Fiir den prominenten Namen

d die dazugehorige Technologie interessiert sich auch der

n Weisman wechselt in die Microsoft-Biiros nach
Wihrend "Mechwarrior 3" noch von Hasbro verof-
, stehen "Mechwarrior 4" und "Mech Commander
der Microsoft-Vertriebsliste.

eutschlandstart: Alles
2n "Metal Gear"-Helden.

iner "Premium"-Ausgabe des Spiels
Konami auch Sound-CD, gebundenen
‘s Guide und eine eigene Homepage.
tlich zum Start des Playstation-Meisterwerks veroffent-
'ht Konami massig Begleitmaterial: Fiir qualititsbewufSte
rist das streng limitierte "Premium Pack” des Spiels
sant, das zum Preis von 170 Mark T-Shirt, Fox-Hound-
ndemarke, Postkarten-Set sowie Soundtrack-CD in silberner

erhaltlich; ebenso wie das hochwertige, 150seitige Losungsbuch
fir knapp 25 Mark.

Verpackung vereint. Die Musik-CD ist fiir 20 Mark auch getrennt =

Team 17 dreht auf: Volles
Konsolen-Programm

Die letzten Spiele des englischen Ent-
wicklers sind lange her, doch nun setzt
Team'17 wieder verstadrkt auf Konsolen.
o1l ie "Worms” kennen Playstation-Fans noch von der Play-
station — Anfang ‘96 erschien eine Umsetzung des po-
puliren PC-Mehrspielerspafes. Mit der technisch soliden, aber
spielerisch miigen Ballerei "X2” stellte Team 17 das Firmen-
motto "Gameplay First”
auf den Kopf. Nach tiber
einjahriger Pause meldet
man sich nun an der
Konsolenfront zurtick.
Doch allzu neue Wege
geht man zumindest bei der ersten Dreamcast-Ankiindigung
nicht: "Worms Armageddon” ist lediglich eine aufpolierte

: RPN Version des bewihrten "Rambo-

e Wiirmer”-Konzepts. Thr verbtindet
Euch mit anderen Wiirmern und
sprengt mit aberwitzigen Waffen die
gegnerischen Soldaten in ihre Ein-
zelteile. Auch die Perspektive bleibt
bei altmodischem 2D mit dezent ein-

gesetzten Zoom-Effekten — blof keine

Experimente! Die beiden weiteren
Neuheiten sollen im Frithjahr erschei-
nen: "Addiction Pinball” haben wir
Euch bereits kurz in Ausgabe 10/98 vorgestellt, das Spiel hat

sich aber schwer verzogert. Es handelt sich um eine realistische

Flippersimulation im Arcade-Stil, bei der Thr den Ball iiber zwei

verschiedene Tische jagt. Das

3D-Action-Adventure "Pig”

(siche rechts) dagegen schickt
Euch als rosa Schweinchen

auf Erkundungsreise in einer

knallbunten Comicwelt: Thr

seid Geheimagent und miifdt
mit Geschick und Kombina-
tionsgabe Eure entftihrten

Freunde wiederfinden.

64-Bit-Jubel:

Echte Kampf-
wirmer geben nie-
mals auf: Der "Arma-
geddon” naht!

Zelda und
Turok brechen US-Rekorde

Dafl ”Zelda” erines der besten Spiele ist,
war bekannt. Jetzt ist es auch eines der
erfolgreichsten...

it iber 2,5 Millionen verkauften Modulen ist "Zelda” nicht
nur Spitzenreiter der Software-Charts, sondern kann auch
einen anderen Rekord verbuchen: Im Zeitraum der letzten sechs
Wochen ‘98 generierte das Action-Adventure mehr Umsatz als
die erfolgreichsten Kinohits in den USA. Wihrend der Disney-
Animationsfilm "A Bug’s Life” 114 Millionen US-Dollar Einnah-
men erzielte, erreichte Zelda satte 150 Millionen. Nintendos
Sprecher Peter Main kommentierte: "Der Erfolg...ist erstaunlich.
Zusammen mit dem phidnomenalen Anstieg von Online-
Aktivititen sind wir Zeugen eines deutlichen Schwenks der
Verbraucher hin zur interaktiven Unterhaltung.”

Wiihrenddessen verzeichnete ein weiteres Nintendo-64-Spiel
herausragende Verkaufszahlen: Von "Turok 2” wurden in den
ersten vier Wochen 1,4 Millionen Stiick abgesetzt. Selbst Acclaim
rechnete nicht mit dieser Nachfrage: "Dies ist der grofte N64-
Launch in der Geschichte von Acclaim. Wir hatten aggressive
Pline, doch selbst die grofen Auslieferungsmengen konnten die
unglaubliche Nachfrage kaum decken”; so Paul Eibeler, Vize-
prasident von Acclaim USA. In Deutschland startete "Turok 27
aufgrund der hohen US-Produktionskontingente mit starker
Verzogerung erst im Januar.
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y((?! Dynamics fiir PS und N64, ab Marz in Deutschiand

Angriff der Japano-Killer-Schulmédchen: Gex landet mitten
im Fiebertraum eines Anime-Freaks.

QN Ein Jahr nach seinem Debiit als extravaganter
) 3D-Held betritt Agentengecko Gex erneut
Playstation und Nintendo 64: In "Gex 3: Deep |
Cover Gecko” geht es diesmal nicht nur um die |
Gecko-Ehre. Oberschurke Rez hat es ein weite-
res Mal auf Euch
i abgesehen,
i | . doch 1999 nimmt
er eine Geisel: Gex’ hiib-
| sche Agentenkollegin Xtra wartet auf ihre Rettung —

in den 1
| Full-Motion-Video-Sequenzen wird die aparte Dame von |
der Ex-Baywatch-Blondine und US-Playmate Marliece |
Andrada gespielt. I

Die grafischen Verbesserungen |
des dritten Teils beschrinken sich |
auf Details wie ausgefeiltere
Lichteffekte, auch die Kamera-
fihrung wurde aufgepeppt: Kon-
fuse Einstellungen und von um-
geklappten Polygonen verdeckte
Sicht sind dadurch minimiert.
Noch mehr Abwechslung ver- |
sprechen die ausgeflippten Sze-
narien: Neben dem alten Rom
wuselt Thr durch piratenverseuch-
te Gewisser, die dgyptische
Wiiste und den Nordpol — dieser
wurde vom Zwillingsbruder des
Weihnachtsmannes besetzt!
Auf Eurem Trip durch die TV-
Welten trefft Thr neuerdings auf be-
freundete Wesen: Kamele nehmen Euch ebenso ein Stiick
des Weges mit wie bockige Esel im Wilden Westen, gele- |
gentlich flitzt Thr sogar mit einem gekaperten Panzer oder
| einem Snowboard durch die
Landschaft. Wie beim Vorginger
wirft sich Gex in verschiedene
Verkleidungen, doch diesmal hat
das auch auf den Spielablauf |
Auswirkung: Zieht Thr
Euch etwa das
Herkules-Ko-
stim Uber, be-
kommt Thr Barenkrifte
und konnt massive
Hindernisse aus dem
Weg rdumen. Fir
N64-Besitzer soll
sich die . linge-
re Wartezeit loh-
nen: "Gex 3” ver-
spricht deutlich mehr exklusive
Levels und Missionen als der
Vorginger.

&

Ay, Caramba! Mit
dem treuen Esel trotzt
Ihr der Gefahr.

Mach mir den
! | Indy: Im Forscher-Outfit
i rudert Ihr drauflos.

"Alice im Wun-
derland” bleibt bei "Gex

3” nicht verschont

In einigen Levels
fahrt Gex schwere
Geschutze auf

| arbeitet

BloB kein Fehlstart: In "Racing Simulation 2" macht Ihr es
besser als Schumi im letzten Saison-Finale. (N64)

Piinktlich zum Start der neuen Formel-1-Saison
wird Ubi Soft ihren PC-Hit "Racing Simulation
2" auch auf Konsolen an die Pole Position
bringen. Anders als beim Vorginger "F1 Racing
Simulation" (nur fiir PC) haben sich die Franzo-
sen diesmal die teure FIA-Lizenz gespart. Doch
keine Bange, iber einen Editor konnt Thr
| we Team- und Fahrernamen auf den aktuellen
* Stand bringen und speichern.

Aufler dieser verschmerzbaren Einschrinkung legt Ubi Soft.. |

besonderen Wert auf Realismus. Thr konnt an Eurem Fahr-
zeug unzihlige Modifikationen durchfithren, u.a. bestimmt
Ihr Lenkeinschlagswinkel, Bremsbalance, Bodenfreiheit so-
wie Eure Federung. Auch wihrend des Rennens ist der
ganze Kerl gefordert: Selbst klei-
ne Fahrfehler konnen bereits ei-
nen Aufenthalt im Kiesbett oder
gar das vorzeitige Aus bedeuten,
jede Beschiddigung an Eurem
Flitzer macht sich im
Fahrverhalten bemerkbar. Ohne
Frontfliigel seid Thr wie auf
Glatteis unterwegs und solltet
schnellstens die Box ansteuern —
wie im echten Leben! Wenn Euch
das zu anstrengend ist, schaltet
[hr den Realismus-Gehalt in den
Settings herunter oder entscheidet
Euch gleich fiir den "Easy-Mode",
mit dem aus der realistischen
Formell-Simulation ein action-
reicher Fun-Racer wird.

Wihrend die Vorab-Version fiir die Sony-Konsole noch
etwas schneller ist als der N64-Prototyp, freuen sich
Nintendo-Anhinger tiber den ex- 7
klusiven Karriere-Modus: Als vir-
tueller Schumi durchlebt Ihr die
Hohen und Tiefen eines
Rennfahrer-Lebens, landet zu
Beginn in einem F1-Trabbi und
macht durch gute Fahrleistungen
die stirkeren Teams auf Euch auf-
merksam. Schon bald flattert das
erste Vertragsangebot von Ferrari
& Co. ins Haus — der WM-Titel
riickt in greifbare Nihe.

Auch an einer Dreamcast-Version
Ubi Soft: Wenn die

Editor statt offizieller
Lizenz: Aus Humigger
wird Schumacher.

Der Frontfliigel ist
noch dran. Das laBt

sich é&ndern... (PS)

Bezw

REFEN WS
o4 FAUCHL WECHSELN

o

Ihr gebt Kom-
mandos, wéahrend die
Crew noch wartet. (PS)

Release-Gotter gnidig sind, pri-
sentieren wir Euch in der nich-
sten Ausgabe nicht nur den Test
der N64- und Playstation-Fassungen, son-
dern auch erste Eindricke von der
Dreamcast-Umsetzung.

Vertragspoker im
N64-exklusiven
Karriere-Modus

f

i
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Spiele-Freaks hergehdrt: Es wird Zeit
herauszufinden, ob Ihr Euer Hobby wirklich ernst
nehmt. Seid Ihr ein abgebriihter Konsolen-Profi
oder ein ungeschickter Anfanger, der kaum ein

Joypad richtig anschlieBen kann?

s MAl\I'A
Spielerprofil’ 99

* issen ist Macht: Testet auf den folgen-
: 4 den fiinf Seiten Eure Kenntnisse iiber
W1 Konsolen. Habe Ihr das Zeug, Euch
"MAN!AC” nennen zu diirfen? In drei Themen-
bereichen geht's zur Sache: Bei der Sparte
”Geschichte” dreht sich alles um Oldie-Gerite
und die 80er Jahre — Grundwissen fiir jeden wah-
ren Spiele-Fan. In der zweiten Kategorie knobelt
Thr Euch durch moderne Konsolen-Hardware wie
Playstation und N64. Der dritte Abschnitt befaf3t
sich mit den besten Spielen und den gréfiten
Helden — von ”Sonic” iiber Mario” bis zu

VIDEDSPIELL

Im ersten Teil des grofien "MAN!AC-
Euer Wissen iiber die Wurzeln des Sp
Oldie-Konsolen ebenso g Nt Bescheld y }A)en Playstation &/Cn. - los geht’sj,...,,

1. Das "HMG 26507 sorgte Anfang
der Achtziger fir jede Menge Spafl.
Diese Bezeichnung trug...

-- ein omingses elekronisches Sex-Spielzeug

emsghlaglger Hersteller — auf Basis \
einer Konsole von Palladium. |

b... die Weiterentwicklung des ”Atari VCS

2600” mit 4 KByte RAM und speziel- |

ler Touchscreen-Folie. ’

t... eine miflig erfolgreiche Friihzeit- Konsole, die

in Deutschland unter dem LaBel ”Ha- ;

|

mme\ vermmktct wurde e

Das Hand-
held "Microvi-
sion” von MB
konnte mit
verschiedenen
& Aufsatzen be-

stiickt werden
{sieshe Bild].
Warum?

”Crash Bandicoot”. Seid auf der Hut: Manche
Antworten scheinen auf den ersten Blick richtig,
enthalten aber trotzdem falsche Angaben. Nur
wahre Profis durchschauen jede Aufgabe!

Die Regeln/

1. Zu jeder Frage geben wir Euch drei mogliche
Antworten, von denen aber nur eine rlchtlg ist.
Kreuzt Eure Losungen nacheinander an. Fiir jede
richtige Antwort schreibt Thr Euch einen Punkt
gut, die Summe an Punkten fiir jede
tiert Thr in der entsprechenden Zei

)(

1... Damit Lenkrad, Force-Feedback und Vlrtual—
Surround-Zubehor anschliefbar | \
waren. i

b... Die einzelnen Spiele, darunter ein ”Break-
out”-Verschnitt, wurden mitsamt Mo- |

nitor-Overlay an das Gerit gekoppelt. i

C... Der hochauflésende Monitor wurde dadurch
mit Farbfolien versehen und sorgte so | ‘ !
fiir verbliiffende Effekte. \ :

3. Die "Intellivision”-
Konsole von Mattel war

P der des Marktfiihrers

Atari iberlegen, weil...

3... sie iiber einen neuartigen 16-Bit-Prozessor
velfugte, der komplexere Spiele ermoglichte:
Spiele wie "Demon Attack” waren auf | ‘ |
Intellivision abwechslungsreicher. |

By o

1... iiber 190 Spiele fiir den Sprach-Synthesizer
"Intellivoice 2” erschienen, d'lrunter‘ ‘
”Star Wars — Phantom Menace”. { |

ferprofils ‘997 erkun
obbies steht. Ein ech

2. Bevor Ihr die einzelnen Ptmkte in die
Gesamtwertung iibernehmt, werden sie angep?
Die Punktzahl jedes Themas ist nimlich entspre—
chend der Wichtigkeit zu multiplizieren. Der
Themenkomplex "Videospiel#Geschichte” zihlt
einfach, der Abschnitt ”Aktuélle Konsolen” dage-
gen doppelt. "Spiele Helden” schlieflich ist der
wichtigste Bereich: Nehmt Eure Punktzahl hier
mal drei. &

3. Am Ende - seht Thr dann dxe Auswertung - ]e

n wir, wie es um
r MANIAC weifi bei

C... begehrte Spielhallen-Titel wie "Berzerk”,
"Missile Command” und ”Pac-Man” |
nur dafiir lizensiert wurden. {

Der Traum aller Spieler hiefi 1984
”Colecovision”. Mit iiberragender Qua-
litat kamen Arcade-Spiele nach Hause
- bis auf folgende:

a... Donkey Kong — der Nintendo-Klassiker war
1ue 28100 § & selbst fiir diese Hardware
zu aufwendig. Da nur drei

Wl von vier Spielszenen um-

B gesetzt werden konnten,

stampfte man das | ‘ |

Projekt ein. ‘;_, e |

b... Jungle Hunt — das Kannibalen-Hiipfspiel von
Taito lief nimlich exklusiv beim Kon- | |

kurrenten Atari. [ o

C... Zaxxon — das 3D-Ballerspiel von Sega wurde
zwar fiir Coleco entwickelt, aber nie vcri&
fentlicht. Der Grund: Man fiirchtete | ’
eine Indizierung! ‘

g




. Das ”Vectrex”

[rechts] wurde als

"Kénig der Videospiele”

bezeichnet, weil...

... darauf fast alle gingigen
Konsolen-Module (sogar
die des Exoten Creatl—
vision!) absplelbarL

)

waren.

b... der eingebaute Farb-Monitor auch fiir PC-
Anwendungen wie Textverarbeitung
und Malpropgramme nutzbar war.

.. der monochrome Bildschirm schnelle, ein-
drucksvolle Vektor-Grafiken und 3D-
Effekte darstellen konnte.

6. Die Philips-Konsole
& 7000” wurde von

einem ganz eigentiim-

| lichen Werbehelden

aus massivem Edel-
¥ stahl angepriesen
I i (siehe Bild). Er hiefi...

... Commander RAM und brachte jede
Menge bunten Spaf§ unter die Leute.

I3... Commander ROM und brachte das
Videospiel der Zukunft.

... Commander PHIL und brachte 40
Cassetten voller Spiele-Wahnsinn.

7. in den goldenen Tagen des Video-
spiele-Booms kam sogar eine deutsche
Konsole auf den Markt. Das Gerat
hiefl...

@... “Intravision 76” von Grundig: Eine Kopie
des Atari-VCS mit 32 fest eingebauten "Pac-
Man"-Clones und sechs (!) Joystick-
Buchsen.

Zupiick in die Zukunft: Mit Pla
Speicher, Megabyte-weise Haupt
Dimensiun.*’Habt Ihr bei\sovie

{ 1. Neben der Play-
station erschien B95
in Deutschiand noch
eine andere CD-Kon-
sole auf dem Markt.

Der Sega Dreamcast — der verschwindet aber
kurz darauf wieder, weil Sega der Ansicht ist,
die Zeit fiir soviel Power sei noch
nicht reif (Bild: ”Athlete 20007).

Hann

B... Das ”Project Reality” von Nintendo besticht
mit revolutionirer Technik. Leider sind die
Kosten von 56.000 US-Dollar dafiir zu hoch,
und nach einer Abspeck-Kur wird da-
raus ein Jahr spiter das "Nintendo 64”.

... Der Sega Saturn wird viel zu teuer einge-
fithre, viele der anfangs erhiltlichen Spiele
sind technisch schwach: Von dieser Schlappe

B... "Mastervision 200” von Neckermann/Aldi:
Eine Kooperation der Einzelhandels-Gigan-
ten fiihrte zu dieser leistungsfihigen Maschi-
ne. Leider erschienen nur zwei Mo-

dule — "Pong 3” und "Alarm im All”.

”Interton VC 4000” — diese Konsole eines
Horgeriteherstellers hatte gegen Atari & Co.
einen schweren Stand — trotz akzepta-

bler Module.

8. Eines der erfaolgreichsten Spiele

Jener Zeit war "Pitfall” auf dem Atari

VLS. In diesem Klassiker von Activision

steuert lhr...

@... den Abenteurer "Pitfall Harry” auf dem Weg
durch iiber 200 bildschirmgroffe Dschungel-
Bilder voller Skorpione, Feuer und

Schlangen.

b... die Abenteurer-Amazone "Pitfall Mary” auf

gegenden voller Sand, Oasen und Fata
Morganas.

€... den verliebten Klempner "Pitfall Mario” auf
dem Weg iiber vier Klettergeriiste voller
Fisser, Nieten, Flammen und Leitern. |

9. mit "Raiders of
the lost Ark” (links)
debiitierte Atari 1984
2 bei der Spieleumset-
zung von Block-
bustern - erfolgreiche Filme sollten
auch den Spieleabsatz ankurbein.

Leider verschatzte sich Atari beim

nachsten Versuch:

... Das Sci-Fi-Abenteuer ”Alien” sollte ein revo-
lutionirer Ego-Shooter werden: Aufgrund
technischer Probleme mit dem VCS|
wurde die Entwicklung eingestellt.

kann sich das gute 32-Bit-Gerit nicht { >>>>>>>> i

mehr erholen. P

2. Die ersten PAL-Playstations wan-

dern nicht fiir 249 Mark liber den La-

dentisch: Damals kostete eine Play-

station noch horrende...

... 1099 Mark mit zwei Digital-Pads und zwei
Memory-Cards im (relativ) giinstigen
”Crash it!”-Einstiegs-Set.

B... 599 Mark mit einem Pad, aber ohne M
ry-Card — die muflte nimlich einzeln

fiir knapp 50 Mark gekauft werden.

C... 399 Mark mit Dual-Shock-Controller: Ein
echtes Sonderangebot, dem schon beim
Start kaum jemand wiederstehen
konnte.

%.. Spielbergs "E.T.”

erweist sich als mittel-
mifliges Action-Abenteuer, das selbst eiserne
Film-Fans ignorieren - Atari mufl
Hunderttausende von unverkauften
Modulen im Wiistensand vergraben!

« Der Weltraum—Uberﬂieger ”Star Wars” soll
mit digitalisierter Sprachausgabe umgesetzt
werden. Leider bekommt Atari rechtliche
Probleme mit George Lucas, da die
akustische Qualitit zu schlecht ist.

Was Sie schon immer mal iiber Atari wissen wollten, etc., etc,

|

~Was tut Atarl flr Ihre Kindert

10. per grofie Videospiele-Crash
1983/1984 beendete den Boom [oben:
Atari-Anzeige von 1982). Der Auslaser
dieser Katastrophe waren...

@... dramatische Umsatzeinbriiche und massive
Uberkapa21taten der Hersteller — die Helm—
computer-Ara wirft ihre Schatten vor- | ’l
aus. i

b... strategische Uberlegungen: Die Hersteller
wollten die Kunden zu neuen Geriten wie
dem Atari 5200 zwingen und stellten die
Modul-Fertigung fiir die alten Syste- 1 E

me ein.

... Raubkopierer, die mit fehleranfilligen
Modul-Kopierern fiir massive Verluste der
Industrie sorgten — bald darauf folgte | |
der Crash. Lw_mt

1

SOLEN

neue Spiele-Ara an. CD-

7. Die Premiere des Nintendo 64 wur-
de von Pleiten, Pech und Pannen iiber-
schattet. Der grofite Fehlschlag war,
dafi...

a... aufgrund einer Vorbestellungs-Aktion Tau-
sende treuer Nintendo-Jiinger am Ende ohne
Konsole dastanden — trotz 64 Mark
Anzahlung!

.- Sony die gesamten Nintendo-Bestinde im
Handel aufkaufte und dadurch die Anzahl
an 64-Bit-Konsolen kiinstlich ver-
knappte.

-« im Mirz ‘96 durch ungewshnlich sonniges
Friihlingswetter kein Mensch ans Videospie-
len dachte: Der Launch wurde aufgrund von
Engpissen und wegen des Wetters um
vier Wochen verschoben.

y



E)FEATURE

. Zwischen Playstation- und N64-Be-
sitzern entbrennt ein Glaubenskrieg:
Welche Konsole ist besser? Dabei gibt
es wirklich Grafikfeatures, die dem 64~
Bitter vorbehalten sind:

@... Die Spiele laufen dank einer intelligenten
”Fog—Mappmg -Routine konstant schnell, d
eine Nebelwand dynamisch den Gra- 1
fikaufbau kaschiert. J

B... Durch ”Microcode”-Programmierung erhoht

sich die Zahl der darstellbaren Polygone um

den Faktor 5 — leider wird dieser Mlcrocode

bis zum 1. Oktober 1999 unter Ver—lr ‘l
schluf} gehalten. i

Polygon-Brei, Riesenpixel und Bildfehler wie
bei vielen Playstation-Spielen werden durch
Hardware-Features wie perspektivisch kor-
rekte Texturdarstellung weitgehend [ ]
vermieden. k‘

5. Im Verlauf der Playstation-Evolution
wurde die Hardware mehrfach veran-
dert. Die wichtigsten Anderungen wa-
ren, dafi der..
Tt Hauptspelcher auf drei MByte aufgestockt
und das CD-Laufwerk wegen Hitze- ”773

problemen technisch verbessert wurde. ||

b... die Audio-Ausginge wegrationalisiert wur-
den, und aufgrund von Hltzeproblemtn das
Laufwerk im rechten Teil der Konsole ti
untergebracht wurde. L W“l

... wegen zunehmender Raubkopien ein wirksa-
mer Schutz in das Betriebssystem integriert
wurde, mit dem Piraterie ein fiir alle |

Mal besiegt war. i

6. Um das Nintendo 64 zukunftssicher
zu machen, spendierte man der Kon-
sole neben dem
”"Memory Expan-
sion”-Schacht ei-
nen Anschiufi an
der Unterseite
(siehe Bild) fir

g - das geplante...
@ ”64 DT ein Massenspelcher auf CD-Basis,
der urspriinglich mit den Spiel *Zelda |
64" ausgeliefert werden sollte.

*
1

RIS W
T 1Y
BB 161 11
=

.+ 764 D37, ein mit 93,75 MHz getakteter Zu-
satz-Prozessor, der abwartskompatllzgljst

und alle vorhandenen Spiele unter- ‘(
stiitzt.

M

.= 64 DD, ein beschreibbarer Massenspeicher
auf Disketten-Basis, der neuaruge Splelfunk—
tionen ermoglichen sollte — eine Ver- L
offentlichung ist nicht mehr geplant.

-

4 = Mit dem ”Dual Shock”-Controlier

macht Sony das Playstation-Erlebnis

noch intensiver. Im Inneren der Pads

schlummern namlich...

... zwei mit Unwuchten ausgeriistete Elektro-

i, motoren, die getrennt voneinander angesteu-

ert werden und so vielfiltige Riittel- I
Effekte ermoglichen.

-
i

\
—d

br... vier analo-

& .Speicherkarten sind bei fast

ten zu miissen. Aber
manchmal gibt es

1.
Dino-Jager in aller Munde. Wissenswert
ist dabei folgendes:

ge Poten- ‘

tiometer und
zwei Elektromotoren,
die bei Spielen mit
dem ”Dual Shock”-Lo-
go semi-automatische
Riittelsteuerung " 1
ermdglichen.

doppelt verzinnte, mehr-
fach kalibrierte ”Dual”-Elektromotoren, die
von der Konsole unter Spannung gesetzt

werden und so erstaunliche| |
Vibrationen freisetzen. i

lien Spielen notwendig, um
icht stets am Anfang star- \
" Multi-Me ‘
Card: Warum gibt |
es damit so oft |
Speicher- |
Probleme?

chwierigkeiten....

...Die Fremdhersteller ver- \. ’
fiigen nicht iiber die technischen Daten von
Sony & Nintendo — deshalb gehen aufgrund
von Spannungsspitzen oft Daten ver-
loren.

SRS |

b... Kompression fiihrt zur Verdnderung der ge-

speicherten Daten — je nach Spiel und
Speicherpunkt kann es dadurch zu P{
Datenverlusten kommen. ]

C... Alle Speicherkarten basieren auf der fehleran-

filligen Flash-ROM-Technologie — selbst
Original-Zubehér ist nur etwa 100 Mal be—
schreibbar, dann ist eine Loschung per

UV-Lampe notig.

SPIELE

Genuﬂ“d

/ . Die Zukunft bringt (\@’:‘5?*
schon bald eine neue Kon- \"d
sole mit iiberragenden Dreamcast

. Besitzer von 100Hz-Fernsehern er-
leben beim Betrieb mit Konsolen oft
unliebsame Uberraschungen, weil...
@... aus technischen Griinden Lichtpistolen aller

Q‘_ Art nicht auf solchen Geriten
B'ANF funktionieren — "Point ‘E

Blank” & Co. ade!
B... bei Denk- und Strategiespielen, die iiber we-
nig Bilddynamik verfiigen, die Gefahgiigs

dauerhaften Einbrennens in die Bild- J

rohre besteht.

-«xdurch Riickkopplungen der 100Hz-Technik
der RGB- und S-Video-Ausgang der

Konsole beschidigt werden kénnen.

Grafikfahigkeiten nach Deutschiand.

Sie heifit Sega Dreamcast und...

A... wird mit den zwei Launch-Titeln ”"Virtua
Fighter 3tb New Fighters” und ”Godzilla
Generations Remix” im Spitherbst in J
Deutschland verdffentlicht. L

1 D... verfiigt iiber das neuarti-
f ge, CD-grofe Speicherme-
i dium’ "Giga-Disc”, mit dem
theoretisch Datenmengen bis
zu 800 Megabyte verwaltet werden B
konnen (Bild: ”Sega Rally Plus”). i
C... basiert auf einer Zusammenarbeit von Sega
mit fithrenden Herstellern wie Hitachi, NEC

und Yamaha, die fiir geniigend Hard—{ jwﬂ
ware—Dampf sorgen. bl

'ATT

Ha whre - jetzt geht’s ans Elngeinachte'

i dén aktuellen Spi le-nghllghts auskennt,

Profi z{

bestehe

- Wir testen Eure

\ur wer sich
t die l:h nte, als
Ko tenz mit Fragenjrund um die behebtesten 5p|elehel En.

Nicht zuletzt seit "Turok 2” ist der

"Turok” basiert auf der Acclaim-eigenen Zei-
chentrickserie "Turok - The eternal Dinosaur
Hunter”, die in den USA auf dem | W‘f
Sender ”Comedy Central” lduft. \I

.. Die Grafikroutine des Ego-Shooters basiert
auf der des schon vor zwei Jahren entwickel-
ten Spiels ”South Park”, welches erst I
- =

jetzt erscheint.

"Turok 2” erscheint
dank einer Kooperation
von Acclaim und Ninten-

do zum Preis von etwa
100 Mark — deutlich bil-
# liger als der Vorginger
und andere Third-| |
Party-Module.

SR TR AR

2. Der filllige
Klempner "Mario”
ist das Zugpferd
von Videospiel-
Marktfiihrer Nin- /
tendo. Weitere
Helden aus
dem Hause
Ninten-
do sind..
@... Der legendare Fantasy-Held ”Zelda”, der
gutmiitige Affe ’Donkey Kong” und[ J
der bosartige ”Warionator”. e |

b... Der Fantasy-Held "Metroid”, der Geheim-
agent ”Solid Snake” und die lieblichel l
Prinzessin "Baby Toadstool”. L |

€... Der Klempnet "Luigi”, ein Dino-Bésewicht
namens “Bowser” und der Gorilla J

”Diddy Kong”.




3. per Igel Sonic ist Segas Maskott-
chen - mit Uberschallgeschwindigkeit
bestritt unter anderem folgende Aben-
teuer:

... Beim Flipper ”Sonic Spinball” (oben) wurde
er als Kugel "mifbraucht”, aulerdem spurtet
er durch das ”Sonic Adventure” auf
dem Sega Saturn.

. In den beiden ”Sonic Attack”-Mega-Drive-
Spielen lernte er u.a. den dreischwinzigen
Fuchs Tails und Erzfeind Dr. Igor

Robotnik kennen.

.. Auf dem Saturn raste er in der
Isometrik-Ansicht durch ”Sonic
3D” — das Spiel wurde iibrigens
in England entwickelt. Auf dem
Dreamcast folgte jetzt
”Sonic Adventure”

4. Beim Rennspiel "Need

| for Speed” rast Ihr in Lu-

xus-Karossen der Polizei

davon. Der jiingste Teil auf

Konsole heifit...

a... "Need for Speed 3 Turbo Edition” und wird
gerade in Australien fiir den Dream-
cast entwickelt.

b... "Need for Speed 2 Plus” — mit hochauflsen-
der Streckenoptik und bis zu vier Spielern
gleichzeitig ein Meilenstein des Renn-
spiel-Genres.

€... "Need for Speed 3” auf der Playstatio
lduft rasend schnell und Liflt den ent-
tiuschenden zweiten Teil vergessen.

5. "Tomb Raider” heifit die erfolgreich-
ste Spieleserie der letzten Jahre. Die
schine Renderbraut Lara...
... bestritt bisher drei Play-
station-Abenteuer und wurde
nach dem Vorbild der Schau-
spielerin Demi Moore
gestaltet.

b... ist durch ihren Erfolg zu
einem Medienstar geworden,
der abseits der Spiele-Welt in
renommierten Nachrichten-
Magazinen, Musikvideos und
Fernsehsendungen
auftritt.

... kann durch die Eingabe eines ”Nackt-
‘ Cheats” nicht digital entblittert werden —
allerdings verbergen sich auf der "Tomb
Raider 2”-CD vier erotische Bilder,
die per PC betrachtet werden konnen.

b... das Codemasters-Spektakel ”Colin McRae
Rally und Sonys Fahrsimulator ”Gran Turis-
mo” — zu beiden Spielen erscheinen in

diesem Jahr Nachfolger.

B. rstar wars” mac
maobil - im Kino und
auf dem Nintendo 64.
Bisher erschienen
folgende 64-Bit-Spiele
rund um das Imperium
@... Der friihe Titel ”Star Wars: Shadows of the
Empire” und das brandneue "Rogue Squa-
dron”, das die 4-MByte-Erweiterung

unterstiitzt.

.« Die Titel ”Star Wars — A new Hope”, "The
Empire strikes back” und "Rogue Squadron”
— alle Spiele wurden in Kéln von Fac-
tor 5 entwickelt.

Lediglich "Rogue Squadron” erschien in
Deutschland — das Spiel wurde in Kalifor-
nien von den Ex-Kélnern "Factor 5”
fiir LucasArts programmiert.

7. Rennspiele sind nach wie vor das
Top-Genre bei den Next-Generation-
Konsolen. Abge-
raumt haben 1998
vor allem...
@8 a...”Colin McRae Rally”,
§ "F-Zero X” und ”"Gran
Turismo” — jedes dieser
drei Spiele verkaufte in
Deutschland iiber drei
Millionen Stiick und wur-
de auf der CeBit
ausgezeichnet.

... Nintendos "F-Zero X” und Sonys ”Gran Turis-
mo” — beide Spiele erreichten die Traumwer-
tung von 92% Spielspaf in der MAN!AC

und werden in Japan als ”Special”-

Versionen wiederveroffentlicht.

8. per grine Alien
Abe hat’s nicht leicht
gegen vollbusige
Archaologinnen und
Dino-Jager. Trotzdem
findet man nur bei Abe
die einzigartige...
”Game Chant”-Option: Durch Driicken der
”Chant”-Taste schliipft Ihr binnen einer
Sekunde in andere Wesen und steuert sie ge-
nau eine Minute lang — dann telepor-
tiert sich Abe automatisch zuriick.

”Gamespeak”-Technik: Abe kann
sich durch ein Basis-Vokabular
("Hallo”, "Mitkommen”, ”Sorry

mit anderen "Oddworld”-

Wesen unterhalten.

”Alive”-Technologie — dies ermé
licht ruckfreies Verkniipfen v
unterschiedlichen 3D-Abschnit

wenn sich Abe in andere Be- .
reiche begibt. u

FEATURE g

9. Sonys Playstation-
Maskottchen Crash jagte
eben durch sein drittes Abenteuer.
Sein Erzfeind heifit...

... Neo Cortex, der ihn im dritten Teil zu einer
Zeitreise ins 24. Jahrhundert zwingt — nur
seine neue Freundin Choco kann ihm helfen,
wieder nach "Universal Land” zuriick-
zukehren.

b... Neo Geo: Im zweiten Teil zwingt er Crash
in einen kniffligen Zweikampf mit Steinzeit-
Echsen und gefiihrlichen Dinosau-
riern.

€... Neo Cortex: Bei allen drei Crash-Episoden
fungiert dieser verriickte Professor als mies
gelaunter Bésewicht — nur gut, dafl Crashs
Schwester Coco beim dritten Teil mit
von der Partie ist!

10. Electronic Arts ist der unange-
fochtene Sportspiel-Experte. Besonders
die FIFA-Serie ist Referenz in Sachen
Bildschirm-Gekicke. In letzter Zeit er-
schien...

a... neben den reguliren Teilen FIFA 98” und
"FIFA 99” auch das Spiel zur Fulball-WM
namens ~Frankreich 98”, bei dem iiber 100
Europa-Ligen und der Uefa-Cup spiel-

bar waren.

B... mit "Frankreich 98” und ”FIFA 99” vorerst
die beiden letzten Teile der Serie, da die
FIFA-Lizenz abgelaufen ist und iiber die
Fortsetzung des Deals in Kiirze neu
verhandelt wird.

mit "FIFA 99 der aktuellste Teil der Serie
fiir Playstation und (demnichst) Nintendo
64 — im Gegensatz zu "Frankreich 98” mit
verbesserter Torwart-Intelligenz und
dezent flotterer Grafikroutine.

e T
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DIE RICHTIGEN ANTWORTEN

KAPITEL1: KAPITELY: KAPITELS3:
"OLDIES” KONSOLEN SPIELE " ¢

1C-l 71¢c-@B 71¢-R
2B-j 22B-H 22C-H
3A-I 3A-H 3¢-B
vB-Ji «C-W +Cc-B
sC-li 5B-H 5B-H
6B-JI 6¢C-l ¢A-H -
7¢c-H 7A-H 75-H
sA-jJI sB-l s6-H
98-l <9A-H <9C-B
10A-J] 710C-J| 10C- , \
PUNITE "OLDIES” (v 10) I X7 = I 10)
PUNKTE "IKONSOLEN” (v 10) I > = I+ 20)
PUNKTE ”SPIELE” (vx 10) [l X3 =-(mx 30)

| 41-47
PUNKTE
Je mehr Konsolen
& um den Fernseher grup-
4 piert sind, desto besser,
. ; denn jede Menge Hard-
\ ’ e o ol " ware ist der beste Ga-

rant, kein Top-
Der MU“’I‘ spiel zu verpassen.
Konsolen-Fan

Deshalb nutzt Du
(Homo mportus) alle Wege, um
Software und Konsolen-Infos zu ergattern: Mor-
gens im Internet beim MAN!AC-Forum gepostet,
mittags meterweise Testberichte gelesen und
abends per Email in Japan und den USA Spiele
bestellt. Natiirlich nutzt Du die Ladenéffnungs-
zeit bis acht, um noch einige deutsche PAL-Spiele
zu kaufen — gezockt wird dann bis um halb drei.
Dennoch bist Du stets auf der Suche nach Infor- |
mationen und iiberlegst, wie Du Deine
MAN!AC-Sammlung (seit 1995 komplett!) ver-

vollstindigen konntest.

{‘

48-55 PUNKTE .
Auf dem Weg zum Spiele-Papst: :
Als angehender Perfektionist bist g ‘

Von aMa’reurhan bis o(vMpua

1] | ey
1999}

0 -10 PUNKTE

Selbst elementare Grundbegriffe der Videospiele-
Welt sind Dir ein Ritsel — Pads hiltst Du fiir
Knieschoner, und Multitaps suchst Du erst mal
im Baumarkt. Doch Interesse an Spielen ist vor-
handen: Immerhin kennst Du "Pac-Man” aus
Zeitschriften, erste Kontakte

mit "Mario” und ”Crash”

in der Fernsehwerbung

waren po- A%,

sitiv. Jetzt W i

muflt Du

nur noch lernen, dafl diese
Helden auch springen
konnen und ”Tetris

4D” kein neuer Multi- f
vitamin-Drink ist!

11-20 PUNKTE
#, Deine Begeisterung fiir Spiele in al-
len Ehren, aber allzuviel Ahnung von
Konsolen & Co. hast Du noch nicht:
Schlieflich ist ein wenig Zocken

im Kaufhaus und das sporadi- <S8

sche Lesen von Zeitschriften am
Kiosk noch kein Fachwissen.

Mg Dein erstes Splel bis zum ’*, :
Finale durchgespielt hast §
€ und weiflt, dal RGB nichts "G
Anfa NIEF mit dem ”Russischen Ge-
(Homo Reset) o rkschafts-Bund” zu tun |
hat, wiederhole den Test — dann hast Du hof-
fentlich mehr Durchblick...

SPIELETYP

21-30 PUNKTE
Playstation oder Nin-
tendo 64 stehen da-

{ heim, eine Handvoll

Spiele ist bereits §

durchgezockt und f

Dein anfinglich zo- [

gerliches Interesse

fiir Videospiele steht

vor dem grofen o

Ausbruch. Nur D

Geduld! Bevor Hobbysp;e(er

Du die zweite (ffomo Peilus)

Konsole kaufst, solltest Du dich erstmal iiber
Importsperren, Hardware-Sets und Zubehor in-

formieren; sonst kann es vorkommen, dafl Du aus |

lauter Frust bald wieder mit Bauklotzchen spielst!
Ansonsten herzlichen Gliickwunsch zum (offen-

sichtlich) neuen Hobby!

31-40 PUNKTE

Ob alte Kamellen oder aktuelle PAL-Neuheit —
Du hast die volle Ubersicht was liuft! Vor Hard-
ware-Umbauten und Japan-Importen schreckst
Du aber zuriick; auch wenn’s um neue Konsolen
geht, wartest Du lieber ab. Dennoch schlummert
in Dir eine Begabung zum MAN!AC — es
ist nur eine Frage der Zeit, bis sich
dieser Spieletrieb endlich durchsetzt
und Du zum bewunderten Spiele-
\ As mutierst. Falls Du dich in
Punkto Aktualitit und Vielfalt
steigern mochtest, stehen
. Dir dazu mit MAN!AC alle
Wege offen — Videospielen
»1‘ ist viel mehr als sich nur
- ' eine einzige Konsole unter

@bty den Fernseher zu stellen.

Der Soto"sble(ﬁ"‘/

ENn

Du krampfhaft dabei, Deine
liickenhafte Software-Samm-
lung (nur 36 Konsolen) aufzu-
fiillen — hier noch ein ”Splat-
terhouse 3”, dort ein "Klax”, &
und auflerdem benétigst Du .
noch einen RGB-Umbau mit
Color-Booster fiir Deine PC-
Engine. Nebenbei studierst Du
Scart-Belegungen und sammelst
rare Spiele-Biicher aus Japan.
Lediglich was die Griinder-
zeit Deines Hobbies betrifft,
trigt Deine Weste noch dun-
kle Flecken — dabei gab’s be-

9
/.

Supgﬁ': rofi

(Homo Consolus)

| reits in den achtziger Jahren die tollsten Konsolen

und jede Menge denkwiirdige Spiele...

ey 56-60 PUNKTE

& Langjihriger MAN!AC-Kon-
sum, Spiele-Leidenschaft
und viel Platz zuhause ma-
chen’s moglich: Du bist der
King im Spiele-Ring. Von
“Pong” bis ”Sega Rally 2”
hast Du alles, was digital
und spielbar ist — und zitierst
selbst im Schlaf jedes Detail
iiber Hard- und Software, von
Atari bis ”Zaxxon”. Auf 160
Kubikmetern tummeln sich
/ Konsolen aus der ganzen
. Welt wie Microvision, Vec-
IMN!AC trex, Engine GT und
(Homo Hardeore) Dreamcast, den Achtfach-
Scartumschalter betitigst Du ofter als die Kiihl-
schranktiir. Bis auf die nichste MAN!AC gibt es
wenig, was Dich aus der Reserve lockt — aufler der
Tatsache, daf} Deine Wohnung bald rammelvoll
ist und im nichsten Jahr tolle Konsolen wie die

Playstation 2000 kommen...
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Nintendo
64

2410z WA=

Ies: e
Sega
Dreamcast

Dreamcast

Grundgerét D.S. Pad
Cyber Shock Controller

239,00
59,95

Fanatec Lenkrac i
Rally & Speedster

149,00
Fanatec Lenkr. Speedst.199,00

Fanatec Lenkrad Rally

Memory Cards ab
Remote Station
RGB Kabel incl. HiFi

19,95
79,95
29,95

Scorpion Light Gun 79,95
Tasche PSX 49,95
Tasche flr CDs 29,95
Xploder Cheat Modul 89,95

99,95

A Bugs Life

Akuji the Heartless 99 95

Alien vs. Predator 139 95
Blaze & Blade @ == g
Breath of Fire 3 S.E &=

Soul Reaver

Star Axiom 139,95
Tales of Phantasia 139,95
Tai Fu 129,95
Tiger Woods 99,95

Warzone 2100 99,95
Wild Arms 99,95
X~-Files 99,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

NEO GEO Pocket
Grundgerat 145,00
Spiele ab 89,95

Titel und Zubehér erfragen
Sie bitte telefonisch

“Wir'versenden frachtfreiab

Grundgerat Mario Pak 239,00

Expansion Pak 69,95
Joypad original 59,95
Memory Cards ab 29,95
JoltPak incl. Memory C. 39,95
1080 ° Snowhboarding 94,95
All Star Tennis

119,95

Castlevania 64

Extreme G2 )

Fifa Soccer 99 129,95
F-Zero X 94,95
Jet Force Gemini 124 .95

Joust X

4.
Marlo -Party 94,95
NBA Jam 99 124,95

124,95
124,95

NFL Quarterback 99
NHL Breakaway 99

=L *ﬁ%ﬁ?f

Game Boy Color

Grundgerat 145,00
LightMax 2 39,95
A Bug s Life 64,95
Ganme & Watch 2 49,95

Harvest Moon 64,95
Quest for Camelot 64,95
Schlumpfe 64,95
Shadowgate Classic 64,95
Turok Il 59,95
Wario Land Il 64,95
Zelda DX 64,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Grundgerat in Tagespreis :w W 13:;‘%@%11
Controller 89,95 * g gl '
VMS Memory Card 79,95 Fax: 0221-1607179
reade lonka. 17995 \WNWLAFjaY~-games.de
i Soor IMOGRY-9ames de

S—VHS Kabel
VGA Box

79,95
149,95

Sony Playseze
Nirre

ariclo 5400
gz Dra

Czirre BoY gell

~

D

<lrie

Blue Stinger

Blue Stinger 169,95

Climax Landers 169,95

Evolution 169,95 NEQ G=0 Hee

Geist Force 169,95 i

King of Fighters 98 169,95

Monaco GP 2 169,95 D] 191 Tez] iclsle]
129,95 B

Pen Pen Triathlon

1) i - g ey !
Wlzrerzrcdiss
; Bei Ihrer Bestellung akzept
wir auch folgende Kred
ROCARD

Powerstone

3 @SWWOQ ‘ %@3

Fordern Sie unsere separat
DVD Preisliste kostenlos an’

Merchandise
Metal Gear Solid Figuren a.A.

Poster Final Fantasy je 10,00 \
Resident Evil Figuren je 39,00 \

Original ZeldaF'an -Artikel
Kapuzensweater
T—ShlrtWEIB/SCh warz,
Baseballca‘p blaq‘
Kaffeebecher weis!
Armbanduhl Mét%'fl
ArmbanduhrKunsto
Rucksack

Designed by WATCH Promotion

H0S QREArEAn WALAAIBAEACR RN WIEAIP:




*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

il 720 BLOCKS
MOUSE LOW BUDGET
4 g«l{:}om TAP LOW BUDGET

5TH ELEMENT

' el A o 95/ e
*g.. & N )\ AU ETAr : 4 DODGEH ARENA
: T P =B i AT :,,;gnrm@im

Cool Boarders 3 89,35

CONTROL PAD- H. F 9,95
CONTROL PAD ORIG. (VER. FARBEN) 29 95
'CONTR.PAD DUAL SHOCK ORIG. = 59,95
CONTROL PAD DUAL SHOCK 39,95
CONTROLLER-VERLANGERUNG 19,95
(FARBIG, UNIER%TUTZT RUMBLE-FKT.
el !

» o ‘ [ HIRL e

terin (Feh) (P51 89,95 | Gran Turismo (95)83,85 | A fugs Lfe (rb(PS1 8985 , SR 1) Y MR A
EQUALIZER - SCHUMMELMODUL 69,95
( R 2 0- ‘%HEAT CARTRlDGE 84 95
EEGB KABEl. (G-CON-, AV- ANSCHL) ]9 95

JORDAN GP (INKL. PED. 129 95
RU -ﬁ%&%ﬂ"mdw 9

Formel 198 (ﬁé] §B,!l-5 WBIN vs NIWO:Thunder (PS)(Feb) 89,95) KKND (Mar2) (PS) 89,95

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

SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) 59,95

SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO) 79,95 TR e R DEVIL DICE

SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN) 99,95
< S<ANELL, SCANELLER, 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
T VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREF. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-

¥

a PORTO FLIR DIE ERSTE LIEFERUNG, [IIE NA[HLIEFERUNE ERFI]LET Pl]RTl]FREI* BE5TELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR IN SIE L ‘

VKIER




e AR
A :#'T(O}L 'Vﬂhuu . 99
MEDIEVIL "
MEGA MAN BATILE & CHASE
AEGA MAN LEGENDS

79 95
89 95

80,95
89,95

0
R“;*;‘('“WTJU\W
= 100

89,95

s

iy

Body Harvest (N64) 94,95 Bunk Bumble (NG4) 99,95

POINT BLANK 79,95 - (MlT GUN) 154, 95
POOI. SHARK - ACTUA PO 89,
ufﬂlﬁlr‘ﬂﬁl'Tch.Yyllﬂlfﬁtt

GOIF (MARZ) 89,65
USA 9

89,95

; 10 PAK KOMPLETT- SEEF :
oY &0 VERSION. INKL. CONTROL PAD,
2 AVKABEL + AV SCART-ADAPTER

T ol 5 85 St PE@AR}Q G4 4
7 24
\EWL.FAR] T599 { L

WORLD lEAGUE BASKETBALL
WWF WARZONE
\MES PRO BC

89,95
: 79,95
ARDER. (FEB]

“MEN VS, STREETFIGHTER = "=
ZERO DEVIDE2 HIEL

Nintendo 64

ANTENNENKABEL 24,95
ANTENNENKABEL ORI, 1995

i

EXPANSION PAK ORIG 64,95

CONTR.PAD JOYTECH 64 PLUS 49,95

JOYPAD VERLANGERUNG JOYTECH 'I4 95
UKRAD GAMESTER IX4" 129

MEMORY CARD 0.25 MEG-ORIG. 34, 95
MORY CARD b

MEMORY CARD 8 MEG 59, 95
RUMBLE PAK Sl 34 95
Y \K JO v [ T 73
1080° SNOWBO G 89,95
I, Miﬁd“i‘.ﬂ&mw ) 9!
 KAZOOIE__ 8995
BIO FREAKS 119,95
DYIHARVEST s S ON DR
BOMBERMANlHERO 89,95
UMBI
BUSTA MOVE 3 - 99,95
TLEVANIA PRIL). 1399
CENTRE COURT TENNIS 124,95
ES BLAST TERRIT. (MRZ)
CRUISIN’ WORLD 9,95
DIDDY KONG RA 89,95
BTHW OB W ﬁ’d:l‘”"”‘ 00 08

4

Haly Magic Century (NG4) 139,35 Eulreme G 2 (NG4) 99, 55

RATS (FER )“—‘ =T oaigasr
RUNNING WILD (FEB

79,95
SAN FRANCISCO RUSH 2 79,95
mmaa o
LENTHILLIMARZ, 80
SMALL SOLDIERS 89,95
SPACE STATION 54,95
SCARGI.(MARZ] = 8¢
‘m\ih’q‘m frverts
i STREET SKATER (FEB] 89,95

BOCKET FIC “imw .
U (FEB)

“THEME HOSPITAL
TIGER WOODS PGA TOUR '99
TOCA TOURIN iy

UN A
UBIK (FEB) (it
i ORYBOXING2 =

9995

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

WORLD. GRAND

BRIX
FRANKREICH ’98

- WM (SVR) 64 95

FORSAKEN 119,95
F-ZERO X it 89,95
GEX 64 (GEX 2] FEe] . 109,95
GI.OVER ' EB 89,95
GT 64 CHAMPI 99,95
Y MA( NTURY. 129
( e Hg‘iiﬁﬂ?ﬂ.%‘“ 79 9
INT. SUPERSTAR SgCCrEV]’98 89,95
ORCE ( RILL 5
LYLAT WARS 89,95
DDEN NFL 99 (SVR). . 99
MARIO KART 64 "y 89,95
IO PARTY (MARZ) =
O MACHINES 64 (FEB] 12
MISSION IMPOSSIBLE 99,95
NASCAR ‘99 109,95
NBA JAM ‘99 94,95
'LIVE 99 i |
NFL BLITZ 109,95
NFL QUARTERBACK ELUB (90 94,95
T B
J

TUROK N 99
TWISTED EDGE SNOWBOARDING 109,95
VIRTUAl POOL (FEB] 109 95
WAIALAE COUNT.CL.GOLF (SVR) 119 95‘
WAYNE GRETZKY EY:98 . 1129 95
V5. NWO: REVENGE 129,95
WETRIX 09

FOUT 64

WWF WARZONE RAW IS WAR

HI’S STORY

SPIELEBERATER YOSHI'S STORY

Shining Force 3

m»mr-\wwli@

GAME BOY COLOR

RECHT}E}I}TIG BESTEI.LEN' “
10Y COLOR 130
GAME BOY COLOR CLEAR PURPLE

55 BUNNY. & LOLA JAN]. "
CONKER'S POCKET TALES 44, 95
GAME & WATCH GALLERY 2 44,95
GEX 3D_(JAN) 64,95

«WVVQYQVY .59 05
INT. SUPERSTAR SOCCER 2 (JAN) 64,95
MEN IN BLACK (JA 64 95

A M '99 (JA \T
NFL BLI 64 95

(ET BOMBERM YWM
POWER QUEST 59 95
ROGRATS (FEB) 64,95
QUEST FOR CAMELOT 59,95
RAMPAGE WORI.D TOUR 64,95
SHANGHAI POC| 64,95
STAR WARS: YODA STORIES (FEB) 64 95
TETRIS DELUXE i i 95
TWEETY & SYLVES 54 95

Sega Salurn

CONTROL PAD o] | 44,95
(3

PAD K ORIG.
LENKRAD ARCAD CER 59 95

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG 39 95

BOMBERMAN ‘[T- %% iPlElER) 64.95

RIVEN - MYST 2 89,95
89,95

SECATOURING CAR :

STREETHGHTER COLLECTION
D LEA Yﬁnm R

84 95

"Deep Fear (51 89,95

DREAMCAST kommt.
Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline
unter Telefon
0931/3545223 an!

SePPe)
(AR

Dreamcast..

BODY HARVEST 94,95
EXTREME G INKL. MUSIK-CD 49,95
EICH ‘98 - FUBBALL-WM 69,95
99,95
IGGY’S RECKIN’ BALLS 79,95
MULTI RACING CHAMPIONSHIP 49,95
NAGANO WINTER OLYMPICS 89,95
NBA PRO ‘98 89,95
NHL BREAKAWAY HOCKEY ‘98 49,95
OLYMPIC HOCKEY ‘98 9,95
94,95

SILIKON VALLEY - SPACE STAT.

Spﬁepiele-
fast geschenkf

nur solange Vorrat relch#

BLAM MACHINEHEAD (SA)

BLAZING DRAGONS (SA)

CHAOS CONTROL (SA)

D (SA),

KRAZY IVAN (SA)

NBA LIVE 98 (SA)

NHL POWERPLAY (SA)

OLYMPIC SOCCER (SA)

PARODIUS DELUXE (SA)

SHELLSHOCK (SA)

STARFIGHTER 3000 (SA) 9,95

THUNDERHAWK 2 (SA) 14,95
Die Artikel aus diesem Kasten werden bei

“portofreier Lieferung ab 3 Artikel” sowie

“portofreier Nachlieferung” nicht beriicksichtigt

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.

19,95
19,95

4,95

9,95
14,95
14,95
19,95

9,95
14,95
24,95

ZELDA 64 (N64) 109,95

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebiihr; UPS DM 6,-- zzgl. NN-Gebiihr. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,—. Preisénderungen, Irrtiimer und Druckfehler

vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Erscheinungstermine ohne Gewahr. *gilt nicht fir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht. Bundle-Artikel gelten als 1 Artikel.




FBe oder landet im Magen des Ungetiims!

KPD Wihrend sich in den Tagen
[" von 8- und 16-Bit-Konsolen
= Q Segas Sonic verbissen mit
Mario um den Jump'n'Run-
Thron balgte, wurde es auf den Next-
Generation-Konsolen ruhig um den blitz-
schnellen Igel. Auf dem Saturn konnte
der blaue Flitzer mit mittelméRigen
Titeln wie "Sonic R" und ,Sonic Jam* nur
Hardcore-Fans begeistern. Oder hat das
spurtstarke Stacheltier nur auf die rechte
Hardware gewartet?
Drei Wochen nach dem Dreamcast-
Launch startet Segas Huipfgeschof3
sein 3D-Comeback und entfacht damit
erneut den kalten Krieg zwischen Mario-
Jiingern und Sonic-Fanatikern. Die unter-
schiedlichen Spielansitze spalten seit
her die Videospielgemeinde: Wihrend
ario-Anhinger kleinlich jede versteckte
inze im Level einsammeln, sprinten
: nic-Raser mit 200 km/h durch weitldu-
v AL - fige Szenarien und achten kaum auf die
verstreuten Goldringe.
Wie in den Vorgingern strebt der finste-
re Dr. Eggman (im Westen: Dr. Robot-
ik) nach der Weltmacht: Das Glibber-
ster Chaos soll ihm den notigen
Respekt verschaffen, doch nur mit Hilfe
der sieben Chaos-Kristalle transformiert
das Baby-Ungeheuer in seine apokalyp-
tische Gestalt.
Um dem Finsterling das Fiirchten zu leh-
ren hat der flinke Sonic mit seiner Roll-
attacke gleich fiinf Kollegen zum Aben-
teuer mitgebracht: Fuchs Tails niitzt sei-

ne zwei Schwiinze als Rotorblitter und
fliegt damit auf entlegene Felsvorspriin-
ge, er teilt aber auch Wirbelhiebe aus.
Rotschopf Knuckels segelt von hochge-
legenen Absprungplitzen im Gleitflug
tiber die Levels und erklimmt mit seinen

TIME 00:14:86
¢ 000

-

el

durch Bonustore dust, baumen sich im

Wahrend Ihr auf der Wiistenabfahrt
Hintergrund riesige Sandwdiirmer auf.

Kletterkrallen jedes Hindernis. Sonics
putzige Igelfreundin Amy Rose stampft
mit ihrem Herzchenhammer jeden
Gegner in den Boden und muf laufend
vor verliebten Freiern fliichten. Einer da-
von ist der Roboter E-102, der sich mit
Laser und Flugbooster zum Kampf stellt.
Die Katze Big interessiert sich nur fiir die
Angelkunst und fischt an den schonsten
Weihern der Sonic-Welt nach schmack-
haften Renken und Eisfischen. Habt Thr
das Abenteuer mit jedem Helden durch-
gespielt, stellt sich der geheime Super

PR A b

uhepausen: Oben wirft Big die Rute aus,
unten hat bereits ein Fisch angebissen.

[ Relaxte Angelsequenzen sorgen fir
R

WEIGHT
M¥o0

Sonic Adventure

Sonic dem finalen Kampf gegen Chaos.
Alle Helden marschieren dabei durch die
gleiche Oberwelt (Grof8stadt, Ruinen,
Technodrom und Inka-Dschungel), doch
nur wenige Levels tiberschneiden sich:
Die unterschiedlichen Geschichten und
Missionen lassen das Aben-
teuer wie sieben komplett
verschiedene Spiele er-
scheinen. Sonic stellt sich
der direkten Konfrontation
mit Eggman, um seine
Freundin Amy zu befreien,
Tails sprintet die meisten

Never look back:
Auf dem Snowboard fliichtet Ihr vor
einer reiBenden Lawine.

}

Levels mit Sonic um die Wette und duel-
liert sich mit seinem Doppeldecker mit
den Eggman-Dusenjets. Knuckels be-
ginnt sein Abenteuer auf seiner schwe-
benden Heimatinsel, deren magischer
Kristall von Eggman gestohlen wird.
Amy findet sich in den Kerkern von
Eggman wieder und plant eine Flucht
aus der Technofestung, Roboter E-102

& \

Die brillanten FMV-Sequenzen Uberraschen Euch nur an ausgesuchten Stellen: Meist erzéhlen die aufwendig in Szene gesetzten

Animationen die Geschichte Eurer Helden.




( Kein Geschwmdgkertshmlt Wie ein Kugelblitz schieBt Sonic (

durch Loopings, Steilwandkurven und Réhren.

Eifrige Diamantensuche im Casino: Das gewaltige Piratenschiff
macht nur ein Zehntel der Spielattraktionen in diesem Level aus.

beginnt als Kampfdrone von Eggman
und schligt sich spiter auf die Seite der
Igel-Clique. Um den nichsten Level zu
erreichen, 16st Thr in der Oberwelt
Schalterritsel oder sucht eine Lokalitit,
die bei Betreten die Story animiert wei-
terfithrt: Wegen der japanischen Bild-
schirmtexte helfen Euch die Tips der
Passanten leider nicht weiter. Trotzdem
bleibt Thr nirgendwo hingen, da Ihr
schon nach dem ersten Level die Alter-
nativstory von Tails wihlen konnt und
so mit einem der Helden immer weiter
kommt.

Angesichts des
\ rasanten Spiel-
1 ablaufs von

| Sonic Adven-

| ture“ sehen

| selbst

® preamcast

Wer auch in
. der U-Bahn
| oder heimlich
. x% unter der
"‘ ) x 8 i Schulbank
i ,/ nicht von
g "Sonic Adven-
Sr ture" lassen kann, der
sucht sich in der Oberwelt eines der gut ver-
steckten Monstereier: Mit einem kraftigen
Hieb wird die Schale geknackt und es ent-
. schltpft ein putziges Blasenwesen. Tragt es
nun in Euer Hotelzimmer (Aufzug) und werft
| den Hosenmatz in den VMS-Automaten: Nach
wenigen Sekunden findet Ihr das Pummelchen
auf dem Display Eurer Memory Card wieder
und das Abenteuer kann beginnen.
Nachdem Ihr die Spieloption Eures VMS (Spiel-
kartensymbol) angewdhlit habt, beginnt Euer
Schiitzling seinen Marsch durch fiinf von 15
Levels (Wegkreuzungen) zu je 3600 Schritten
Lange. Mit dem A-Knopf gelangt lhr ins

Rennspiele lahm aus: Mit einem Affen-
zahn kugelt, gleitet und flattert Thr durch
die riesigen Labyrinthe und sammelt
fleiRig Goldringe. Nach alter Tradition
gibt’s fiir 100 Stiick ein Bonusleben,
die Ringe fungieren gleichzeitig als
Energievorrat. Vereinzelt warten

auch zeitlich begrenzte Extras
wie Sprintschuhe auf Euch,
permanente Extras wie
Kampftalismann und
Schwimmreifen findet Thr nur
in der Oberwelt. Per Flip-
perbumper schiefit Thr Euch
kreuz und quer durch die Levels,
Transporter, Aufziige, Raketen und
Windkanile befordern Euch auf entle-
gene Plattformen. Gummibinder schleu-
dern Euch von Bande zu Bande, massig
Geheimginge und versteckte Schatz-

SONIC FUR UNTERWEGS

.\_.

VMS als Brutkasten

Hauptmenii: LaBt Euch von den japanischen
Schriftzeichen (10 Mentipunkte) nicht ab-
schrecken, die Bedienung ist kinderleicht. Zu
Beginn wahlt Ihr die unterste Option, um
Eurem Helden einen Namen zu schenken:
Ganz unten im Schriftsatz findet |hr das
Alphabet.

Zurlick im Hauptmen tiberpriift thr mit dem
ersten Mentipunkt Lebensenergie und
Eigenschaften (Starke, Geschicklichkeit) Eures
Schiitzlings. Bei Spielbeginn ist das
Pummelchen etwas geschwacht, lhr miifSt ihm
also Futter beschaffen. Statt einem Gluicksspiel
erwartet Euch hierfir beim dritten Mentipunkt
ein Memory-Spiel: Findet die zusammen-
gehdorigen Friichte und ein Apfel oder eine
Birne ist Euer. Mit dem zweiten Mentlpunkt
fiittert Ihr nun Euer Monsterbaby, |hr diirft ge-
wonnene Schatze aber auch bunkern. Mit dem
laufenden Verzehr von Friichten steigen auch
die Eigenschaftswerte Eures Helden. Im Ge-
gensatz zu einem Tamagotchi setzt Euer Held

seinem Marsch nur fort, so-
lange das VMS eingeschaltet
ist. Das ist auch gut so, denn
Euer schusseliges Monster
benotigt laufend  Hilfe:
Stolpert es, muft lhr ihm auf-

helfen, verfangen im kindli-

DAL o il e

Spielen und flttern: Links das eingebaute Memory-

chen Spiel fiihrt ihn ein mah-

kammern versorgen Euch mit Bonus-
krimskrams und dienen bei Zeitmangel
auch als Abkiirzungen. In den High-
speed-Abschnitten katapultieren Euch
Beschleunigungsfelder durch Loopings
un(l tiber Sprungschanzen, daf Thr teil-
weise nicht mehr wifdt, ob Thr
den Igel tiberhaupt noch lenkt.
Wie in "Mario 64" konnt Thr
jede Welt mit drei verschiede-
nen Missionszielen durchspie-
len: Via Diamantenradar sucht
Ihr versteckte Kristallstiicke,
L als Tails sprintet Thr mit
Sonic um die Wette und niitzt
Eure Flugtalente, um den Raser
doch noch zu tiberhohlen. Tierliebe
Spieler befreien alle gefangenen Vogel
und Pinguine eines Levels, Zeitlimit und
Ringlimit locken Jiger und Sammler. Fiir

rechten Pfad. Auch andere Gefahren drohen:
Kampflustige Monster fallen Euren Schiitzling
an, nur wenn lhrim rechten Augenblick den
A-Knopf driickt gelingt Euch eine eiserne &
Rechte. Mit aufgemotzten Eigenschaftswerten !
ist der Kampf auch fiir Anfanger kein Problem.
Betreut einer Eurer Kumpels ebenfalls ein
VMS-Monster, stopsélt Ihr die beiden Memory
Cards zusammen und laBt die Schutzlinge ge-
geneinander antreten. Mit etwas Gliick ent-
deckt Ihr obendrein Schatzkisten, die mit Heil-
krautern und Bonusfriichten vollgestopft sind.

Habt Ihr ein mdchtiges Monster herangeziich-
tet, holt Ihr das Biest wieder aus dem VMS
heraus und tragt es in die Sportarena: Hier
stellt sich Euer Held den CPU-Kollegen sowie
den Schiitzlingen Eurer Kumpels in vier
Disziplinen wie Schwimmen und Rennen.

bis zu acht Schitzlinge Eurer Kumpels
gegeneinander an.

[ Im Ballschiebturnier treten

\».( Spiel, rechts hat Euer Schutzllng eine Schatzkiste entdeckt. }J

aSE— a0

B—

nendes Wort wieder auf den

e

P ———

Mentpunkt 1:
Hier Gberprift Ihr
Energie und Eigen-
schaften des Helden.

MenUpunkt 2:
Futtert Euren
Schititzling mit Frich-
ten und Krautern!

Menupunkt 8:
Hier kontrolliert Ihr
den zurtickgelegten
Weg in Metern.

Damit inr
Euch in den japa-
nischen Meniis
zurechtfindet,
haben wir die ne-
ben dem Memurg-
Spiel wichtlg‘ ten
Meniipunkte ab- q
3 gebildet: Die dbri-
¢ gen Meniis be-
treffen sekunda-
: re Funktionen w
die Sound-
Einstellung.




“TIMEO1:11:26
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Feuer und Flamme flir Eggman: Um den Disenjet auBer Gefecht
zu setzen, rempelt |hr ihn dreimal an.

Auf der futuristischen Rennbahn schmiegt Ihr Euch eng an die
Ideallinie, um das Zeitlimit nicht zu Gberschreiten.

andauernde Action sorgen obendrein
die bombastischen Special-FX: Auf Holz-
stegen fliichtet Thr vor einem Amok
laufenden Killerwal, auf der Windinsel
saugt Euch ein gigantischer Tornado an,
in dessen Auge IThr von Levelfragment zu
Levelfragment hoch in den Himmel

- hiipft und anschliefend wieder auf dem
Erdboden landet. Fiir jedes Missionsziel
gibt’s ein Sonic-Totem, von denen rund
200 Stiick auf Euch warten.

"Hinzu kommen die zahlreichen Bonus-
level, die Euch in die Sportwelt ent-
fithren: Per Snowboard fliichtet Thr vor
einer Lawine und diist auf der Jagd nach
Bonustoren oder im Duell mit Sonic
durch Sandwurm-verseuchte Wiisten. An
Sprungschanzen beeindruckt Thr mit ge-
konnten Spins und Grabs. Mit dem Dop-
peldecker fliegt Thr gleich zwei Angriffs-
flige auf Dr. Eggmans schwebende
Technofestung und duelliert Euch mit
Kampfdronen und Geschiitzen. Im
Cybergleiter diist Ihr durch eine futuristi-
sche Rennbahn auf der Jagd nach Rin-
gen und Bestzeiten, Fischexperte Big
fahrt Euch zu Angelturnieren.

Nattirlich stehen Euch auch Obermotz-

~ duelle mit Dr. Eggmans Kampfmaschi-
~ nen und dem Chaos-Monster auf mehre-
ren Evolutionsstufen bevor: Im Gegen-
satz zu den rasend schnellen Levels fin-

den die taktischen Kimpfe im beschau-
lichen Tempo statt. Wartet die schwer-
filligen Angriffe der gigantischen Mech-
Spinnen und Jets ab und startet anschlie-
Rend eine Gegenattacke: Auf einem
Weiher springt Thr von Seerose zu
Seerose und begriifit den auftau-
chenden Chaos mit
Wirbelschligen.
Zwischen den Beinen
von Eggmans Kampf-
roboter weicht Thr
Raketen und
Stampfern aus,
um dem
Metallkolof
im
Gegenzug
auf die Fufle
zu treten. Bei
all der Action
bleibt die Steue-
rung intuitiv: Nur
zwei Feuerknopfe
sind mit Sprung und Attacke belegt, ftr
die Gbrigen Spezialmanover wie Fliegen
und Gleiten driickt IThr die Buttons zwei-
mal. Mit den Zeigefingertasten rotiert Thr
die Kamera und zoomt in Schluchten
und Ginge nahe an Euren Schiitzling
heran, gelegentlich verfingt sich jedoch
die Kamera an Absitzen und Kanten.

C Im Abendrot sprintet lhr mit Sonic, Tails und Dr. Eggman um die Wette: Nur wenn Ihr die

Atomrakete zuerst erreicht, konnt Ihr Millionen Leben retten.

"Sonic Adventure” empfingt Euch mit
einfachen Aufgaben und steigert die
Schwierigkeit langsam mit komplizierten
Hiipfparcours, verzwickten Labyrinthen
und hektischen Wettrennen: Das Spiel
bleibt immer fair, so daf Thr
Stunden in der riesigen
Sonic-Welt verbringen
konnt, ohne tber ein
Frusterlebnis zu
stolpern. Die
riesigen
Welten
motivieren
zum Stobern,
zumal einige der
Puzzles bei jedem
Anlauf variieren!
Unter den zahl-
reichen Zwi-
schenspielen ste-
chen besonders die
ausgekliigelte Angel-
simulation und die mobile
Monsterbrut heraus, die nicht nur da-
heim, sondern auch unterwegs fiir Span-
nung sorgt.
Wie von der Dreamcasthardware zu er-
warten, stecken die Spezialeffekte und
die fehlerfreie Polygongrafik jedes ande-
re Jump'n'Run grafisch in die Tasche.
Besonders gelungen sind dabei die
Lichtspiegelungen und Blendeffekte.
Auch die fetzigen Hiphop- und Metal-
sounds passen hervorragend zum flotten
Spielgeschehen und verdienen mein
Kritikerlob: Thr erwischt Euch stindig
beim rhythmischen Nicken! oe

SIGV S THER M

DREAMCAST

BERIID I~ R ELE BN ALLS LB

HERBST

Actiongelad Highspeed
Jump’n’Run mit Adventure-
Touch, ig Geheimspiel

und umwerfenden Special-FX.
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Highnoon am Meeresgrund: Mit Krabben solltet Ihr Euch nicht auf Nahkéampfe einlassen.
Zwei Feuerbélle aus der Entfernung — und das Krustentier ist servierfertig.

Seventh Cross

/] Ungerecht: Die Evolution

[ macht's Euch schwer, Thr
= ./ beginnt Euer Dasein als
einzelliger Organismus. Zum
Gliick konnt Thr Euer Schicksal selbst in
die (noch nicht vorhandene) Hand neh-
men und die weitere Entwicklung mit-
bestimmen. Zu Beginn ordnet Thr sechs
farblich unterschiedlichen Proteinen
Eigenschaften wie Ausdauer, Angriffs-
und Verteidigungsvermogen zu. Merkt
Euch die Wahl gut, spiter bestimmt Thr
damit weitere Evolutionsstufen.
Nun landet Ihr in einem Gezeitenwasser
und seid bereits zu einem klobigen,
fischdhnlichen Wesen herangewachsen.
Eure Aufgabe besteht darin, durch den
Verzehr von Pflanzen und kleineren
Wesen gentigend Nihrstoffe fiir Muta-
nen zu sammeln. Anfangs kampft Thr
mit Eurem Korper; Thr schwimmt
1ah genug heran und schlagt kriftig zu.
bernehmt Euch nicht, gegen Krabben
habt Thr zu Beginn keine Chance. Doch
schon nach kurzer Zeit totet Thr mit
Fernwaffen wie Feuerstrahlen und
Eisblitzen auch groReres Ungeziefer.
einem Monolithen mitten im Level
chert Thr (172 Blocke!) oder ruft den
Evolutions-Bildschirm auf. Hier leitet Ihr
mit den gesammelten Néhrstoffen Eure
Verwandlung ein. Thr plaziert in einem
Rechteck die vom Anfang bekannten
sechs unterschiedlichen Néhrstoffe —

Importfreundlich: Alle MenUtexte sind
in englischer Sprache. Hier seht Ihr den
Evolutions-Bildschirm.

und schaut, was dabei herauskommt.
Habt Thr die ,natiirliche” Sperre jedes
Levelausgangs z.B. dadurch umgangen,
daf Euch die notwendigen Schwimm-
flossen fiir tiefes Gewisser ,gewachsen®
sind, duelliert Thr Euch noch mit einem
dicken Abschnitts-Endgegner. Dabei be-
wegt Thr Euch nicht nur im Wasser —
habt Ihr erstmal Beine, steht Landmiir-
schen nichts mehr im Wege.

"Seventh Cross" tiberrascht mit abstrakter

Spielidee, bietet aber zu wenig Ab-
wechslung — der Verwandlungsaspekt
motiviert nur zu Beginn, die Kimpfe
sind keine Herausforderung. Technisch
ist's unterdurchschnittlich: Die Wesen
sind schlecht animiert, hoheres Gegner-
aufkommen in spiteren Levels fihrt zu
spielspaSstorendem Geruckel. ts

Muster von Zapp Games, Tel.: 06131/230492

HERSTELLE.|
NEC

SIY S T 'E.M

; DREAMCAST

B R D - R E L E A S E

NICHT GEPLANT

Eintonige, technisch schwache
Evolutions-Action mit Gen-Bau-
kasten: Mutiert von der Mikrobe

zur dominanten Spezies. v,

8%

Bah! Dieser Obermotz haucht Euch
seinen stinkenden Atem ins Gesicht und
|&Bt Eure Energieleiste schrumpfen.

Bei mehreren Kontrahenten verteilen
sich Eure vollstandigen Reihen auf die
Spielfelder der Kollegen.

Tetris 4D

B ’\ r’l Eine Konsole ohne "Tetris" ist
F | schon fast ein boses Omen:
. "Tetris"-Spezialist Bullet Proof

Software erbarmt sich Segas
128-Bit-Jiinger und veroffentlicht mit
"Tetris 4D” das erste Dreamcast-Puzzle-
spiel. Bis zu vier Spieler duellieren sich
nach altbekannten Regeln: Thr ver-
schachtelt herabfallende Steinforma-
tionen und schickt vollstindige Reihen
auf die Spielfelder der Kollegen. Mara-
thonspieler wihlen den Classic-Modus
und sortieren die Steine im Alleingang
auf Zeit. Neue Spielmodi mit ausgefalle-
nen Steinen oder dhnlichem gibt’s leider
nicht zu entdecken, obwohl BPS in 16-
Bit-Tagen die spannendsten "Tetris"-
varianten (z.B. "Tetris Battle Gaiden” fiir
Super Nintendo) entwickelte. Fiir
"Tetris"-Fans wesentlich schwerwiegen-
der sind die Probleme mit dem Steuer-
kreuz: Wenn Ihr die Steine flink nach
unten sausen lafdt, verschieben sie sich
gelegentlich kurz vor dem Boden um
eine Spalte nach rechts oder links. Dies
sorgt bei routinierten Profispielern fiir
wiiste Fliiche, wihrend Anfingern
dieser Fehler gar nicht auffillt. Moti-
vierend bis schweiftreibend sind da-
gegen die interaktiven Hintergrundmelo-
dien, die mit der Hohe Eurer Bauklotz-
tirme zunehmend schneller werden.
Fiir Dreamcast-Verhiltnisse ist "Tetris
4D” ein unspektakulires Puzzlespiel, das
mit den Steuerungsproblemen gelegent-
lich nervt. Vierspieler-Modus und
"Tetris"-Charme retten die CD jedoch vor
dem Verstauben. oe
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 Traditionelles Tetris fiir vier
Spieler mit interaktivem Sound:
Gelegentliche Steuerungspro-
bleme sorgen fiir Wutanfélle.
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Explosiv: MIt Eurem Panzer sorgt Ihr
im feindlichen Lager fiir Unruhe.

Pyramiden im All: Auf einem feindlichen Planeten entdeckt Ihr antike Bauten,
die bose AuBerirdische von der Erde weggebeamt haben.

Spannende Duelle liefert Ihr Euch im
Zweispieler-Modus bei geteiltem Bildschirm

2 Die erste PC-Umsetzung fiir’s
Dreamcast kommt aus Eng-
S *AJ land: In Rages ,Incoming*

kampft Thr als letzte mensch-
liche Hoffnung in sechs Welten gegen
geistig beschrinkte Eindringlinge mit
hochentwickelten Flugobjekten.
Thr spielt wahlweise mit Blick aus dem
Cockpit, von hinten oder mit wechseln-
den Kameraeinstellungen — letzteres ist
wihrend einer Schlacht allerdings wenig
geeignet. Eure Missionsziele erfahrt Ihr
in kurzen (japanischen) Sprachsequen-
zen im Spiel, meistens besteigt Thr dann
auch ein anderes Fortbewegungsmittel.
Ihr kimpft abwechselnd in einem Flug-
objekt (Hubschrauber, Kampfjet, UFO),
einem Bodenfahrzeug (Panzer, Jeep)
und hinter einem stationéren Geschiitz.
Immer seid Thr mit einem Laser und

Bl

~ einem begrenzten Arsenal an Zielsuch-

incoming

raketen ausgertistet; damit
sind die hirnlosen Aliens
mit ihren vorhersehbaren
Angriffsformationen leichte
Beute. Erst ab der dritten
Welt wird’s schwerer: Die
zahlenmiRige Ubermacht
des Feindes macht Euch zu
schaffen, auch die zahlrei-
chen Flak-Stellungen zer-

stort Thr nur nach mehreren
Anfliigen.

UFO auf 3 Uhr: Euer Kommandant gibt Euch (auf japa-
nisch) Tips, bei Gefahr von hinten ertént ein Signalton.

Meist reichen Eure Aufga-
ben tiber simple Zerstorungsauftrige
nicht hinaus; nur selten erwarten Euch
anspruchsvollere Missionen, wie das
Eskortieren von Bodentruppen oder ei-
nes Transportflugzeuges. Vor manchen
Missionen miifdt Thr erst Euren Boden-
panzer per Hubschrauber-Winde zum
Einsatzgebiet transportieren und dort ab-
lassen, erst dann rattert Thr
mit dem schweren Ketten-
fahrzeug los.

"Incoming" bietet auch ei-
nen Arcade-Modus, in dem
Thr Fluggerit und Umge-
bung selbst wihlt und
Euch in der Highscore-
Liste verewigt. Zu zweit
tretet Thr im "Deathmatch”
gegeneinander an.
Technisch ist ,Incoming*
erste Sahne: Tolle Sur-
round- und atemberauben-

Basisarbeit: Mit einem Flugabwehr-Geschtitz verteidigt
Ihr Euren Stiitzpunkt vor den Aliens.

de Lichteffekte sorgen zu-
sammen mit farbenfrohen

s

e

Kein FMV, sondern Bilder aus dem Spiel: Euer Eskortierungs-Objekt startet (links), doch
das feindliche Feuer ist zu stark. Der Transporter explodiert — |hr habt versagt!

Landschaftstexturen sowie akkurat ge-
stalteten Fahr- und Flugzeugen fiir offe-
ne Miinder. Leider stockt die Grafik in
effektreichen Situationen oder bei extre-
mem Gegneraufkommen heftig, anson-
sten bewegt Thr Euch fliissig durch die
abwechslungsreichen Welten. Die Luxus-
Optik kann allerdings nicht tiber spiele-
rische Schwichen hinwegtiduschen: Eure
Gegner agieren stupide, der Spielablauf
ist monoton. Es gibt zwar reichlich Fort-
bewegungsmittel, mehr Waffen und
Extras vermifit Ihr aber schmerzlich. So
empfehle ich "Incoming” nur hartgesot-
tenen Baller-Freaks und Fans edler 3D-
Grafik. ts

Muster von Mowin, Tel.: 0821/3490226
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- Grafisch umwerfendes Action-
pektakel ohne Tief g: Mit
AR Geschiitz, Panzer oder Flugob-
12 jekt ballern, was das Zeug halt! J




Wettlauf im
Prozessortakt

indows CE vereinfacht die Por-

tierung von PC-Spielen auf die

neue Sega-Konsole. Mit dem
grafisch aufwendigen 3D-Ballerspiel
"Incoming" liefert Entwickler Rage ein
erstes Beispiel.
Fiir uns ist diese 1:1-Umsetzung optimal,
um Euch zu demonstrieren, wie stark die
Dreamcast-Hardware im Vergleich zu
einem Pentium-PC wirklich ist.

fir Sega, sie ist noch nicht fiir den PC
erhiltlich: NECs geballte 3D-Power
pumpt bisher nur im Dreamcast massig
Pixel durch die Render-Pipeline — end-
lich wieder "Vorteil Konsole™?

Die Kontrahenten
Rages 3D-Epos ,Incoming® ermoglicht
den direkten Vergleich zwischen den
Plattformen, zeigt uns aber hochstens die
Leistungstendenz des
Dreamcast. Zum Vergleich
bemiihten wir zwei gingi-
ge Highend-PC-Systeme:
Ein Pentium 2/333 MHz,
bestiickt mit einer ,Elsa
Erazor 2¢ mit dem derzeit
leistungsfihigsten 3D-Chip
JRiva TNT“ von Nvidia
sowie ein Pentium 2/400-
System mit einer ,Guil-
lemot Maxi Gamer 2¢,
angetrieben von einem

( Zu viel Action: Auf beiden Systemen verringert sich

wahrend der Verteidigung des Lagers die Framerate (PC).

,Voodoo 2°-Chipsatz.
Was letztes Jahr jeden PC

Vom PC auf's
Dreamcast

Die Kompatibilitit zu "Direct 3D" ver-
spricht eine rosige Software-Zukunft:
Wiinschenswerte Umsetzungskandidaten
wie der Ego-Shooter ,Unreal, das Renn-
spiel ,Grand Prix Legends® oder Welt-
raum-Action a la ,Wing Commander
Prophecy* lassen Playstation und N64 alt
aussehen. 3D-Beschleuniger brennen seit
zwei Jahren ein Grafikfeuerwerk auf
dem PC ab und verwohnen Spieler mit
optischen Finessen wie Antialiasing,
Mip-Mapping, Filtering und Alpha-Blen-
ding. Einer der erfolgreichen Zusatz-
Chips fiir den PC war NECs "PowerVR',
der sich wegen fehlender Filter-Funk-
tionen aber nicht gegen den Marktfithrer
Voodoo-Graphics durchsetzen konnte.
Auch der Nachfolger (PowerVR 3dx) mit
biliniearen Filtern erschien zu spit, um
die 3Dfx-Fans noch umzustimmen.
Die neueste Beschleunigergeneration
(Power VR 2) entwickelte NEC exklusiv

e

Exklusiv flr Dreamcast: Nur auf der
Sega-Maschine zerbombt der Panzer

die Alien-Angriffswellen.

in die Knie zwang, dient heute nur noch
als Benchmark-Test. Im Spieltempo
zeigen sich die groRten Differenzen:
Wihrend die Dreamcast-Version meist
in spielerisch einwandfreier Geschwin-
digkeit tiber den Bildschirm fegt (30
Bilder pro Sekunde), wirbelt der Penti-
um die Polygone mit manchmal unspiel-
bar schnellen 80 bzw. 60 Bildern pro
Sekunde (bei einer dhnlichen Auflésung
von 640x480 Pixel) an uns vortiber. Ist
die Dreamcast-Version gebremst, um
den Spielspaf auf einem konstanten
Maximum zu halten? Wohl nicht — haar-
straubende Einbriiche der Framerate in
der Polar-Welt beweisen das Gegenteil.
Nur im Zeitlupentempo feuert die Sega-
Artillerie auf die Aliens, der Spielspaf3
leidet. An gleicher Stelle sinkt auch die
Rechenpower der PCs an die Grenze
der Spielbarkeit.

kaum gerecht werden. au

uf dem Dreamcast, verpuffen am PC (Bild)
aber viel zu schnell, um zu beeindrucken.

[ Die Energiewellen aus Level 1 fehlen
a

Unterschiede

nur im Detail
Daf es sich bei der Dreamcast-Umset-
zung nicht um eine hingeschluderte
Re-Compilierung handelt, zeigt das neue
Missions-Design: Den Panzer mit nur
einem Geschiitz gibt's auf dem PC nicht,
auch der Ablauf der Einsitze entspricht
nicht hundertprozentig dem Vorbild und
wirkt auf dem Dreamcast spannender.
Grafisch unterscheiden sich beide Ver-
sionen kaum: Wihrend der Landschafts-
aufbau auf dem Dreamcast von sanftem
Nebel kaschiert wird, entstehen die PC-
Gebirge unschon an einer harten Kante
am nahen Horizont. Bedeutender die
Steuerung: Wiihrend Ihr die Sega-Grana-
ten mit dem Analog-Pad prizise ins Ziel
lenkt, hadert der PC-Spieler mit einer
digitalen Tastatursteuerung — Maus und
Joystick bringen kaum Besserung. au

Bill kommt
langsam, aber
sicher. Nach Erfol-
gen im PC-Spiele-

Die Offroad-
Raserei "Monster
Truck Madness"
soll bereits im
Juli '99 an den

Start gehen.
Weiterhin den
Bill Gates dariiber
nach, die erfolg-
reiche "Sidewin-
der"-Joystickserie
Konsolen-kompa-
tibel zu machen.

PC Dreamcast
Bildaufbau
Zwischensequenzen
¥ 3 : e
Unspektakulére, Schone und detaillierte
zu weite Entfernung Nahaufnahmen
Veroffentlichung 1998 1999
Geschwindigkeit * Kk k * % %
Spielbarkeit * Ak k Jek ok ok
Gesamteindruck %k Kk * kK

Das Ziel noch nicht erreicht

@ ugegeben, etwas enttauscht bin ich schon: Von Segas Traumkonsole habe ich mir

konstante Rechenpower ohne Leistungseinbriiche erwartet; zumal die Auflosung im
Vergleich zum PC niedriger ist. Mit der gebotenen Leistung reiht sich die Konsole hinter den
aktuellen High-End PCs ein — Hardware-nahe Programmierung ohne Riicksichtnahme auf
das PC-Original hatte wahrscheinlich mehr aus dem angestaubten Spiel herausgekitzelt.
Trotz der mittelmaBigen Performance dieser ersten PC/Dreamcast-Umsetzung bin ich zuver-
sichtlich, was kommende Konvertierungen betrifft. ,Incoming” war nie ein spielerisch her-
ausragender Titel, daher wird kaum viel Zeit und Geld in eine optimale Portierung geflossen

sein. Allerdings befiirchte ich, daB es sich einige Spielehersteller kiinftig ahnlich leicht
machen und Dreamcast-Fans mit halbherzigen Adaptionen plagen, die Konsolen-Technik

J




Mit kraftvollen Hieben und langem
Speer ist Kung Fu-Meister Lee einer der
gefahrlichsten Kontrahenten.

Nach dem spektakuliren

"Ehrgeiz"-Automaten konnten

Square-Fans die Playstation-

Umsetzung von den "Tobal"-

Entwicklern Dream Factory kaum

erwarten: Neben den Arcadeschligern
wie Wrestler Dasher Inoba, Soldner God
Hand, Polizistengirlie Yoyo Yoko und
Ninja Sasuke nehmen auch "Final
Fantasy 7"-Helden wie Cloud Strife, Tifa
Lockhart und Vincent Valentine an der
Schlacht teil. Sie alle keilen sich um die
Ehre, der Lowenbestie Django (und
ihrem teuflischen Double) zum finalen
Duell gegentiberzutreten.
Wie schon mit "Tobal" erwartet Euch mit
"Ehrgeiz" ein auRergewohnliches Priigel-
spiel, das weitab von der Konkurrenz
mit einer neuartigen (aber auch gewoh-

- nungsbediirftigen} Steuerung und Spiel-
logik fordert: Im Gegensatz zu anderen

_ Keilereien sprintet Ihr mit dem Steuer-
kreuz in alle vier Himmelsrichtungen
und fliichtet so vor dem Feind, lockt ihn
in Fallen oder schlagt Haken, um ihm in
den Riicken zu fallen. Dabei bleibt die
Kamera immer in der gleichen Position;

I priigelt also auch in den Hintergrund

oder dem Bildschirm entgegen und muift

Ehrg

Fernwaffen wie dem Feuerball kann der Feind leicht ausweichen:
Nutzt sie, wenn er nach einer harten Schlagsalve vom Boden aufsteht!

elz

so bei Spezialschligen (z.B. vorwirts +
®) und Ausfallschritten (seitwirts, seit-
wiirts) umdenken. Wer in die Luft sprin-
gen oder Hiebe abblocken méchte, niitzt

0 3 g i
Rabiate Knobelei: In dem Othello-

Minispiel farbt Ihr die Bodenplatten ein und
schubst den Feind ins Abseits.

die Zeigefingerknopfe. Bleibt Ihr still
auf der Stelle stehen, geht Euer Schiitz-
ling nach wenigen Augenblicken auto-
matisch in Abwehrstellung. Feindliche
Schldge blocken solltet Thr jedoch nur in
Notfillen: Bei harten Hieben kommt
Euer Held aus dem Gleichgewicht und
offnet die Deckung fiir schwerwiegende
Folgeschlige.

Angriff ist die beste Verteidigung: Drei
Feuerknopfe sind mit Special, Tritt und
Schlag belegt, der vierte ebenfalls mit
Hieb, um Tastenkombinationen zu er-
leichtern. Mit der Special-Taste packt Thr
Eure Geheimwaffen aus: Wurfstern und
Pistole durchlochern den Feind, Minen
und Gasbomben sprengen
und lihmen ihn. Mit Eurem
Yoyo wickelt Ihr Euren
Gegentiber ein und zieht
ihn nahe heran. Haltet Thr
die Specialtaste gedriickt,
setzt Euer Held zur Tele-

Bosewicht Sephitoth nur flr wenige

( Seinen Séabel kann "Final Fantasy 7"-
Sekunden aus dem Schaft ziehen

portation an und feuert Zielsuchraketen
ab. "Final Fantasy 7"-Helden wie Sephi-
roth und Cloud greifen dabei auf ihre
Rollenspiel-Specials zuriick und tiber-
raschen mit Meteoritenregen und

( Auf die Platze, fertig, los! In drei unheimlichen Gemauern sprintet (

Ihr bis zu zehn Runden im Kreis...

...wahrend in den vier Strandwettkédmpfen schnelle Reaktion und i
beharrliches Dauerfeuer gefragt sind.




Energiewirbel. Hinzu kommen Wiirfe
und Superschlige, fiir die Thr mehrere
Angriffstasten gleichzeitig drtickt.
Kombiniert Ihr die Angriffstasten mit ein-
fachen Richtungskommandos, variiert Thr
die Schlige zu Combos, Uppercuts und
Bodenrutschern. Der Vielfalt nicht ge-
nug, ntitzt Thr obendrein herumstehende
Kisten als Wurfgeschoff und Winde als
Katapult fiir schallende Superkicks. Die
verwinkelten 3D-Arenen (u.a. Hochhaus-
dach, Guterzug und Abwasserkanal) sor-

( Im Rollenspiel-Modus erkundet Ihr einen muff@en Kerk'éf, in dem
< sich Krokodile, Giftpilze und Gr]ouls t,“,'T‘eln:,

Fir eine Erholungspause verlaBt Ihr den Dungeon und legt Euch
im Dorf auf's Ohr. Oder Ihr besucht Freunde und Geschaftsmanner.

Clair Andrews einen geheimnisvollen
Kerker, in dem liebliche Feen, aber auch
wiste Schleimmonster und bissige Kro-
kodile auf Euch warten. Mit Dolch und
Schild bewaffnet, beginnt Thr Euer Aben-
teuer, spiter ergattert Thr Lanze, Schwert
und Axt. Jedes Monster hinterldfst Euch
obendrein Heilkrauter, Gold und Punkte,
die Euch in hohere Erfahrungslevels be-
fordern und Eigenschaften wie Kraft und
Schnelligkeit erhohen. Seid Thr erschopft,
kehrt Thr in Euer Heimatdorf zuriick, wo

Wiirfe kdnnt |hr von vorn und hinten ansetzen:

Fur knallharte Backsupplex, Kickwirbel und TodesstéBe haltet Ihr die Blocktaste gedriickt
und betatigt die Feuerknopfe fur Kick und Schlag gleichzeitig.

gen mit Verstecken und Fluchtwegen fiir
reichlich hinterlistige Abwechslung.

Wer alle geheimen "Final Fantasy”-Hel-
den freigespielt hat und die FMV-Ab-
spanne auswendig kennt, klickt sich in
den Rollenspielmodus: Hier erforscht Thr
als stimmiger Kouji Masuda oder flinke

Thr Euch im Hotel erholt, die Waffen
schirft und den Spielstand sichert.
Weitere Spielmodi findet Thr unter der
Option "Minigames”: Es erwarten Euch
eine Mischung aus Priigelspiel und
Othello sowie mehrere Wett- und Hiir-
denrennen, die Euch mit erbarmungs-

Kampf zu einer grauenvollen Bestie

losem Dauerfeuer, fiesen Schubsern ge-
gen Pfosten und rhythmischem Sprung-
timing auf die Probe stellen. Im Gegen-
satz zum Rollenspiel-Modus darf sich in
samtlichen Keilereien und Wettkdmpfen
ein Kumpel zgm Duell einklinken.
"Ehrgeiz” ist eine hervorragende Action-
Keilerei, die mit ausgeglichenen Pro-
tagonisten, blitzschnellem Spielablauf
und eindrucksvollen Special FX tiber-
zeugt: Interlaced-Grafik ("Mode 9") und
schwungvolle Animationen garantieren
optisch beeindruckende Keilereien, auch
wenn gelegentlich Polygone im Vor-
dergrund (Bodenplatten) und die Ener-
gicanzeigen flackern. Daftir erwartet
Euch ein ungewohnliches und duflerst
ausgekligeltes Kampfsystem, das neue
Finten und Taktiken erméglicht. Einige
Kampfsportfans mogen dennoch
"Tekken 3" oder "Virtua Fighter 3tb” be-
vorzugen, da das Konter- bzw. Reversal-
system in "Ehrgeiz" im Hintergrund steht
und spektakulire Supercombos den
Kampf bestimmen.

Die Steuerung ist gewohnungsbediirftig:
Anfinger priigeln gelegentlich in die
falsche Richtung und miissen dafiir harte
Schlige einstecken. Wihrend die Mini-
games eher als nette Dreingabe fungie-
ren, ist der umfangreiche Rollenspiel-
Modus eine echte Alternative zum
Turnier: Speicherplitze und Extras miifit
Thr wegen der japanischen Bildschirm-
texte jedoch nach dem Try & Error-
Prinzip ausloten. Vorsicht vor vergifteter
Nahrung: Ein Bi}, und Ihr konnt von
neuem beginnen! oe
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. Blitzschnelles Beat’em-Up mit
ausgefallenen Spielmodi, neu-
artigem Kampfsystem und FX-

gespickter "Mode 9"-Optik. J

Prigelspiel? Im
Rollenspiel-Modus
von "Tobal No.2”
gab es eine Mag-
lichkeit, die her-
anstirmenden
Scheusale in das
Priigelturnier zu
iihernehmen. Ein
Zauberdiamant
auf den Feind ge-
worfen beamte
die Monster in
den Wettkampf.
Dauerspieler
durften so im
Turnier aus iiber
200 Schlagern
wahlen! In "Ehr-
geiz” konnten wir
bislang keinen
vergleichbar
Edelstein ausma-
chen: Hoffen wir,
daB er sich in ei-
nem unerforsch-
ten Winkel ver-
birgt.




Flr die Supermoves bendtigt Ihr Chi-Energie: Bei Ryus Tornadokicks erleuchten
grelle Polygonblitze die Kampfarena.

™ Gut Ding will Weile haben:
. Zweieinhalb Jahre nach dem
@Y Vorginger "Streetfighter Zero
2" (MAN!AC 10/96) findet sich
Capcoms Zero-Clique erneut auf
der Playstation ein, um den hirtesten
Kampfer der Welt zu kiiren: 31 durch-
trainierte Schliger treten zum Bitmap-
Turnier an, darunter alte Bekannte wie
Dschungelmonster Blanka und Chi-
Fiesling Vega, aber auch jiingere Teil-
nehmer wie Muhi-Thai-Experte Adon
und Kranich-Kampfer Gen. Hinzu kom-
men mehrere Nichziigler, die erst spiter
am Wettkampf teilnehmen.
Nach bester "Streetfighter"-Tradition ver-
mobelt Thr Euren Gegentiber mit Kicks
und Tritten in drei Hérteklassen. Im
Nahkampf schleudert [hr Euren
Feind per Wurf durch die Are-
na, mit etwas Abstand
setzt Thr zu Feuer-
ball, Messerwurf
und Teleporter an.
Mit jedem wuchti-
gen Treffer sam-
& melt Thr Super-

L1/ ——

Streetfighter Zero 3

Energie, mit deren Hilfe Thr den Feind
per Supercombo, Todeswiirger und
Megabeam niederstreckt. Liegt Euer Ge-
geniiber am Boden, setzt Thr mit EIbow-
smash und Stampfattacke nach. Dabei
diirft Thr bei jedem Kampfer aus drei
verschiedenen Kampfstilen (Special-

SHUENE O HEN 2P KEN 2D KEN 29//5i 20

Da schauen selbst die "Tekken”-
Schléager betroffen: 31 offizielle Kampfer
stellen sich dem Streetfighter-Turnier.

Sortiment) wihlen. Besitzer einer Pocket
Station ztichten auf ihrem Handheld
eigene Kampfer: Trainingseinheiten sor-

gen fir die notige Fitness, via einarmiger

Bandit erspielt Thr Extras wie Heil-
kriauter. Ist Euer Schiitzling austrainiert,
lagt Thr ihn per Infrarotschnittstelle ge-

=) - 05 = p"n |

S, [LLIL

Da spriihen die Funken: Zitteraale lehrten Dschungelmonster Blanka den
Einsatz von tédlichen StromstéBen.

Ob mit dem Kampfstock oder bloBen
Fausten, im Comborausch verformen oft
mehr als 20 Schlage Eure Visage.

gen Kampfer Eures Kumpels
antreten — wir berichten aus-
fuhrlich Giber das Feature,
sobald die Pocketstation in
Japan ausgeliefert wird.
Aber auch ohne die neue
Handheld-Option ist die "Street
Fighter"-Serie ist der ungeschla-
gene Konig unter den Bitmap-
Priigeleien: Die neueste
Automatenumsetzung wird
dem Image gerecht und sorgt mit ausge-
feiltem Kampfsystem, blitzschnellem
Spielablauf und Comboserien fur heifde
Priigelnichte. Dank eingebautem
Trainingsmodus ist der Einstieg kinder-
leicht, mit 31 Kimpfern kommt auch
nach stundenlangen Priigelsessions kei-
ne Langeweile auf. Die wuchtigen Ani-
mationen und blitzenden Special-FX
lassen sich in einem 2D-Priigeler fur die
Playstation kaum ubertrumpfen, die
Action-geladenen Metalriffs sorgen fur
standesgeméfe Untermalung. Mit der
Handheldoption iiberlegen sich selbst
Capcom-Veteranen den Kauf der x-ten
"Streetfigher"-CD. Um im Jargon der
Arcadeschliger zu sprechen: "In
'Streetfighter Zero 3' fliegen die Fetzen;
wer kneift, kann abtanzen." oe

S Y S T 'E-M

PLAYSTATION

B R D -RELEASE

NICHT GEPLANT

Kaum zu ibertrumpfen: Blitz-
schneller Bitmap-Priigler mit
ausgefeiltem Kampfsystem so-

wie massig Kampfer und Moves. J




Falls Ihr irgendwas sucht, ruft uns einfach mal an. Wir gucken, ob wir's kriegen kénnen !!!

S Euer Importspez:ahst’

fordert unsere kostenlose
Preisliste an !!!

PlayStation SATOTEN Dreamcast

 Action Replay Pro 35,- DM Action Replay 4in1 80,- DM Konsole + 1 Spiel
« jetzt mit Boot Funktion ! -incl. 4MB RAM . jp. Version mit Modem

 Boot Chip 6,- DM 4MB RAM Karte 35,- DM Arcade Stick
- tiir alle Modelle
Austausch Laser 65,- DM 8x Speicher Karte 35,- DM Mothra VMS
Color Mod Chip 15,- DM RGB Kabel 20,- DM Keyboard
Cyber Shock Pad 50,- DM Link Kabel 20,- DM Arcade Lenkrad

Biohazard 2 Pad 90,- DM jp. Import Games auf Anfrage  SVHS Kabel
Tekken 3 Arcade Stick 110,- DM Jjp. Konsole auf Anfrage  VGA Box
SF Zero 2 Pad 35,- DM Pal Converter 100..Da . 1°- Imbort Games

- fiir alle Georiite 2 64
Video CD Adapter 150,- DM Scorpion Gun 45,- DM NINTENDO
Dyna Visor auf Anfrage Innovation Jolt Gun 100,- DM Action Replay 90,- DM

weisse PSX mit VCD  auf Anfrage Scart Verteiler 80,- DM  jp. Import Games auf Anfrage
« RGB tauglich, einzeln schaltbar

ﬁ target
- Ty Bonnenbroicher Str. 11 - 15
ﬂ 41238 Monchengladbach
FAX 02166 / 924124

bald auch im Internet !

rbehaiten. Lieferung

r

alles Tagespreise !
ruft einfach mal an

Alle Preise incl. MWSL.. Irrti

Handleranfragen erwiinscht !
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Coler thbage Mamsry Card
Innovation

'PSXRGB 19, 8 Meg PSX 45,

Innovation
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_PSX Link Kabel 22, ,Psx.loypod29,- Innovation

PSX Verlongerung 19.- PSX Mouse 39;-

Grobu sGameshop Aegndmnsfr 28 37520 Os‘rerode
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Explosionen am FlieBband: |hr setzt Euch nicht nur mit der Gegnerschar auseinander,
sondern legt auch einen GroBteil der Gebaude in Schutt und Asche. Extras lohnen die Muhe.

'R ), Dustere Zukunft: Durch

q,ﬂv Atomkrieg und Virenplage

[ wurde fast die gesamte

Weltbevolkerung dahinge-
rafft. Besonders Frauen sind nun begehr-
te ,Mangelware“. Um die wenigen tiber-
lebenden Weibchen gruppieren sich ri-
valisierende Gangs, die in Kampfpanzern
den nuklearen Fallout unbeschadet tiber-
standen haben. Als Griffin Spade schlieft
Ihr Euch einer dieser Widerstands-

Am FuBe des Pilzes: Atomare Spreng-
kopfe solltet Ihr nur mit Bedacht einsetzen,
der Explosionsradius ist gewaltig.

uppen an und kiampft fir die ,Queen-
lord® Madison, die vor der Apokalypse
mit Euch verlobt war.
Im ,Campaign“-Modus von ,Battletanx*
ballert Thr Euch durch 17 aktionsgela-
dene Levels und folgt auf Standbildern
und in kurzen Filmsequenzen der Story.
Eure Aufgaben unterteilen sich grob in
drei Kategorien: ,Zerstore alle Panzer!,
.Kampfe Dich von Punkt A nach B!* und
Hol" Dir alle Queenlords und beschtitze
e e eigene!”.
Ziele sind unterschiedlich, die Me-
‘immer gleich: Thr nehmt in einem
usten Kampfgefihrt Platz und feuert
t Bordkanone und Extrawaffen alles
tiber den Haufen. Eure Projektile ma-
chen auch vor Gebiuden und zivilen

- BattletanXx

Fahrzeugen nicht halt, hitbsche Extras
wie Raketen, Granaten, Laserstrahlen
oder ein Schutzschild belohnen Eure
Zerstorungswut. ,Guided Missiles* steu-
ert Thr sogar selbst ins Ziel — niitzlich ge-
gen schwere Schienenpanzer, die hinter
einem Schutzwall mit normalen Waffen
schwer zu treffen sind. Neben diesem
,Goliath“ habt Thr es mit Standardpan-
zern, flinken ;Mototanks“ und statio-
ndren Geschiitzen unterschiedlicher
Grofde zu tun.

Nicht nur das Gegnerauf-
kommen sorgt schon im
einfachsten von drei
Schwierigkeitsgraden fiir
Schweifdausbriiche. Eure
Feinde reiten aggressive

Army aand Nationa! Buard troops
advance on 2l major cities with
arders to evacuate all females to
secured gquarantine zones in
Northern Califoraia...

Die Story handelt nicht nur von den
Geschehnissen des Krieges, sondern auch
von Eurer Liebe zur "Queenlord” Madison.

Attacken, ohne Euch ins offene Visier zu
fahren. Clever lugen sie um die Ecke;
nur wenn sie sehen, daf Euer Miin-
dungsrohr gerade in eine andere Rich-
tung zielt, greifen sie an. So muft Ihr
Eure Angriffe strategisch planen, ein Ra-
dar hilft dabei. Thr tiberpriift die Fahrt-
richtung Eures Zielobjekts und tber-
rascht es von hinten. Boom! Ein zerstor-
ter Panzer hinterldRt einen Stern, der ne-
ben den obligatorischen ,Healthpacks*
Eure Energie auffrischt.

In spiteren Spielstufen greifen Euch
Gangmitglieder hilfreich unter die Arme.

Vier Spielmodi bieten dem Panzer-
flhrer-Quartett reichlich Abwechslung. Auf
Wunsch springen auch CPU-Gegner ein.

Cooler Effekt: "Guided Missiles” lenkt
Inr selbst ins Ziel, die Kamera folgt der
Rakete auf Euer Kommando.

Beeinflussen konnt Thr deren Aktionen
nicht, allerdings wechselt Thr per Knopf-
druck in Euren ,Goliath“ und verteidigt
Eure Queenlord-Festung gegen rach-
stichtige Beraubte. Seid vorsichtig beim
Gruppenkampf, auch Kollegen sind ge-
gen Eure Schusse nicht immun. In Bo-
nusrunden befindet Thr Euch ebenfalls
im ,Goliath®: Thr verteidigt Euch vor her-
anstiirmenden Aggressoren; tibersteht Ihr
vier Runden mit wachsender Gegner-
zahl, gibt's Extraleben. Bis zu vier Spieler
duellieren sich in vier unterschiedlichen
Mehrspier-Modi, Solo-Spieler engagieren
CPU-Gegner.

JBattletanx“ ist eine angenehme Baller-
tiberraschung: Durch die nahezu unbe-
grenzten Zerstorungsmoglichkeiten
wummern Explosionen im Sekundentakt;
intelligente Gegner, die fortlaufende
Story und der knackige Schwierigkeits-
grad motivieren ungemein. Die ab-
wechslungsreichen Multiplayer-Modi
sind das I-Ttpfelchen. Leider miift Ihr
mit Nebelbinken und Slowdowns leben.
Aufgrund der Spielqualitit sollte diese
Einschrinkung aber keinen importfreu-
digen N64-Rambo vom Kauf abhalten. ts
Muster von World of Games, Tel.: 06221/184134

NINTENDO 64
B RD-RELEASE
{ NICHT GEPLANT
. Motivierende Panzer-Action fiir
Profis: 17 harte Levels und vier
spannende Multiplayer-Modi

bieten BallerspaB erster Giite.




VII]EI]SPIEI.-KRITI

o werten die Experten

MARTIN SPIELT:

1. Intellivision Lives
PC

2.Ridge Racer Type 4
PLAYSTATION

3.Zelda: Ocarina of Time

NinvenDO 64

WINNIE SPIELT:

1. Ridge Racer Type 4
PLAYSTATION

2. Virtua Fighter 3tb
DREAMCAST

3. Metal Gear Solid PS

OLLI SPIELT:

1.Sonic Adventure
DREAMCAST
2.A-Live
VMS
3.Harvest Moon
Game Boy CoLor

THOMAS SPIELT:

1. Zelda: Ocarina of
Time Nintenpo 64

2.Beatmania
PLAYSTATION

3.Ridge Racer

Type 4 PLAYSTATION

Test & Kritik

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

troller wie einer §
einem Lenkrad oder dem Nchon gesplelt werden.

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

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

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 I4Bt gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

ANDREAS SPIELT:
1.Ultima Online

PC
2.Zelda: Ocarina of Time
NiNTENDO 64
3.Ridge Racer Type 4
PLAYSTATION

1. R-Type Delta
PLAYSTATION

2. Tetris 4D
Dreamcast

3. Rogue Squadron

NinTENDO 64

E |
ULRICH SPIELT:
1. Akuji the Heartless
PLAYSTATION
2.NFL Blitz
NinTENDO 64
3.Game&Watch Gallery 2
Game Boy CoLor

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

HEE-R-SiT-E L .LE R

) CYBERMEDIA

S Y S T-E M

XK MAGA

sl R S KUCA P R B S

5,90 MARK

|G R A F I K|
91% 58%

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

AR Hart, aber gut.

16

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

88/ bis zum letzten? Wichtig ist, wie schnell

Unter Grafik werden
Darstellung und Animation
aller Sprites und Effekte so-
wie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitit, Qualitit und
technische Realisation spielen ei-
ne Rolle: Gibt’s im neuen

Jump’n’Run der Firma Nichigutsu nur ei-

ne Spielfigur, die vor zweifarbiger Klotz-
kulisse hin- und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer Wertung von 10
bis 15 Prozent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut 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 sicht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litdt und Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphire des

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

Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.
Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fiir Euch ist die
Spielspafi-Wer- ] —
3. - . —
tung. Sie fat alle spiele- ¥ \\ A \ \\
rischen und technischen \ \
Aspekte zusammen: / ; \ A [\
Aufbau der Levels, Steu- /Z/_/\ 20 & S
erung und Flexibilitiit //
By AT Den besten
der Spldﬁg}lr, Ab\\ec?.slung.sluduum,' L G e
Gefahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, erwarteten Spielen
O B Swis e, spendieren wir einen
Atm()h.]')hflle und Komplexitit. }\'LIIZ..I machtigen XXL.Test
Macht's Spa3, dem Obermotz eins iber-  mit Zusatzinformatio-
. T e ARy A , nen. Auf mindestens
zubraten, kehrt l‘ln' auch Pdch‘Mon‘ucn disi Seiten wiird der
noch gern zum Spiel zurtick, fordern meist "It’s a
5 ~ MAN!AC”-pramierte
Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse Titel vorgestelit. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine

Vergleichstabelle
oder ein Interview.

Ihr ins Spiel reinkommt und wie lange
Thr (freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

Obwohl wir unsere SpielspafSwertung als
“absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel
ist auch im Jahr 2.000 noch einen Aus-
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”,
"NHL” & Co.) und die schnelle Entwick-
lung im 3D-Bereich fiihrte zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines dlteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspa8-Punkte verloren.



Vollstandig
wurde das Spiel
nicht lokalisiert,

auch in der deut-
schen Fassung
finden sich noch
einige US-Begriffe
(z.B. in den
Meniis) und sogar
eine Handvoll ja-
panischer Kanji-
Zeichen.

Die deutsche
Spracheinspielung
selbst ist erfreu-
lich professionell,
auch wenn einige
wenige Charak-
tere emotional an
der jeweiligen
Situation vorbei-
plaudern, andere

Stimmen [(z.B. Mei

Ling) arg iberzo-
gen und kindisch
klingen. Auch die
deutsche Meryl
spricht eher hdl-
zern; sehr enga-
giert waren hinge-
gen die deutschen

Sprecher der mei-

sten Nebenrollen
und Bdsewichte.

( Sehen wie die Wolfe: Mit Grips, Reaktionsvermogen und der richtigen Hightech- )

Ausrlistung (hier: Nachtsichtgerat) meistert Solid Snake alle Gefahren des 3D-Abenteuers.

Einmal "Fox Hound", immer
"Fox Hound": Von der be-
riichtigten Eliteeinheit hat

% sich "Solid Snake", Held zweier

80er-Jahre-Videospiele von Konami, ei-
gentlich lingst losgesagt, trotzdem sitzt
er seinem alten Boss Roy Campell plotz-
lich wieder gegentiber. Nicht ganz frei-
willig, denn bewaffnete Soldaten haben
ihn ins Biiro seines Ex-Vorgesetzten ge-

ie
1o Hullal |

k' Dich zu ihm in

schleift, wo Snake in ein fatales Szenario
eingeweiht wird: Fiinf ehemalige Fox-
Hound-Asse haben unter der Fiihrung
des Fox-Hound-Offiziers und Solid-
Doppelgingers Liquid Snake (IQ 180,
Meister aller Waffengattungen und sechs
verschiedener Sprachen) eine geheime
Nuklear-Basis in Alaska gekapert und
mit genetisch manipuliertem Fu3volk
besetzt. Sie drohen mit einem nuklearen
Erstschlag und haben sich
durch zwei hochrangige
Geiseln abgesichert:
Sowohl Kenneth Baker,
Chef der Waffenfirma
ArmsTech, als auch
Spionage-Bofs Donald
Anderson schmoren in der
Gewalt der Terroristen.
Solids Mission ist klar:
Infiltrieren, befreien und
entschirfen. Aller person-
lichen Gegenstinde und
Waffen beraubt (fast: seine

Unfair: Selbst im HighTech-
Hubschrauber rlicken Euch die Fox-
Hound-Rebellen auf die Pelle.

Zigaretten schmuggelt

&

g,

Feinde hab

)

Snake im Magen), wird der

AUF LEISEN SOHLEN: ...iiberlebt Ihr

Eure Mission: Statt in jeden neuen
Raum hineinzustiirmen, solitet lhr

zu Gesicht bek t (aber auch Euren

Atemhauc':h oder Eure FuBspuren auf feuchtem Unter-
grund). Auch Larm diirft lhr keinen machen: Ein Tritt in die
Pfiitze, ein Schritt auf hohl-metallischem Untergrund, und die

Euch entdeckt. In so ei Fall krabbelt lhr am

darauf achten, daB Euch kein Wichter

Verantws

Integrierte Info-Datenbank: Uber alle
Personen und Ereignisse liegen umfang-
reiche Files zur Einsicht bereit.

Einzelkimpfer unter dem ewigen Eis
hindurch in die Basis eingeschleust.
Bereits vor dem Spielbeginn gibt’s in
"Metal Gear Solid" eine ganze Menge fiir
Euch zu tun: Im "VR Simulator" lernt Thr
alle Tricks und Manover eines Fox-
Hound-Soldners, unter "Briefing" werden
Euch die Handlungshintergriinde in glas-
klarem Deutsch nahegebracht. Decoy
Octopus, Outer Heaven und Metal Gear
Rex? Kein Problem: Uber schnittige
Mentis surft Thr durch die spieleigene
Info-Datenbank und erfahrt alles, was
Thr zu Spielbeginn wissen diirft.

Fihlt Thr Euch trainiert und rundum in-
formiert, wihlt Thr "Start" — das Aben-
teuer beginnt mit einem minutenlangen
Vorspann in Echtzeit-3D. Auch die erste
Halle der Basis (in die Thr als Taucher
eindringt) dient noch zum Warmspielen,
erst wenn Thr die Lagerhalle verlassen
habt und erstmals vor dem Basisgebdude
an der verschneiten Oberfliche steht,
wird’s ernst.

Wie erwihnt, besitzt Thr anfangs nur
Euren Verstand, ein Pickchen Zigaretten
und stindige Bildfunkverbindung zum
Hauptquartier. Dort tiberwachen Colonel
Campell, die Arztin Naomi Hunter sowie
die niedliche Chinesin Mei Ling jeden
Eurer Schritte, geben Euch Tips bzw.
reagieren auf Eure Funkversuche. Spéter
erhaltet Thr weitere Frequenz-Codes, die
es Euch ermdglichen, auch mit anderen
Protagonisten zu sprechen. Bei Eurem

besten unter ein Fahrzeug (z.B. Laster oder Panzer) und wartet,
bis der Alarm abklingt. Aber Vorsicht: Haben die Wachter Euer
Versteck bemerkt, rauchern sie Euch mit Handgranaten aus!
STILLER TOD: Ihr schafft es zwar, einen Geg F TR

boxen, aber nicht ihn in einem tédlichen Schwitzkasten Iaul?lgs\éﬁ \'/l'(r)z?:]rlggsclﬁ Tr:ér]tl;)((jjﬁghe

hweigen zu brl Ganz einfach: Nur wenn Mandver wie z.B. den Genickgriff.

zum S g:
der Feind abgelenkt ist (z.B. wenn er giahnt und Euch
dabei den Riicken zukehrt), sind seine Sinne fiir ein paar S haltet. Packt ihn

jetzt mit der Quadrat-Taste! Auch wenn lhr ihn zweimal zu Boden geboxt habt und klelne
Sternchen seinen Kopf umkrei , ist die Vor i

1 d

g fiir einen G griff geg
GRIPPE-INFEKTION: Peehvﬁgel fangen sich in der Nihe ni der Wach hnell eine
Erkiltung ein. Im echten Leben ist das harmlos, in "Metal Gear Solld" jedoch fatal: Ein unkon-
trolliert hustender Spion ist ein toter Spion! Also schnell nach Erste-Hilfe-Set suchen.




STEE
THAanTIS
HERYL

Psycho Mantis gehért zum Fuhrungsstab der Fox-Hound-Rebellen. Er kontrolliert die scho-
ne Meryll, liest Eure Gedanken und schmettert Euch per Telekinese Mdbel um die Ohren.

Nicht bei
jedem

4 stand er-
kennt lhr sofort den

Nutzen. Hier zwei unge-

wohnlichere Objekte - und was lhr

damit anfangt. ZIGARETTEN:

GewuBt wie: Raucher

an, doch gezielt eingesetzt rettet eine
Zigarette auch Agentenleben: Ihr Rauch
macht die Laser-Strahlen von Uberwa-

h I und Todesfallen im Ein-
Meter-Radius sichtbar! KETCHUP: Wozu
braucht Ihr bloB die Tomatenwiirze?
Krabbelt Ihr gerade auf allen Vieren, wenn
eine Wache um die Ecke biegt, spritzt lhr
Ketchup iiber Euren Korper und haltet
still. Der Feind denkt, Ihr seid bereits
hiniiber und spart sich weitere Schiisse

Eure Glimmstengel habt lhr im erkennen die Laser-Barrieren
Magen mitgeschmuggelt; das auch ohne Thermalbrille.

I t Euch spiite g Zwar

greift standiges Qual Eure G dheit

3D-Abenteuer nicht nur gewiefte Marketing-Strategen, sondern vor allem ein Spiel-
designer von bewundernswertem Talent. Wer dachte, Hideo Kojima hatte mit

Ausgefeiltere Charaktere hat kein Spiel zu bieten, gegen die Fox-Hound-
Truppe wirkt das Resident-Evil-Zombie-Rudel...naja...leblos. Dal3 der erste ‘
echte "Interactive Movie" ohne linearen Render-Schnickschnack auskommt,
ist die ironische Pointe an einem perfekten Produkt.

Problem, ungesehen in die Basis zu ge-
langen, kann Euch jedoch niemand hel-
fen: Das Gebiude wird von Kameras,
Suchschweinwerfern und
schwerbewaffneten Soldaten
bewacht, ein "Herzlich Will-
kommen"-Schild kénnt Thr nir-
gends erkennen. So niitzt Thr
Eure trainierten Fihigkeiten:
Auf Knopfdruck geht Thr in
die Knie, um Euch hinter einer
Mauer zu verstecken oder
unter einem Lastwagen hin-
durchzukrabbeln. Wollt Thr
eine Wache von ihrer Route
weglocken, klopft Thr mit der
Faust gegen Stahl: Mit einem
verdutzten "Huh?" kommt der

Import-Verbot und spater PAL-Release konnten mir die Freude am Konami-Meister-
werk nicht nehmen: Mit Snakes Auftauchen aus arktischem Wasser ist das Hickhack
um NTSC- und PAL-Versionen sofort vergessen. Denn zum Glick stecken hinter dem

"Snatcher” die optimale Mischung aus Hightech, Spannung und Humor ab- S
geliefert, wird von der Dramaturgie seines jlingsten Epos Uberrumpelt: /]

WINNIE FORSTER

in den Schwitzkasten. Ein paarmal die
X-Taste gedriickt, und das Genick Eures
Feindes knackt unter Eurem Griff. Ohne

Eus dem Sturmgewehr.

bruchteil einen Alarm auslost. Dieser
beraubt Euch fiir eine bestimmte Dauer
Eures Radars (am rechten oberen Bild-
schirmrand), der normalerweise Blick-
winkel und -reichweite aller Kameras
und Soldaten eines Levels anzeigt.

4 Auflerdem weckt ein Alarm selbst die
- Schlafmiitzen unter Euren Feinden, die
/ sonst gemiitlich schnarchend auf ihrem

Posten dosen. Schon im ersten level
merkt Thr also, dafl Heimlichkeit meist
besser ist als rohe Gewalt.

Habt Thr es bis ins Gebidude geschafft
(Tip: Aufrecht kommt hier kein Feind
hinein), sammelt [hr weitere
Informationen, Hightech-
Utensilien und Waffen jedes
Kalibers. Einige Werkzeuge
verindern Euren Blick auf die
Umgebung, wie z.B. das
Nachtsichtgerit oder die
Thermobrille, die alle warmen
Objekte (Lebewesen, Feuer,
Laser) rot aufleuchten l4Rt.
Auch Plastiksprengstoff, Gas-
maske und Raketenwerfer
gehoren zu Eurem Inventar.
Schlielich trefft Thr auch auf
die Geiseln und die bosartigen

Soldner angestiefelt, und Thr

Ex-Kollegen von Fox-Hound:

habt die Moglichkeit, im rech- C Lautloger Tod: Wer diesen Genickgriff drauf hat, spart sich viel Revolver Ocelot ist ein schiefR-

Arger — dem Feind bleibt keine Zeit flir einen Alarm.

ten Augenblick unbemerkt an
ihm vorbeizuhasten. Riickt Euch ein
Feind zu nahe auf die Pelle, boxt Ihr ihn
nieder oder — noch besser — nehmt ihn

einen Laut sinkt der Korper zu Boden —
das waffenlose Ringen ist oft besser als
lautes Geballere, das im Sekunden-

Mit ferngesteuerter Rakete erreicht Ihr
auch Ziele, die durch Elektroboden und
Giftgas geschtitzt sind. Fliegt das...

...GeschoB, versetzt Ihr Euch per
astendruck in seine Perspektive und trefft
das Ziel mit prazisen Lenkmandévern.

wiitiger Western-Freak, der
dem Terroristentrupp als Verhorspezialist
dient, Schamane Vulcan Raven verfiigt
tber Birenkrifte und rumpelt am lieb-

CiFe
GUNNER -

Zielt auf den Turm: Granaten sind die
einzigen Waffen, mit denen |hr den Panzer
vor dem Raketenlager zerstoren kénnt.

Das erste
"Metal Gear Solid"
(Japan-Release:
1987) erschien
auch in Deutsch-
land und wirkt
jetzt wie eine 20-
Vorstudie zum
neuen "Metal Gear
Solid": Aus der
Von-oben-Per-
spektive bewegt
lhr einen agilen
Einzelkampfer,
der teilweise
schon mit dem
gleichen Hightech-
Spielzeug wie auf
der Playstation
geriistet ist: Um
durch die feindli-
che Basis voran-
zukommen, sam-
melt lhr Gas-
maske und
Minendetektor,
Raketenwerfer
und kugelsichere
Weste.

Die englischspra-
chigen NES-PAL-
Versionen von
"Metal Gear Solid"
und dem Nach-
folger "Snake’'s
Revenge"
(Originaltitel:
"Solid Snake") fin-
det lhr mit etwas
Glick
noch
auf
dem

Flohmarkt

oder bei einem
Ramschverkauf
im Kleinanzeigen-
teil von MAN!AC
und Lokalzeitung.



(schnell) Dreieck-Knopf: Wechsel in die
R2-Taste: Waffe wahlen Ich-Ansicht
(regular) Kreis-Knopf:

Treten und schla-
gen; Aktion aus-
‘fihren; klopfen

Rechteck-Knopf: Waffe be-
nutzen; werfen oder wiirgen

X-Knopf: Hinlegen
(und krabbein)

L1-Taste: Ge-
genstand wech-
seln (schnell)

L2-Taste: Ge-
genstand wech-
seln (regular)

Start-Taste: Blendet das
Pause-Menii ein

Steuerkreuz: Rennen;
In der Ich-Perspektive:
umsehen

Select-Taste: Wechsel auf den
"Codec"-Kc ionsbildschirm

r JOYPAD-BELEGUNG
R1-Taste: Waffe wahlen

J

sten im Panzer durchs Gelinde. Schon,
aber todlich ist Sniper Wolf, eine kalt-
bliitige Scharfschtitzin; kaum zu fassen
wiederum der Verwandlungsspezialist
Decoy Octopus. Sie alle gehorchen dem
Kommando des mysteriosen Psycho
Mantis und Eures genetischen Zwillings
Liquid Snake, besitzen aber auch einen
eigenen Kopf: Alle
agieren selbstindig
und sprechen zu
Euch in deutscher
Sprache.

Daneben tummeln
sich in der viel-
stockigen Basis
Charaktere, die sich
keiner Partei klar
zuordnen lassen:

Plastiksprengstoff ebnet den Weg:
Hinter dieser frisch verputzten Wand
verbirgt sich...

...ein Geheimgang. Statt Granaten
nutzt Ihr fr eine solche Aktion eine
Ladung C4.

durch konkurrenzlose Dramaturgie und
komplexe Story: Fast die Hilfte der
Spielzeit verbringt Thr mit Gesprichen,
die Euch immer mehr Facts zur Situation
und der ultimativen Superwaffe "Metal
Gear Rex" liefern. Doch selbst wenn Thr
minutenlang nichts tun konnt, sondern
gebannt einer Filmsequenz folgt, behilt
"Metal Gear Solid" seinen Echtzeit-
Grafikstil: Im Gegensatz zu anderen

Auch wenn an manchen Stellen anarchi-
stischer Humor hervorblitz, ist "Metal
Gear Solid" eine todernste Sache: Nur
wer konzentriert auf jeden Hinweis ach-
tet, Radar und Rundumblick aus der Ich-
Perspektive ausniitzt und mit jedem der
zahlreichen Hightech-Gegenstinde um-
gehen kann, wird letztendlich bis zum
Oberbosewicht vordringen. Denn ob-
wohl Konami mit "Metal Gear Solid" ein
echtes 360°-
Abenteuer vorlegt,
folgt das Spiel dem
altbekannten Action-
Schema: Habt Thr
einen Abschnitt
durchquert, wartet
ein besonders harter
Gegner mit fiesen
Waffen und Tak-
tiken auf Euch,

Uber Funk kommt
Euch Euer alter Aus-

Lehnt Ihr Euch an eine Mauer, schwenkt
die Kamera frontal vor Euch: Ihr seht in den
Gang, ohne selbst gesehen zu werden.

Durchblick trotz komplexer
Architektur: Eine flexible Kamera riickt
Euren Helden immer ins rechte Licht.

bevor es in neuen
Ridumen weitergeht.

bilder, der Alaska-
Exilant Master Miller mit Tips und
Kniffen zur Hilfe, eine blutige Spur

weist ‘Euch den Weg zu "Ninja"

4 (Bild links), einem rachsiichti-

; gen Cyborg, der sich

S auf eigene Faust

A durch die Ginge

metzelt. Auch
schone Frauen

kreuzen Euren

Weg...

"Metal Gear

Solid" besticht also nicht
nur durch seine fanta-

i stische, stellen-
weise fast fo-
torealistische
3D-Grafik,
sondern auch

Playstation-Abenteuern hat Konami in

"Metal Gear Solid" keine vorabgerender- |

te FMV-Sequenz versteckt, das gesamte
Spiel ist aus einem GuR. Nur dokumen-
tarische Aufnahmen werden auch als sol-
che eingespielt: So erfahrt Thr was vor
dem Terroranschlag geschah und was
sich an anderen Orten der Erde ereignet
hat. Die Handlung um Roboter-
Technologie, DNA-Mani-
pulation und die atomare
Bedrohung ist umfang-
reich und verschlungen —
wer Riickblenden und
Doku-Filmschnipsel ein-
fach wegklickt statt auf-
merksam zu lauschen, der
blickt bald nicht mehr
durch.

CIFE.
BEEMCIR

Die erste B

g ist die ste: Lest, wie

Ihr die Endgeg

2 und 3 problemlos iiberwin-

Erst spiter folgt —
Konami typisch — ein Spezialgegner auf
den nichsten, das Spiel wird zum
Familientreffen der Superschurken und
tibermenschlichen Helden.

Nattirlich konnt Thr in bereits besuchte
Stockwerke zurtickkehren (z.B. wenn
Thr glaubt, etwas Wichtiges vergessen zu
haben), gegen Ende des Spiels habt Thr
ein gewaltiges 3D-Areal freigespielt.

det. VULCAN RAVEN: Auch ohne Minen-
detektor und Thermalbrille habt Ihr in Ravens
,_ verschneiter Arena eine Chance: Rennt ganz (

Insider-Gag: In einer Nachbildung der R&D-Buros von
Konami prtigelt Ihr Euch mit dem geheimnisvollen Ninja.

links an der Felswand entlang nach oben,
: und lhr ht alle Spr atze. Auch
wenn lhr deren Position kennt, ist diese Route zu empfehlen: Versucht nicht, den Panzersalven ich dern stiirmt so schnell wie
mdglich ganz links nach oben. Seid Ihr dem Panzer nahe, kann Euch das Geschiitz nicht mehr treffen, auch Mmen gibt’s in der Mitte des
Feldes kaum. Werft Raven drei Granaten auf den Turm, und der Weg ins Depot ist frei. NINJA: Wenn lhr U d Rati in der Tasche
habt, ist der Cyber-Ninja kein Problem. Seid Ihr Life-m&Big nur schwach geriistet, miiBt Ihr hingegen gut aufp um Wirbeln und
Schidgen zu entgehen. Nur Kicks und Schldge kénnen Euren iibermenschlichen Geg ver , Waffen hen ihm nichts aus. G

Ende packt Ninja seinen Power-Punch aus: LaBt ihn auf Euch zuk hlagt nicht, dern wartet, bis &r sich hinter Euch beamt.
Schnell weicht Ihr aus und versetzt ihm Eurerseits einen Haken oder 'I'rltt. Achtung: Seine finale Explosion reit Euch mit in den Tod, wenn
Ihr knapp an Energie seid und keine Ration in der linken Hand haltet. Fliichtet besser, nachdem Ihr Ninja den Todesschlag versetzt habt.

\

ik
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( i Aus den Augen des Feindes: Einge der Fox-Hound-Terroristen sehen Euch,
lange bevor Ihr sie zu Gesicht bekommt!

Die Ich-Perspektive a la "Turok" niitzt
Ihr in "Metal Gear Solid" nur in speziel-
len Situationen — z.B. um Euch einen
verdichtigen Gegenstand (oder eine
schone Frau) genauer anzusehen, oder
wenn Thr auf allen Vieren durch Luf-
tungsschichte krabbelt. Von letzterer
Ausnahme abgesehen, konnt Thr Euch in
dieser Ansicht aber nicht bewegen. Statt-
dessen spurtet Thr (von einer flexiblen
Kamera verfolgt) aus der Third-Person-
Perspektive durch die Riume, blickt also
wie in "Resident Evil" oder "Parasite Eve"
aus wechselnder Distanz und Richtung
auf Euren Helden. Lehnt Ihr Euch eng an
eine Mauer, schwenkt die Kamera vor
Euch, und Ihr blickt Euch tiber die eige-
ne Schulter. Das ist praktisch, um z.B.
um eine Ecke zu sehen ohne den Kopf
hervorzustrecken.

Komplizierte Handlung, komplexe Steu-
erung — da ist ein tibersichtlicher Bild-
schirmaufbau besonders wichtig: Neben
dem angesprochenen Radar seht Thr
links oben Eure Lebensenergie; eine
kleine Leiste, die bei Treffern schrumpft,
fiir jeden freigespielten Abschnitt aber
um ein paar Millimeter verlingert wird.

In Endgegnerkimpfen gesellt sich die

entsprechende Leiste Eures Feindes dazu
— meist ist diese doppelt oder dreimal so
lang wie Euer eigener Balken. Auf Druck (

der seitlichen Taster wird der Inhalt Zigen In-Game-Mentis: Oben die Obijektau

Neben der Waffenwahl die beiden ein-
S-
_ wahl, unten Euer digitales Telefonbuch.

[ )
( SNAKE UND DIE FRAUEN: Auch ein Held wie Solid Snake ist ge)
gen weibliche Reize nicht immun. Fernab der Heimat verstrickt er
seine beiden Kontaktmédels Naomi und Mei in wilde Flirts. Doch
wihrend er die Arztin iiber Funk gar nicht errei kann, quittiert
Mei aufdringliche Anrufe irg mit eisig Schwei und schlieBlich
mit frech rausgestreckter Zunge. Bleibt Meryl, die Nichte des Colonel: Wahrend deren
Bewacher iiber ihren Traumkérper schwidrmen, hingt Snake langst am Gitter und wirft von
oben einen Blick in Meryls Zelle. Anfangs bringt sich die Blondine noch keusch bekleidet in
Form; kehrt Snake mehrmals ans Gitter zuriick, sieht er sie im Slip. Spéater hat es Snake
nicht mehr ganz so einfach: Die Schone errétet bei lingerem Blickkontakt. Richtet Ihr spa-
ter eine Waffe auf sie, boxt sie Euch einfach um. Trotzdem gibt’s einen Weg, sie ein zweites
Mal nahezu unbekleidet zu betrachten: Folgt Ihr flink auf die D toilette des Rak
lagers, seht Ihr sie erneut im Héschen - auch Séldner wollen ihren Spa8.

Agent oder Voyeur?
Nach ein paar Turntibun-
gen entledigt sich Meryl...

Spater errotet die
Schone, wenn Ihr sie
zu lange anstarrt.

aber kaum realistisch — gegen Ende des
Spiels ist Snake tonnenschwer mit Rake-
tenwerfer, diversen Sichtgeriten, Hand-
granaten und Plastiksprengstoff beladen

...irer Hose. Leider
héngt ein Gitter zwischen
Euch und dem Madel.

Eurer Taschen eingeblendet: Rechts die
Waffen, links Werkzeuge und andere
Objekte. Das ist spielerisch praktisch,

"Metal Gear Solid” fasziniert mich nicht nur durch seine knallharten Action-Szenen,
die taktischen Obermotzduelle und die unvergleichliche 3D-Grafik, sondern in erster
Line mit der intrigenreichen Story: Im Dickicht aus gezielter Fehlinformation und
Hinterlist wit Ihr bald nicht mehr, fur welche Seite Ihr eigentlich kdmpft - der letzte

Dialog des Abspanns stellt noch einmal die gesamte Geschichte auf den Kopf und

hinterlaBt einen beklemmenden Nachgeschmack. Alle Kampf-, Knobel- und

@ Geschicklichkeitssequenzen daver sind optisch und akustisch perfekt in
Szene gesetzt und grofBzugig mit Spezialeffekten und Geheimnissen ausge- |
schmuckt. "Metal Gear Solid” ist eines der wenigen Spiele, bei dem absolute
Stille im Wohnzimmer herrscht: Vor Spannung vergessen die Kumpels, Euch

Trotz greulicher Szenen (links) bleibt immer Zeit fur einen Flirt per Videofunk (rechts). )

Andere Versionen

und bewegt sich dennoch unbeschwert
wie zu Spielbeginn... wi

Schlaues Hightech-Agenten-
bent mit kompl Story

; und vielen Uberr g

"ABY Spannender als jeder Kinofilm!

16 J

Umsetzungen sind nicht geplant.

Grafische
Unterschiede
zwischen japani-
scher, amerikani-
scher und deut-
scher Version
gibt’s unseres
Wissens nicht,
auch PAL-Balken
werdet lhr in die-
ser Umsetzung
nicht finden. Doch
halt, ein Detail
wurde fir west-
liche Markte
verandert: Den
Wachter, den
Meryl bei ihrem
ersten Auftritt
entkleidet, zog
Konami USA nicht
nur bis auf die
Unterhose, son-
dern gar noch
weiter aus. Statt
dem Armen das
letzte Kleidungs-
stiick zu lassen,
liegt er in der
amerikanischen
und in der deut-
schen Version nun
ganz nackt in der
Gegend herum.
Lediglich eine
Jugendschutz-
typische Ver-
pixelung mildert
die komische
Szene ab. Jetzt
ratseln die Fans:

% Warum bloB die-

se Maodifikation?

Kuriose Anderung
flr den Westen: Statt
Unterhose (oben)
verpixelter Hintern.




Produzent: Phil Quirke-Webster » Spieldesign: Mark Green ® Programmierung: Sam Brown, Dave Semmens, Peter Bratcher, Naresh Hirani, David Jefferies e
Grafik: Carlos Ullioa, Paul Walker, Derrick Austin, Pete Owen-James, Nick Phillips ® Sound: Gary McKill

Global Domination

Der Taktikschirm: Ihr erkennt Angriffs-
und Verteidigungsanlagen; das "A” steht flr
Aircraft — hier ist die Luftwaffe stationiert.

Intro

und Missions-
beschreibungen
seht Ihr als
digitalisierte
Filmsequenzen
mit deutschen
Untertiteln.

Zukunftsmusik? Die kriegerischen Handlungen des 21. Jahrhunderts finden komplett am
Computer statt. Eine Rakete in Richtung Deutschland ist nur einen Mausklick entfernt.

Konflikt-Editor: Ist Euch das oder Vergeltungs-Aktionen durch. Thr Euch unbedingt an die Vorgaben
We'tlﬁfsécuhc%hg%ég eeg‘;gﬂ'gr'i et;a-stelt Das Kampfgeschehen spielt sich aus- des Auftraggebers halten, die Euch zu
schlieBlich auf einem elektronischen Beginn der Mission angezeigt werden.
Die Weltordung, wie wir sie  Globus ab. Beteiligte Kriegsparteien sind  Eine Rakete im falschen Ziel kann den
kennen, ist zu Beginn des farblich gekennzeichnet, Thr steuert mit weiteren Ablauf entscheidend beeinflus-
BV nichsten Jahrtausends aus einem Fadenkreuz Eure Angriffs- und sen. Auch wihrend des Kampfes werdet
%" den Fugen geraten: In Kanada Verteidigungsanlagen. Fliegt eine feindli-  Thr mit neuen Instruktionen auf Trab ge-
herrscht Anarchie, die Vereinigten che Rakete auf Euer Land zu, holt Thr sie  halten, die Thr sofort umsetzen solltet.
Staaten von Amerika stehen vor der mit einem Projektionslaser vom Himmel Wenn Euch die vorgegebenen 20 Missio-
Zersplitterung, die UNO existiert nicht oder aktiviert das Satellitenschild. Als nen nicht reichen, entwerft Ihr mit dem
mehr. Uberall auf der Welt bilden sich Angriffswaffen stehen Raketen mit unter-  Konflikt-Editor eigene Szenarien. fs
Organisationen, die Regierungen ihre schiedlicher Bestiickung im Arsenal. ; e
militdrische Hilfe anbieten — ein Einen Atomsprengkopf habt Ihr in spite- Gop. | nnmittelamerika
Milliardengeschift! ren Missionen ebenso zur Verfiigung wie s A
In diesem Szenario heuert Ihr bei bei einen Satelliten-Laserstrahl. Dazu kom- G
"Ultra" an, einem der groften militiri- men Sonderwaffen wie der "Smart Bomb i
schen Dienstleister. In 20 Missionen fihrt ~ Jammer”, der die Zielsysteme aller Rake- .
Thr fiir Eure Auftraggeber Verteidigungs-  ten im engeren Umkreis zerstort — diese Drslblenen Bevienchidas ool Hbuens Rakoten akanten.

plumpsen schnurstracks
zu Boden!

Je nach Auftraggeber
schickt Thr auRerdem

i ¥ Haltet Euch strikt an das vorgegebene
Eure Marine zur See oder Ziel, sonst entzieht Euch Euer Auftraggeber

tper Hitte mit usa

e : ; ; ! Eure Luftwaffe in den sein Vertrauen — die Mission ist verloren!
/ : Himmel. Auf Wunsch

usa einverstanden il e schwirren auch Extras

bl s : e tiber die Erde — wer diese

Rakoteuivenzar o als erster abschieft, ist

Zerstort ist

stolzer Besitzer von stir-
keren Waffen oder neuer
Munition.

Wahrend des Kampfgeschehens schwirren > Wihrend des kriegeri-
Meldungen Uber aktuelle Geschehnisse ins Haus schen Scharmiitzels miiRt

Global Domination” packt ein heikles Thema an - Krieg spielen ist nicht jedermanns S

Sache. LaBt Ihr aber den fragwlrdigen Hintergrund auBer Acht, offenbart sich Euch 3 PSYGNOSIS

ein actionreiches Strategiespiel mit interessanter Grundidee. Langeweile kommt so N S YSTEM
schnell nicht auf, oft muBt Ihr Euch um zwei Schauplatze gleichzeitig kimmern, und . PLAYSTATION

der Kriegsverlauf nimmt Uberraschende Wendungen. Auch das Waffenarsenal sorgt
fur Abwechslung, unter den Spezialwaffen sind einige Schmanker| dabei. il -
‘ Auf grafische Hohepunkte durft Ihr jedoch nicht hoffen, auBer den guten /
Filmseguenzen sieht Euer Auge wenig Erfreuliches. In hektischen Momenten | 3
verliert |hr durch die runde Karte schonmal den Uberblick, Raketen- !
einschlége sind die-Folge. Leider fehlt auch ein Zweispieler-Modus, genausoi‘
wie eine Rumble-Unterstitzung. THOMAS SZEDLAK ™

Action-Strategie mit fiktivem
Hintergrund: In wenigen Jahren
herrscht Krieg - und Ihr seid mit-
tendrin! Grafisch leider diirftig.

J

Andere Versionen
Eine PC-Version ist erhdltlich, weitere Konsolen-Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.




RDWA
deoGao 2 OFTWAR

° D il €
) 3 ? 4 3
doe >
RGE mb 1 b
& dig D
s Clds td. ¢
R = b b 00 Q0
ange be h b . S na
ROR
D €S
& wl N Drean ompatib
0 DE dtio 99 5.0 9 00
oypad 9.99 d b
B 9 00
oa R 0 00 c
I3 00
»’ g RGRB g N deo
g 0
Ad p § d 0 g
de b
4 n 0 90
h 0 Q0
) 0 D b
" »
» D
> ( » 00% ! O
) 00
) P RGB dio B 9,99
v 64 dio TOP! 39,99
¢ /
> dea h 0 9
AQap NP0 D 2 1D il 59.99
D¢
L 9 g 0/60Hz.,d p 99,99
RGEB nb \ b ac ge
oypad o g
Bildg 2
0 I‘ J
n gernd n gen
D 0 0260 O U206 o 3
L
eyStation

N ailloecies.
/ Nehiar Jh ety re: megagame@t -onling. e

0351/ 252 6B 11 ~reamaer

esiden

Fax 03315888506

I Nur fir Hamndler 1l

Tradelink

Spielegroldhandel
Eltastralibde 8
778532 Tuttlimngen

Playstation-Saturm-NB<-
SNES - Drearmcast

Hanmndleranfragen unter:

Tel.: O749461/79001 + 79002
Fax: O/7461/79003

BERET FUR DAS

GROSS A RENTEUER?

--

Und dazu noch verriickt nach guten Videospielen? Dann
bist Du die/der Richtige fiir uns! Nintendo ist weltweiter
Marktfiihrer in Sachen Videospiele. Der Game Boy und das
Nintendo84 sind auf dem gesamten Planeten ein Begriff.
Unser Team braucht dringend Verstarkung. Wir suchen
jemanden, der sich mit Videospielen bestens auskennt und
die journalistischen Fahigkeiten hat, dariiber kompetent
und mitreiBend in unseren verschiedenen Publikationen
zu berichten. Kurzum, wir suchen eine/n

Videospiel-
redakteur/in

Wer auch die schwierigsten Level ldachelnd meistert, die
schnellsten Runden mit verbundenen Augen fahrt, vor
dem fiirchterlichsten Endgegner nicht schlapp macht,
praktische Erfahrungen im Journalismus gesammelt hat
und dazu noch englische Sprachkenntnisse besitzt, der
sollte sich schleunigst bei uns bewerben. Als Redakteur
schreibst und redigierst Du Texte fiir das Club Nintendo
Magazin, die Internet Homepage und unsere regelmaBig
erscheinenden Strategy Guides. AuBerdem Ubersetzt Du
Spieleanleitungen und Bildschirmtexte. Diese Aufgabe
verlangt ein hohes MaB an Begeisterung fiir Videospiele
und ein feines Gespiir fiir das, was in der Szene gerade
angesagt ist. Neue Trends, abgefahrene Styles - wir haben
unser Ohr immer am Puls der Zeit.

Interesse? Dann solltest Du uns umgehend Deine
Bewerbungsunterlagen mit Arbeitsproben schicken. Dich
erwarten ein hochmotiviertes Team und ein spannender,
abwechslungsreicher Job. Deine schriftliche Bewerbung
schickst Du bitte an unsere Personalabteilung.

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center
63760 GroBostheim
http://www.nintendo.de

(
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Sid Meier

hat sich mit dem
Nachfolger von
"Civilization”
selbst ein Denk-
mal ge-
setzt.
"Civ 2"
ist einer
der
meist-
verkauften Stra-
tegiespiele und
war gleichzeitig
das letzte Spiel
Meiers fir Micro-
prose. Meier hat-
te den amerikani-
schen Traditions-
hersteller 1983
zusammen mit
"Wild Bill” Stealey
(heute Interactive
Magic) gegriindet.
Legendare Spiele
wie "Silent
Service” (1985]),
"aunship” (1986]),
"Pirates” (1987],
und "Railroad
Tycoon” (1990]),
gehen auf sein
Konto. Vor zwei
Jahren verlieB
Meier Microprose
und grindete
Firaxis. In Kirze
erscheint sein
neustes Werk
"Alpha Centauri”,
ein Aufbauspiel,
fiir den PC.

Entwickler: Microprose, USA » Produzentin: Eveline Cureteu » Spieldesign: Sid Meier, Bruce Shelley ® Programmierung: Christopher Deel. Livesay Technologies

= Grafik: Silvio Poretta, Larry Paolicelli ® Sound: David Evans

L —

Civilizati

Auf der Hauptkarte besiedelt Ihr Stadte, erschlieBt Minen, sammelt Schétze und tragt
Eure K&mpfe aus. Jede Einheit dUrft Ihr pro Runde nur einmal bewegen.

Neue Herausforderung fiir
Playstation-Strategen: Als
Heeresfiithrer und Staats-
oberhaupt zugleich lenkt Ihr in
der PC-Umsetzung "Civilization 2”
Euer Volk durch 6.000 Jahre Zeitge-
schichte. Ziel Eurer Bemiihungen ist, als
erster Euer Volk in ein benachbartes
Sternensystem zu fiithren.
An ein Raumschiff denkt Thr zu Beginn
noch nicht: Nachdem Ihr Weltgrofe
(drei Stufen), Schwierigkeitsgrad (sechs
Level) und Gegnerzahl (drei bis sieben
Stimme) festgelegt und Euch fiir eine
von 21 Rassen entschieden habt, griindet
Thr im Jahre 4.000 vor Christus Eure erste
Stadt und verpaft Ihr einen hiibschen
Namen. Habt Ihr die Online-Hilfe akti-
viert, erhaltet Ihr Hintergrundinfos und
Tips zu allen wichtigen Entscheidungen,
die Thr treffen maft. Gleich zu Beginn
werdet Thr von Eurem Stammesweisen
gefragt, was er denn schones erfinden
soll. Antwortet nicht leichtfertig, alle
Entscheidung beeinflussen den Werde-
gang Eures Volkes: Erforscht Thr die
Kunst des Kampfes, werden Eure
Bewohner zu kriegsliisternen Rambos;
Wissen tiber Werkzeugbau macht aus

Ihnen ein Volk der Handwerker. Wollt
Thr, daR sich Eure Rasse zu gebildeten
Gelehrten entwickelt, solltet Ihr mit der
Erforschung des Alphabets beginnen.
Dabei sind die einzelnen Erungen-
schaften in einer Baumstruktur geordnet;
vor dem Schreiben kommt das Alphabet,
danach konnt Thr z.B. die Kunst der
Kartenzeichnung erlernen. Auch Ge-
baude nehmen Einfluf$ auf die Aktivi-
titen Eures Volkes: Im Tempel wird
gebetet, in der Biicherei gelesen, im
Kampfzentrum zum Krieger ausgebildet.
Das fiir den Bau notwendige Kleingeld
holt Thr Euch, wie jeder
ordentliche Staat, durch
Steuern. Weil mehr Ein-
wohner hohere Steuer-
einnahmen bedeuten, soll-
tet Ihr die Attraktivitit
Eurer Stadt durch den Bau
von Gebduden und Zu-
fahrtsstraen schnellstens
erhohen. Zusitzlich sorgen
volle Getreidelager fiir
Zufriedenheit und
Paarungswille in der

| rate

g

In der Stadteansicht seht Ihr Euren
Palast und alle Gebaude, die Ihr Eurer
Bevolkerung beschert habt.

Ministerrunde: In kurzen
Videosequenzen erlautern Eure
Berater ihre Winsche.

ebenfalls einplanen, denn schnell wer-
den Gegner auf Euren Wohlstand auf-
merksam.

Gliicklicherweise gehen benachbarte
Rassen nicht immer gleich mit der Keule

-auf Buch los, sondern versuchen, durch

Tauschaktionen an Eure Erungen-
schaften zu kommen. Wenn Thr was
Niitzliches dafiir bekommit, greift Thr zu
und schlielt eventuell noch eine militir-
ische Allianz: Wenn Thr angegriffen
werdet, steht Euch der Verbtindete zur
Seite — und umgekehrt. Seid also vor-
sichtig mit militirischen Kooperationen,

1 " & %
| Wakninale Funds dnes monniing {ow
Ferhaps we ehotuld raise oir tay

ot hire some tay

collectors
o Continue
¢ Change Tax Rate

Bevolkerung. Verteidi- <
gungsanlagen solltet Thr

Probates Mittel: Wenn das Geld knapp wird, schraubt
Ihr die Steuern nach oben.

P-113 DUAL IMPACT GAM

* Dual-Analog-/ Dual-Shock-GamePad
fiir Sony PlayStation™
* Zwei eingehaute Motoren fiir

verschieden starke

Erschiitterungs-Reaktionen

16 Funktionstasten
* Drei Spielmodi

* Zwei Daumen-Kontroll-Sticks

unverbindl. Preisempf.

DM 49,99

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Ang
und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbpfospekt. Geschiitzte W efzejchen sind Eigentum des jeweiligen Hersteller
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SV 1251 CONSOLE CARRYING BACKPACK

Bequemer Multifunktions-Rucksack

* Geeignet fiir alle Spielkonsolen

* Mehrere Innen- und AuBentaschen bieten
ausreichend Platz fiir Zubehdr,
Spiele-Kontroller und Software

* Gepolsterte Riickenauflage ermoglicht
stundenlangen Tragekomfort

o Spritzwasserfestes Material schiitzt
elektronische Komponenten sicher
vor Regen und Staub

unverbindl. Preisempf.

DM 69,99
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( Menti-Ubersicht: Links das Hauptment, in der Mitte das Aktionsfeld fiir Stadte-

angelegenheiten. Mit den Optionen im rechten Bild bewegt Ihr Eure Einheiten durch die Welt.

sonst seid Thr flugs in einen Krieg ver-
wickelt, mit dem Ihr eigentlich gar nichts
zu tun haben wolltet.

Die 21 Rassen benehmen sich so, wie
man das erwartet: Germanen sind per-
fektionistisch, Inder friedliebend, Russen
wenig produktiv. Amerikaner gehen kei-
ner kriegerischen Auseinandersetzung
aus dem Weg und werden in puncto
Kampfeslust nur von den Mongolen
tibertroffen — zu denen solltet Thr immer
freundlich sein. Es sei denn, Eure Armee
ist gut ausgertstet. In der Anfangsphase
sind Wurfgeschosse und alles nieder-
trampelnde Elefanten das furchtein-

wickelt Thr all die vernichtenden Waffen,
die Thr auch aus dem Geschichts-
unterricht kennt.

Wenn Thr mit einer Einheit auf ein be-
setztes Feld lduft, kommt es automatisch
zum Kampf. Stirkewerte und Kampf-
erfahrung entscheiden tber Sieg oder
Niederlage. Verletzte bzw. beschidigte
Einheiten regenerieren sich mit der Zeit,
in einer Eurer Stidte wird der Heilungs-
prozefd deutlich beschleunigt.

Gedeiht und bliiht Eure Stadt, solltet Ihr
an Expansion denken. Thr schickt einige
Siedler auf den Weg, einen geeigneten
Bauplatz fiir ein zweites Dorf Eures jun-
gen Staates zu suchen.

floRendste Kampfmittel; spéter ent-

"Civilization 2" ist runden-
basiert, die Intervalle 4n-
dern sich im Laufe des
Spiéls. Zu Beginn dauert
jeder Zug 50 Jahre, spiter
20 und dann zehn. In jeder
Runde konnt Thr ein Ge-
biude pro Stadt bauen,
jede Einheit einmal bewe-
gen usw. Es gibt kein
Zeitlimit, in Ruhe tiberlegt
Thr jede Aktion, unterhaltet
Euch mit den Ministern

vorgegeben, Ihr kénnt sie aber auch andern.

tiber anstehende Investi-

i

tionen und checkt Statisti-

Gegen den Trend: "Civilization 2" glanzt nicht mit schicker 3D-0Optik, Lightsourcing
oder massig Videosequenzen. Spielidee und -tiefe heiBen die Trumpfkarten, mit denen

Euch Sid Meiers Meisterwerk in seinen Bann zieht. "Civ 2" ist komplex und herausfor-

dernd, die gute Online-Hilfe macht den Titel aber auch fur jingere Semester und
Gelegenheits-Strategen interessant. Da jedes Spiel anders verlauft, ist die Lang-

zeitmotivation enorm. Technisch nutzt "Civilization 2" die Playstation
Hardware nicht im geringsten aus: Die Grafik war schon beim E-ﬂscheimen’
der PC-Version vor drei Jahren veraltet, die vier Musiktitel dudeln in
maBiger Soundqualitat vor sich hin. Spielerische Schwachpunkte sind nur im ;,\
Kampfsystem zu finden. Da |hr keine Einheiten zusammenziehen kénnt, sind \

Marsche zum Kriegsschauplatz zeitintensiv

Andere Versionen

THOMAS SZEDLAK

Landschaftsfilm: Wurde ein
"Weltwunder” erschaffen, erfreut eine
kurze Videosequenz Euer Auge.

ken tiber Euren Staat sowie Eure Mitbe-
werber ab. Oder Ihr lest in der "Civilo-
pedia", einem virtuellen Nachschlage-
werk, das Informationen zu allen mogli-
chen Erfindungen, Gesellschaftsformen
oder Gebiduden bereithilt.

Gesteuert wird nur mit dem Standard-

Joypad, sowohl Analogsticks als auch

Sony-Mduse werden nicht unterstiitzt. Da
"Civilization 2" zu Beginn jedes Zuges
automatisch von Einheit zu Einheit
springt, und Ihr auch die einzelnen
Stidte per Knopfdruck durchschaltet,
bleiben Euch langwierige Scroll-Orgien
zum Gliick erspart.

Unbedingt beachten: Ein Spielstand
belegt stolze zehn Blocks auf Eurer
Memory Card. s

‘ E ‘ E ““v R
ACTIVISIO
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PLAYSTATION

Z 1 RKA.-PREIS

100 MARK

41 %

33%

Technisch veraltet, doch spiele-
risch ein siichtigmachendes
Meisterwerk: Fiihrt Euer Volk

von der Steinzeit in die Moderne. J

Eine PC-Version ist seit 1996 erhdltlich. Weitere Konsolen-Umsetzungen sind nicht geplant. Der Nachfolger "Civilization: Call to Power” erscheint in Kiirze fiir PC.

Unser Test
basiert auf der
US-Importversion.
Kurz vor Redak-
tionsschiluf erfuh-
ren wir, daB Acti-
vision die inhalts-
gleiche deutsche
Fassung wegen
der aufwendigen
Lokalisierung erst
im April veraf-
fentlicht.

Mit umfangrei-
chen Tips zu
"Civilization 27
warten wir, bis
das Spiel in
Deutschland
erschienen ist.

SV-1110 MEGA MEMORY CARD PSX

 4Mbit physikalischer Speicher

¢ Durch intelligente Kompression
bis zu 24fache Kapazitat der
Standard Memory Card

e Bis zu 360 Speicherplatze

* Status-Informationen
iiber LCD-Anzeige

unverbindl. Preisempf.

DM 79,99

cher ohne Kompression
* Umschalten per Tasfendruck
¢ LED Status-Anzeig,
* Mit Jewel Case Vg¥packung, die Platz fiir

zwei weitere Spelthier-Karten bietet

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weerizen
Tel. (0 42 87) 12 51-33 - Fax (0 42 87) 12 51-36

www.interact-europe.de




Die PAL-

Umsetzung ist
Sony prima gelun-
gen: lhr genieft
das Abenteuer in
Vollbild; der
schwarze Rahmen
der Anime-
Sequenzen ist
kein PAL-Patzer,
sondern schon in
der japanischen
Importversion
vorhanden - gut,
daB wir verglichen
haben.

Statt gramma-
tikalischer
Verrenkungen
oder kindischer
Formulierungen
erwarten Euch
sachliche Dialoge:
Gags findet lhr
sowaohl in der
deutschen
Fassung als auch
in der Import-

Entwickler: Sony, J

——— [«

Angstliche Naturen sollten die Welt von Granstream meiden: Ihr stellt Euch den unberechenbaren Kraften magischer Kristalle, lauscht den

Gebrabbel zwielichtiger Greise, bangt auf dem Ricken von Riesenvogeln um Euer Leben und beamt Euch in geféhrliche Kerker.

Wer den Krieg fiir ein
akzeptables Mittel der Politik
AL hilt, sollte die Geschichte
#%  des Planteten Granstream auf-
merksam studieren: Vor 100 Jahren
ziindeten die Streitkrifte des Imperiums
im Kampf mit den Gibermichtigen Alli-
ierten Massenvernichtungswaffen, die
das Eis der Pole schmelzen lieRen. Die
Folge war eine schreckliche Springflut,
die alles Land unter sich begrub. In letz-
ter Sekunde konnten die Weisen vier
Kontinente retten, indem sie magische
Kristalle installierten, die die riesigen
Inseln Gber die Fluten hoben.
Als Jiingling Eon beginnt Thr Euer Aben-
teuer auf dem Kontinent Schilf: Das
Imperium hat seine Streitkrifte neu for-
miert und klammheimlich die magischen
Steine gestohlen. Nur Thr konnt sie wie-
derbeschaffen und Eure Landsleute vor
dem Ertrinken retten.
"Granstream Saga” entfiihrt Euch in eine
malerische Fantasywelt, in der Thr Ko-

bolde vermobelt, mystische Artefakte
bergt, Jungfern rettet und schlieflich
ganz allein das michtige Imperium
stiirzt. Thr 16st knifflige Schalterritsel,
bahnt Euch den Weg durch Kistenlaby-

Viele Muskeln, wenig Hirn:
Dréangt den Feind in die Ecke, und seine
Ausweichschritte verpuffen an der Wand.

rinthe auf mehreren Etagen und weicht
fiesen Speerfallen aus. Der Spielablauf
erinnert dabei an einen interaktiven
Film: Eure Bewegungsfreiheit ist abgese-
hen von Kerkern und Labyrinthen meist
auf wenige Bildschirme begrenzt, Thr

"Granstream Saga” ist fur Rollenspielneulinge der ideale Einstig ins phantastische
Reich der Zauberer und Sagen: Ihr folgt immer der spannenden Handlung und kénnt

Euch nicht verlaufen, der Schwierigkeitsgrad ist zu Beginn sehr niedrig und steigert

sich spater gemachlich. Massig Ratsel und Minilabyrinthe sorgen fur Abwechslung,

dank Motion-Capture-Animationen und drehbarer Kamera erscheint die Fant
version nur

vereinzelt. ‘
wahl, Bonuskerker und Zufallskampfe, um Geld fur Superwaffen zu sam-

meln und den Helden zu trainieren. Leider besitzen die Protagonisten keine
Gesichtstexturen: Erst Animesequenzen und die Bitmap-Portraits der \

Gesprache verpassen den Akteuren Profil.

sehr plastisch. Die taktischen Kémpfe versorgen Euch obendrein mit der 4
notigen Dosis Echtzeit-Action. Profis vermissen jedoch freie Missions-

asywelt

R T W TR i 8

Leichtsinn kaum Verstandnis zeigt.

Q Lob und Tadel: Vater Valos ist ein Uberlegter Zeitgenosse, der fir Euren jugendlichen

bleibt immer am Ball und sucht nach
der nichsten Schliisselsequenz. Deshalb
besteht die Oberwelt nur aus 3D-Inseln,
auf denen Ihr die zwei bis drei aktuellen
Ortlichkeiten anklickt. Wihrend sich
routinierte Rollenspieler eingeengt
ftihlen, bleiben Anfinger stets dicht an
der Story: Die Gefahr, sich in endlosen
Wiisten und Wildern zu verlaufen, be-
steht nicht. Obwohl alle Dungeons und
Dorfer komplett aus Polygonen beste-
hen, steuert Ihr Eon aus der Vogelper-
spektive: Nur im Gesprich mit Passanten
und in Story-Sequenzen schwenkt die
Kamera in ausgefallene Perspektiven
und lockert so langwierige Gespriche
auf. Im Gegensatz zu anderen Rollen-
spielen gibt es in "Granstream Saga” kei-
ne Zufallskeilereien: Kampflustige Trolle
und Echsen patrouillieren in den Dun-
geons und greifen erst bei Sichtkontakt
an. Mit etwas Geschick schleicht hinter
dem Riicken einiger Monster vorbei. Hat
Euch eines der Biester entdeckt, zoomt
die Kamera nahe ans Geschehen, und
Thr vermobelt das Ungeheuer mit Magie
und Schwert, Feuerregen und Eissturm.
Bei Gegenattacken niitzt Thr entweder
Ausfallschritte oder das Schild, das unter
besonders harten Hieben jedoch zer-
bricht. Nach dem Sieg verhokert Ihr die
Ausriistung des Monsters, zusitzliche
Lebens- und Magiepunkte gibt’s nur
nach besonders harten Schlachten oder
in versteckten Schatzkisten.

Den Spielstand speichert Thr nahe griiner
Kristalle, die nebenbei Eure Wunden

PLAYSTATION

R K A - P RE

100 MARK

1 S

S 0 U N D |
69 % 72%

Einsteigerfreundliches Rollenspiel
mit Echtzeitkeilereien: Der Bewe-
gungsfreiraum ist begrenzt, die

ABWY Story dafiir umso komplexer.

12

Andere Versionen

Den Importtest von "Granstream Saga” findet Ihr in MAN!AC 9/98, Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Zoom, J

Zero Divide 2

Auch Roboter stehen auf J
Wrestling: Wild 3 bevorzugt einen
krachenden Backsupplex.

Unter dem Motto "The
Secret Wish” laden
Zooms Kampfroboter zu
ihrem vierten Priigelturnier:
Mit einem von zehn stidhlernen
Raufbolden (u.a. Ninja Cygnus und
Spinne Tau) stellt Thr Euch den
Kontrahenten im Story-, Time-
Attack- oder Zweispieler-Modus.
Wie in den Vorgingern sind drei
Feuerknopfe mit Schlag, Kick und
Block besetzt, die tGibrigen Tasten
diirft Thr mit Kombinationen dieser
Knopfe belegen. Dadurch ergeben
sich Specials, Abwehrgriffe, Wiirfe
und Schiisse. Die wenigen Combos
und Spezialmandver halten Euch
nur kurze Zeit bei Laune, zumal der

die Priigelei trige ist. In puncto
Spieltiefe liegt "Zero Divide 2" auf
gleichem Niveau mit dem Priigel-
turnier in Squares "Xenogears”. Die
Polygonoptik ist ebenso unspekta-
kuldr wie das Kampfsystem, ein
netter Effekt sind lediglich die nach
harten Treffern herumkullernden
Schrauben und Chassis-Teile. Im
Gegensatz zu "Bushido Blade”
schrinken Verletzungen Eure Bewe-
gungsfreiheit nicht ein. Im Hinter-
grund dudelt Synthie-Sound, der
genauso wenig fir Schwung sorgt
wie die gelegentlichen Digi-Kom-
mentare: "T'll be back” — dann aber
hoffentlich mit mehr Pep. oe

SPIELSPASS
HERSTELLER

ZOOM

SYSTEM

i PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

1 MARK

: % 62 %

Spi und S&ld h
keilen sich mit begrenzten
Hieben, Combos und

Specials: Der Spielablauf ist
trage, Grafik und Sound sind
einschladfernd schlicht.

Andere Versionen

Den Vorganger testen wir in MAN!AC 3/96, die Saturn-Variante "Final Conflict” in MAN!AC 2/98.

CivIiLIZATION II”
JETZT FUR DIE PLAYSTATION.

>
PlayStation ®

Entwickler: Shift, J

Devil Dice

LEVEL
o1

K ETTE Unto!

Weg mit den Wrfeln:
Fertige Kombinationen verabschie-
den sich mit Blitzgewitter.

Sonys neues Knobel-
spiel "Devil Dice”
(Originaltitel "XI") ver-
setzt Euch auf ein quadra-
tisches Spielfeld voller Wiirfel.
Ziel ist es, die Klotze durch ge-
schicktes Anlegen abzuriumen,
doch dazu muft Ihr einige Regeln
beachten: Nur wenn gleiche Seiten
oben liegen, verschwinden die
Wiirfel. Auerdem losen sich Klot-
ze erst dann auf, wenn so viele
zusammenstehen wie deren Augen-
zahl anzeigt. Einerwiirfel werdet Thr
somit nur dann los, wenn Ihr sie
flink an eine verschwindende
Kombo anlegt. Vier unterschied-
liche Spielmodi stehen zur Verfii-
Andere Versionen

gung: Wihrend Thr im "Trial” Wiir-
fel unter Zeitdruck abbaut, 16st Thr
bei "Puzzle” mit einem Zuglimit
knifflige Rétsel. Im "Battle” klauen
sich zwei Spieler gegenseitig Kom-
binationen, wihrend sich in den
"Wars” gleich funf Wiirfler auf dem
Spielfeld tummeln.

"Devil Dice” iiberzeugt mit einer
gelungenen Grundidee, die im mo-
tivierenden "Puzzle”Modus beson-
ders gut zur Geltung kommt. In
den anderen Varianten regiert dage-
gen Hektik, da effektive Wiirfel-
kombinationen oft nur per Zufall
gliicken. Ansonsten ist "Devil Dice”
ein guter Knobel-Griff. us

SPIELSPASS
HERSTELLER

SONY

SYSTEM

L PLAYSTATION

ZIRKA-PREILS

100 MARK

GRAFIK [SOUND
60% 45 %

Witzige Knobelei mit iiber-
sichtlicher Highres-Grafik:
Die Ratsel halten Solotiiftier
bei Laune, die Multispieler-
Varianten leiden am hekti-
schen Spielablauf.

Umsetzungen sind nicht geplant. Den Import-Test der japanischen Version "XI1"” findet Ihr in

MAN!AC 9/98.
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Entwickler: Attention to Detail, GB

Extras

und Waffen gibt’'s
bei "Rollcage”
reichlich. Vorhang
auf fir
Schockwelle,
Wurmloch & Co.

Rakete:
Wartet, bis ein Ziel auf-
geschaltet ist, sonst
fliegt sie geradeaus.

Schockwelle:
Werdet |hr von ihr er-
faBt, verformt sich Euer
Buggy fur kurze Zeit.

Plasmastrahlen:
Sehr wirkungsvoll,
legen Euren Gegner fir
Sekunden lahm.

Wurmloch:
Sehr gemein, lhr
tauscht mit dem

Absender die Platze.

Im Traininigs-Modus fahrt Ihr alle Buggies Probe. Links oben
werden Euch die Fahrzeugdaten angezeigt.

Rennen, nur der
Sieger steigt auf.

Knapp vorbei ist auch daneben: Souveran laBt Ihr die Explosion
links liegen und setzt Eure Fahrt unbeeindruckt fort.

Vor dem Start

Tempostichtig: In der Zu-
kunft ist das Bremsen ver-
pont; wer was auf sich hilt,
‘rast lieber mit 400 Sachen in die
Mauer als den Fuff vom Gaspedal zu
nehmen. Die Architektur der Fahrzeuge
kommt diesem Draufgingertum entge-
gen: Die Buggies des nidchsten Jahr-
tausends sind pfeilschnell, widerstands-
fahig — und sehen von oben und unten
gleich aus. Landet Thr also nach einem
Uberschlag auf dem "Riicken", braust Ihr
einfach weiter. Fahrten an Wand und
Decke sind ebenfalls kein Problem,
selbst Hindernisse konnen dem Renner
der Zukunft nichts anhaben. Durch
Biume und kleinere Gebiude flitzt Thr
hinweg, groflere Bauten rdumt Thr mit
Waffengewalt aus dem Weg.
Die besten sechs Fahrer der Welt messen
sich in einer Meisterschaft, die in vier
Umgebungen auf insgesamt 15 Strecken
ausgetragen wird. Thr kimpft Euch durch
drei Ligen mit jeweils drei bzw. vier

Schutzschild:
Wehrt alle feindlichen
Angriffe ab, halt
ca. 30 Sekunden.

Neoto: Sehr dister, mit
langgezogenen Tunnels und

holprigen Geraden.

wihlt Thr aus sechs
Fahrzeugen, die sich in Beschleunigung,
Hochstgeschwindigkeit, Robustheit und
Bodenhaftung unterscheiden. Habt Thr
Eure Wahl getroffen, heiflt's "einsteigen,
ziinden, FuR auf's Gas". Da alle sechs
Fahrzeuge dicht beisammen starten,
kommt es gleich am Anfang zu fiesen
Gegnerattacken. In Schumi-Manier wird
gerempelt und geschubst, doch Thr jagt
Uber den ersten Turbopfeil und macht
Euch aus dem Staub. Eure Kontrahenten
folgen, driickt Steuerkreuz oder Analog-
stick nach unten und beobachtet, was
hinter Euch abgeht. Schon kommen die
ersten Extras in Sichtweite, zum Gliick
ist Euer Buggy mit zwei Waffen-
schichten ausgertstet — also rein mit
dem explosiven Spielzeug. Eine Rakete
feuert Thr gleich wieder ab, denn vor
Euch taucht ein schwerer Hafenkran auf
und zum Ausweichen bleibt keine Zeit
mehr. Mit 350 km/h saust Thr durch die
Explosion, hinein in einen beleuchteten
Tunnel. An der Decke erkennt Thr meh-

Harpoon: Enge Kurven,
zahlreiche Hindernisse, einige
verstecke Abkurzungen.

Saphire: Schneelandschaft, schwer
zu erreichende Abkurzungen, einige
knifflige 90°-Kurven.

Outworld: Langgezogene Kurven,
steile Abfahrten. Optisch die schénste
Umgebung in "Rollcage”.

rere Turbopfeile, geschickt lait Ihr Euch
an der Wand hochtreiben und beschleu-
nigt Uber die Pfeile — doch der Tunnel ist
kiirzer als gedacht, und schon segelt Thr
fur Sekunden durch die Luft. Die Lan-
dung miRlingt, wie ein Kreisel tinzelt Thr
auf der Fahrzeugnase tiber die Piste, bis
Thr schlieBlich in entgegengesetzter
Fahrtrichtung liegenbleibt. Doch keine
Panik, per Knofdruck richtet Thr Euren
Buggy wieder aus und rast weiter.
Durch den Uberschlag habt Ihr einige
Plitze verloren, aber mit der eingesam-
melten Schockwelle bremst Thr Fahr-
zeuge vor Euch fir Sekunden aus und
tberholt sie mit Leichtigkeit. Gerade als
Ihr vor Schadenfreude laut loslacht,

341..

Tunnelblick: Fahrt Ihr an der Decke,
solltet Ihr rechtzeitig wieder Boden unter
die Reifen bekommen.

GRIP GEHT
UBER ALLES:
Achtet bei der
Fahrzeugwahl auf
gute Bodenhaftung, anson-
sten miiBt lhr vor jeder Unebenheit
vom Gas gehen, wollt lhr nicht in die Luft
gewirbelt werden.
TURBOSTART: Um vom Start weg mit
voller G hwindigkeit d i
wartet lhr, bis der Countdown bei ”1”
angelangt ist und gebt dann Gas.
DOPPELTURBO: Fiir den Doppelturbo

u beide Extral n mit Turbos
belegt sein. Wartet, bis lhr auf einer lan-
gen Geraden seid und driickt dann L1 und
R1 g ~ nur fliegen ist schoner!
NACH EINEM DREHER: Im einfachen
Schwierigkeitsgrad solitet Ihr Euch gar
nicht lang mit Wendemanéver aufha]ten,
sondern mit der O-Taste Euren Wagen
gleich wieder korrekt ausrichten. Auf
*schwer” ist dies nicht mehr mdglich;
versucht nach einem Dreher sofort zum
Stillstand zu kommen, um in Ruhe die
korrekte Fahrtrichtung einschlagen zu
kénnen.
BEI DER LANDUNG: Finger weg vom
Gas, sonst ,jcst Euer Bodenkontakt von kur-
zer Dauer, und lhr werdet wie ein Spring-

&all wieder in die Luft geschleudert.

lainhs Attt

J
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Lothar
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Die Menu-Bildschirme von "Rollcage” sind optisch schlicht, stehen daflir alle im Speicher. Ganz links seht Ihr die Fahrerauswahl,
die einige Fragen aufwirft. DaB Rekordnationalspieler Lothar M. in der Zukunft Autorennen fahrt, ist allerdings nur ein Gertcht...

Da geht der Punk ab: Ihr werdet von einem feindlichen Plasma-
\_ angriff Uberrascht, wahrend im Hintergrund ein Gebaude explodiert.

(

Erleuchtend: Die Lichteffekte in "Rollcage” sind grandios,
Explosionen erhellen die Umgebung in weitem Umkreis.

offenbart ein kurzer Blick nach hinten
einen herankommenden Plasma-Angriff
—und Thr habt kein Schutzschild! Schon
seid Thr getroffen und fallt einige Plitze
zuriick. Da erspiht IThr eine unterirdische
Abkiirzung...

Um Spannung wihrend des gesamten
Rennnes zu gewihrleisten, spendiert
"Rollcage" Fahrern auf den hinteren
Plitzen einen Geschwindigkeitsschub —
diese Option ldft sich der Fairness hal-
ber auch deaktivieren.

Habt Thr den Kampf um die Meister-
schaft als Sieger beendet, wird die zwei-
te Schwierigkeitsstufe freiggeschaltet.
Eure Gegner fahren schneller und sind
aggressiver, aufSerdem klappt das halb-
automatische Wenden Richtung Ziel
nicht mehr. Werdet Thr auch hier in allen
drei Ligen Erster, erhaltet Ihr neben

einem schonen Abspann auch ein
Bonus-Fahrzeug! Neben der Liga gibt's
tibrigens zwei weitere Solo-Modi: Im
Zeitrennen fahrt Ihr alleine gegen die
Uhr, im Trainings-Modus macht Thr Euch
mit Gefihrt und Strecke vertraut.

Fiir zwei menschliche Spieler spendierte
Psygnosis leider keine Meisterschaft. Thr
wiihlt eine beliebige Strecke und meft
Euch bei senkrecht oder waagerecht ge-
teiltem Bildschirm mit Eurem Kumpel.
Computer-Gegner haben hier Pause.
Die englische Entwicklung "Rollcage" ist
variantenreich: Friedliebende Naturen
schalten die Waffen aus, tritbe Gemiiter
fahren bei Regen und Schnee. Mit der
"Motion Blur"-Option aktiviert Thr einen
"Verwischeffekt", einen transparenten
Schweif hinter jedem Fahrzeug. Zusitz-
lich zu den Standard-Einstellungen gibt's

Bonus-Optionen wie den Spiegel- und
den Deathmatch-Modus (siehe rechte
Randspalte). Diese Schmankerl mtit Thr
allerdings erst freispielen. ’
Untermalt werden die Rennen von mit-
reifsenden Drum'n'Bass-, Breakbeat- und

Jungle-Rhythmen, die unter anderem
vom derzeit angesagten Club-Act "Fatboy

Slim” stammen. s

MANIACL
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Auf Leben
und Tod: In den
"Deathmatches”
wird die Zeitan-
zeige durch einen
"Bodycount” er-
setzt - fur jeden
Exitus Eures Geg-
ners bekommt lhr
einen Zahler dazu.

Feuer frei: Den
Gegner im Blick, die
Rakete im Schacht —
was will man mehr?

lhr habt zwei
Maiglichkeiten,
Euren Wider-
sacher ins Jen-
seits zu befdr-
dern. Entweder
stoft Ihr ihn den
Abgrund hinunter,
oder jagt ihm eine
Rakete ins Blech.

Nicht ungewohnlich, aber immer wie-
der nett: Im Tunnel hort Ihr einen realisti-
schen Hall tber den Motorengerauschen.

"Rollcage" hatte das Potential zu einem Top-Hit, waren da nicht diese standigen
Dreher. Euer Fahrzeug reagiert zu sensibel auf Berthrungen mit der Mauer oder ei- (

nem Gegner. Bis |hr wieder in die richtige Richtung weiterfahrt, sind Eure Gegner

l&angst Uber alle Berge. Bis auf dieses schwerwiegende Manko ist "Rollcage" Uber jeden
Zweifel erhaben: Ihr steuert Euren Buggy butterweich und mit einem Affenzahn durch

Mars sind mit steilen Abfahrten und phantastischem Lightsourcing ein

detailreiche Landschaften, die seltenen Slowdowns bemerkt |hr im leuch-

tenden Explosionsgetummel gar nicht. Vor allem die Fahrten auf dem

HERSTELLER
PSYGNOSIS

S YSTEM
PLAYSTATION

I R KA -PREIS
100 MARK

[ R AFIK|[SOUND/]
80% 74 %

Frust: Standige Dreher br
die Freude iiber einen pfeilschnel-
len und effektgeladenen Action-
AN Racer mit toller Steuerung.

12

Im Zweispieler-Modus bleibt die
Computer-Box geschlossen, die
Geschwindigkeit daftir auf hohem Niveau.

Gleich am Start wird um jede Position
gekampft. Wer zu frih auf's Gaspedal geht,
bleibt mit rauchenden Reifen stehen.

J

Andere Versionen
Eine PC-Version erscheint in Kiirze. Weitere Konsolen-Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.



Entwickler: Cunning Developments, GB = Produzent: A.J. Bond, Mark Havens = Spieldesign: Adrian Barritt « Programmierung: Adrian Page, Champie ¢ Grafik:
Tom Beesley ® Musik: Virtual Destructors

Durch diese
"Lane” besucht Ihr den
Dealer Jay, der Euch
nutzliche Gegenstande
verkauft. Im "Cruise”-
Modus bringt Euch der
"Left Orbit” dagegen auf
den stadtischen
Highway.

Diese beiden
Autos spielen eine
Schllisselrolle beim "Big
Race USA”: Im Taxi-
Lock rechts sammelt |hr
die Bélle ein, das
Polizeiauto links dage-
gen startet die zahl-
reichen City-Modes.

Jedes

nur erdenkliche
Detail dirft lhr im
Service-Meni ein-
stellen. Das geht
von der Neigung
des Tisches liber
den Continue-
Maodus und "Ball
Save”-Zeiten bis
hin zu einem

=

Die Ansicht des
Tisches kann in drei
vorherbestimmten

Stufen justiert werden.

"Tournament”-
Modus, bei dem
viele vom Gliick

abhangigen

Ereignisse wie
Freispiele abge-

schaltet werden.
Eine "Book
Keeping”-Statistik
fihrt erneut Buch
iiber Spielergeb-
nisse. Insgesamt
konfiguriert lhr
weit (iber hundert
Parameter, um

”"Big Race USA”

exakt an Eure

Spielweise und
Euer Kédnnen an-

"Big Race USA” im Uberblick: Ihr diirft den Flipper per Dia-Show in jedem Winkel erkunden. Uber den Flipperfingern erkennt Ihr einen Plan der
USA: Jeder weiBe Punkt auf dieser Karte markiert eine Stadt, die Ihr besuchen kénnt. Die farbigen Zahlen unter jeder Rampe erleuchtet Ihr durch
BeschieBen — beim vierten Treffer starten Extra-Modi. Der "Air Bag” schlieBlich (unten Mitte) bewahrt Euch vor Kugelverlust — Gute Fahrt!

Seid Thr schon mal im Leih-
wagen quer durch die USA
gecruist? Nein? Nun habt Thr
die Gelegenheit dazu, den
neuen Kontinent Stadt fiir Stadt ken-
nenzulernen, und zwar per Flipper!
Damit die Reise nicht schon in New

nau auf das Polizeiauto, beginnen Eure
haarstraubenden "Mode”-Abenteuer —
das sind spezielle Ereignisse, bei denen
treffsichere Schiitzen Bonus-Primien
kassieren. Illegale "Speedway Frenzies”
sind dabei noch das harmloseste — wie

erreicht Thr die nichste punktetrichtige
Metropole. Wie alle Empire-Pinballs ist
auch "Big Race USA” wie ein echter
Flipper aufgebaut: Schmokert in der
authentischen Anleitung und justiert
Spielmodi wie beim Original im elek-

zupassen - auch
ein Link-Modus ist
erstmals mit von
der Partie.

York endet, solltet Ihr alle Grundmano-
ver der modernen Flipperkunst lernen:
Stoppen des Balls, Bandentreffer, mehr-
fache Rampenschiisse ("Combos”) und
"Dead Flipper”-Trickshots bilden das
Handwerkszeug fiir Euren Ausflug auf
dem hochauflosenden Tisch, den Ihr
stets komplett vor Euch seht — genau
wie in der Spielhalle. Schieft Ihr zielge-

Inzwischen kennt man die Authentizitdt der Empire-Flipper - seit dem ersten Teil "The
Web" gibt's jedoch keine Steigerungen mehr, was Grafik und Sound betrifft. Ersteres

ist bei dieser hohen Auflosung auch kaum mehr moéglich. Grobe Pixel findet Ihr keine,
jede Ecke des Tisches ist bei RGB-Anschlu3 und XXL-Fernseher gut zu erkennen. In
Sachen Musik und Soundeffekte sind jedoch Verbesserungen notig: So schielen sich
versierte Profis schnell in einen wahren Highscore-Rausch - doch irgendwie
. wollen die verrauschten Modus-Ansagen nicht dazupassen, und dabei
geht leider viel Atmosphare floten. Bei Kugellauf, Tisch-Layout und Modi-
Erfindungsreichtum geben sich die Entwickler jedoch keine BléBe. Die
Entscheidung, 100 Mark fur nur einen einzigen Flippertisch auszugeben, ist
schwer - daflir habt |hr mit dem USA-Trip lange Spal3!

Andere Versionen

wir’s stattdessen mit "Alien Invasion”,
"Attack of the really big Creature” oder
"Car Wash Chaos™? Den hektischen
Multiball-Modus dagegen aktiviert Thr
durch Sammeln von mehreren Billen
(also Passagieren) in Taxis. Habt Thr
gentigend Sehens- und Merkwiirdig-
keiten kennengelernt, begebt Thr Euch
per Rampenschuf} auf die Reise: Ab jetzt
zahlen Ziele als Meilen, und schon bald

CHRISTIAN BLENDL

tronischen Service-Menii — sogar den
Allgemeinzustand dirft Thr digital
verschlechtern! ¢b
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Ein umfangreicher, motivierender
Spielhallenflipper mit jeder Menge
i authentischer Details - nur der
ARY verrauschte Sound nervt.

G J

Eine PC-Version ist erhdltlich, weitere Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Singletrac, USA e Produzent: Brian Christensen » Spieldesign: Troy Leavitt
Programmierung: Travis Hilton, Danny Lunt, Mike Mason u.a. « Grafik: Mike Mason,
Matthew Copeland, Mary Jo Eisenbraun u.a. ® Sound: Sandra Geary, Mark Kartchner u.a.

. ﬂ In ”\nul\ Hoverboard
" steigt Thr auf das
> cndc Wunder-Boa
"Gemblade". Unter zehn abge-
halfterten "Streakern" mit unter-
edlichen Talenten sucht Thr einen
aus und mefit Euch mit drei der restli-
chen Typen auf zwolf Strecken. Neben
der schnellsten Zeit entscheidet im
"Freestyle"-Modus wahlweise auch die
hochste Punktzahl iiber den Sieg
lich wie ein Snowboard ist Euer Gem-
blade auch fir Kunststiickchen zu ge-
brauchen.
Die Steuerung Eures Hoverboards erin-
nert frappierend an Sonys "Cool Boar-
ders 3" Thr geht fiir mehr Geschwindig-
keit in die Knie, lenkt in engen Kurven
scharf ein, springt und vollfithrt Loo-
pings samt dazugehorigem Handgriff ans
Brett. Zusitzlich hat Euer Gemblade
einen Turbo an Bord, der nach jeder
Runde aufgefrischt wird.

Da sowohl Rennen als auch Trickwettbe-

werbe auf denselben Kursen stattfinden,

sind diese voller Schanzen, Abhinge und

Halfpipes. In Tunnels fahren geschickte
Streaker sogar an der Decke! Die weni-
gen Abkiirzungen sind so gut versteckt,
daR Thr sie nur bei langsamer Fahrt be-
merkt. Mit Eurem Kumpel spielt Thr auf
geteiltem Bildschirm, Gber eine Link-
Verbindung diirfen sogar vier Streaker
ran. Wenn Euch die Begleitmusik von
"Streak” nicht gefallt, legt Thr einfach ei-
ne eigene Musik-CD ein, nachdem der
Level geladen ist. ts

GT INTERACTIVE

" PLAYSTATION
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100 MARK

’ (G RAF I K [SOUND,/]
| 49% 439%
ST L R ) SR

t Miides Hoverboard-Rennen mit
Trickeinlagen: Ungenaue Steue-
rung, unfaire Kurse und eine

(-’ Grafik zum Wegschauen!

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht gepla

Trick 17: Kurvenreiche
Strecken verhindern bei
"Streak” einen sichtbaren

Bildaufbau.

u zweit spielt Ih R
horizontal oder vertikal ge-
teiltem Bildschirm. Einen

jen Fein-

rboard

gepaart mit
Stellen auf spate-

umdrel Uberflu
die 3D-Grafik zwar
ell, aber pottha
fehlte jen Grafikern
an kunstlerischem Talent.
Dazu kom ie Techr
und Ro

empf
reicht di

ch nicht!
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Entwickler: Intelligent Games, GB
T E M AZ 9

Acht Stars
des Golfsports
geben in "Pro 18~
ihre Visitenkarte
ab - inklusive
FMV-Schlag-
animationen.
Darunter sind
neben illustren
Herren wie Colin

Geflihlssache: Beim ersten Klick bestimmt |hr die Schlagstarke, der zweite Tastendruck
beeinfluBt die Richtung. Bleibt solange auf dem Knopf, bis der untere Balken in der Mitte ist.

"Pro 18: World Tour Golf" ist
die erste Golf-Simulation von
Psygnosis, Entwickler Intelli-
gent Games sammelte aber
schon mit "PGA European Tour Golf"
(EA) Erfahrungen im Golfer-Metier.
Nach einem hiibschen Intro-macht Thr
ein paar Trainingsschlige oder wihlt
einen von fiinf Spielmodi (Strokeplay,
Vierer-Ball, Shootout, Skin, Turnier).
Drei originalgetreue Kurse diirft [hr

bespielen: Royal County Down in Nord-
irland, Lost City in Stidafrika und Coeur
di Alene in Idaho/USA.

In der Darstellungs-Technik unterschei-
det sich "Pro 18" von der Konkurrenz
(EAs "Tiger Woods 99" und "Actua Golf
3" von Gremlin): Beim Schlag wird Eure
Bewegung im Vordergrund als FMV-
Sequenz dargestellt, wihrend Thr im Hin-
tergrund die Polygon-Umgebung seht.
Einen 3D-Ballflug, wie ihn die genann-
ten Mitbewerber beherr-
schen, erlebt Thr bei "Pro
18" nicht — im letzten
Flugdrittel wird auf die
Landezone umgeblendet.
Auch eine realititsnahe
Analog-Steuerung haben
nur die Mitbewerber zu
bieten. Bei "Pro 18" wur-
de der altbekannte Dop-
pelklick-Schlag durch
eine Finesse bereichert:
Beim zweiten Klick ent-
scheidet nicht nur der
Zeitpunkt, sondern auch

. G

Montgomerie, lan
Woosnam und
Tom Lehman auch
zwei weibliche
Golf-Asse: Dottie
Pepper und Laura
Davies. Uber je-
den Promi lest lhr

private Informa-
tionen und eine
Zusammen-
fassung seiner
griobBten sportliche
Erfolge.

Putten nervt zu Beginn besonders: Da eine Markierung
fehlt, ist die Schlagstérke nur durch Probieren zu ermitteln.

"Pro 18: World Tour Golf* entpuppt sich als halbgares Blendwerk, das auBer einer
gelungenen Prasentation und (dank FMV) sehenswerten Golfer-Animationen wenig zu
bieten hat. Das Argernis fangt bei der "Kursfllle" an - nur drei Golfplatze auf die CD
zu packen, ist frech. Von "Ubersicht’, bei einem Golfspiel ganz wichtig, kann ebenfalls
: keine Rede sein: Kein Flug ubers Loch, kein Blick aufs Grun. So wird genaues Spiel,

durch die fehlende Distanzhilfe kompliziert genug, unnotig erschwert. Das i

. Putten erweist sich als GQual, erst nach Stunden habt Ihr ein Geflhl flr 4

die Schlagstarke. Nervtotend auch die standigen Ladepausen, der maBige [
Kommentar ("Der Ball landet im Grun") und die unpassenden Jubelstirme

Das Schonste an "Pro 18": Firr Eure
Bewegungen werden digitalisierte
Filmsequenzen abgespielt.

die Dauer des Tastendrucks tber etwa-
ige seitliche Abweichung.

Euer Caddy zieht immer den passenden
Schlidger aus der Tasche, eine Markie-
rung fiir die optimale Weite des nich-
sten Schlages fehlt allerdings — Kopfrech-
nen ist angesagt. Uber ein Menti lest Thr
ab, wie weit Thr mit den einzelnen Schli-
gern bei normalen Platz- und Witte-
rungsbedingungen kommt. Per Tasten-
druck wechselt Thr auerdem die Schlag-
art (Draw, Fade, Punch, Chip, Lob).
Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
gibt’s keine, allerdings konnt Ihr zwi-
schen jeweils zwei Schligerkopf-, Schaft-
und Ballarten wihlen: Anfinger nehmen
Komponenten fiir genaues und weniger
riskantes Spiel, Fortgeschrittene suchen
[hr Equipment nach den Kriterien
Schlagweite und Flexibilitit aus.
Kommentiert werden Eure Aktionen von
zwei aus der Werbung bekannten Stim-
men, deren Worten Thr Hinweise ent-
nehmt ("Das Griin verlduft nach rechts”).
An jedem Turniertag begriifit Euch ein

' Moderator. fs

) 1S

WORLD TOUR GOLF

S T E M

[ PLAYSTATION
i R

Andere Versionen
Eine PC-Version erscheint in Kiirze. Weitere Konsolen-Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.




Entwickler: Smart Dog

Tennis 99

Das Damenduo zeigt der

(" Gemischtes Doppel mal anders:
[ Herrenwelt, wo es langgeht.

Mit vier Monaten
Verspitung schlagen
Amanda Coetzer,
Michael Chang & Co. via
SIf Profis stehen in "All
99” bereit und duellie-

acht vers

Ihr freundschaftl
pel oder s
Turnier ein. Im "Arcade”-Mo

stehen Euch nacheinander immer
cere Gegner gegentiber, die Thr

der Reihe nach besiegt, um den
Tennisthron zu erklimmen. Fiir
abgedrehte Matches sorgt das

"Bomb Tenni

Andere Versionen

eibt Euch in ein

Springt der Ball auf
den Boden, hinterldft er explosiv

prengkorper, die mit geringer
Verzogerung hochgehen und Euch
kurzzeitig betduben.
Im Vergleich zur Playstation-Fas-
sung hat sich kaum etwas getan:
Steuerung und Optionen wirken
noch immer schmichtig, positiv
agt nur heraus, daf Thr jetzt auch
ohne menschliche Mitstreiter zum
Turnier antreten diirft. Dafiir ver-
dreht Thr Euch fiir die Spezialschla-
ge die Finger, um alle notigen
e gleichzeitig zu drticken. Fiir
ein Match zwischendurch ist "All
r Tennis 99” eine gute Alterna-
eitmotivation findet Thr

SPIELSPASS
HERSTELLER

UBI-SOFT
SYSTEM
NINTENDO 64

ZIRKA-PREILS

130 MARK
43 %

67 %
Nahezu identische Umset-
zung der Playstation-Ver-
sion: Durch Einzelspieler-
Turnieroption und einfache
Steuerung kurzzeitig moti-
vierend.

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 11/98 mit 60% SpielspaB getestet.

m Spisl
oou oftistetic guch zem SEIC__

Entwickler: Adrenalin, USA = Produzent: Alex Shatsky e

Spieldesign: Alex Shatsky ¢ Programmierung: Alex Shatsky

u.a. @ Grafik: Alan O'Brien u.a. ® Sound: Gregory Shaw

RANDY PEOEREER

Doppelklick-System: Der erste
Balken bestimmt die Wurfstérke,
der zweite die Richtung.

Im Nuchfolgér zu "Ten
Pin Alley” schiebt Thr
zundchst in der Trai-
ningshalle eine ruhige
Kugel — oder werdet gleich mit
der unvorstellbaren Dramatik eines
Bowl i

um die I ame” um
dicke Prei . Alternativ wihlt
Ihr den Karriere-Modus und bereist
acht Turniere weltweit.

in einem Video kurz vorstellen.
Wer mit dieser "Massenware" nichts
anfangen kann, bastelt sich seinen
individuellen Kegler-K

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplan
getestet.

Dann geht's aufs Parkett: Vor dem
Wurf stellt Thr die gewtinschte
Richtung und den Spin ein, das
Doppelklick-System be-
stimmt Uber Stirke und etwaige
tungsabweichungen. Die drei
Schwierigkeitsgrade unterscheiden
sich in der Genauigkeit der Wurf-
vorbereitung.
,Circuit Pro Bowling* unterhélt nur
kurz, was primér an der eintonigen
Sportart liegt. Die einfache Steue-
rung qualifiziert den Titel als Zeit-
vertreib fiir gesellige Mdnneraben-
de. Fans des Bowlingsports diirften
wiederum eine anspruchsvolle
log-Unterstlitzung vermissen. fs

SPIELSPASS
HERSTELLER

THQ
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ZIRKA-PREIS

100 MARK
52%

59%
Leicht zugangliches SpaB-
Bowling fiir gesellige Stun-
den. Sportartbedingt wird’s
schnell langweilig, Bowling-
Fans vermissen eine reali-
stische Analog-Steuerung.

en Pin Alley” wurde in MAN!AC 5/97 mit 53% SpielspaB

G64 Controller

Die ergonomischen N64-Joypads mit
Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion.
In fiinf Designs.

Unverb. Preisempf. 59,95 DM

G64 Lenkrad

Das offizielle X {
,Tekken 3%-Buch mit Rumble-Technik
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles tiber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

* Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion

¢ Bendtigt keine Batterien ¢ Digitale Fingertip-Schaltung e Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design

i & Unverb. Preisempf.
139,95 DM

The Glove

Ftihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fir

Dual Force™ PSX-Lenkrad

Fur kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,Dual-Shock™-
Unterstiitzung. 8 Aktionstasten,

digitale Fingertip- Play.Station!
‘ Rennschaltung, Gas- und Unverb. Preisempf.
| Bremspedal, program- 129,95 DM

mierbare -
Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfiihrli-

cher Anleitung. Fir max.
Realitatsnahe. Auch fir alle R
Rennspiele ohne ,,Dual VS

Shock“-Feature.
Unverb. Preisempf.
159,95 DM

FlayStation, Nmtendob4 und Rumbie Pak sind emgetragene Warenrexien.




ist ein unruhiger
Bursche und wird
in Pausen schnell
ungeduldig:
Wahrend Euch
Markenkollege
Gex mit flotten

Ubungsstunde:
LaBt Ihr Akuii alleine,
zUndelt er gelangweilt
vor sich hin.

Spriichen unter-
halt, laBt der
Voodookrieger ein
drohnendes
"Kesho!” los,
scharft seine
Knochenkrallen
oder ibt seine
magischen
Kinste.

Im Tranentempel von Pluton werdet |hr von allen Seiten bedrangt: Mit der Steinrune links
offnet Ihr Tore, doch Riesenlibellen und halbe Zombies wollen Euch an den Kragen.

Im Dschungelreich Mamora
bekriegen sich seit Anbeginn
der Zeit die Volker in bluti-
gen und endlosen Schlachten.
Erst der méchtige Voodoopriester
Murat versteht es, durch Diplomatie und
strategische Ehe den Stamm der Selvia
an die Macht zu bringen. Die Vermih-
lung seines jiingeren Sohns Akuji mit
Kesho, Thronfolgerin des einflufSreichen

Grimaldi-Stamms, soll das gebeutelte
Land befrieden, doch dunkle Michte
sind dagegen: Der schwarzen Seite des
Voodoo verfallen, lift der iltere Bruder
Orad den Gemahl von seinen Gefolgs-
leuten ermorden, indem sie ihm in ei-
nem teuflischen Ritual das Herz heraus-
reiflen. Akuji findet sich in der Holle
wieder und erfihrt, dad Orad seine
Braut den Voodoo-Gottern opfern will.
Baron Samedi, Herrscher
der Unterwelt, bietet ihm
seine Hilfe an, doch nur
unter einer Bedingung:
Akuji muf die bosen See-
len seiner Vorfahren in
den 13 Provinzen der
Holle einsammeln.

Thr schliipft in die Rolle
von ,Akuji dem Herzlo-
sen” und fiihrt ihn durch
die zahlreichen Gefahren
des Schattenreichs. Die

In den Ruinen von Enoch lauern Euch Schéadelspinnen
auf: Zerstort den Huigel vor Euch, um sie zu stoppen.

) unheimlichen Landschaf-
ten betrachtet Ihr dabei in

Im Vergleich zu ,Gex 3D" haben die Entwickler bei ,Akuiji the Heartless" technisch und
atmospharisch eins draufgelegt: Die dustere Voodoo-Stimmung kommt durch die

saubere und mit vielen Gruseldetails bestlckte Grafik prima ruber, der nahe Horizont

fallt bei Eurer Héllenreise nur wenig auf. Begleitet von unheimlichen Dschungel-
Die

trommeln schlagt Ihr Euch motiviert durch die abwechslungsreichen Level:
Kamerafluhrung benotigt zwar ofters manuelle Nachjustierung, doch daftr
Q ist die Analogsteuerung tadellos. ,Akuji"
spannendes Hupfspiel, doch zum ganz groBen Hit fehlt die Langzeit-
motivation: Der Voodoo-Trip ist durch die gradiinigen Réatsel und einen mo- |
deraten Schwierigkeitsgrad einfach zu kurz; durch die 13 Level kommt Ihr

locker an einem Wochenende.

ist ein ausgezeichnetes und

Produzent: Glen A. Schofield, Sam Player » Spieldesign: Josh Rose, Egan Hirvela, Jeff Morgan, Christopher Porter, Quinlan Richards u.a. ® Programmierung:
David Minogue, Tom Desmarais, Jeffrey McArthur, David Miles » Grafik: Rodger Ferris, Todd Gantzler u.a. « Sound: Steve Papoutsis, Jim Hedges

So nah, und doch so fern: Diesen
Schitssel erreicht Ihr nur Gber tlckische
und fallenreiche Umwege.

freier 3D-Grafik Gber die Schulter Eures
Helden; zur besseren Ubersicht schaltet
Thr auf einen entfernteren Blickwinkel
oder seht Euch durch Akujis Augen um:
Per Tastendruck blendet IThr ein Faden-
kreuz ein, um besondere Details oder
Ziele besser anzuvisieren.

Durch das Dschungelleben ist der
Voodoo-Prinz bestens fiir seine Reise
gertistet: Wacklige Kletterpartien tiber
morsche Leitern oder einsturzgefihrdete
Felspfade meistert er ebenso gekonnt
wie waghalsige Spriinge tber klaffende
Abgriinde. Verfehlt er dabei das Ziel
knapp, hilt er sich an der Kante fest,
durch enge Passagen kriecht Ihr auf al-
len Vieren. Im Kampf gegen die untote
Feindesschar verldit sich Akuji nicht al-
leine auf seine Voodoo-Kiinste: An den

f \_ EUER FREI:

Spart nicht mit

f Voodoomagie:
'Mr kénnt Ge-

schosse und Schilde nicht
in spatere Level mitnehmen; verbal-
lert also alles, was Ihr findet. GENERA-
TOREN: In einigen Levels findet Ihr Ob-
jekte, aus d lange neue Geg
schliipfen, bis Ihr sie zerstort. Wollt lhr
Eure Leb f ken, verweilt Ihr
einfach an so einer Stelle: Jeder neue
Feind spendiert mit seinem Ableben weite-
re blaue Kugeln, von denen lhr 100 Stiick

gen ein Extralek ht. HAU

DRAUF: Schwebende Feinde sind beson-
ders pfindlich g saftige Schi
Combos. Diese fiihrt lhr mit einem Druck
auf Sprung und Attacke zugleich aus.
HINDERNISSE: Fallen wie Stacheln oder
Feuerwinde schaden nicht nur Euch, son-
dern auch Euren Gegnern. Lockt in engen
Bereichen Feinde an solche Stellen, im
Idealfall erledigen sich auch zwei Monster
gegenseitig. SEELENSUCHE: Um Kesho
zu befreien, miiBt lhr nicht alle Eurer Ah-
nen finden, es reichen bereits 40 von 52
maglichen. VerpaBt Ihr also eine Seele in
einem Level, braucht Ihr Ihn deshalb nicht

unbedingt erneut zu durchsuchen.
.

Jede der vier Ebenen der Holle wird von einem garstigen Warter bewacht (von links): Mahdi lauert Euch in seiner Hohle auf, wahrend Ihr Okal
auf einem riesigen Spinnennetz bekampft. Purity erwartet Euch in ihrer dlsteren Kammer, Samedi fordert Euch schlieBlich zum finalen Duell.

& S




( Die machtigsten Voodoozauber haben eine verheerende Wirkung auf Eure Feinde: Diese )w

Feuerwalze zieht jedoch auch Euch Energie ab, wenn Ihr nicht ausweicht.

Unterarmen hat er ausfahrbare Krallen
befestigt, mit denen er Sirge und Hin-
dernisse zertrimmert oder sich gegen
angriffslustige Zombies wehrt.

Um Magie anzuwenden, miifdt Thr erst
die notige Energie finden: Diese schwebt
in Form von leuchtenden Dimonen-
schideln durch die 3D-Welt. Je nach
Farbe kann Akuji verschiedene Effekte
hervorrufen: Neben Blut- und Flammen-
schilden, die ihn vor Attacken schiitzen,
stehen ihm auf Knopfdruck auch Bom-
ben und Geschosse zur Verfiigung.
Einige glinzen mit hoher Feuerrate, rich-
ten dafiir aber wenig Schaden an, wiih-

S G Ry

rend andere umso effektiver sind, dafiir
aber ein besonders genaues Anvisieren
erfordern. Praktisch fir grofe Brocken
sind spezielle Spriiche wie der ,See-
lensucher®: Dieser trifft sein Ziel selbst-
indig, ohne daf Thr Eure Deckung ver-
lassen muRt.

Neben Zaubern findet Thr andere hilfrei-
che Extras: Schlagt herumstehende Ge-
fige auf, um Voodoo-Puppen zu sam-
meln. Habt Thr 100 Sttick, verlingert sich
Eure Energieleiste um ein Stiick, das Ihr
mit blutigen Herzen auffiillt. Besiegte
Feinde hinterlassen Euch blau leuchten-
de Kugeln, habt Thr auch davon 100
zusammen, erhilt Akuji
ein kostbares Extraleben.
Die Welten der Holle
betretet Thr nacheinander
vom zentralen Zugang
Navo aus, in dem [hr auch
Eure Fortschritte auf einer
Memory Card festhaltet.
Um auf Eurer Reise durch
die Niederungen voranzu-
kommen, muft Ihr ein
leuchtendes Portal finden,
das als Ausgang aus der je-

5 weiligen Ebene dient. Erst

Die gefligelten Damonen greifen meist in Paaren an:
Ihre Lufthoheit kontert Ihr mit harten Aufwértshaken.

dann offnet sich fiir Euch
der niachste Abschnitt.

a0

Die griine Diva schleudert Euch unter spitzen Schreien Geschosse um die
Ohren: Schutzt Ihr Euch mit einem Feuerschild, verpuffen sie wirkungslos.

o7 1a : R

( Durch das Portal im Hintergrund verlaBt Ihr den Seelenflu3 }

Cocytus, doch die zwei Sensenmanner wollen die Flucht verhindern

Doppelt geféahrlich: Nicht nur Gevatter

Tod will Euch hier niedermetzeln, auch die
Stahlstacheln zehren an Eurer Energie.

Doch der Weg dorthin ist durch zahlrei-
che Ritsel und verschlossene Tore ver-
sperrt: Um diese aufzuschlieRen, sucht
Ihr schwebende Runensteine, die Thr
hinter kniffligen Sprungpassagen oder
knackigen Ritseln findet: Im unheilvoll
leuchtenden Trinentempel
von Pluton zerstiickelt [hr
halbverweste Zombies
und blutriinstige
Riesenlibel-
len, um
an




(/ﬁ " Die Positionen der unsichtbaren Plattformen in Khalas

\ erkennt |hr nur an den Spiegelungen an der Wand

Ve JOYPAD-BELEGUNG ;
R1-Taste:
dreht die Kamera nach rechts Dreieck-Knopf:
Voodoozauber wechseln
R2-Taste: i
umsehen / Zielkreuz aktivieren Kreis-Knopf:
Angriff / Aktion ausfithren
Rechteck-Knopf:
Voodoozauber ausfihren ik X-Knopf:
S ; springen
Select-Taste: @ .
nicht belegt ~v
Rechter Stick:
nicht belegt
L1-Taste: Start-Taste: Blendet das
dreht die Kamera Pause-Menii ein
nach links
Linker Stick:
L2-Taste: Steuerung
ducken
\ Steuerkreuz: Steuerung J
schwer erreichbare Siegel heranzukom-
Voodoo nen Est wenn Thr diese zerstort, 6ffnen

taucht bei ”"Akuiji
the Heartless”
nur in seiner
dunkien und kli-
scheehaften Form
auf. In Wirklich-
keit versteckt
sich hinter dem
beliebten Horror-
filmthema eine
komplette Reli-
gion, bei der
schwarze Magie
und Tieropfer
kaum in Erschei-
nung treten. Wollt
Ihr mehr dariiber
wissen, empfehlen
wir Euch einen Be-
such auf den
”"Vodun Infor-
mation Pages” im
Internet
{www.arcana.com/
shannon/
offbeat/voodoo/
index.html).

sich die schweren Eisengitter, die Euch
zuvor den Weg versperrten. Der Kling-
entempel Caina inmitten eines feurigen
Lavasees strotzt dagegen mit tiefen Ab-
griinden und Plattformen, deren messer-
scharfe Kanten Akuji in Windeseile die
Lebensenergie rauben. In den Grab-
stitten von Discord rauscht Ihr an Seil-
ziigen auf schwebende Inseln und sucht
nach dem Opferaltar, um die Gotter
friedlich zu stimmen, wihrend in den
Bauwerken von Oinos besonders heim-
tiickische Fallen den Weg versperren:
Aus dem Boden schielende Stacheln

AT < B

£ L4 AR

MAHDI: SchieBt auf
ihn, solange er im
Hintergrund ist.
Kommt er nach vor-
ne, postiert Ihr Euch so, daB
eine der Saul ischen Euch
liegt, Mahdi bleibt dann daran héngen. OKAL:
Zuerst zerstort lhr die giftgriinen Spinnen-
an der Decke mit Spr oder
, die her Inden Spi halt
nur wenig aus. Spart die Zielsucher unbedingt fiir Okal, da Ihr sie alle braucht. Sind die
Nester vernichtet, bleibt Ihr einfach in Deckung und feuert Euer Arsenal ab. PURITY:
Macht kurzen ProzeB mit der ersten Gestalt, bis sie fliichtet. Folgt ihr dann in die Héhle und
achtet darauf, nicht von den trockenen Stellen zu fallen. Wenn sich Purity teilt, konzentriert
Euch auf einen Korperteil, bis er erledigt ist. Der andere ist dann nahezu wehrlos.
SAMEDI: Sammelt alle leicht zu erreichenden Schiisse auf, ignoriert schwere Stellen.
Postiert Euch so, daB Samedi auf der anderen Seite der zentralen Plattform steht. Visiert
ihn dann mit dem Zielkreuz genau an und feuert alles ab, bis seine Energieleiste zweimal
ueer ist, um ihn endgiiltig zu besiegen und Kesho zu befreien.

SchiuB mit lustig: Samedi gibt sich
im Duell in seiner wahren monstrosen
Form zu erkennen.

B h

J

Voodoo-Operation gelungen: Bei seiner Stippvisite ins Schattenreich hetzt der agile
Krieger Akuji durch ein Sammelsurium an klischeehaften Zombies, Priestern und
Monstern. Ein Lob an die Crystal Dynamics-Grafiker: An allen Ecken und Enden
schimmern gespenstisch rotliche und gridnliche Lampen, farblich ist "Akuji” fast schon

Referenz. Insgesamt geféllt mir dieses 3D-Abenteuer darum besser als der "Gex 3D"-
‘ Cartoon - hier kommt (nicht zuletzt durch die Trommel-Untermalung)

packende Gruselstimmung auf. Im Gegensatz zu Ulrich finde ich die
Steuerung einen Tick zu unsensibel: Trotz Analogstick kann Akuji nicht ge-
hen, sondern nur unterschiedlich schnell laufen - Pech, wenn |hr dann ab-
stlrzt und einen Teil der aktuellen Damonenhohle nochmal absolvieren muBt.

Fazit: Ein kurzes, aber prachtiges 3D-Abenteuer!

und in Sdureseen verschwindende Platt-
formen halten Euch hier ebenso auf wie
zermalmende Holzwalzen. Durch eine
verlassene Siedlung in den Baumwipfeln
schlagt Thr Euch in Ladhaa: Wihrend
Euch gefliigelte Dimonen von den
schmalen Stegen dringen wollen, springt
Thr tiber Netztrampolins nach oben oder
sucht primitive Hingegleiter, um zum
nidchsten Urwaldriesen zu segeln.

Die 13 Welten der Holle sind auf vier
Ebenen verteilt. Um in die nichsthohere
aufzusteigen, mtiRt Ihr Euch gegen be-
sonders teuflische Wichter durchsetzen.
Fiir das Duell benatigt Thr erst eine
bestimmte Zahl Seelen Eurer Vorfahren,
sonst wird Euch der Zugang verwehrt:

In jeder Spielstufe sind vier Sttick dieser
bleich leuchtenden Schiidel an meist

Auf dem Weg durch die Grabstatten
verwandelt sich Akuji zeitweise in die
Pumaform seines Totemtiers

besonders gemein zu erreichenden oder
unscheinbaren Orten versteckt. Habt Ihr
Euch erfolgreich bis ans Ende der vierten
Ebene durchgeschlagen, wartet der
finale Endkampf gegen den Herrn der
Unterwelt, bevor Thr wieder mit Kesho
vereint und neuem Herz ausgestattet
aufersteht. us

(© Grystal Dynamics 1998
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S YSTEM

PLAYSTATION

Z 1 RK A --PREILS

100 MARK

S 0 U N D
76%

Gi{RIVAE LK

Atmosphirisch dichter und phan-
tasjevoller Jump'n'Run-Trip durch

Hoch Uber den Sauregruben von Seiomos balanciert Ihr tber schmale Kristallbriicken:
Auf der Gegenseite wartet schon der leibhaftige Tod auf Akuiji.

die Voodoo-Hdlle: Trotz 13 Levels
leider sehr kurz ausgefallen.

J

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Psygnosis, GB

Retro

Gi2i137300

‘g% Lo o

Die "Retro Force” ist ein
Quartett aus Robotern und
Menschen, die sich dem
Schutz der Zeitgeschichte ver-
schrieb. Gerade hat sich eine schri-
ge auferirdische Macht in die Ver-
gangenheit verkriimelt, um dort die
Evolution aus dem Gleichgewicht zu
bringen — nix wie hinterher!
In jeder Zeitepoche fliegt Thr vertikal
durch polygonisierte Tiler und Stidte,
wihrend rings um Euch jede Menge
Alien-Kriegsgerit in die Luft fliegt. Je vier
Laser- und Bombentypen riistet Thr mit
Extrakapseln auf, um fiir jede Situation
gewappnet zu sein. Des ofteren
schwenkt die Kamera hinter Euren
Raumer oder zoomt aus dem Bild heraus
— dann reagiert Thr mit Streuschuf8 oder
Weitflug-Bomben auf den neuen Ge-
fechtsradius. Profis verindern per L-
Taster die Flughohe: Lifit es die Topo-
graphie zu, attackiert Ihr so Basen auch
mit Laser-Breitseiten und steigt danach
wieder auf regulire Einsatzhohe. Am
Ende jeder Welt hat sich ein Katzen-
wesen versteckt, das als Endgegner fun-
giert. Die Mieze verschanzt sich in mehr-
fach transformierenden Raumschiffen:
Stiick fir Stiick verbrutzelt Thr das Fell,
um die nichste Epoche zu erreichen. Bis
zu vier Spieler diirfen mitballern — je
zwei "Retros” greifen dann im Team die
Ubermacht an. ¢b

S Pl ELSPASS

H.E R'S.T ELLER

S YSTEWM

PLAYSTATION

zi R KEALE PR ENS
100 MARK

K| [S 0 U ND
61%

An klassische Vertikal-Scroller

angelehnter Baller-Marathon,

VAEY dem der letzte Schliff fehit: Die
PJF Prasentation ist lachhaft!

S

Im Lava-See macht es

& sich eine Stahlwespe
gemutlich: Die "Retro Force”
schreckt das Ungetiim auf...

Mit dilettantischen Blech-
Visagen, lacherlichen
Text-Dialogen und haar-
straubenden Katzen-
Bossen kann sich die bun-

te "Retro Force"-Truppe
. nach dem Einsatz im Zir-
kus die Rente aufbessern -
selten habe ich so déamliche
Clownsgesichter erblickt.
Aber halt: Das eigentliche
Spiel hinter dieser Schmal-
spur-Fassade zaubert ein
zartes Lacheln auf mein
Gesicht. SchieBt Ihr Euch
erst mal in die dritte Welt,
dann zUndet ein brachiales
Polygon-Feuerwerk, das dem
ausgehungerten Ballerfan
richtig SpaB macht. Nervig
ist neben dem unausgewoge-
nen Schwierigkeitsgrad
vor allem die Steuerung:
Euer Schiff schaukelt tra-
ge nach, deshalb kassiert
Ihr so manches Laser-Ei.
Auch die Endlos-Ladezeiten
zehren an meiner
Geduld. Schade,

diese Idee hatte

weitaus mehr

Potential...

CHRISTIAN BLENDL

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

PINBALL PROJECT

WIR HABEN NUR EIN SPIEL
DARAUS GEMACHT

© CRYO Interactive Enterfainment 1999
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MANIAC
T Entwickler: Capcom, J

Mit einem halben Jahr Ver-
spatung trudeln die Kids-
Versionen der Capcom-Stars
aus "Street Fighter 2”7, "Vampire
Savior” & Co. auch bei uns ein.
Im Gegensatz zu den grofen Vorbildern
keilen sich Baby Ryu und Konsorten mit
Hieben und Tritten in nur zwei Hirte-
klassen, die Thr daftir mit einfachen
Richtungskommandos zu ausgeflippten
Attacken wie StrafSenschildhieb und
Holzklockuppercut variiert. Hinzu kom-
men die gewohnten 90°-Specials fiir
Feuerbille und Tornadokicks. Mit dop-
pelten Drehungen setzt Thr zu méchtigen
Supercombos an, die Euren Gegentiber
mit Schlagserien von 20 und mehr
Hieben niederschmettern. Ahnlich den
X-Men-Kollegen keilt Thr Euch um bunte
Kristalle, die fleiige Sammler mit zusitz-
licher Schlagkraft und Gewandtheit be-
lohnen. Hinzu kommen sieben Spezial-
waffen wie Bomben und Todeskugel,
die Euch in der Bedringnis den ent-
scheidenden Vorteil bringen.
Neben Arcade-, Trainings- und Zwei-
spieler-Modus keilt Thr Euch obendrein
im "Quest’™-Modus, in dem Euch ein
spannendes Abenteuer und jede Menge
Palaver erwartet.
Dank der einstellbaren Geschwindigkeit
steht die PAL-Version der Importvariante
kaum nach, nur an die PAL-Balken muif3t
Thr Euch gewthnen. oe

o
d)

S PIELSVPASS

H'E-R S T ELLER

S YSTEWM

PLAYSTATION

Z 1 R K A P R E I S

100 MARK

G R A F I K]
73 % 74%

Flinke Knuddelpriigelei mit g

flippten Specia;s, Extrawaffen und
VAR Power-Ups: Macht Euch auf dicke

A 6 J PAL-Balken gefat. i

HORRIGAN

Bei den schallenden
Backpfeifencombos purzeln
die Bonussteine nur so aus

Eurer Weste

"Pocket Fighter" ist ein

putziges Fun-Geprugel,
kombiniert mit ausgefeil-
tem Kampfsystem und be-
wahrten’ Features der er-
wachsenen Capcom-Auto-
. matentruppe: Die verein-
fachte Steuerung ist ideal
flr die junge Generation und
erleichtert den Einstieg ins
zweidimensionale Prugel-
Universum. Profis wird dies
jedoch zum Verhangnis: Eine
ernstzunehmende Alternative
zu "Street Fighter Alpha 3"
"Tekken 3" sind die
Kiddies nicht. Daflur sorgen
die ausgeflippten Anima-
tionen fGr Stimmung, und es
entstehen wiste Kamikaze-
Kampfe, bei denen |hr dem
Feind moglichst ausgefal-
lene Hiebe um die Ohren
schleudert. Als witziges
Multiplayer-Spektakel fur
heiBe Zocksessions schlagen
die "Pocket Fighter" ihre
"Clayfighter"-Kolle-
gen schon allein

oder

aus nostalgi-
schen Grunden

um Langen.

OLIVER EHRLE

Andere Versionen

Den ausfiihrlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 9/98.
In Japan ist eine Saturn-Fassung mit RAM-Card-Unterstiitzung erhaltlich.

Entwickler: NK System, J

Monster-

Auf dem deutschen Markt
waren Rollenspiele bislang
zwar rar, boten daftir aber
neuste Technik und ausge-
zeichneten Spielspaf3. "Monster-
seed” bricht diese Tradition...
Als junger Monsterztichter beginnt Thr
Euer Abenteuer nach einem Uberfall.
Doch als Euch ein netter Greis gesund-
gepflegt hat, revanchiert Thr Euch mit
einer reichhaltigen Monsterbrut und der
Verbannung von allem Bosen aus dem
Land. Aus der Vogelperspektive mar-
schiert Thr durch Bitmap-Dorfer sowie
-Wiilder und stellt Euch angreifenden
Monstern: Im Kampf bewegt Thr Euch
feldweise vorwirts, beschwort Eure
Viecher und greift mit Zauber und
Kinnhaken an. Eure Schiitzlinge agieren
je nach Intelligenz selbst — oder gar
nicht. Mit jedem Sieg sammelt Thr
Erfahrung, die das Prigelpotential und
die Energie Eurer Kugelfische und
Knochenbeifler erhohen.
Im Dorf ersteht Thr moderne Waffen,
neue Monster oder legt Euch im Hotel
ein wenig auf's Ohr. Passanten trefft Thr
nur an ausgesuchter Stelle. Diese fragen
Euch dafiir Locher in den Bauch, und
die Minuten werden zu Stunden: Die
deutsche Ubersetzung ist schlampig,
minutenlange Dialoge fafit Thr gedank-
lich in zwei kurzen Textkésten zusam-
men. oe

S PI ELSVPASS

HERSTELLER

S§ Y ST EM

PLAYSTATION

Z'L'R K Al- P R Eil'S

100 MARK
[ S 0 U ND|

G R A F I K|
3 48 %

Gnadenlos mieses "Taktik”-Rollen-
spiel mit langgezogenen bis dam-
lichen Dialogen, Pixeloptik und

36%

‘splrllcher Sounduntermalung. J

Im Kampf markieren die
griinen Felder die Reichweite
Eures Helden: |hr dirft auch
Zwischenstops einlegen.

"Monsterseed” konnt lhr
auch mit viel Muhe kaum

einen positiven Aspekt ab-
gewinnen: Das ewige Ge-
laber um den heiBen Brei
Uberbruckt Ihr mit einem

. Dauerfeuerpad, die pixeli-
ge Optik Ubertrifft zeitweise
sogar "Racing Aces" fur das
Mega-CD. Die umstandliche
Benutzerfuhrung verdirbt
Euch den letzten Spal3 an
den unspektakularen "Taktik”-
Kampfen, die obendrein von
sich standig wiederholenden
Kommentaren Eurer Mon-
ster unterbrochen werden.
Da fallen die eingestreuten
englischen Anzeigen ("You
won!") gar nicht weiter auf.
Ein kleiner Lichtblick ist die
sparliche Soundunter-
malung: Mehr von dem
Gedudel
Gehor sowieso nicht ver-
kraften.
sterseed” spielbar: Es bleibt
ein dezentes Schul-

wurde Euer

Immerhin ist "Mon-

terklopfen fur die /

Entwickler, denn

Ubung macht
« den Meister...

OLIVER EHRLE

Andere Versionen
Umsetzungen sind (glicklicherweise) nicht geplant.




$SX BOOTCHIP=6,77

F. IMPORTE - FUR ALLE MODELLE - INKL. DEUTSCHER BEBILDERTER ANLEITUNG

\Spielen Sie Importe ohne Boofchipl - Top Design & Qualitat
; b ; - Liegt super in der Hand
- Der Bootmaster ermoglicht lhnen das Spielen _ Geon kompatibel
von Importen OHNE Bootchip.
- inkI. Cheatmaster fiir unendlich
Leben, Energie usw.
- Tausende Codgs vorah gespeichert
- Gehen Sie selber neu Codes ein
- inkl. Codeheft nach Wahl

- inkl, Codeheft nach Wahl
-1500 Codes gespeichert
SR Pro Version inkl, Codefinder]

- inkl. Codeheft nach Wahl - NTSC zu PAL Wandler .
-1500 Codes gespeichert - Antennenanschluf § ?ggegovﬁggﬁg::;c)gixaeﬁlt
- Pro Version inkl. Codefinder : ; fir Nintendo 64

Abe's Oddysee Kings Field Phalestodr ) ‘ gz ais
Alien Trilogy Legacy of Kain ; ; Enthalten Sind Codes zu ca.
Alundra MDK ; S e
| Alone in the Dark 1-3  MediEvil e it Gl L
Ark of Time Men in Black
Atlantis Nightmare Creat.
Baphomets Fluch 1 One
Baphomets Fluch 2 Pax Corpus
Batman & Robin Rayman&Gex3D
Battle Ar. Tosh. 1&3 Resident Evil 1

Y Blazing Dragons Resident
Blaze & Blade™ (19,95 DM)
Breath of Fire 3* Riven

! Casper Spawn

Y Chron. o.t. Sword Suikoden

Clock Tower Syndicate Wars

| Command &

Cong. 1+2 (19,95 DM)

| Crash Bandicoot 3*

}C &C: Gegenschlag

Abe S Exodus (19 95
Banjoo & Kazoie (24,8

RTO: Nachnahme: 9,50 DM - Vorkasse: 3,00 DM - Ausland: Bitte nachfragen - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei! Preisanderungen & Irrtiimer vorbehalten! Handleranfragen willkommen.
FAX 04131 / 850620 Internet: www.spieleloesungen.de / www.gamecentral.de

04131/ 850610




MANIAC

T E S T Entwickler: Inland Productions, USA
52 MARZ 949

Ultimo Dragon am Boden zerstort:
Aus der Ringecke greift Ihr mit Elbow-
smash, Dropkick und Axehand-Blow an.
Recken iiber-

Die THQ-Wrestlingschmiede
s lduft auf Hochtouren: "WCW/
raschen Euch in y A NWO Thunder” bietet alle
"Thunder" gele- ¢
gentlich mit einem

WCW/NWO-

" Regelvariationen der gleich-
namigen Priigelshow in den USA.

WLW/NWO Thunder

Kraftevergleich: Zehn Spielmodi stehen zur Wahl, darun- o L
In anderen ter Turniere in verschiedenen Gewichts- e
Wrestlingspielen klassen, Battle-Royal-, Tag-Team- und C

Im Battle-Royal-Modus werfen sich vier Wrestler gegenseitig aus dem Ring:
Fir jeden ausgeschiedenen Catcher steigt ein neuer ins Match ein.

messen sich die
Kontrahenten nur
im Dauerfeuer,
wenn beide
Kampfer gleich-
zeitig den Clinch-

Cage-Matches. Im Gegensatz zum Real-
Vorbild befinden sich im Battle-Royal-
Modus nur vier Kontrahenten gleichzei-
tig im Ring. Das Cage-Match wurde zum
Waffenkampf umfunktioniert: Die Zu-
schauer werfen Stithle, Tonnen und
Gitarren in den Ring, mit denen Ihr eine
im Optionsment festgelegte Zeit zu-
schlagt. Einer Eurer Kumpels darf sich
ebenfalls einklinken: Thr konnt aber nur
gegeneinander catchen, Teamkiampfe
gemeinsam gegen die CPU-Schliger sind
nicht moglich.

32 Wrestler stellen sich-dem wiisten
Schlagabtausch: Liebhaber spektakulirer
Technikmanover wihlen Akrobaten wie
Ultimo Dragon oder Bret "Excellence of
Execution” Hart, knallhaite Haudrauf-
schlidger entscheiden sich fiir Muskelber-
ge wie "Stiernacken” Goldberg oder den
miéchtigen Giant. Nach den furchtein-
floRenden FMV-Drohungen der Kontra-
henten findet Ihr Euch im Ring wieder:

Die vier Feuerknopfe sind mit Schlag,
Tritt, Chop (Riickhand) und Action be-
legt. Je nach Pad-Kommando schubst Thr
den Feind ins Seil, klettert auf die Ring-
begrenzung oder verlalt ihn kurzzeitig

PLraYER/l
ELECT/ WRESTLER|(

Wi e
Das typische
Kréaftemessen der
Wrestler wird zuféllig
aktiviert

Button driicken.
Thunder-Catcher
miissen sich
diesem Duell per
Zufall stellen: Bei
jedem Clinch kann
es zum Kraftakt
kommen, selbst
wenn Euer Kumpel
im Zweispieler-
Modus gelangweilt
das Joypad weg-
gelegt hat.

Einschiichterung muB sein:
Jeder der 32 Wrestler protzt in einem kur-
zen FMV-Schnipsel mit seinen Muskeln.

und geht mit dem Kontrahenten in den
Clinch. Habt Thr den Feind am Kragen
gepackt, setzt Thr zu wuchtigen Wiirfen
wie Piledriver und Backsupplex an. Alle
Nach spaBigen THQ-Keilereien wie "WCW vs. the World" hat mich "WCW/NWQO Thun-
der” enttauscht: Die starren Wurfkommmandos lassen die Kontrahenten fur Sekunden
im Clinch verweilen bevor ein Maove gelingt, die unprazise Steuerung provoziert
Legdrops auf's Joypad. Seltsamerweise schleudern Euch die Ringseile nur zurtck,
wenn Euch der Feind hineinschubst: Ein traditioneller Whipin mit anschlieBendem
Running Clothline ist somit nicht méglich. Anfanger werfen angesichts der s
. komplizierten Moves das Handtuch und haben keine Moglichkeit, an der

Seite eines erfahrenen Freundes zu lernen. Das Spieltempo ist zwar flott,
dafur leidet die Grafik unter Polygonfehlern (Schatten Uberlagern die!
Kampfer) und Pixelanfallen. Immerhin sorgen Digipfeifer und Grunge-Gitarren
fur standesgemale Sound-Untermalung.

Unfair, aber erlaubt: AuBerhalb des
Rings prigelt Ihr den Feind nieder und nitzt
den "Ringout” fur schnelle Triumphe.

werfen die Zuschauer Gegenstande wie
Tonnen und Gitarren in den Ring.

[ Schmerz ist Trumpf: Im Cage-Match

Andere Versionen

Hiebe diirft Thr abblocken, wobei sich
Wurf, Schlag und Block nach dem
Schere/Stein/Papier-Prinzip auskontern.
Schlige und Tritte variiert Ihr per Steuer-
kreuzaktion zu niederschmetternden
Dropkicks und Uppercuts: Schnelle An-
griffe kommen dabei den wuchtigen
Manovern zuvor. Steigt Thr auf die Ring-
ecke, greift Thr mit Elbowsmash, Drop-
kick und Headnut an: Erwischt Euch der
Feind jedoch an der Hose, landet Thr
krachend auf dem Riicken. Natiirlich
diirfen auch unfaire Attacken aulerhalb
des Rings nicht fehlen: Nach einer Mas-
sage mit dem Klappstuhl bleiben die
meisten Kontrahenten freiwillig liegen.
Authentische Fernsehstimmung verbrei-
tet im Duellkampf die 360°-Actionkame-
ra, bei vier Kontrahenten ist sie fest in-
stalliert. Der digitale Ringsprecher kom-
mentiert spektakulire Aktionen, beim
Pin werfen die Fans Eures Opfers hau-
fenweise Becher und Papierkniuel in
den Ring. Verschiedene Ringe, jubelnde
Zuschauer und Videoleinwinde sorgen
fiir Hallen-Atmosphire. oe

HEEJRESSLT EC L. LI-E R

$§ YSTEM

PLAYSTATION

Z 1 RKA-PREIS
/G R A F I K| [SO0UND]
61 7 9%

Flottes Wrestling mit schwammi-
ger Steuerung und komplizierten
Moves: Design- und Grafikfehl

TARS vermiesen den Showsport. J

16

Es sind keine weiteren Umsetzungen geplant.




Entwickler: Victor, USA

Victory Boxing 2

"Victory Boxing 2” steigen Manner ~J
und Frauen gemeinsam in den Ring.

\ Zwei Jahre hat sich JVC
fir den Nachfolger von
"Victory Boxing 97" Zeit
2 gelassen. Gedndert hat

sich wenig, noch immer ist der
Weg vom Nobody zum gefeierten
Boxstar steinig: Thr kimpft Euch
mithsam die Rangliste hinauf, ver-
bessert Eure Fihigkeiten und lernt
Spezialschlige vom Coach. Drauf-
ginger landen schnell auf den
Brettern, nur durch konsequente
Deckungsarbeit und Ausweich-
manover entgeht Thr dem schnellen
Knockout und kontert Eurerseits
mit einer Schlagkombination. Liegt
Euer Gegner am Boden, verspottet
Thr ihn wort- und gestenreich.

Andere Versionen

Im Vergleich zur Import-Version
sind Eure Schlige nicht mehr so
trige; ein Turnier mit finf Runden
im KO-System gibt’s jetzt neben
Karriere-Modus und Sparring-
Kdmpfen auch.

"Victory Boxing 2” ist eine bemiih-
te, aber unrealistische Box-Simula-
tion: Welcher echte Profi erlernt
denn Aufwirtshaken und Jabs erst
im Laufe seiner Karriere? Dazu sind
Eure Kiampfer tibertrieben propor-
tioniert und manche Boxregel
wurde miffachtet. Lafdt Thr die Logik
auflen vor, erlebt Thr dank der
gelungenen Steuerung spafSige und
fordernde Box-Stunden. /s

SPIELSPASS 0,
‘ HznerLT‘@
GRS D

" JVC

SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREI'S

00 MARK

Halbwegs gelungene Box-
Simulation mit interessan-
tem Karrieremodus. Punkt-
i abzug gibt’s fiir Fehler im
Spielkonzept und fiir die

lfalt

9 9 J

Die japanische Import-Version heiBt "Dynamite Boxing” und wurde in MAN!AC 8/98 mit 61%
SpielspaB getestet. Der Vorganger "Victory Boxing 97” erhielt in MAN!AC 1/97 72%.

Entwickler: Blue Shift, USA e Produzent: Michael John =
Programmierung: John Brooks, Doug Snyder u.a. ® Grafik:
Raul Dominguez, Dalma Bolech u.a. ® Sound: Mike Gollom

Running Wild

lap 2
[P 1 427

29.7 srez2 i)

Z /6
Q) "o

Da staunt der Biologe:
In "Running Wild” spurten Elefanten
so flott wie Zebras.

\ Zurtick zur Natur: Bei
"Running Wild” ver-
schmihen die Teilneh-
mer Motoren und Tech-
nik, stattdessen tragen sie ihr
Rennen zu FuR aus. Sechs flotte
Tiere, vom modischen Bunny bis
zum Rocker-Zebra und GeiRbock-
General, treten auf sechs Pisten an:
Geht es zunichst durch natiirliche
Gefilde wie Dschungel und Wiiste,
fithren Euch spitere Rundkurse
durch Stidte und auf den Mond.
Neben Trainingsrennen und der
Jagd nach Rekordrunden steht die
Meisterschaft im Vordergrund: Nur

wenn Ihr in allen Rennen als Sieger

ankommit, schaltet [hr weitere

Pisten frei oder entdeckt Geheim-
nisse und neue Kameraperspek-
tiven. Bis zu vier menschliche
Spieler treten gegeneinander an,
bei gevierteltem Bildschirm beteili-
gen sich allerdings keine anderen
Gegner mehr.
Die Grafik von "Running Wild” ist
zwar fliissig, enttduscht aber durch
ihre blockigen und schwach ani-
mierten Figuren. Auf den sechs
kurzen Kursen langweilt Thr Euch
viel zu schnell, zumal die schwam-
mige Steuerung nervt. Alleine die
halbwegs akzeptablen Multispieler-
Rennen retten "Running Wild” vor
dem spielerischen Ruin. s
SPIELSPA

HERSTELﬁ‘R@
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1% 34%

Skurrile Idee, schwach um-
gesetzt: Ode R trecken,
langweilige Grafik und blod
Steuerung machen diesen
Pseudo-Flitzer zur lahmen
Schnecke. )

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant. Den Import-Test findet Ihr in MAN!AC 12/98.
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Damian Keenan -

Kleiner Auszug
QU unserem Programme.

Blugs{nﬁ?n + Dualshock

aj

Nintendo BY + Mario

Passport Adapter ey

, qualizer Gamebuster Deluxe ...
| Expansion Pack ey e

A Bug's Life (psk

RI.L,S{,qr Tennis ‘99

=188 sy { R |
1-Racing Simulation 2 eu/psk)

FIFA Soccer'd8 (psx)

=2ero ¥ wu s

Grandstream Saga sy

Gran Turismo (pski

Heart of Darkness sk -
Hugo (rski s
nternational Soccer "98 iveupsk
KKND-Crossfire (pski
Lunar the Silver Star (psi
Mario’s Party ey .
Master of Monsters w5y
MediEuil psn)

Mission Impossible sy
Motor Racer 2 (psxi

, Musik sk

= Nascar ‘99 wsuepsy)

NBA Jam ‘99 wsy

NBA Live ‘99 wsyspski
Need for Speed 3
NHL’99 weurpshi
Nightmare Creatures mew
Ninja Tenchu ipssi

Odd World 2 sk
Parasite Eve =
Rayman 2 ive4/pssi

100,00
120¢100,00 |
115¢100,00 |
115¢85,00 |
150

Alle Sendungen wrmhdkostmfr:i 1

' Produktangebot auch erhalilich bei 6 A M ES T O R E
' Ritttenscheider Stx. 181 - 65131 Essen - Tel 0201-777235
| Kilner Str. 25-60 - 0211 Diisseldoxf

Lieferbedingungen: + 3,50 DM Nachnahme, Spiele werden im Sicherheitskarton verschickt
Wir akzeptieren alle Kreditkarten. Telefonische Bestellungen mit Kreditharte moglich.
Annahmeverweigerer von uns gelieferter Waren berechnen wir die uns entstandgnen
lieferkosten pauschal mit 20,- DM, Unser Recht auf Erfallung des Kaufuertrages bleibt
hiervon unberuhrt. Unfreie wawunqgn werden nicht angenommen, lrrtamer vorbehalten

Neue
Preisliste
Kostenlds
nnfordvng‘

| Se¢a Dreamcast

“incl. Spannung¢swandler
RGB-Kabel s B
Memory Card UMS e

Blue Stinger.
House of

Seuen Cross
Sonic Adventure
Tetris YD

Uirtua Fighter 3.

Gutschein

10~

nur im
Megastore,
Stutt¢art
einzulosen.

-

Metal Gear Solid ...

Premium Pack

200,00

‘Rival School ipsxi

B

Rid¢e Racer Y Spezial sk

—0w

Sa¢a Frontier sk
Snowboard Kids 2 wew
Soulblade Platinum sk
Soul Reaver sk
Spyro the Drag¢on sk
Star Wars Rogue Squadron ey
1080° Snowboarding ey
Tat Fu sy
Tales of Destiny psxi
Tekken 3 (psu
Tomb Raider 3 (psx)
Toca Touring Car Teil 2 sy
Turok 2 engvdt
Uergessene Welt Platinum sy
WeW vs. NWO Thunder e
ld Arms psx)
Wipe Out iy
Renogears sy
®-Ploder Pro ipsx
2elda sy

e = 2 bt s 0 0 s 00 0 s 4 s i e b i

 Telefon 0711-222910

Theodor-Henss-5trasse 15 - ?0176 Stuttgart (Stadtmitte
0IT-Heilbronn - Kilian Str. 7 - (Kilian Passage] - 76072 Heilbronn (kein Uersand]

Mo-Fr:  10,00-18.30
s 10.00-16.00
Mo-Fr 10.00-18.00

(LaDEN

UERSAND
9

| GROSSHANDEL
Telefon

nur fGr Handlert!
0711.222910-10
07 1l.222910-20




Erster Player. | En

mit DTS-Aus-
s gang im Test

Gute AC-3-
Receiver ab
1.200 Mark

[ ]
Kino-Akustik ab'3/000 Mark

A
.000 Mar d Bla
zu gewinnen

Test total: kritische mesianor- <«

Analysen von DVD-Playern,
Dolby-Digital-Verstarkern, Video-
projekioren, Boxensystemen & Co.

20 Seiten Ratgeber: <

Anschauliche Erklarungen von
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete
Probhlemidsungen.

> Aktuelle Meldungen aus der €

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

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

Produzent: Remi Herbulot « Spieldesign: Johan Robson » Programmierung: Frédéric
Nespoulous, Pierre-Eric Loriaux, Michel Salvado = Grafik: Laurent Fisher, Jean Frechina,
David Le Corvec u.a. « Sound: Stéphane Picq, Pierre Estéve, Jean Marc Delon u.a.

Atlantis

Dreht Ihr Euch um die
eigene Achse, wird jede
Laufrichtung durch einen gold-
farbenen Pfeil angezeigt.

Mondieu: ,Atlantis: Das sa-
genhafte Abenteuer ist die
verspitete Umsetzung eines
¥ Lmteldurchschmtlhdlen franzo-
sischen PC-Adventures.
Held Eno ist frustriert: Gerade will er sei-
nen neuen Job als Bodyguard der Koni-
gin von Atlantis antreten, da wird diese
auch schon von Banditen entftihrt. Aus
der Ich-Perspektive durchstreift Thr fort-
an die versunkene Stadt auf der Suche ( Die Charaktere bewe-

nach dem adligen Oberhaupt. Dabei gen zwar ihre Lippen,
scrollt die Umgebung nicht, sondern Ggg(é?wtges}rb?;gtt 2?; -
jedes Bild wird einzeln geladen. Im

Gegensatz zu dhnlichen Spielen wie
Sunsofts "Riven” konnt Ihr Euch aller-
dings in Echtzeit um die eigene Achse
drehen. Ein Pfeil zeigt Euch in jeder
Szene die moglichen Laufrichtungen an.
Trefft Thr auf einen Bewohner, beginnt Vorurteil Uber Frankreich
Ihr ein Gesprich, das Ihr nur begrenzt leider nicht widerlegen. Wie
beeinflussen konnt: Uber kleine Symbole schon die Saturn-Version
fragt Thr Euren Partner zu bestimmten 0

Themen ab, gelegentlich mugt Thr
Ja/Nein-Entscheidungen treffen, die bei
falscher Wahl das "Game Over” bedeu-
ten konnen. Zum Gliick ist das Spiel in
viele Kapitel unterteilt, nach denen Thr
jeweils speichern diirft. Neben einfachen
Ritselaufgaben (Schalter umlegen,
Gegenstand A nach Ort B bringen) er-
warten Euch gelegentlich auch Action-
einlagen.

Im Vergleich zur Saturn-Version wurde
die Grafik-Auflosung etwas erhoht, des-
halb befindet sich auch eine CD mehr in
der Verpackung. fs

Muster von Mowin, Tel.: 0821/3490226

i 4370 )

S YSTEM

' PLAYSTATION

Z 1R KA. PURELIES

e 100 MA RK rischen Hintergrund-

S 0UND klangen anfangs

64 % etwas Atmos-
phare aufkom-
men 1aBt.

Gutes Essen, schone
Frauen - seltsame Spiele:
"Atlantis” kann dieses

verlangt auch die Sony-
Fassung Ubermenschliche
Geduld. Jeder Bewegung, je-
dem gesprochenen Satz geht
eine Ladepause voraus, die
Euch schnell rasend macht.
Nach zehn Minuten verspurt
Ihr den Drang, das Spiel im
Meer zu versenken - auf den
Weg nach Atlantis. Doch die
Ladepausen sind nicht das
einzige Malleur: Einfallslose
Dialoge, bescheuerte Ratsel,
eine amateurhafte Sprach-
ausgabe sowie die nervige
Joypad-Steuerung neh-
men der "Atlantis"-CD ihre
Existenzberechtigung. Am
besten gefélit mir noch die
halbwegs kunstvolle Grafik,

die zusammen mit den spha-

Diirftiges Adventure mit miesen
Réatseln und unfreiwillig komi-
VAR schen Dialogen Wegen unzihllger

12 B picbar.

Andere Versi
Eine PC-Version ist erhaltlich. Die Saturn-Version wurde in MAN!AC 5/98 mit 45% Spielspal3
getestet (Abwertung auf 42%). Weitere Konsolen-Umsetzungen sind nicht geplant.

THOMAS SZEDLAK




Entwickler: Microids, F

Invasion

i o Feuer frei: Mit Raketen
Im Cockpit eines futuristi- stoppt Ihr den Konvoi. Am un-

schen Kampffliegers durch AoEidend elale IS
1 L8 < i ‘ormationen zum Missionsziel.
16 Missionen: Mit Loopings
und Ausweichmandovern schiit-
telt Thr im franzosischen "Invasion”
hartnickige Verfolger ab und kiimmert
Euch anschlieBend um die Flakstellung
der Basis. Erst wenn die Verteidigung in
Trimmern liegt, habt Thr freie Bahn zu
den Zielobjekten — Konvoi, Bohrttirme
oder Kommandozentrale. _Erwischt Euch der
Euer Flieger ist mit Primir- und Sekun- tr?ﬁfs%ﬁ&?%%{ Zﬂget
dirwaffe ausgestattet: Mit Laser und Energiekapsel aufnehmen.
Feuerbillen heizt Thr Flugobjekten und
Bodenfahrzeugen ein, groere Objekte
blast Thr mit Ziel-Raketen oder Energie-
blitzen in die Luft. Die Waffensysteme Der Schwierigkeitsgrad
konnen in mehreren Stufen ausgebaut von "Invasion” ist heftig:
werden, auch zum Auffrischen Eures Nur mit groBter Vorsicht
Schutzschildes liegen entsprechende und sténdiger Suche nach
Kapseln bereit. Oft werden diese durch Energiekapseln Ubersteht
Minen geschiitzt, Thr solltet also nicht zu Ihr die Missionen. Bei An-
forsch agieren. Euer Radar informiert ‘ griffsmanovern ist Kopf-
Euch tiber die nihere Umgebung, tiber chen gefragt, plumpe
die Levelkarte findet Thr den Weg zur Frontalangriffe lassen Euch
ndchsten Basis. im Dauerfeuer der Flakstel-
Englischsprachige Mission-Briefings mit lungen gnadenlos vergehen.
deutschen Untertiteln informieren Euch Zu zweit wirds auch nicht
vor dem Start tiber die Zielobjekte. Habt ~ einfacher: Wenn |hr als
Ihr einen Level erfolgreich beendet, spei-  Kanonier nicht wiBt, wo Euer
chert Thr auf Memory Card oder notiert Pilot im n&chsten Moment
Euch ein PaBwort. Im Zweispieler- hinfliegt, ist genaues Zielen
Modus werden nicht etwa zwei Gleiter unmoglich. Neuartige Spiel-
von der Startrampe gelassen, sondern Thr  elemente fand ich in "Inva-
macht es Euch zu zweit in einem Flieger  sion" nicht: Gegner, Waffen,
gemiitlich und teilt Euch die Arbeit: Extras - alles schonmal dage-
Einer lenkt, ballern diirfen beide. s wesen. GBGenauso durch-
schnittlich ist das Spiel
auch technisch: Die Grafik
ist ansehnlich, ruckelt
aber bei hohem Gegner-

o=24785

aufkommen und baut sich
sehr spat auf. Explosionen
klingen gut, die
Qualitat der &

Action-Routine: Fader 3D-Shoote Jiechnotracks

mit hartem Schwierigkeitsgrad, schwankt sehr.
extrem spatem Bildaufbau und
‘schwachem Zweispieler-Modus.

THOMAS SZEDLAK

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht gepla




Pool

Entwickler: ASK,

J

Ambitioniert: In Sunsofts
Billard-Simulation "Pool
; Hustler” erldutert ein um-

@4, fangreicher Lernmodus mit

Skizzen, Demonstrationen und

Ubungseinheiten die meisten Finessen
des Billard-Spiels. Mehr als 100 (eng-
lischsprachige) Lektionen stehen bereit!
Dann geht's zu Tisch: Thr spielt entweder
alleine zur Ubung, bestreitet ein Match
gegen Euren Kumpel oder zockt im
Storymodus gegen zwolf Computer-
Gegner um Geld - coole Dialoge inklusi-
ve. Schlagt Thr jeden Kontrahenten im
Schlaf, solltet Thr Euch beim , Trickshot*
versuchen. In dreiRig Konstellationen
muRt [hr u.a. Kugeln aus unmaglichen
Positionen versenken oder mehrere auf
einmal vom Tisch rdumen.
Vor dem Sto8 begutachtet Thr von allen
Seiten die Situation, dndert den Blick-
winkel und zoomt niher ran. Aus der
Vogelperspektive hilft Euch eine Linie
beim Zielen und Bandenspiel. Fiir ange-
schnittene StoRe konnt Thr auch den
Treffpunkt der Spielkugel verindern.
Sind alle Vorbereitungen getroffen, ent-
scheidet Thr mit der Linge Eures Tasten-
drucks tiber die Stirke des Stofes, den
Thr auch in Zeitlupe bewundert.
"Pool Hustler" bietet zwei Schwierigkeits-
grade und fuinf Regelvarianten: 8-Ball,
9-Ball, 14-1, Rotation und ,Bowlliard*.
Zihlweise, Spielziel und verbotene
Aktionen werden erldutert. #s

S PI ELSPASS

S YSTEM

PLAYSTATION

R KA -PRE

100 MARK

68 % 58%

t Ausgefeilte Billard-Simulation:
Einsteiger freuen sich iiber den
/T-X Lernmodus, Profis iiber detaillier-

HERSTELLERi O

te Rundumsicht und Trickshots. )

Andere Versionen

Wenn dieser StoB dane-
ben geht, solltet Ihr unbedingt
den Lernmodus anwahlen.

Flr Kénner: TrickstoBe
stellen Eure Billardkinste
auf die Probe.

.Pool Hustler" macht die

Investition in einen Billard-
tisch fast Uberflussig: Die
Kugeln rollen physikalisch
korrekt Uber hibsche 3D-
Tische, die optimale Uber-
. sicht bieten. Mit Themen
wie "Kurvenballe” und "Jump-
shots" halt der hervorragen-
de Lernmodus sogar Profi-
Tips bereit. FUnf Regelvari-
anten, der unterhaltsame
Story- und der anspruchs-
volle Trickmodus bieten
Queue-Liebhabern reichlich
Abwechslung;
eine richtige Meisterschaft

auch wenn

fur ein oder mehrere Spieler
nicht geschadet hatte.
Negativ ebenso, dalB der
Analog-Stick nur zur Ka-
merabewegung, nicht
aber zum Stol3 genutzt
wird, Kneipenatmosphéare
Ihr seht
nur den Tisch und hort (halb-

kommt kaum auf,

wegs) realistische
Kugel- und Ban- 2
dengerausche - /g
neben  heite- |
rer Dudelmusik.

THOMAS SZEDLAK ©

Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Sunsoft, J

hanghai
rue Valor

P1 800008808 ( )

"Shanghai” ist die neben
"Tetris” und "Lemmings” er-
) folgreichste Denkspielserie:
& 7 1986 erschien der Heimcom-
puter-Urahn, mit "Shanghai True
Valor” bringt Sunsoft das geniale Kon-
zept nun auf die Playstation.
144 Spielsteine, von denen jeweils vier
gleich aussehen, sind in mehreren Ebe-
nen aufgetiirmt. Ziel ist es, simtliche

Steine zu entfernen — dabei unterliegt Thr

aber zwei Bedingungen: Ihr dirft nur
gleiche Paare abbauen, zudem konnt Thr
nur Klotze auswihlen, die von links
oder rechts frei zuginglich sind, ohne
daf sie verdeckt oder blockiert werden.
Wollt Thr gemtitlich ein Stein-Layout ab-
bauen, wihlt Thr "Original”, wihrend
man bei "Arcade” unter striktem Zeitlimit
um Punkte knobelt. Drei verschiedene
Spielmodi stehen Euch alleine oder mit
einem Mitspieler zur Wahl: Bei "Classic”
ritselt Thr traditionell an 25 Layouts,
wihrend im "Battle” zwei getrennte
Stapel warten. Sieger ist derjenige, der
zuerst einen speziellen Goldstein freilegt.
Mit fiesen Extras wie verdrehter Steue-
rung oder einer Ladung neuer Steine be-
hindert Ihr den Gegner. Ungewohnlich
gibt sich "Rolling™: Hier sind die Klotze
auf vier Seiten eines Wiirfels verteilt, den
Thr frei dreht, um Paare zu suchen.
Erfreulich: Auch die sonst so vernachlis-
sigte Playstation-Maus wird von "True
Valor" unterstiitzt. us

S PIL ELSVPASS

HERSTELLERi

S YSTEM

PLAYSTATION

R K A - PRE

100 MARK

G RAFIK/[SOUND
40% 34%

Optisch und akustisch schwach,
aber spielerisch makellos: Prima
Neuauflage des Knobel-Klassikers
mit feinen Variationen.

J

Andere Versionen

P2 CANJOININ |

Auf in den Kampf: Im
"Battle” knobelt Ihr nicht nur
gegen den Kontrahenten,
sondern auch gegen die Zeit.

"Shanghai True Valor”
verzichtet auf riskante
Experimente und bewahrt

das geniale Spielprinzip oh-
ne groBe Anderungen: Im
"Classic”"-Modus ratselt
. es sich fast so schén wie
vor Uber zehn Jahren auf
dem Amiga. Die neuen Spiel-
varianten machen ebenfalls
Laune: Besonders im "Battle”
sorgen abwechslungsreiche
Extras fur spannende Duell-
stimmung. Angesichts der
spielerischen Klasse verzeihe
ich gerne die altbackene und ‘
etwas mude Prasentation:
Von den drei Steinsets ist ‘
nur die traditionelle Variante
vernUnftig spielbar, die Du-
delmusik wirgt Ihr schnell- 1
stens ab. Etwas unver-
standlich finde ich auch,
dafB bei den 25 Layouts
ausgerechnet das klassische
Urmuster weggelassen wur-
de. Seht |hr Uber
diese Mangel hin-
weg, ist die/
Nobel-Knobelei |
ein Pflichtkauf. \

ULRICH STEPPBERGER

”"Shanghai”-Versionen gibt es fiir fast jedes Videospiel- und Computersystem, ebenfalls
gerade neu erschienen ist "Shanghai Pocket” fiir den Game Bov Color.



Passport +
N64 NTSC 4» PA

 Zelda 64
. Mickey’s Magical Tetris

Castlevania 64

- 3 ‘ i .
FIFA Soccer 99 \‘ Sega Ralt
. Rogue Squadron b i i Sonic Adventure

. Turok 2 (Engl. PAL) Incommg “
. Perfect Dark

Pack (Zubehsr)
| Steering Wheel (Zubehsr)

Neu: Versar sten frei! Hadandleranfragen
Lieferung per Nach Bestellungen bis 16 Uhr werden noc
Ann  berechnen wir ecine Unkostenpauschale von DM 30.-
Irrtumer, rue reisiinderungen vorbehalten. Ladenpreise konnen abweichen!

NINTENDOS

PlayStation

A. THIELEN - Kfiﬁ?ﬁ%b’ﬁfﬁ STR. 13 - 557116 MAINZ :
>>WWW.ZAPPGAMES.COM< <

DREAMCAST RACING WHEEL 219,80 JETZT LIEFERBAR:
SEVENTH CROSS 149,80  VOABOX las
INCOMING 149,80 = SVHS KABEL hi SEGA DREAMCAST
SONIC ADVENTURE 149,80 ~ MODEMINKL. L |
e 14980  SOFTW.+ANLETUNG
SENGOKU TURB 14980 PLAYSTATION
SEGA RALLY 2 14980 L istie 89,80
bl 149,80 METAL GEAR SOLID 99,80
MANOe |V DEVILDICE: 89,80
RGCIG L = POPULOUS 3 99,80
POWERSTONE - = LV ) W
s S eRh V. RIDGE RACER TYPE 4 LV.
MARVEL VS €APCOM.: 1N ©  7in iEl == ek
KONSOLE 899,00
INKL. RGB & 110V NEOGEO
VMS 79,80  SAMURAI SPIRITS 89,80
PAD 89,80  POCKET
ARCADE STICK 149,80  KING OF FIGHTERS 119,80

_— 06131/23 04 L= -3
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Entwickler: Codemasters, GB

Micro

Eure Turboflitzer sind
nicht nur auf festem Boden
unterwegs: Auf einigen
Strecken braust Ihr mit Renn-
booten Uber einen Teich.

Optisch und akustisch hat
sich im Vergleich zur Play-
station-Version kaum
etwas getan, doch vom
Spielspal her hat ,Micro
Machines Turbo 64"
0 nichts verloren: Auch die
NB4-Fassung begeistert
besonders im Mehrspieler-
Modus: Wenn |hr mit Kum-

pels vor dem Bildschirm
hockt und Eure Flitzer gegen-
seitig von der Tischkante
schubst, steigt das Stim-
mungsbarometer in ungeahn-
te Hohen. Aber auch Einzel-
spieler werden durch kluge
Gegner und viele Boni gefor-
dert. Durch die analoge
Steuerung braust |hr eine
Spur exakter durch die
Gegend, nur die manchmal
etwas hektische Kamera er-
schwert Euch gelegentlich
den Uberblick. Wer die
Playstation-Version noch
nicht besitzt und ein

Herz fur Multi- /&
spieler-Partien /
hat, muB zu- {
schlagen.

ULRICH STEPPBERGER

Andere Versi

al:hine

Dank ,Micro Machines 64
Turbo jagt Thr endlich

| auch auf dem N64 mit
Miniflitzern Giber ausgefallene
Pisten: Auf dem Billardtisch fallen un-
achtsame Piloten im Handumdrehen in
die Randlocher, im Restaurant bieten
enge Baguette-Briicken nur einem
Fahrzeug Platz. Neben Rennwigen,

Jeeps und Lastern tretet Thr gelegentlich

mit Panzern an: Ein gezielter Schuf aus
der Bordkanone, und die Konkurrenz
geht in Flammen auf. Mit fiesen Extras
sichert Thr Euch entscheidende Vorteile:
Greifzangen bugsieren das Fahrzeug vor
Euch einen Platz nach hinten, oder Thr
bratet unliebsamen Mitstreitern mit tiber-
dimensionalen Himmern eins tber.
Spielt Thr alleine, stehen mehrere Pokal-
wettbewerbe gegen vier Computergeg-
ner oder Rennen gegen die Zeit zur
Wahl: 43 Strecken und zahlreiche Extra-
fahrzeuge warten darauf, erspielt zu
werden. Die Multiplayer-Modi bilden das
Prunkstiick von ,Micro Machines 64
Turbo®: Bis zu acht Teilnehmer — zwei
Personen teilen sich bei Bedarf ein Pad —
dringeln sich vor dem Fernseher und
liefern sich wiiste Rempelduelle.
Inhaltlich unterscheidet sich die N64-
Fassung nur minimal vom Playstation-
Vorbild, neu hinzugekommen ist die
,Turbo“-Option: Hier stellt Thr die
maximale Renngeschwindigkeit Eurer

Flitzer in fiinf Stufen ein. us

$S$ PIELSPASS

HERSTELLER
CODEMASTERS

§ ‘v SIETNETM
NINTENDO 64
| R KA -PREIS
130 MARK

G RAFIK/[SOUND
68 % 49 %

|

Famose Mehrspieler-Flitzerei mit
hohem SpaBfaktor: Viele Kurse,
Fahrzeuge und Spielmodi garan-
tieren spannende Wettrennen.

\.

Die Playstation-Version ("V3") wurde in MAN!AC 5/97 mit 80% SpielspaB bewertet.

%




peinfachibilldiger

259 -DM

inkl. Umbau & Dualshock-Pad!

at  T490, - DM
DM
DM

Umbauchips
Memory-Card ab 14,95, -
Joypad ab 12,95, -

The Flapﬁtﬁ%%lef
R 1B0O5H-42 685 17
0209-14 85 261 sowmemun.

tandel- und Vertriebspartner gesucht!

Dreamcast
Jetzt bestellen!

’ T
sl G b S
;
,

Haindleraniragen
erwiinscht

Preiséinderungen &
Druckfehler vorbehalien

p8pees|

258385
&

REBRE

g
Jszsess

lee 71

12181 seritn  FN. 030/ 859 36 35
Tel. 030/ 859 65 085 und 86

¥ b
3
3
3
N
1
V)Y

Der
FachgroBhandel
fr
Losungshiicher,
PX Zubehor,

Leerverpackungen
(CD, PSX, Néd, DVD)

Merchandising

Tel 05651/301417
Fax 05651/301416

email: softhaus@gmx.de

Infos und Verkauf
nur an Wiederverkaufer

MAN!AC
4/99

erscheint

am
3.3.99

Anzeigen-
schiuf3:

3.2.99

Druckunter-
lagen:

10.2.99

Iww
gepriifte
Aufiage!

Andreas Knauf
08233/740112
Axel Chalupsky
040/5237196

0 |995 FIIMAIGMES

SONY PLAYSTATION
Grundgerét (Dual) DT 249,
PS Multinorm DI 29

Akuji the Heonless
Apocalyps ™
Alundra

g
Metal Gear Solid
Medievil
Motom:er Il
Nlnla
0.D.T.
 Spyro the Dragon
Tnmb Raider Il ™
NI TENDO 64
Grundgerdt + Mario DT
1080° DT
Bunp & I(uzoole DT
F-Zero X DT
99 / DT
sion Impossible DT
Nasscar 99 DT 9
Rouge Squadrone DT 119,95
Torok I UK 5 ngs
Torok Il ok 99,95
V-Rally A L |09 95
Wew vs. Nwo Rev: DI %“&‘“ 139,95
X Treme G Dt 19,95
Zelda ! 119,95
DREAMCAST
Grundgerdit P 869,95
VM$ -Ip 89,95
Pad AP 89,95
Stick P 179,95
Blue Stinger 253, TV,
Incomming B 15995
Monaco GP2 “18.2, 159 95
Sega Rally P 169,95
Seventhcross : P 159,95
Sonic Adventore 7 7JP . 169,95
Tetris 4D JP 129,95
Virtuol Fighter I~ JP 159,95
Pen Pen . P 149,95
July - JP 149,95
T
PRINALGAMES CNLINE:
HTTPY/ /UL PRIDRLGANES . CON
LAUFEND NEUE IMPORTE AM START!
IHR WOLLT DIE NEUESYEN SPIELE SOFORT MIT-
NEHMEN, DANN SCHAUT IN UNSEREM SHOP
EUROPA-GALERIE
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7
44787 BOCHUM VORBEI
i konncn bweich
Dreamcast *
Versand per Nn«hnnhmo‘?ovlolru ab 250, DM Software-
bestellung, sonst 10, DM + NN. Annahmeverweigerung
berechnen wir pauschal mit DM 20,-.

XV:I l€9 09 I6 %
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Der Cybermedia Verlag publiziert die bl;lrdefn erfolgreichen Fachmagazine MAN!AC und |

audiovision. 1933 bendtigen wir fir beide Zeitschriften weitere sachkundige Redakteure]

zur Festanstellung — bei entsprechender Eignung auch in leitender Position. |

Wir bieten ein angenehmes Arbeitsklima in einem jungen, unkonuentionelien Team, eine

leistungsorientierte Bezahlung bei guten Aufstiegschancen und die Nahe zur |

fFRANIALC

15 /el mud S

Dank jahrelanger Spieleleidenschaft kennen Sie sich her-
vorragend mit Konsolen aus. Sie sind von modernster
Spiele-Hardware wie dem Dreamcast fasziniert, wissen
aber auch das Colecouvision in den geschichtlichen Ablauf
einzuordnen. Sie kdnnen sich gut ausdriicken, haben ein
sicheres Auftreten und sind kommunikationsfreudig. Sie
beherrschen die englische Sprache, sind technisch ver-
siert und haben im Optimalfall schon Erfahrung mit den
Programmen QuarkkPress und Photoshop gesammelt.

Als Mitarbeiter der Cybermedia GmbH besuchen Sie wich-
tige Spielemessen im In- und Rusland, pflegen Kontakte zu
den Entscheidungstragern in der Industrie und arbeiten
weltestgehend selbstandig. Hundertprozentige Zuverlds-
sigkeit und Belastungsfahigkeit setzen wir voraus.

bayrischen Met.ropole,Mijm:hgnJ

KINO ZU HAUSE| iﬁ

Ohne Surround-Sound schalten Sie nicht mal den morgend-
lichen Wecker an. Sie haben Heimkino-Equipment zu Hause
und kdnnen auch die Technik dahinter anschaulich erkla-
ren. Sie sind 1n der Lage, einen komplizierten Sachuerhalt
verstandlich zu formulieren, haben ein sicheres Auftre-
ten und sind kommunikationsfreudig. Sie beherrschen die
englische Sprache, sind an Musik und Film interessiert
und haben im Optimalfall schon Erfahrung mit den Pro-
grammen Quark¥Press und Photoshop gesammelt. Eine
Ausbildung 1m Bereich Elektrotechnik 1st von Vorteil.

Als Mitarbeiter der Cybermedia GmbH besuchen Sie wich-
tige Fachmessen im In- und Ausland, pflegen Kontakte zu
den Entscheidungstragern in der Industrie und arbeiten
weltestgehend selbst@ndig. Hundertprozentige Zuverlds-
sigkeit und Belastungsfahigkeit setzen wir voraus.

seesoo el |hreBewerbung

mit Lebenslauf,
Zeugnissen, Lichtbild
und aussagefahigem
Probeartikel senden
Sie bitte an:

CYBERMEDIA GMBH e PERSONALABTEILUNG * WWALLBERGSTRASSE 10 B6415 MERING|
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furlg inkl. Deuter EE
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Iauft mir Jeder PlayStatlon

JE HEFT 14,80 DM:

Baphomets Fluch 1
Baphomets Fluch 2
Batman & Robin
Battle Ar. Tosh. 1&3
Blazing Dragons
Blaze & Balde*
Breath of Fire 3*
Casper

Chron. o.t. Sword
Clock Tower
Command &

Cong. 1+2 (19,95 DM)
Crash Bandicoot 3*
C &C: Gegenschlag
Cyberia

D

Deathrap Dungeon
Diablo i
Discworld 1
Discworld 2
Excalibur

Final Fantasy 7
G-Police

Gex 3D & Rayman
Heart of Darkness
Herc's Adventure

DEUTSCHE LOSUNGSHEFTE:
Abe's Oddysee Kings Field :

Alien Trilogy Legacy of Kain
Alundra MDK_ |

Alone in the Dark 1-3 ~ MediEvil

Ark of Time Men in Black
Atlantis Nightmare Creat.

One

Pax Corpus
Rayman&Gex3D
Resident Evil 1
Resident

Evil (19,95 DM)
Riven

Spawn

Suikoden
Syndicate Wars
Tekken 1 & 2 & 3
The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Turok

Turok 2*

Vandal Hearts
Wild Arms
Warhammer: Dark O
Wild 9's

Wing
Commander 3&4
WWE: Warzone
X-Com: Terror

Z

Analog Dual Shock Pad mit Su

JE HEFT 14,80 DM:

hock Funktlon!!

CODEPOWER #6

- noch mehr Codes fiir lhren
Game Buster oder X-Ploder

- Codes zu ca. 100 neuen Spielen

- inkl. aller Top Titel

PSX Codepower #5
- Codes zu ca. Pal-100 Spielen
- fiir Game Buster & X- Ploder i

PSX Codepower #4
- Codes zu ca. 320 Spielen
- fir Game Buster & X-Ploder

- ||- Pro Version = 149,00 DM

X PLODER

- inkl. Codeheft nach Wahl

(mit dem X-Ploder Pro konnen
Sie selber Codes herausfindent!)

PSX Codepower #3 (80 -Pal Spiele)
PSX Codepower #2 (100 Spiele)
PSX Codepower #3 (170 Spiele)

PSX Codepower Import Special
- Game Buster & X-Ploder Codes
_zu ca. 100 US- & Japan Spielen!! |

PSX Cheatpower #4
- Cheats, Tips & Tricks
zu ca. 100 neuen Spielen!

GAME BUSTER

- inkl. Codeheft nach Wahl

DEUTSCHE LOSUNGSBUCHER

KOMPLETT IN FARBE:
Abe’s Exodus (19,95 DM)
Banjoo & Kazoie (24,80 DM)
Colony Wars 2 (24,95 DM)
Mission Impossible (24,80 DM)
Tekken 3 (24,95 DM)
Tomb Raider 1 (19,95 DM)
Tomb Raider 2 (19,95 DM)
Tomb Raider 3 (19,95 DM)
Yoshi's Story (29,80 DM)
Zelda 64 (29,80 DM)

+ Finden Sie Ihre eigenen

[ Proheraus.

Codes mit dem Game Buster,

PAL-BOOSTER

NTSC zu Pal Wandler

PSX Leerhtlle 2,50 DM ++ 5 in 1 Playstick 14,50 DM ++ ++ Schlisselanhanger 5,00 DM ++ Panther nghtgun 59,00 DM ++ [lghtgun mit Rickschlag 99,00 DM ++ PSX Maus 35,00 DM ++ MB Game Booster 49,00 DM ++4
Original Sony Maus 59,00 DM ++ Original Sony Dual Shock Controller 59,00 DM ++ Remote Infrarot Station fiir alle Pads 89,00 DM ++ INTERNET: www.gamecentral.de ++ www.spieleloesungen.de |

MEMORY KARTEN:
1MB (15 Blocks) = 15,00 DM
8MB (120 Blocks) = 30,00 DM
24 MB (360 Blocks) = 49,00 DM
72 MB (1080 Blocks) 85,00 DM

imieru

2 MB (30 Blocks) = 25,00 DM
4 MB (60 Blocks) = 35,00 DM

RGB Kabel = 9,99 DM
Joypad = 14,99 DM
Pad Verl. 2M = 15,00 DM
Linkkabel = 15,00 DM
RGB+Audio = 19,00 DM
4-Spieler Adapter = 59,00 DM
Infrarot Pads = 59,00 DM
Maus = 35,00 DM
Lasereinheit = 72,00 DM
Lenkrad = 139,00 DM

Lenkrad + Rumble = 189,00 DM
PlayStation + Umbau = 289, 00 DM |

PORTO: Nachnahme: 9,50 DM - Vorkasse: 3,00 DM - Ausland: Bitte nachfragen - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei! Preisanderungen & Irrtiimer vorbehalten! Handleranfragen willkommen.
Schriftliche Bestellungen oder
Anfragen richten Sie an:

CDG MEDIA
AUF DEN SANDBERGEN 5
21337 LUNEBURG
Online-Shops:
www. spieleloesungen.de
www.gamecentral.de

e e N

- EINFACH EINSTECKEN
- IMPORTSPIELE
- KOMPATIBEL ZU ALLEN SCHUMMELCODES
- FILE-FUNKTION: ZUGRIFF AUF ALLE FILES

- MEHR INFOS IM INTERNET !

BEBEESTELLHOTILINE:
TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

04131 /] 850610

PORTO: NACHNAHME: 9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!! - Ab 6

MEMORYCARDS PSX

1 MB 15 Blécke 18 DM

8 MB 120 Blécke 29 DM
24 MB 360 Blécke 38 DM
40 MB 600 Blécke 52 DM
DM 840 Blécke 62 DM
1080 Blécke 74 DM

MIT DEM JAM!! KONNEN

1701 - BESTMOGLICHE BILDQUAL
1708 - IMPORTE IN FARBE !!

1724 - KOPFHORERANSCHLUSS
1740 - UMSCHALTEN ZWISCHEN PC
; ; g‘; - PC NICHT ERFORDERLICH !

| Ve

¥ 4

fir ALLE PSX-MODELLE !

39 DM, 10 Stick 59 DM, 25 Stiick 139 DM -
0 Sfdck 459 DM - Héhere Staffein a.A.

FAX:
04131 / 850620

HANDLERANFRAGEN
WILLKOMMEN!

Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei!

.o
.o

ssvesssenss
Tessesuinse

:PLAYSTATION /
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A HANDHELD)

= gebot: Wihrend bislang nur SNK

POCKETSTATION ENDLICH ERHALTLICH: Nach mehreren Verschiebungen konnen japanische Playstation-Fans
(und deutsche mit guten Importkontakten) Sonys Mini-Handheld seit dem 23. Januar kauflich erwerben.
In den Memory-Card-Schacht der Playstation gesteckt, unterstiitzt das Zubehor momentan sieben Titel:

. ‘Crash Bandicoot 3" (Japan-Fassung), "Theme Aquarium”, "Pocket Mumu”, "1.Q. Final", "Monster Farm
2", "Ridge Racer 4" und "Street Fighter Zero 3". Definitiv Pocketstation-kompatibel sind auch Namcos
angektindigtes Baseball-Update "Gold Stadium 3", eine Fischsimulation des Japano-Platten-Labels
Teichiku sowie das kommende Mega-Rollenspiel "Final Fantasy 8" und die neueste Folge der exzel-
lenten "Devil Summoner"-Serie von Atlus (“Soul Hackers"). Einen Test der Pocketstation findet lhr

in der nachsten MANIAC.

Der Erbe des
} Game Boy?

ach dem "Neo Geo Pocket"
(MAN!AC 2/99) erscheint Anfang

Mirz ein neuer Game-Boy-Konkurrent in

Japan. Im Gegensatz zum Uberteuerten

SNK-Spielzeug hat der "Wonderswan”
des Spielzeugriesen Bandai gute Karten,
das Nintendo-Handheld zu beerben: Die
Mini-Konsole kostet nur 4.800 Yen (um-
gerechnet 75 Mark), ist vom Start weg in
sieben verschiedenen Farben erhiltlich
und glinzt durch eine Reihe intelligenter
Features. Kein Wunder, denn das
Design-Mastermind hinter dem
"Wonderswan" ist Gunpei Yokoi,
der legendire, 1997 verstorbene
Erfinder von Game Boy und Game
& Watch.
Am wichtigsten fiir den Erfolg des
Bandai-Handhelds ist aber die Soft-
ware, und auch hier ist der Wonder-
swan dem Neo Geo Pocket zwei
Schritte voraus: Zum einen im Preis
(die Spiele kosten umgerech-
net zwischen 45 und 60
Mark), zum anderen im An-

@ HASBRO-SPIELE FUR UNTERWEGS: Die US-Firma ist
@ mittlerweile im Besitz ungezdhlter Brett- und
Videospiellizenzen (u.a. alles von Atari und Microprose, Avalon Hill, Milton Bradley und Parker) und beginnt ab Marz mit
dem Verkauf von Umsetzungen speziell fiir mobile Taschen-Computer (sog. Palmtops) auf WindowsCE-Basis.
“Monopoly", "Scrabble" und "Trivial Pursuit" kosten umgerechnet rund 50 Mark.

R = PIOSR < RSB . R

18

das eigene
Handheld unter-
stiitzt, entwickeln fiir
den Wonderswan fast alle

wichtigen Japano-Firmen; u.a. Square,
Namco und Taito. Eine kleine Sensation
ist das Bekenntnis des Marktfithrers Sony:
Eine offizielle Erklirung liegt noch nicht
vor, doch die japanische Presse spekuliert
bereits seit Wochen tiber mogliche Won-
derswan-Umsetzungen von "Gran Turis-
mo" & Co. Die Geschichte macht Sinn,

denn im Gegensatz zu den genannten
Firmen kann und will Sony nicht fiir den
Game Boy des Erzfeindes Nintendo ent-
wickeln. Das Handheld eines neutralen
Herstellers kiime zur Zweitverwertung der
eigenen Lizenzen gerade recht.
Dem Vertrauen der Hersteller stellt Ban-
dai ein technisch und ergonomisch wohl
durchdachtes Handheld gegentiber: Wie
[hr auf den beiden Bildern seht, kann
man den Schwan sowohl als Game-Boy-
dhnliches Hochkant-Gerit, als auch im
Querformat a la Neo Geo Pocket bespie-
len. Da der Bildschirm aber nich quadra-
tisch, sondern rechteckig ist (ca. 5,6mm
X 4mm), likt das den
Entwickler die
Wahl zwischen
zwei unter-
schiedlichen
Formaten. Auch
technisch ist das
Gerit gewitzt und
dem Game Boy tiber-
legen: 32.250 Bild-
punkte kénnen von
der 16-Bit-Hardware
angesprochen werden
(Game Boy: 23.000), der Winzling kennt
Hardware-Sprites, wird tiber Link-Port
vernetzt und tont in vier Kandlen. Dabei
ist er noch kleiner und deutlich leichter
als der Game Boy. Unsere Meinung: Der
Schwan wird ein Hit! wi

Die ersten Spiele fiir den Schwan

TITEL GENRE HERSTELLER RELEASE (J)
Chocobo No Dungeon RPG Square/Bandai Marz
Digital Monsters vs. Maonster- Bandai Marz
Wonderswan Simulation

Densha xx Go! Simulation Taito Marz
Gunpey Puzzie Bandai Marz
Last Stand Rollenspiel Bandai K.A.
Nihon Pro ProWres Wrestling Tomy Marz
Nice Shot Sport (Golf) Sammy April
Nobunaga’s Revenge Strategie Koei Marz
SD Gundam Strategie Bandai Marz
Shanghai Pocket Puzzle Sunsoft April
Super Robo Wars Strategie Banpresto k.A.
Witch Blade Rollenspiel Bandai Juni
Wonder Stadium Sport (Baseball) Bandai Marz

I e
(
v ﬂlg
3 i &
i [LicReTELLER §
Ubisoft
YAYAYAY
. y PREIS
60 Mark
TAYAYAY
VAYAY
Hexcite

Das kryptische "Hexcite" ist ein Kno-
belspiel fiir Theoretiker: Gegen einen
Freund oder die CPU ordnet lhr Drei-
ecke, Rauten und andere geometri-
sche Formen ins Spielfeld, um még-
lichst viele Sechsecke auszufiillen.
Dabei diirft Ihr auch Sechsecke des
Gegners vervolistandigen.

"Hexcite" kann auf Dauer nur Mathe-

matikstudenten begeistern, allen an-
kderen ist das Spiel viel zu abstrakt. J

“Game Boy Color

HERSTELLER #

Sunsoft
PREIS
70 Mark

Power Quest
Schnappt Euch einen Priigelroboter,
vermobelt die Schiitzlinge Eurer
Spielgefidhrten auf dem Schulhof und
kauft Euch mit der Siegpramie neue
Waffen und Riistungsteile: "Power
Quest” ist eine interessante
Mischung aus Priigelei und Adven-
ture, die leider spielerische Mangel
aufweist: Immer mit den gleichen

SYSTEM
Game Boy Color

MHERSTELLER §
Nintendo

60 Mark

FHaustier Timer
Pfe Memo

Harvest Moon

Erbt die Farm des Onkels und iibt
Euch als Landwirt: Bis Euer Bauern-
hof stattliche Ertrdge einheimst,
melkt Ihr Kiihe, bestellt das Feld und
ziichtet Hiihner. Erst spater diirft lhr
Sprenkler und Mélkmaschine,erwer-
ben und in die Massentierhaltung
einsteigen. Es erwartet Euch eine
spannende Bauernhofsimulation,
tisches Speichern garantiert

drei Hieben zuzuschlagen ist auf
Dauer langweilig.

\_Vvolle Mobilitit. 4




riigelspieler heben beim Namen
Arika” die Augenbrauen — der ja-
panische Entwickler kommt einem doch
bekannt vor? Richtig: Capcom entschied
sich 1996, die Polygon-Neuauflage des
Beat'em-Up-Klassikers "Street Fighter”
nicht selbst zu programmieren, sondern
gab das Projekt "EX” in externe Hinde —
spiter erschien auch eine Playstation-
Umsetzung. Als die Arbeiten zur Auto-
matenversion von "Street Fighter EX 2”
beendet waren, begann Arika flugs mit
einem neuen Priigler. Dieses Mal dient
allerdings nicht mehr Capcom, sondern
Namco als Publisher.

"Fighting Layer” kann seine Herkunft
trotzdem nicht verleugnen: Das Cartoon-
Design der zwolf Charaktere wirkt wie
eine konsequente Fortsetzung der "Street
Fighter”-Galerie. Martial-Arts-As Tetsuo
Kato erinnert an den Capcom-Veteranen
Ryu, wihrend der krallenbewehrte
Shang Fenghuang sich am grazitsen
Kampfstil des Gitter-Kletterers Vega
orientiert. Doch auch obskure Kampfer
wagen sich in die zoomenden Arenen:
Capriccio entpuppt sich mit Stummel-
fliigeln und schwarz-gelb-gestreiftem
Korper als Bienenmensch, der wuchtige
Zwei-Meter-Hiine Exodus dagegen be-
titigt sich als barenstarker Endgegner.

: Y
Im ”Panic Park” fiihien sich
Fr de simpler Geschicklich-

keitsspiele pudelwohl - Namco
spendierte dem Vergniigen 25
abwechslungsreiche Episoden,

! einem Kumpel erforscht:
Balanciert auf schmalen
Holzstegen und Scheiben,
werft Ringe (unten) oder
sammelt um die Wette
Goldstiicke ein.

Die optische Kronung des Kampferfelds
liegt allerdings bei den weiblichen Hel-
den: Der zierliche Chun-Li-Verschnitt
Lan-Yinghua (unten) ist sprungstark und
heizt den Gegnern mit schnellen Schlag-
folgen ein, wihrend sich Janis Luciani
als legitime Catwoman-Nachfolgerin so-
gar mit Pistolen zur Wehr setzt. Grafisch
hebt sich "Fighting
Layer” deutlich von
den "EX"-Episoden
ab. Hohere Auflo-
sung und butterwei-
che Animationen mit
00 Bildern pro Se-
kunde begeistern
auch kritische Spiel-
hallen-Fans.

@ s

Bei geflillter Special-Leiste (unterer Bildrand) setzt |hr zu
beinharten Trefferserien an — Lan spirt's gerade

Um Eure Gegner mit Feuerwerk-artigen
Special-Combos zu traktieren, ladet Thr
wie bei den jiingeren "SF”-Spielen einen
Energiebalken in drei Stufen auf: Sobald
Ihr in die Offensive geht, landet Schlag

e .

Hunter’

Hande...

"Zombie Zone” — rechts erste Eindriicke.

neuen Midway-, Atari- und Sega-Automaten bringt Importéur Nova'schon Anfang ‘99 in
deutsche Spielhallen. Wahrend |hr "Gauntlet:'Legends”, "Hyperdrive” und “Vapor TRX”
schon aus vorangegangenen MAN!ACs kennt, kommen die Sega-
Neuheiten "Ocean Hunter” und “Spikeout” (rechts) frisch aus
den Entwicklerlabors. Beide basieren auf der "Model 3 Step
2"-Hardware. Der Lichtpistolen-Dauershooter "Ocean
erinnert dabei vom Spielablauf frappierend an
"Jurassic Park”: Blubbert durch die sieben Meere und harpuniert
alle umherhuschenden Flossentiere. Dramatisch wird’s bei den
sieben Endgegnern — beim Kampf mit diesen Maxi-Meeres-
ungeheuern bekommen selbst die Kapitane Nemo und Iglo feuchte

. Sidestory of House of the Dead” in der
¥/ Entwicklung; kurz vor der Fertigstellung
verpaBBte ihm Sega jetzt den Namen

auf Schlag mit verheerender Wucht beim
Gegner. Jeder Treffer wird dabei von ful-
minanten Lichtwellen und -strahlen be-
gleitet, die sich in Arena und Kimpfern
wiederspiegeln. ¢b

s 10 7

Dem armen George Jensent (rechts)
geht’s gleich an den Kragen: Ziindet Ihr
solche Specials, erstrahlt die Arenal
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Hyrule
braucht mich!

' ch habe zwar noch kein Abo,

doch die Aufmachung der MAN!AC
und ihr redaktioneller Inhalt sind der-
maflen tiberzeugend, daf ich Monat fiir
Monat gerne meinen Geldbeutel ziicke.
Text, Extra-Berichte und Tips sind ausge-
zeichnet; ganz zu schweigen von den
Bildschirmfotos, von denen sich diverse
Playstation-Magazine eine Scheibe ab-
schneiden konnten. Neben Videospielen
ist Wrestling mein zweites Hobby. Die-
sem tollen Show-Sport ist’s zu verdan-
ken, daR eine Playstation mit jetzt iiber
40 Spielen bei mir zuhause steht. Denn
die Konsole habe ich mir nur wegen
"WWF In your House" geholt. Das Spiel
selbst ist ein Mega-Flop, gleichzeitig aber
der Anfang einer innigen Freundschaft
zwischen mir und der Playstation. (...)
Eure Previews und Tests zu den WWE-,
WCW- und NWO-Spielen sind hervorra-
gend. Generell finde ich es aber schade,
daf Wrestling in Deutschland so herun-
tergeputzt wird und bin Euch deshalb zu
Dank verpflichtet, daf Thr objektiv an
das Thema herangeht. (...) Von "WWF
Warzone" war ich dann restlos begeistert
und freute mich dank Eures Previews
schon auf "WCW vs. NWO". Doch was
tun, wenn man kein N64 hat? Ich habe
mir also auch diese Konsole nur wegen
eines Wrestling-Spiels gekauft. Davor
belichelte ich das N64 wegen seiner

_ groR angepriesenen 64-Bit-Grafik, die

sich letztendlich als Flop herausstellte.
Doch "Revenge" tiberzeugte mich und
wurde zu meiner neuen Wrestling-Refe-
renz. (...) Davon abgesehen gibt es
momentan meiner Ansicht nach rund
zehn gute N64-Spiele, "1080" habe ich
mir ebenso gekauft wie "Banjo Kazooie'".
Auch das RAM-Pak und "Turok 2" habe
ich mir sofort geholt, doch die Freude
verflog schnell: Nebel wohin man blickt!
Auch die Steuerung ist eine Frechheit,
dagegen ist der 3D-Konkurrent "Unreal"
selbst mit der PC-Tastatur noch perfekt
spielbar. (...) Der Hauptgrund meines
Schreibens ist aber "Zelda: Ocarina of
[ime". Fiir ein Spiel, das in allen Magazi-

~ nen zwischen 95% und 100% einheimste,

war ein Preis von 110 Mark giinstig.
Mittlerweile bin ich hin und weg, vollig
begeistert von der Atmosphire dieses
Moduls. "Zelda" ist in der Tat ein Mei-
sterwerk! Als Playstation-Fan und ehe-
maliger Nintendo-Hasser muf ich wohl
umdenken: In "Zelda" kann man so viel
tun, erforschen, erleben und ent-
decken. Stindig passiert etwas, die
3D-Grafik ist sowieso tiber jeden
Zweifel erhaben — fiir mich ist
// ~ "Zelda" das beste Spiel aller Zei-

ten! Tim Gétzinger, Oberhausen

Das waren lediglich ein paar Ausschnitte aus einem
Brief mit vier eng bedruckten Seiten: DaB Tim
mittlerweile doch ganz gerne "Turok 2" spielt

(15 Zeilen), sich niemals eine Raubkopie ins Haus
holen wiirde (0,5 Seiten) und dank "Game One" zum
DF1-Digital-TV-Kunden wurde (nochmals eine Drit-
telseite) fiel dem begrenzten Platz auf dieser Dop-
pelseite zum Opfer. Also: FaBt Euch kurz!

Vergessene
Flieger

A Is grofer Fan der Fliegerei habe

| ich ein paar brennende Fragen zur
Software-Situation auf der Playstation:
Warum gibt es keine echten Flugsimula-
toren fiir die Playstation? Muf ich meine
geliebte Konsole wirklich im Keller ver-
stauen und mir einen Pentium anschaf-
fen? "Ace Combat 2" und "Wing Over"
sind ganz OK, aber fiir meinen
Geschmack noch immer zu stark baller-
lastig. Es fehlen Simulationselemente wie
authentische Landung und Starts, Luftbe-
tankung, Notsituationen am Flugzeug
und zivile Flugaufgaben. Nun entgegnet
Thr mir sicher, daf$ ein Pad im Vergleich
zur PC-Tastatur nur eingeschrinkte Mog-

“lichkeiten bietet; ich glaube aber, durch

entsprechende Tastenkombinationen
wire eine Flugsteuerung zu meistern.
Auflerdem scheint es sich bei dem an-
gekiindigten N64-Spiel "Harrier 2000" um
einen Titel zu handeln, der mehr Aspek-
te auf Simulation als auf Action legt.
Wift Thr, wann folgende Flugbewerber
fiir die PAL-Playstation abheben:

"Flying Corpse", "Wing Over 2", "Side-

winder 2", "Ace Combat 3", "ACM 1918". :

Ist daneben auch eine zivile Fliegerei
geplam? Roger A. Bruggmann, Schweiz
Mit Pak-In-Softs/Victors "Pilot" erschien Herbst
1998 in Japan die erste zivile und realistische
Flugsimulation fiir die Playstation. Unseres Wis-
sens enthélt das Spiel alle von Dir erwarteten Fea-
tures, ist durch das Importverbot aber in Deutsch-
land kaum zu bekommen.

Auf Deiner Liste finden wir lediglich ein Spiel, das
wahrscheinlich ziigig nach Deutschland kommt:
"ACM 1918" wird iiber Infogrames bei uns ver-
offentlicht. Definitiv gestorben ist die Playstation-
Fassung der hervorragenden PC-Simulation "Flying
Corpse".

Zukunfts-
Fragen

ure Zeitschrift finde ich klasse,

'] habe aber noch ein paar Fragen
zum Dreamcast:
- Ist es hundertprozentig sicher, daf
Namco fiir das Dreamcast entwickelt
und "Ridge Racer" und "Tekken" fir die
Sega-Konsole erscheinen?
- Warum lit Capcom sein Gruselaben-

teuer in Echtzeit-3D laufen und nicht
mit der feineren Rendergrafik des
zweiten Teils?

- Wird Namco wie einst bei Sony exklu-
siv fir das Dreamcast entwickeln oder
auch Spiele fiir die Playstation 2
machen?

- Apropos: Wann vermutet lhr, wird
Sony endlich mit ersten News heraus-
riicken? Und wann kommt die Playsta-
tion 2 in Japan? Thomas Zettl, Triendorf
Capcom entwickelt auf jeden Fall fiir das Dream-
cast, auf welcher Grafiktechnologie "Resident Evil:
Veronica" letztendlich aufbaut, ist jedoch noch nicht
sicher. Sollte Capcom auf (vorab) gerenderte Hin-
tergriinde erstmals verzichten, hat das einen einfa-
chen Grund: Im Gegensatz zur Playstation ist das
Dreamcast technisch in der Lage, alle Monster,
Objekte und Rdume in 3D-Echtzeit zu berechnen.
DaB der enge Sony-Partner (und ewige Nintendo-
Lizenznehmer) Namco exklusiv fiir das Dreamcast
entwickelt, ist unwahrscheinlich, auch von "Ridge
Racer'- und ‘Tekken'- Umsetzungen ist uns noch
nichts bekannt. Namco-Spiele fiir die Playstation 2?
Sorry, auch dazu gibt’s absolut noch keine verlaB-
lichen Informationen. Wir erwarten, daB Sony in
wenigen Monaten die ersten Facts zur neuen Kon-
sole entschliipfen, friihestmadglicher Starttermin in
Japan wére Dezember 1999.

n a Thr ja wohl schon wifit, wie toll

| Eure Zeitschrift ist (beste Dream-
cast-Berichterstattung aller Multiformat-
Magazine), komme ich gleich zu meinen
Fragen:

- Stimmt es, daR das Dreamcast auch in
einem schwarzen Gehiuse erscheint?

- Wird auch der DC-Controller in ver-
schiedenen Farben veroffentlicht?

- Wird "Evolution" ein Rollenspiel, das a
la "Ultima Online" iiber Modem lduft?

- Wie ist’s zur erkliren, daf "Cool Boar-
ders" jetzt auf dem Dreamcast erscheint?
SchlieRlich wurden die ersten drei Teile
doch von Sony vertffentlicht?

- Wire es nicht die einfachste Losung fiir
das Importproblem, wenn das Verbot
nur auf Titel bezogen wird, deren PAL-
Release geplant ist? Schlieflich verrin-
gern Titel, die nie in Deutschland er-
scheinen, nicht den Umsatz von Sony.
Die kleineren Hindler hitten immer
noch ihr Importgeschift, der Spieler
seine Strategie- und Rollenspiele.

Jan Vormann, Coesfeld

Deine letzte Frage zuerst: In der Theorie klingt Dein
Vorschlag zur Losung der Importdebatte gut (und
wird unter Handlern und Publishern bereits disku-
tiert), in der Praxis haut die Idee aber nicht hin:
"Deren PAL-Release geplant ist'? Damit setzt Du
voraus, daB die Deutschlandzentralen von Konami,
Sony und anderen Japan-Firmen bereits vorab wis-
sen, was sie hierzulande wann und wie vermarkten.
Das ist leider @icht der Fall: Angekiindigte PAL-
Umsetzungen werden verschoben oder ganz gestri-
chen, auf der anderen Seite tauchen PAL-Fassun-
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gen, mit denen nun wirklich keiner mehr
gerechnet hat (z.B. "R-Types"), still und heimlich in
unseren Geschaften auf. Solange die Firmen ihre
Europapolitik nicht besser planen und koordinieren,
muB jeder Titel als potentielle Deutschland-Verof-
fentlichung gelten —auch wenn sie letztendlich auf
dem Release-Plan verstaubt.

Zum Dreamcast: Eine schwarze Gehausevariante ist
irgendwann in ferner Zukunft maglich, bis auf wei-
teres wird Sega aber am weien Gerat festhalten,
um den jungen Kundenstamm nicht zu verunsi-
chern. Farbige Joypads sind kurzfristig schon
wahrscheinlicher, eine definitive Ankiindigung ist
uns jedoch nicht bekannt.

‘Evolution” ein Online-Rollenspiel a la "Ultima“?
Nein! "Cool Boarders" auf dem Dreamcast? Kein
Problem, denn die Serie ist keine Erfindung von
Sony, sondern des unabhangigen Japan-Publishers
UEP, der Sony lediglich als Europa-Distributor
nutzte.

Verargert

@ inmal abgesehen von den ewigen
Ladezeiten (da kann man sich ja
gleich einen PC kaufen), ist es eine
Sauerei, was Psygnosis mit "Formel 1 98"
programmiert hat. Andere Playstation-
Spiele (z.B. "Hercules", "Worms") bieten
wiederum eine Grafik, die unter dem
Niveau des Super Nintendo liegt. Ich
habe genug von Sony! Mit dem Kauf
eines Nintendo 64 bin ich zu den Wur-
zeln zuriickgekehrt. Zumindest sind hier
die Spiele Hardware-nah programmiert
und stiirzen nicht ab. "F-1 World GP" —
das beste F1-Spiel auf einer Konsole.
Frank Waterbor, Liibeck

Iimport-Poesie

m ier steh ich nun, ich armer Tor,
. so fassungslos wie nie zuvor;
mag noch kaum glauben Euren Worten
— vorbei soll’s sein mit den Importen.

Verstehe nicht mehr diese Welt,

da Thr mich an den Pranger stellt

und sagt, ich beginge Missetaten,

weil nicht auf's PAL-Spiel wollte warten.

Dacht’ immer, es wire mir belassen,
wie ich nun fille Eure Kassen;

ob Deutschland oder USA

schien mir egal — Ihr kriegt's Geld ja.

Die Zahlenschieber fithr'n die Feder,
wiirden gern bestimmen, was ein jeder
dort macht, in der grolen Spielewelt —
dag ja nur keiner Importe bestellt!

Brav, sauber, bunt, so mag
er sein,

der neue Videospiel-Heili-
genschein;
kein Blut, kein Toten, keine
Wunden

fir nette, angepafite Kunden.

Das Marketing ist heute wichtig,

das Spielkonzept zunehmend nichtig;
die Spielewelt standardisiert —

neue Ideen nicht ausprobiert.

Soll sein, die Masse mag es schlucken,
und manch' ein Hindler, der macht
Mucken,

wird abserviert, so ist es halt —

die Videospielewelt wird kalt.

Des Ubels Wurzel will keiner seh'n,

Symptome bekdmpfen ist sehr bequem;
warum von eig'nen Schwichen zeugen,
wenn man's vermag, andere zu beugen.

Thr Leute von der Sony-Truppe,

will nicht mehr loffeln Eure Suppe.
Zu fade wird mir das Gericht —

auf Wiirze verzichten mag ich nicht.

Meine Freunde, ich dank Euch fiir die
Jahre,

doch nun wird’s Zeit, dad ich weiterfahre;
die neuen Ziige warten schon —

ein neuer Traum vielleicht mein Lohn...

Carsten Hampe, Berlin

Im Gegensatz zu Software bleibt Poesie in MAN!AC
unkommentiert. Lediglich auf die Tatsache, daB
sich Endkunden mit dem Direktimport nicht straf-
bar machen, mochten wir hinweisen. Und auch
Handler bekommen nur dann Probleme, wenn sie
ihren Sitz in Deutschland haben: Sonys Import-Ver-
bot bedeutet somit auch eine Starkung amerikani-
scher und asiatischer Mailorder-Spezialisten auf
Kosten der deutschen Fachhéndler, die mit ihrer
tiberseeischen Konkurrenz kaum mithalten konnen.

Square-Fan

rfreulich, da® Thr zum Thema
Importstop eine klare Stellung
bezieht. Auch fiir mich ist es unverstind-
lich, was sich Sony davon verspricht, uns
das Recht auf Importe zu verweigern.
Besonders bei Spielen, die nie in Europa
erscheinen, kann und will ich's einfach
nicht verstehen. Als Square-Fan bin ich
froh, daf ich mir "Parasite Eve", "Brave
Fencer" und "Xenogears" in der US-Ver-
sion gekauft habe — ein Unding, Im-
portfreaks mit der CD-Brenner-Fraktion
in einen Sack zu stecken. Dabei ist Sony
an seinem Elend z.T. selbst schuld: Wer
den Markt nicht versteht und an den
Kundenwiinschen vorbeiplant, braucht
sich nicht wundern, wenn der Rubel
nicht mehr rollt. Michael.Beckers@megabit.net
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Wahrend auf dem Gebraucht-
markt zur Zeit eher wenig Ange-
bote fur moderne Konsolen ein-
trudeln, erwartet Euch [fast]
eine Klassikerschwemme: 5o
viele Neo Geos wie diesmal gab
es schon lange nicht mehr.

Wenn Ihr Euch verschreibt. ver-

sucht bitte nicht auf Teufel komm raus. mit Tippex
oder dicken Strichen zu Korrigieren. bis gar nichts
mehr leshar ist. Legt sattdessen den Text noch-

mal auf einem Extrazettel bei.

NINTENDO

Suche Dragonball Z - Hyper
Dimension (SNES).
Tel. 07303/910031

Suche Final Fantasy2 und Secret of
Mana2. Zahle je 150 DM.

Bianca Schneider, Kohlstattstr. 6,
86199 Augsburg

Suche fiir SNES: Secret of Mana3
(Seiken Densetsu3, jap). Wenn's
geht mit Verpackung und Anleitung!
Biete Final Fantasy3 (us) + weiteres
Spiel oder Soundtrack.

Tel. 08807/7756

Suche fiir SNES: Bahamut Lagoon,
Final Fantasy2+3, Tales of Fantasy,
Lenus2, Dragon Quest6, Chrono
Trigger, Seiken Densentsu3,
Romancing Saga, fiir Saturn: Magic
Knight Rayearth, fiir MD: Shining
Force1+2.

Tel. 033197/2817

SEGA

Suche Sega-Magazine Jahrgang
94-96, Mega Drive-Losungshefte/
Biicher, sowie Bedienungserkldrung
vom SG Propad?.

Jens Schaaf, Schubertstr. 13, 56220
Bassenheim

Suche Virtua Stick und Christmas
Nights fiir Saturn. Angebote bitte an:
Tel. 0202/4250780 (Torsten)

Suche fast alle Spiele fiir Game
Gear! Egal ob us, dt oder jap. Suche
auch noch giinstigen Game Gear +
TV-Tuner. AuBerdem Saturn-Spiele
aller Art, gerne japanische und RGB-
Kabel Mega Drive2.

Tel. 06109/333209

od. 0177/4790211

PLAYSTATION

Suche Thunderforced (us), Namco
Museum Vol.1 (Galaga usw.), mdg-
lichst guter Zustand und faire
Preise, dringend!

Tel. 0241/953789 (nachmittags)

Tausche aktuelle Playstation- und
Nintendo64 PAL-Spiele. Verkaufe
auch ab 30 DM oder tausche 2:1 ge-
gen neues Spiel. Tausche
Nintendo64 mit Spielen gegen
Dreamcast.

Tel. 07354/1487 (Stefan, ab 17 Uhr)

Euer Ulrich

Gut erhaltene Spiele: Battle Arena
Toshinden2, Poed, Porsche
Challenge, Firo and Klawd, Fantastic
Four. Tausche gegen: MDK, Alien
Trilogy, Tomb Raider, Crash
Bandicoot, Wipeout2097.

Tel. 089/3568268

Suche fiir Playstation Thun-
derforce5 (jap), biete Einhédnder,
Metal Slug, je 70 DM.

Tel. 030/3334881

od. 0171/5645351

Suche: Breath of Fire3, Heart of
Darkness, Saga Frontier (us),
Tobal2, Bushido Blade2, Klonoa, X-
Men vs. SF (us). Tausche: Brave
Fencer Musashinden (jap), Wild9,
Worms, Wipeout.

Tel. 02166/949970 (Ben, ab 19 Uhr)

SONSTIGES

Suche japanisches Neo Geo
Modulsystem (60 hz). Verkaufe King
of Fighters R1 + Neo Geo Pocket
(carbon black), Virtua Fighter 3tb
(Dreamcast), Tekken3 (jap), X-Files
+ Dune2000 (PC), Sega VMS.

Tel. 0251/212846

Wer tauscht mit mir sein
Nintendo64 gegen mein SNES-mit 6
Spielen oder gegen mein Mega
Drive2 mit 8 Spielen? Beide Gerdte
mit 2 Controllern und in
Topzustand.

Tel. 040/2191669

Suche Nintendo64-Spiele bis 30
DM, Nintendo64-Konsole bis 120
DM, Game Boy bis 15 DM, Game
Boy-Spiele bis 5 DM, einfach anru-
fen. Tel. 069/866697

Suche Sega Dreamcast mit Spielen
und Memory Card.

Tel. 09231/1615

od. 0172/5712264 (Jiirgen)

Alles von Final Fantasy7: US-
Guides, Figuren, Poster, Puzzles,
Uhren, Artbooks usw.
Tauschpartner fiir Final Fantasy7-
Trading Cards, Final Fantasy7 (jap),
zahle gut.

Tel. 02861/603168 (Steve)

MD: Eternal Champions, Dragonball
Z, Yuyu Hakusho. Tausche 3DO mit
5 Spielen gegen Neo Geo (CD) mit 1
Spiel oder Mega-CD mit 5 Spielen.

Tel. 0381/8005785

Suche Neo Geo-Module, 1
Joyboard. SNES, Mega Drive, Game
Gear, Game Boy, Master System,
gerne auch ganze Sammlungen.
Verkaufe Playstation Multinorm jp
(Wolfsoft), PSX-Lenkrad VHB.

Tel. 0711/5282949

(Timo, ab 18 Uhr)

Konsolen aller Art, Nintedo64,
Playstation, SNES, Mega Drive, ga-
me Boy, plus Spiele, Zubehor.
Exoten wie 3DO etc. auch anbieten,
Preis direkt am Telefon aushandeln.
Christian Kirchmayr, Konigs-
hortserweg 3, 29439 Liichow,

Tel. 05841/973716

KAUFE

NINTENDO

Verkaufe: SNES + Super Game Boy
+ 2 Controller + 7 Spiele: Super
Mario, F-Zero, Tiny Toons, Batman,
Starwing, F1 Pole Position, Fifa94,
alles fiir 350 DM.

Tel. 02251/65883 (Dirk, ab 15 Uhr)

Achtung, verkaufe US-Nintendo64-
Spiele von 60-90 DM: Priigelspiel,
Diddy Kong Racing, Ego-Shooter,
Quarterback Club, Wave Race, WCW
vs. NWO, Extreme-G und 1SS64
(PAL). Suche Godzilla (Dreamcast).
Tel. 02772/957480 (Steven)

Nintendo64 + Rumble Pak + 1
Joypad + 6 Spiele: Mario64, Wave
Race, Lylat Wars, Yoshi‘s Story,
Shadow of the Empire, Banjo-
Kazooie, alles nur komplett fiir nur
500 DM.

Tel. 07072/50121 (ab 20 Uhr)

NES: Jacky Chan 85 DM,
Castlevania2 55 DM, Zelda2 45 DM,
Xevious 55 DM etc. SNES:
Actraiser2 (us) 55 DM, Wing
Commander (us) 45 DM, Starfox
(us) 45 DM, Battletanks (us) 55 DM
etc. Alles inkl. Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

Nintendo64 160 DM, Spiele ab 35
DM. Original Playstation-Spiele ab
20 DM, Theme Park 70 DM. Kaufe
Konsolen + Spiele. SNES-Konsole
55 DM. Alles zzgl. Porto + NN. Liste
anfordern.

Tel./Fax. 02841/44125 (Markus)

Nintendo64-Spiele + Konsole (z.B.
Forsaken, F1 World Grand Prix,
Wave Race, Nagano88, Fifa98, ISS,
Turok, Star Wars, Gretzky's 3D
Hockey), 2 Controller und Memory
Card, nur im Paket alles fir 550 DM.
Tel. 02242/873384

Super-NES ,More Fun Set“ +
Zusatzcontroller fiir 100 DM. Spiele:
NBA Jam TE, 1SS1+2, Star Trek,
Star Wars2, Race Driving, Super
Tennis, Pinball Dreams, Pinball
Fantasies fiir je 30 DM.

Tel. 02241/337554

SEGA

20 Saturn-Spiele, auch Importe,
z.B. Shining Force3, Shining the
Holy Ark, Legend of Oasis, Panzer
Dragoon1+2, Blast Wind, Darius
Gaiden, Langrisser3 usw. fiir 500
DM, nur komplett.

Tel. 0551/371557 (Daniel)

Sega Saturn mit 14 Spielen + 2
Joypads + 1 Analog-Controller +
Action Replay mit Speicherkarte,
jap/us-tauglich, Demo-CDs, alle
AnschluBkabel, originalverpackt,
100% OK, nur komplett fiir 650 DM.
Tel. 09971/32769

Verkaufe giinstig Sega Saturn + 2
Joypads + Analogpad + 7 Top-Spiele
+5 Demo-CDs.

Tel. 02301/13214 (Tim, ab 18 Uhr)

Dreamcast mit Spielen und
Zubehor, Preis VB (eventuell auch
einzeln).

Tel. 06181/662704 (ab 19 Uhr)

b= Tausche fiir Neo Geo-CD: Super
¢ Sidekicks2, Mutation Nation,
#=y ROb0 Army, fiir Sega Saturn:

= Panzer D., Virtua F. Remix, Sega
Rally, C&C gegen Mysteria (SAT)
und Dragon Force (SAT), alles PAL.
Kai Puchbauer, Anemonenweg 113,
63225 Langen

Mega Drive + 8 Spiele + 2 Pads VS
oder tausche gegen Playstation.

Tel. 02832/404944

od. 02832/70103

SNES: Yoshi‘s Island, Starwing,
Lemmings, Actraiser, Parodius, Sim
City, Street Fighter2, SF2 Turbo,
Flashback, Alien3, Magical Quest,
nur alle zusammen fiir 350 DM.

Tel. 07362/4217 (Markus)

Verkaufe Nintendo64 (jap/us) + 2
Joypads + Rumble Pak + Memory
Card + Spiele (Ego-Shooter, Fighters
Destiny, Lylat Wars, Turok, Mario
Kart + 5 weitere Spiele). Preis 500
DM. Tel. 07223/24864

SNES + 24 Spiele (z.B. Super Mario
World1+2, Donkey kong
Country1+2, Zelda) + 2 Controller +
1 Topfighter-Joyboard + Super
Game Boy + Action Replay Mk2. VB
600 DM.

Tel. 0214/22086 (David)

Suche Playstation-Spiele preiswert,
bitte alles anbieten.

Sascha Nilson, Gedelitzer Weg 7,
29471 Gartow

Suche dringend (!) Metal Gear
Solid-Demo! Gute Bezahlung.
Verkaufe auch Spiele-Magazine.
Liste anfordern!
Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

“ sidekicks".

Die erfolgreichste FuBball-Serie
dJauf dem Neo Geo ist "Super
‘ War der schlappe
4 erste Teil noch wenig berau-
schend, ging der actionlastige
Nachfolger (Bild] richtig ab und

?:2 wurde in MANIAC 6/94 mit sat-
|

2 ten B5% belohnt. In traditionell isometrischer Ansicht
wetzen die Kicker Uber das Spielfeld. auf dem es zeitweise
heftiger zugeht als beim American Football: Um den Gegner zu
stoppen. greift die Abwehr gerne mal zu grobem Foulspiel.

Saturn-PAL-Version mit 1 Pad + 36
Spiele (Atlantis, Z, Resident Evil und
andere) + 6 Demo-CDs, nur kom-
plett fiir 500 DM.
Tel. 05361/53478

Sega Saturn + 3 Controller + 10
Topspiele, u.a. Resident Evil (jap),
Saturn Bomberman, Manx TT, inkl.
Umbau komplett 300 DM, Spiele ab
15 DM.

Tel. 05129/7606 (Christian)

Verkaufe: Dreamcast + Spiele.
Tel. 0911/555993
(ab 18 Uhr, evtl. AB)

Verkaufe Saturn mit 5 Spielen
(Tomb Raider, Nights, Myst, Story
of Thor2, Lost Vikings2), inklusive
2. Controller (3D-Pad) mit Tips und
Tricks in Top-Zustand fiir 190 DM.
Tel. 07364/6594

PLAYSTATION

Playstation + 5 Spiele, ca. 1 Jahr
alt, fiir 500 DM (Fifa98, Forsaken,
Pinball, Abe‘s Oddysee, Deathtrap
Dungeon) sowie Sega Mega Drive2
+ 5 Sportspiele fiir 180 DM.

Tel. 036338/50092

(Marko, ab 18 Uhr)




Tausche fiir Playstation: Alundra
gegen Apocalypse, fiir Nintendo64:
Forsaken gegen WWF Warzone.
Verkaufe fiir Playstation: Lost
World, Overblood, Tekkent,
Formale1 fiir 80 DM (nur komplett).
Tel. 02774/51485 (ab 16 Uhr)

Topspiele zu Toppreisen: Tekken3
70 DM, Scorpion Gun + Spiel 90
DM, fiir Nintendo64: Turok (UK) 60
DM, Extreme-G 60 DM, alle Preise
inklusive NN-Gebihr und Porto,
Verhandeln moglich.

Tel. 08421/6360 (Tobias)

Modchips fiir 20 DM/Stiick inklusive
Lotzinn und Kabel zu verkaufen.

Tel. 0171/3161584,

eMail: steinh@w-4.de

Tausche das Spiel Blaze & Blade
(deutsche Version) gegen Wild
Arms (deutsche Version).

Tel. 08331/72437 (ab 14 Uhr)

Fiir Playstation: Suikoden, Alundra
(us) 70 DM, Brave Fencer Musashi +
Final Fantasy8-Demo (us) 100 DM.
Tel. 05723/3380

Ninja, Deathtrap Dungeon, Viper,
World League Soccer98, VS, Gran
Turismo, Abe‘s Exoddus, Tekken2,
Alien Trilogy, Bloody Roar, Wild9,
K1, X2, einfach anrufen.

Tel. 0731/939742 (ab 14 Uhr)

Playstation Dual Shock + Extra-
Controller + Memorxy Card +
Tekken3 230 DM, Final Fantasy7 55
DM, V-Rally 30 DM, Micro Machines
25 DM, auch Nintendo64-Spiele:
Extreme-G 45 DM, Banjo-Kazooie 60
DM, Bomberman 45 DM.

Tel. 04761/70486 (ab 15:30 Uhr)

Tekken3, Gex 3D, Forsaken, Gran
Turismo, Final Fantasy7 (inkl.
Losung), Horrorspiel, International
Track & Field, Tomb Raider3 (inkl.
Losung). Kaufe alles (PAL).
Tel. 0173/2029637 (Hanno)

Verkaufe: Formelt 98 69 DM,
Formel1 20 DM, NHL97 25 DM,
Adidas Power Soccer 20 DM, Fifa96
17 DM, Player Manager 17 DM, alle
zusammen 158 DM.

Tel. 05451/49634

od. 0171/6912706

Verkaufe Vergessene Welt fiir 60
DM oder tausche Vergessene Welt
gegen Command & Conquer2:
Alarmstufe Rot: Gegenschlag.
Stephan Kleemann, Hasl 2, 84189
Wurmsham

Verkaufe Playstation-Spiele: Final
Fantasy7 59 DM, Broken Sword 45
DM, GTA 40 DM, Horrorspiel 59
DM, One 45 DM und viel mehr ab 30
DM. Tel. 06151/715681 (Andreas)

Verkaufe: Bust-a-Move2 (us), In the
Hunt (us), Williams Arcade Classics
(us), Preis VB. Keine Raubkopie-
Angebote machen!

Tel. 08233/92303 (Ulrich)

EXOTEN

Verkaufe PC-Engine LT, NEC PC FX
mit Spielen (auch einzeln). Verkaufe
Dreamcast, ST, Neo Geo, PC-E,
Gerdte + Spiele. Kaufe Sammlungen
aller Art (bes. NG, PC-E). Suche div.
LDs und Videoprojektor.

Tel. 0221/699101

(Markus, ab 15:30 Uhr)

Game Boy Wars (jap) 180 DM,
Shining Force1+2 fiir Game Gear
(jap) je 120 DM, fiir Coleco: Mr.
Do's Castle, Tapper, Miner 2049er
u.a., iber 50 Module vorhanden,
Spiele fiir alle Systeme vorhanden.
Tel. 06834/77215

Nintendo64 + 2 Pads + 5 Spiele + 4
MB Memory Card fiir 400 DM. MAK
ohne Spiele 250 DM.

Tel. 0172/5633253

Neo Geo-Auflésung: Konsole
(Modul) RGB, 50/60 Hz, jap/us, 2
Boards, 1 Memory Card, inkl.
Verpackung: 350 DM. Spiele: 20
Module, z.B. Robo Army, Top
Hunter, World Heroes 2 Jet, KOF96
usw. Tel. 0921/7857675

(ab 17 Uhr od. Wochenende)

Phantasy Star1 (MD), Dracula X
(PCE), Super Famicom Wars
(SNES), viele andere! Game Boy
Light Skeletton weiB und rot, Super
Famicom jr., PC-Engine R / RX,
Super Grafx, besorge alles.

Tel. 0211/2550313

Verkaufe Playstation + 2 Pads +
Memory Card + CD-Rack + 22
Spiele, z.B. Final Fantasy7, V-Rally,
Tomb Raider2, Tekken1+2, Resident
Evil, Fifa98, Destruction Derby2 fiir
800 sFr.

Tel. 079/4133194 (Schweiz)

Verkaufe Neo Geo-CD (jap) RGB +
17 Spiele fiir 650 DM. Verkaufe
Nintendo64 (jap) RGB mit Umbau
fiir Pal-Spiele + 3 Spiele + Universal
Adapter fiir PAL und jap. Spiele fiir
350 DM.

Tel. 02043/71230

Verkaufe Virtual Boy + 5 Spiele
zum Schndppchenpreis von 222,22
DM. Tel. 0911/555993

(ab 18 Uhr, evtl. AB, rufe zuriick)

PSX-Games: F1 ‘98, Tomb
Raider1+3, Sim City2000, Actua
Soccer1 usw. Verkaufe Soundtracks
von verschiedenen PSX-Spielen.

M. Schmidt, Eibenweg 7, 02827
Gorlitz.

Tel. 0172/5651242 (Mailbox)

Final Fantasy7, Fifa98, Nascar98 je
50 DM, TOCA2, Tomb Raider3,
Formale1 98, Crash Bandicoot3 fiir
je 70 DM, VR Baseball99 fiir 60 DM.
Tel. 0203/4793450

od. 0172/8759672 (Maik)

Metal Gear Solid (us) fiir nur 115
DM, Tenchu (jap) fiir 75 DM.

Tel. 09431/996428

(Tom, ab 16 Uhr)

Kaufe/tausche Playstation-Spiele
(PAL). Suche noch giinstig
Playstation- und Saturn-Konsole,
wenn maglich ohne Spiele.

Tel. 036074/31456

od. 31045 (Stefan)

Playstation: Warhawk, Time
Commando, Thunderhawk2 je 25
DM. Original-Joypad 15 DM, Sony
Analog Controller 25 DM.
Colecovision-Konsole 50 DM,
Donkey Kong, Zaxxon, Cosmic
Avenger, Venture je 8 DM.

Tel. 038823/21395
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Playstation-Spiele: Formel1 98,
Tenchu, C&C2, GTA, NfS3, Tekken3,
Fifa99, NBA Live99, NHL99, Cool
Boarders3, Rogue Trip, Rampage
World Tour je 30 DM. Nintendo64-
Spiele: WWF Warzone, 1SS98 je 60
DM, Game Buster 70 DM.

Tel. 02331/334160 (Dennis)

Verkaufe: PC-Engine (wei) + 24
Spiele + Joyboard 1100 DM VB.
Multi Mega + 7 Spiele 750 DM,
Spiele fiir PC-E, PS, SAT, MD,
SNES, MS, z.B. Nectaris, Tiger Heli
(PC-E), Darius Gaiden, The Horde
(SAT) usw., Tausch/Handel moglich.
Tel. 05071/522

Verkaufe aus Sammlung Software
fiir NEC-FX, PC-Engine, Virtual Boy,
Neo Geo Modul + MVS, Super
Famicom, Dreamcast, Wonderswan
sowie fast alle Saturn + Mega Drive-
Shooter, bearbeite Suchlisten, auch
Tausch.

Tel. 04506/694 (Lars)

PC-Engine: Gunhed, Final Soldier,
Darius CD, Cotton CD,
Macross2030, Macross?2 (Strategie),
Nectaris, Side Arms CD, Gradius CD
+ weitere Spiele zu verkaufen, bear-
beite auch Suchlisten.

Tel. 040/860113 (Christian)

# Platinen: Raiden, Gradius3,
£ Bells & Whistles, Viper Phase1,
m Carrier Airwing. Fiir SNES: Front

Mission1+2, Earthbound,
Contra3 (us), Cotton 100% + CD,
MD: Advanced Military Commander,
Shadowrun.

Tel. 04506/694 (Lars)

Neo Geo mit Pad, Scart-Kabel,
Magican Lord, Nam 1975, Samurai
Shodown fiir 450 DM abzugeben,
alles 100% OK.

Verkaufe Platinen: Varth 290 DM,
Knights of Round 200 DM, Vulcan
Venture 300 DM, Violent Storm 300
DM, SF2 160 DM, Hatris 80 DM,
Tetris 80 DM, Columns 70 DM,
Ghosts & Goblins 100 DM, Aero
Fighter 130 DM, Carrier Air. 80 DM,
SAR 90 DM, Flying Shark 90 DM.
Tel. 0049/7242/47337

Tel. 06031/680707 (ab 20 Uhr)

Die Automatenschmiede
H Kalhatsu

1 Flagschiff "Raiden”.

"Raiden OX" nur in Japan gab.

% ist auf Vertikal-
7| Shooter spezialisiert — mit dem
Oie beiden
ersten Telle der Erfolgsserie [im
Bild: "Raiden 2") erschienen so-
gar in Europa als Doppelpack
fur die Playstation. wahrend es das leicht aufgemotzte

Seibu

In der Spielhalle wurde die

Ballerei mit den "Raiden Fighters” fortgesetzt und geht dort in
der "Jet":Fassung bereits in die dritte Runde.

Verkaufe iiber 100 PC Engine Hu-
Cards, z.B. Bonze Adventure 80 DM,
Don Doko 80 DM, Terra Cresta2 80
DM, Coryoon 80 DM, Hurrican 70
DM, Robo Kid 50 DM, Hero Tonma
70 DM, Be Ball 60 DM. Neo Geo:
NAM 70 DM, FF Special 70 DM, AoF
70 DM, Riding Hero 80 DM.

Tel. 0049/7242/47337

Verkaufe Spiele + Zubehor fiir: Mega
Drive/MCD/32X, Master System,
Saturn, PSX, SNES, NES, 3DO,
Jaguar, PC-Engine, viele US- und
Japan-Spiele.

Tel. 030/6258637

Neo Geo Modulmaschine mit einem
Joyboard, Samurai Shodown1+2,
King of Fighters94+98, Wind-
jammers, World Heroes2, Fatal Fury
Special, 3 Count Bout fiir 1300 DM.
Tel. 09372/10946 (Jochen)

SQNSTIGES

Multi-Mega + 14 Spiele (auch ein-
zeln), SNES: Dragon Quest6,
Gradius3, UN Sugadron, R-Type3
sowie Parasite Eve-Soundtrack und
weitere Spiele fiir alle Systeme.
Preise VB.

Tel. 02244/4415 (René)

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme, auch fiir
Oldies. Kaufe und tausche auch
Sammlungen. Verkaufe z.B. Vectrex
+ 10 Spiele, Coleco usw.
Tel. 089/1403732

od. 0177/3733556

Verkaufe: 40 Mega Drive + 50
SNES-Spiele: RPG, Rares, Priigel
us/jap/PAL, z.B. Splatterhouse3
(jap), Final Fantasy3 + Book (us)
etc. AuBerdem: 100 normale MD +
SNES-Spiele ab 15 DM. Anruf =
Gratisliste.

Tel. 0241/406465 (Jochen)
Verkaufe Spiele und Zubehor fiir:
MD/MCD/32X, Master System,
Saturn, SNES, NES, 3D0, Jaguar,
Playstation, PC-Engine, viele jap &
us-Sachen, z.B. Jaguar (us) 125
DM, SNES (jap) 165 DM, Tactics
Ogre (PSX jap.) 85 DM.
Tel./Fax. 030/6258637

Neo  Geo-Module (Home),
KOF94+95, Sam. Shodown1-4, Final
Blade, FF-FFRBS2, AoF1-3,
Viewpoint, Pulstar usw. PC-Engine
Software, Saturn-Importe, z.B. Layer
Section, Sengoku Ace Episode. Tel.
06172/457953

eMail: helko16@gmx de

Verkaufe/kaufe/tausche Saturn,
Mega Drive, Nintendo64, Playstation
+ Handheld-Spiele, Konsolen +
Sammlungen fair + billig. Habe fiir
GG Action Replay + Master System
Converter.

Tel. 08251/3217
(Markus ab 17 Uhr + Wochenende)
Gran Turismo: Verkaufe Spielstand
mit allen Lizenzen, alle,
Sondermodelle wie Viper, Castrol
GT und iiber 1,5 Mio. Credits und
HiFi-Mode. Schickt Memory Cards +
10 DM. Verkaufe auch NHL99 25 §
DM sowie GT. . ;

andere Kon-
solen & Exoten

andere Kon-
solen & Exoten

Oldies &
Klassiker

. Sonstiges

Tel. 02151/520220
T

Oldies &
Klassiker

.Sonstiges
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HABT ITHR TECHNISCHE PROBLEME.
DARIN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG

=8 ihrend Dataflash noch an dem

w PC-unabhingigen "Game

b Buster Pro” arbeitet, wirbt Zu-
behorexperte Blaze bereits seit MANIAC
1/99 mit dem Schummelmodul "Xploder
Pro”: Nun haben wir fir Euch das erste
Vorabmuster durch die Mangel gedreht.
Den "Xploder Pro” ersteht Ihr fir 150

Select the file you wish to view and,

press or Press START to rcturn,
to the menu,

Her mit den geheimen Optiken:
Mit dem "CD Picture Viewer” durchsucht
Ihr Eure Spiele-CDs nach Bildern.

Mark, im Lieferumfang befinden sich das
Schummelmodul sowie das Pro-Link-
Pad. Was fiir japanische Saturn-Spieler
mit "Action Replay” bereits getlibte Praxis
ist, hilt nun auch auf der Playstation
Einzug: Das Pro-Link-Pad ist via Parallel-
kabel mit den "Xploder” verbunden und
ersetzt den zur Codesuche notigen PC.
Damit ist Eure Schummelkiir unabhingig
von Papas Schreibtisch, und Thr kénnt
auch in Spielesessions bei Euren Kum-
pels mit neuen Cheats auftrumpfen. Wie
Thr die Codesuche im einzelnen durch-
fithrt, entnehmt Ihr der Knowhow-
Rubrik in MANIAC 11/98.

Mit dem Pad und vier Knopfen klickt Thr
durch die Mentis auf dem zweizeiligen
LC-Display (je 16
Zeichen) und akti-
viert so die Code-
suche sowie die
verschiedenen

SVENMTHE ODDS

e VIANIAC-KNODOW-HOW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Xploder fur Profis

Suchparameter. Wie auf dem PC
diirft Thr zwischen einem hohe-
ren, kleineren, gleichen und dem
anfinglichen Speicherwert, z.B.
Energie, Leben und Continues,
withlen. Dabei scrollt Thr entweder durch
die Meniis (Pad und A-Knopf) oder nutzt
die drei ibrigen Buttons als Hotkeys

A

(Cheat-) Monster in my Pocket:
Die Pro-Link-MenUs bieten alle wichtigen
Features des Suchprogramms fur den PC.

(direkte Anwahl von Meniipunkt 2 bis
4). Hierftr mut Thr Euch die Menii-
struktur jedoch genau einprigen. Wer
mit der Codesuche via PC bereits Er-
fahrung gesammelt hat, wird von der
hohen Geschwindigkeit des Pro-Link-
Pads tiberrascht sein: Schon der erste
Durchgang dauert nur ein bis zwei
Sekunden. Statt die Zahl
moglicher Cheatcodes zu
sehen, informiert Euch
eine Schitzung, wieviele
Suchdurchginge noch zu
erwarten sind.

Die Benutzeroberfliche
des "Xploder Pro” stellt
die gleichen Features
bereit wie das brandneue
"Xploder 2.0"-Update fiir
das Vorgingermodul: Die
CD-Player-Option bietet
zwar keine Programmier-
funktion, daftr diirft Thr
fir Aufnahmen bzw. opti-
male Beschallung die

Mit dem Steuerkreuz und vier Tasten

Das Pro Link-Pad ersetzt den PC:
klickt Ihr durch die Codesuche.

Thr Eure Spielstinde: Wer dabei aus
Versehen seine freigespielten "Tekken'-
Abspinne vernichtet, darf sie per
Tastendruck wieder zum Leben er-
wecken. Den altbekannten V-RAM-
Betrachter des Ur-"Xploder” diirft Thr
natiirlich auch anwihlen. Fiir Mogler be-
sonders interessant ist der "CD Picture
Viewer”, mit dem Thr Eure Spiele-CDs
nach Grafiken wie Kampferportraits,
Zwischen- und Titelbildern durchsucht
und sie auf den Bildschirm zaubert. Mit
der Zoomfunktion pumpt Ihr z.B. die
Gesichter der "WCW
Thunder”-Wrestler auf Bild-
schirmgrofe, via

poo JOypad ver-
schiebt Thr
den

Bild-
m gqusschnitt.
Der "Xploder
Pro” ist ein hervorragendes
Cheatmodul, das durch un-
komplizierte Bedienung,
ausgereifte Mogel-Software
und Mobilitit jeden Kon-
kurrenten aussticht: Ausge-
bildete und angehende

Lautstirke der Stereo-
Kanile getrennt regulieren.
Mit dem Memory-Card-

Gewohnte Technik:
Via Parallelkabel ist der
"Xploder Pro” mit dem

Pro-Link-Pad verbunden.

Schummler schlagen
bedenkenlos zu. oe

Manager kopiert und 16scht

eben Blaze verof-
ol fentlicht auch
I Dataflash-Abkommling

{ & Datel ein neues Cheat-
modul: "Der Equalizer”
dhnelt seinem Verwandten "Game Buster”
und wandert als englischer Import fiir 70
Mark in die Regale (Theo Kranz, Tel. 0931/
3545222). Im Gegensatz zur Verpackung
sind alle Mentis in deutsch: Das Mogelmodul
besitzt  die  gleiche
Benutzeroberfliche wie
der Game Buster und ist
mit dem Comms-Link-
Paket kompatibel. Dem
Erstellen eigener Codes

DATEL SCHLAGT ZURUCK

Das Equalizer-Mogelmodul

steht also nichts im Wege. Im Speicher ist
Platz fiir rund 2.000 Game-Buster-Codes,
bereits eingebaut sind 1.453 Cheats fiir 192
Spiele. Besonders interessant ist der neue
Mentpunkt Navigator, mit dem lhr Spiele-
CDs nach Grafiken (Titel- und Zwischenbil-
der) sowie FMV-Sequenzen durchsucht und
diese beliebig oft betrachtet. Schummel-
konige genieen so den Abspann schon vor
dem ersten Anspielen! Im Gegensatz zum
"Xploder Pro” verwechselt der Bildbetrach-
ter des "Equalizer” jedoch oft die Farbpalet-
ten und schaufelt trotz Farbumschaltung
nur Grafikmull auf den Bildschirm. Hinzu
kommen ein CD-Player sowie die “Cheat
Factory”: Legt die beiliegende CD ein und

zaubert einen der g
zahlreichen Su- |
per-Spielstande !
von “Gran Turismo”
bis "Tekken 3” auf
Eure Memory Card.

axd
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Die Code-Lawi-

ne rollt: Statt
versteckten
Abkurzungen
und ausgefal-
lenen Special-
Moves erwar-
ten Euch die-
sen Monat
LCheat-Kombinationen, Pai-
wortlisten und Geheimcodes
bis zum Abwinken. Im Bild
seht Ihr mich beim Aus-

\‘prabieren des "Toca 2"-0Oro-
genmodus: Kommt ange-

. sichts endloser Tastenkom-
binationen blof nicht auf
einen ahnlichen Horrortrip!
"Wild Arms”-Fans bescheren
wird endlich den dritten Teil
unseres Playersguide. ..
Frohliches Cheaten! Euer Olli

ASTEROIDS

Geheimjager: Mit den

serienméfigen drei Raum-

schiffen habt Ihr keine
Chance? Dann miift Ihr mit dem

geheimen Jiager zum Kampf gegen die

iens antreten! Klickt Euch in den
Titelbildschirm, haltet die Select-Taste
edriickt und betitigt anschliefend die

K&

TURDK

gelangen.

Alle Cheats
BEWAREOBLIVIONISATHAND
Friichtehose
FROOTSTRIPE
Credits
ONLYTHEBEST

2. SEEDS OF EVIL

Cheat Codes: Neue Cheats fur Saurierjager.
Mit unseren Codes schaltet Ihr alle moglichen
: Cheats frei oder blendet das Gesicht des
"Turok Contest”-Gewinners Juan ein. Gebt die
Codes im "Enter Cheat”-Menu ein und drickt nach dem
Spielbeginn die Start-Taste., um in die Auswahl zu

- £

- — 7

AN 45

SPYRO THE
DRAGON

99 Leben: lhr stirzt die
ganze Zeit in Abgriinde und
bendtigt mehr Leben?
* Fiir 99 Leben driickt Thr Spiel
EEENENOG 40O «0>0.

Cheat-Tod: Wer auf einen unbe-
grenzten Lebensvorrat verzichtet, in
Notfillen aber ein Leben sparen mochte,
niitzt unseren Todescheat. Fallt Thr von
einer Klippe oder einem Absatz in den
sicheren Tod, driickt Thr schnell die
Start-Taste und beendet den Level. Thr
findet Euch vor dem Portal wieder, be-
ginnt die Welt von vorn und habt Euch
ein Leben gespart!

DTS

~ s el

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt?

Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-
gédngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei
(B8 yns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
W stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-

playstation

Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
unter die Leute. Diesmal locken "Test Drive
4x4", "Tempest 2000" und "XG 2"!

Der Rechtsweg ist natiirlich aus-

geschlossen.

Cybermedia Verlag
Kennwort: T'PSTEUFEL )
] Wallbergstr.10 * 86415 Mering = ey~

X3

R

A lcicht ausspielen. Kommt ein Ab-

X GAMES PRO
BOARDER

Alle Bahnen: Wer alle
normalen Bahnen freischalten
; mochte, jedoch zu faul zum
% " boarden ist, nutzt einfach unser
Pafdwort:
XOXAAN

Ollie B: Ihr wollt als tiberlegener Ollie
B zum Turnier antreten? Gebt folgendes
PaRwort ein:

AXEXA®

Megacode: Wer alle geheimen
Bahnen freischalten und die versteckten
Boarder aktivieren will, gibt die folgende
Kombination ein:

HAXEO®O

NBA LIVE 99

) Fake-Pass: Wer im Spiel |

einen Pass antiuschen moch-
te, driickt die Tasten
L2+%

Abwehr austricksen: Wenn Ihr '

in Ballbesitz seid, lassen sich die Gegner

wehrspieler auf Euch zu, haltet Thr
beim Dribbeln die R2-Taste ge-

A / driickt. Lenkt nach oben oder

unten. LaRt nun R2 los, haltet die
B-Taste fest und lenkt in die entgegen-
gesetzte Richtung! :

7=

SR Sy




- GLOVER

Cheats: Ihr benotigt
unbegrenzten Lebensvorrat
oder sucht nach der Fish-
Eye-Perspektive? Gebt einfach
unsere Cheats im Pause-Modus ein.

Ball rufen
CCeCeChC»CeCY Ch
Kameraschwenk links

CCHCYICHCYCLCECHCY
‘Kameraschwenk rechts
C»CY¥C>CV¥ChCHC>CY

Ballkontrolle
Ce€C» CeC>C4t C¥C»C»
Fish-Eye-Modus
CeCh» CeCh» CeCh CeCh»
Unbegrenzt Leben
CCeCACACECHCY C»
Unbegrenzt Kraft
CHPCHPCYCH»C>C»CY Ce
Geringe Schwerkraft
CeCeChCeC>»C4t CtCH
Alle Levels offen
CAC+C»CY¥CeCY Ct Ce
Froggy
C4CCV¥C>ChCeCeCh
Superball
CAC¥CecCiICeCYVCeCh
Alle Cheats aus

c¥cyIcycy¥cycycycy

VIRTUAL POOL 64

, Handicap-Cheat: Die

CPU-Gegner versenken eine
! Kugel nach der anderen und

- Thr kommt gar nicht mehr an
die Reihe? Um dem gegnerischen Queue
einen unfairen Schubs zu verpassen,
klickt Ihr Euch im Spiel mit der R-Taste
in den "Overhead”-Modus und niitzt den
Analogstick und den Computer anzu-
rempeln.

RALLY CROSS 2

B Cheats: Wer die gehei-
men Rennen freischalten
oder die Kollision der Wagen
- ausschalten mochte, gibt unsere
Cheats als Namen ein.

Kollision aus
INCORPEREAL
Alle Tracks & Wagen
PREALL
Veteranen-Levels
PREVET
Alle Wagen
MOOBMOOB
. Profi-Levels & Wagen
- PREPRO
' Rally Cross Physik
5 LEADSHOT
Rally Cross 2 Physilk
. MOONEY

A i Y R *r%
Keine Anzeigen: Wer im Pause-Modus die Optik
ohne lastige Anzeigen geniefien mochte, drickt
gleichzeitig folgende Tasten:

X+Y+7Z

2N

Superstart: Ihr wollt die Rennen mit einem Turbostart
beginnen? Haltet vor dem Start ¥ gedrickt und h&am- *
mert wie besessen auf den B-Knopf. Beim Start lasst
Ihr das Steuerkreuz wieder |os.

L% 5 AT T " . P P % =

(2

TOCA 2
. D Cheats: [hr wollt aus der
"Micro Machines”-Perspek-
tive spielen oder unter Dro-
gen tber die Piste brettern? Gebt
unsere Cheats als Fahrernamen ein.

Micro-Machines-Modus
MINICARS
Leuchtende Barrieren
PADDED
Geringe Gravitation
LUNAR
Propeller-Kopf-Modus
LONGLONG
Kein Kickout des Champs
PUNCHY
Battlie-Modus
BANGBANG
Frame-Lock {Qualifikation]}
TECHLOCK
Leuchtende Crashs
BCASTLE
0.7T.T.-Crashs
DUBBED
Stretching-Rennbahn
ELASTIC
Drogenmodus

TRIPPY »
Radermodus
JUSTFEET
Turbomodus
FASTBOY
Dution Park Island
DINKYBIT

BATTLE TANX

MR 'A Bonuswaffen: Wer im
.| Battle-Modus durchschlag-
kriftigere Waffen benotigt,
- sammelt von einer Waffengat-
tung mehr als 15 Stiick und drtickt
A+B

mang-Auswahl: Ihr wollt Euch

Eure Gang selbst aussuchen? Gebt ein-

fach den folgenden Code ein:
LTSLTSGNGS

Ravens Gang: Wer im Multiplayer-

Modus die Raven-Gang anwihlen

mochte, gibt folgenden Code ein
WMNRSMRTR

State-Warp: Nutzt den Code
: CJSKPFLGMH

TEST DRIVE 4X4

Cheats: Zu faul zum
Freispielen? Mit unseren
Cheats schaltet Ihr die gehei-
nem Tracks und Fahrzeuge frei.
Gebt die Codes einfach als Name ein.

Monster Truck
BEEFY
Hot Rod
FIFTY
4x4 Buggy
SPRINTER
Stock Car
LOWRIDER
Dirty Dash
FRIENDLY
Pharaoch’s Curse
SANDDUNE
Sand Trap
CRAZY
Under Construction
ELITE
Snowball Express
SNOWMAN
Pipeline Way
ALLTRACK
Keine Barrieren
DAVON

WCW/NWO
THUNDER

) Cheats: Wer gleich beim
ersten Anspielen mit einem
geheimen Wrestler oder Ring
antreten mochte, gibt unsere

~ Codes im Titelbild ein.

Big-Head-Modus

R1 R1 R1R1 R1 R1 R1 R2 Select

5D- & Waffen-Modus
R2 R2 R2 R2 R2 R2 R2 R1 Select
Might-Meter
L212L2L2R2R2R2R2L1L1L1L1

R1 R1 R1 R1 SELECT
Geheime Ringe
R1 R2 R1 R2 SELECT

PEN PEN
TRIICELON

\r Hanamuizu: Un den
l: o @ geheimen Knuddelhelden
ey = o7 anzuwihlen, miRt Thr alle

Rennen zweimal gewinnen.
4./ : *




Alle Helden: Wer in "Unholy War” die geheimen -
Charaktere freischalten mochte, mufd einer
komplizierten Anleitung folgen. Zuerst Klickt Ihr

(s

" Euch in den Mayham-Modus und stattet beide
y Teams mit allen Kampfern aus. Bleibt nun im "Set
' Teams”-Bildschirm und gebt folgenden Code ein:
® + B Select. Select, Select. Select. Start, Start.
Start, . 1. ©. & ® + B

Habt Ihr alles richtig gemacht, erscheint rechts unten N
¢ die Bestatigung "All Players”. .
“

Geheimarenen: Um zwei Hintergrinde anzuwahlen, siegt p

UNHOLY WAR~ )

Ihr im Strategie-Modus mit beiden Seiten [Normal].
ST T . P 2

TOP GEAR SMALL SOLDIERS
BVERDR|VE Cheats: lhr benotigt alle

)\ Waffen oder die Level-PaR-
), Cheats: Wer die gehei-

B worter? Gebt einfach unsere
. . men Wagen freischalten oder Cheats im "Code Center” ein.
)8 I alternative Credits bestaunen

|

mochte, folgt unserer Anleitung.

-

Alie Waffen

Klickt Euch ins Hauptmenii, wo die vier AACGOOXHENX
Optionen Championship (0), Versus (1), Unbesiegbarkeit
Setup (2) und Credits (3) zur Wahl ste- O0AAOXREXR
hen. Mit dem Analogstick geht Thr nun Gorgon
auf die angegebenen Optionen (siehe XXAHEXOX
Zahlen) und drtickt die Z-Taste. Wer Dimensional Temple
einen Fehler macht, klickt sich in ein EXABNEEOX
Untermenti und kehrt anschlieBend ins Floating Fortress
Hauptment zurtick. OXANNOOX
Spirit Bog
Alternative Credits AXAEENAOX

2201 Canyon Village
Bonuswagen 1 XHAHEEXAX
312011 Creeps Caverns
Bonuswagen 2 ENANEENAX
03121023 Space Ship

OHANEO A X
Hall of Patriots

‘ABunuswagenB
11030103212

Alle Wagen ABABREAAX
331320001 Graveyard

Alle normalen Wagen XOAENEXXE

3001 Nuclear Mine

Season 4 HOAERENEXE

1003220 Launch Center

O0AH EOXHE
Ulhaden Fier

Season S5
2031120130

Season B AGAEREAXNE
3210030120322 Garrison

XAARENXER

Inner Sanctum

BUCK BUMBLE nnat Senctis

| Alle Waffen: Ein Insekt
ohne Waffen ist eine schnel-
= W le Beute fr gefriRige Gen-

%% Monster. Driickt deshalb im
Titelbild die Tasten

GOLDEN GOAL

) Bonusteams: Unm die
\ geheimen Teams freizuschal-

=>4} k ten, gebt Ihr unsere Codes in
Nun haltet Ihr Z gedriickt und betitigt w¥  der Team-Auswahl ein.
> P> e
African Stars
Unbegrenzt Leben: Mit einem R24 4
unbegrenzten Vorrat an Extraleben neh- Alitime Greats
men sogar Katzen Ausreifl. Um als un- R1 R1R1 =
besieghare Kampfmaschine anzutreten, Brasilien 1970
drtickt Thr im Titelbild die folgende 121212 =
Tastenkombination: Diemanchaft
LRBAZ «» R2 R2 R2 »

Cheats: Ihr wollt ins
& geheime Kaufhaus diisen
oder den Raktetenmodus
#% " aktivieren? Gebt unsere Codes
als PaRworter ein — fiir einige Cheats
muRt Ihr nach der Aktivierung ins
Hauptment zuriickkehren.

Raketenmodus
Start L1 Start L1 Start
Gott-Modus
L1 M % R1 Start
Unbegrenzt Specials
L1L1R1R1R1
Geheimheld Minion
> D P g =
Geheimheld Tooth
CEeeE>
Disco-Level
R | |
Kaufhaus [Deathmatch)
tttee
Kaufhaus 2 {Deathmatch])
HEH ¢«
Hohe Napalmbomben
R1R1L1L1L1
Eiswelt

LR R RN

Specialmoves: Cheaten ist Euch zu
dumm, Thr interessiert Euch nur fir die
geheimen Specialmoves? Driickt die fol-
genden Tastenkombinationen im Kampf:

Eisrakete
>4
Supersprung
tte
Voligas
«= §
Unsichtbarkeit
Ve

5IM CITY 2000

Cheats: Gebt unsere
Codes im Spiel ein und
beachtet dabei den aktivier-
ten Darstellungsmodus (2D
oder 3D)!

Stadtkarte [3D)
R1 R2 R1 R2 R1 R2 R1 R2
Karte ausschalten

L112L1L2L1L2L1 L2
Stadt bei Nacht {(3D)
Y4¥4VI2R2
Nacht deaktivieren

Y¥444¥VI2R2
Bildschirmschoner

Y¥ ¥ ¥ ¥ VI2R2

... deaktivieren

¢ ¢ ¢ e =[2R2

Cockpit [30)
R2L2R2 L2 R2 L2

Fiir die Last-
Resort-Rubrik
gelten die glei- 'k
chen Regeiln wie |
fiir die Klein- 2
anzeigen: Tips i &
und Cheats zu &
indizierten :
Spielen drucken
wir nicht ab! (R
Eure Einsen- -
dungen zu
diesen Spielen
nehmen deshalb
auch nicht an
der Verlosung
teil.

o, ey

g “3,,—""
o
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In der letzten MAN!AC fiihrten
wir Euch in die von Gespen-
stern geplagte Stadt. Nun wird

dem Ihr Euch dem Geisterschiff und
seinem Captain stellt. oe

Gestorbene Liebe: Auf dem
Schiffsfriedhof angekommen, sammelt
Thr mit Rudy’s Radar alle Schitze ein
(Apfel)) und unterhaltet Euch mit dem
armen Dan in einem Haus im Ostlichen
Teil der Stadt. Der arme Ketl verlor seine
grofle Liebe Anna im Labyrinthgarten in
der Wiiste und schickt Euch in den
Kerker, um Annas Armband zu bergen.
Kauft ordentlich ein (Waffen-Tuning!)
und eilt nach Stidwesten in die Wiiste.
Der versteckte Eingang zum Labyrinth
wechselt stindig seinen Standpunkt:
Achtet auf den Bildschirmzoom, um ihn
zu finden. Mit dem Teleporter beamt Ihr
Euch in den Garten hoch iiber den
Wolken: Ihr gelangt zu zwei Tiiren,
nehmt die rechte und anschlieBend den
Ausgang links zu einem zweiten Tele-
porter. Nach dem Beamen findet Thr
Euch in einem langen Gang mit vielen
Fenstern wieder: Schaut genau hin, denn
eines ist geoffnet! Klettert hindurch und
speichert auf dem Sternensiegel den
Spielstand. Eilt weiter und Thr gelangt zu
einer Diamantformation aus Teleportern:
Ihr befindet Euch jetzt am nordlichen
Ende. Nutzt der Reihe nach alle Tele-
porter und krallt Euch die Schitze
(Duplikator). Unterwegs drtickt Ihr den
Schalter (kreuzformiger Gang), um zu
den beiden magischen Siegeln ganz
rechts im Fenstergang zu gelangen.
Anschliefend ist auch der siidliche Weg
bei den vier Teleportern frei, der Euch in
eine Sandhalle fiihrt. Eine seltsame
Flosse schwimmt im Sand; sprengt sie
mit Rudys Bomben und stellt Euch dem
auftauchenden Monster. Der Gigamantis
ist ein leichter Gegner, ballert ihm ein
paar Schiisse vor den Latz und beschaf-
tigt Cecxlm mit du Heilkunst. Nach dem

Dan:
hanke, das
ich meiner

'WILD ARMS

KOMPLETTLOSUNG, TEIL 3: GEISTER & ALIENS

% es Zeit fiir den Schiffsfriedhof, auf

ist das Armband, das
Frau seschenlkt habe

Rudy
HP 117 1MP

An Bord des Gespensterschiffs stellt
Ihr Euch dem untoten Captain Geist:
WeiBe Magie ist seine Schwéache!

Kampf schnappt Thr Euch dem herumlie-
genden Kopf des Monsters und werft ihn
auf den Kristall am Eingang: Das stid-
liche Tor offnet sich und Jack erhilt den
Kraxelhaken, mit dem Ihr Lavaseen und
Abgriinde tiberquert. Geht zu den vier
Teleportern zurtick, eilt zum westlichen
und benutzt den Teleporter im kleinen
Raum, um wieder zum Fensterkorridor
zu kommen. Speichert den Spielstand
und sprintet nach Norden zum Abgrund
mit den beiden Siulen. Per Haken
schwingt Ihr Euch auf die andere Seite
und gelangt in einen Raum mit drei
Teleportern. Nehmt zuerst den west-
lichen und anschlieBend den nordlichen,
um eine neue Zauberrune zu finden. Eilt
zuriick nach Stiden und beamt Euch zu
Annas Armband. Habt Thr Zauberrune
und Armband eingesackt, hiipft Thr
zurtick in die Wiiste (Eingang) und rennt
zu Dan im Schiffsfriedhof. Dieser freut
sich tber alles und lehrt Jack einen
neuen Spezialschlag. Es folgt eine
Zwischenanimation am Hafen. Eilt nach
Osten und sprecht mit Captain Bartholo-
mew am Ende des Piers: Der Kampf mit
dem Geisterschiff steht Euch bevor,
kehrt also nocheinmal ins Dorf zuriick
und macht einen Einkaufsbummel.

Am Strand im Norden findet Ihr einige
Schitze im Sand.

Das Geisterschiff: Seid Ihr be-
reit fiir den Kampf, sprecht Ihr Captain
Bart ein zweites Mal an. Nach einem

Plausch stecht Thr in See und legt mit
einem kleinen Boot am Geisterschiff an.
Nehmt die nordwestliche Tir und
schnappt Euch mit Hanpan die magische
Karotte hinter dem Abgrund. Uber die
Treppe gelangt Thr zu einer Heilbeere.
Zuriick auf Deck eilt Thr 6stlich zur
nichsten Tir. Bestaunt das Skelett und
tastet Euch mit der Lampe durch den
dunklen Raum: Holt Euch das magische
Siegel und geht weiter nach Westen zum
Logbuch in der dritten Koje. Dieses ver-
rit Euch einen geheimen Schalter: Geht
ganz nach Osten, stellt Euch dem Skelett
zum Kampf und driickt den Schalter
links oben neben dem Bett (Wand).
Nach einer Hangelpartie findet [hr Euch
in einem Raum mit drei unerrreichbaren
Schatztruhen wieder: Beachtet sie nicht
und eilt tiber die westliche Treppe in
einen weiteren dunklen Raum. Sucht die
Lampe und nehmt die Ostliche Treppe.
Wieder an Deck, schnappt Ihr Euch die
beiden Schitze und kehrt zu den zwei
Treppen zuriick. Nun nehmt Ihr die
westliche Treppe, speichert den Spiel-
stand und stellt Euch Captain Geist am
Heck des Schiffes. Nutzt weie Angriffs-
magie sowie eine Gliickskarte ftr 15.000
Goldstiicke! Nach dem Sieg bestaunt [hr
das sinkende Geisterschiff an Bord Eures
Dreimasters. Zurtick auf dem Schiffs-
friedhof sprecht Thr mit dem Architekten
und besucht abermals den Strand: Sind
das nicht die drei Kisten aus dem
Geisterschiff? Barthalomew schenkt Euch
obendrein sein Schiff: Nach einem
Einkaufsbummel stecht Thr in See.

Blumen und Schatze: Nachdem
Ihr den Hafen des Schiffsfriedhofs verlas-
sen habt, segelt Thr nach Osten zu einer
Halbinsel (Bild rechts). An Strand ange-
kommen flitzt Thr erst westlich und
anschlieRend nach Stiden, um die Stadt
Rosetta zu erreichen. Im Waffenladen er-
steht Thr alsbald die neuesten Waffen
und Riistungen. Im Osten der Stadt fiihrt
Euch ein Weg zu einem abgelegenen

Dan ist Ubergltcklich: Sucht das Armband seiner verstorbenen

Der Spuk hat ein Ende: Hinter Nebelschwaden sinkt Captain
Geists unheimliches Piratenschiff.

Freundin, und er schenkt Jack einen Spezialhieb!




Elw-Hadchen:
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Hagst du Blumen:

Interesse am Hobby ist die richtige Anmache: Nur tber ihre
Blumen lernt Ihr das Elwmédel Mariel kennen.

Zusammen mit der blonden Schénheit Jane schippert lhr zu der
kleinen Insel nordwestlich vom Schiffsfriedhof.

Haus, wo das Elwmidchen Mariel auf
Euch wartet. Bewundert die Blume in
ihrem Garten (Bild oben) und sie stellt
sich Euch vor. Drei Raufbolde erschei-
nen und beldstigen das arme Midchen —
vertreibt sie! Als Belohnung verrit sie
Euch, daf Thr des Biirgermeisters Krank-
heit mit einem Kraut aus dem stdlichen
Wald heilen konnt. Verla8t die Stadt und
eilt nach Stiden: In der Waldlichtung
schnappt Thr Euch das Arnica-Kraut und
gebt es dem kranken Biirgermeister von
Rosetta im Norden der Stadt. Mariel
kehrt zu ihrem Haus zuriick, besucht sie
erneut und sie schenkt Euch eine Blume.
Verlaf8t die Stadt und das Madel Jane
schlieft sich Eurer Suche an. Kehrt zum
Schiff zurtick und schippert zu der klei-
nen Insel nordwestlich vom Schiffsfried-
hof (Bild oben rechts). Betretet den
Tempel und Jane zeigt Euch ihren ver-
sprochenen Schliissel: Eine gigantische
Bombe! Nach der Sprengung sprintet Thr
den langen Gang nach Norden, achtet
dabei auf die Lavapfiitzen. Nehmt die

‘ Kein Problem mit unserer Karte:
| Legtan dieser Halbinsel an, um zur Stadt
Rosetta zu gelangen.

Treppe und 6ffnet die Kiste im Osten
(Heilkrduter). Der nichste Schatz be-
findet sich im Stiden, es sind 971 Gold-
stiicke. Dist nach Westen und holt Euch
mit Hanpan die 188 Goldstiicke in der
Truhe. Nun geht's zurtick zur letzten
Goldkiste und anschlieBend nach Stiden
zu vier weiteren Schétzen (u.a. Magie-
karotte & Harfe). Jetzt habt Thr alle Kost-
barkeiten dieser Halle ergattert und geht
zum Ausgang ganz unten. Nach weiteren
Schitzen und verschiebbaren Siulen ge-
langt Thr zu einem riesigen Lavasee mit
kleinen Inseln. Rechts unten findet [hr
ein magisches Siegel, links unten Heil-
beeren. Rechts oben steht Thr vor zwei
Treppen: Nehmt zuerst die rechte und

[hr gelangt in eine Halle mit massig
Schatztruhen. Hier verabschiedet sich

Jane von Euch und versperrt den Weg

zu den Schitzen: Was fiir eine egoisti-
sche Kuh! Nun nehmt Ihr die linke
Treppe und horcht im letzten Raum an
der nordlichen Wand: Zed stellt sich
Euch zum Kampf! Das Grofmaul ist bald
besiegt, spart jedoch Munition und Ma-
giepunkte fiir ein zweites Obermotz-
duell! Nach Zeds Niederlage eilt Thr nach
Norden, speichert den Spielstand und
stellt Euch dem finsteren Belselk: Hier ist
der Schildzauber sehr niitzlich! Sobald
Thr ihn besiegt habt, eilt Thr weiter nach
Norden und schnappt Euch den Schatz.
Der Tempel stiirzt ein und Ihr rettet Jane
vor einem herabfallenden Felsen:
Beschimpfungen sind der Dank dafiir.
Verlalt den Tempel und verfolgt im
Alienstlitzpunkt die Rekrutierung eines
neuen Bosewichts.

Turm des Schreckens: Zuriick
in Rosetta verabschiedet sich Jane von
unseren Helden — keiner weint dem
Griesgram nach. Kauft ordentlich ein
und sprintet nordostlich zum Schiff. Setzt
die Segel und schippert zum Metallturm
im Meer (ganz im Osten). Nachdem Thr
die Steinplatte am Eingang entziffert
habt, trennt sich Eure Gruppe. Beginnt
mit Rudy, nehmt den rechten Teleporter
und eilt zur blauen Schalterplatte im
vierten Stock: Der Weg ist nicht beson-
ders schwer. AnschlieBend wihlt Thr

Jack und beamt Euch mit dem linken

Teleporter: Im zweiten Stock untersucht
Ihr die Steinstatue und fordert sie zum
Kampf. Nach dem Sieg lernt Jack einen
neuen Spezialschlag! Eilt weiter in den
vierten Stock und stellt Euch auf die
zweite Schalterplatte. Nun ist Cecilia an
der Reihe: Benutzt den nordlichen Tele-
porter und sprintet zur dritten Schalter-
platte im vierten Stock. Wiihlt wieder
Rudy und klettert den Turm weiter em-
por: Vergeft nicht den Munitionsclip,
bevor Thr in den fiinften Stock rennt!
Dort schnappt Thr Euch den Schatz und
aktiviert den Schalter, um die beiden
Tore zu 6ffnen. Im sechsten und siebten
Stockwerk befinden sich ebenfalls
Schalter fiir die Tore. Im achten stellt Thr
Euch vor den blauen Kristall, damit er zu

glithen beginnt. Nun ist Jack am
Driicker: Im vierten Stock findet Thr ein
magisches Siegel. Klettert in die siebte

Etage und driickt dabei alle Knopfe. Hier

stellt Thr Euch auf die rechte Plattform
und aktiviert den Schalter auf der linken
Seite mit Hanpan. Nun klettert Ihr in den
achten Stock, untersucht den blauen
Kristall und schaltet zu Cecilia: Krallt
Euch den Schatz und klettert in die finf-
te Etage, in der Euch einige Steinin-
schriften und ein Speicherplatz erwarten.
Im Stock sechs findet Thr Heilbeeren, im
siebten einen blauen Kristall. Bertihrt ihn
und Eure Helden werden in die Ein-
gangshalle gebeamt, wo sich die blaue
Tur offnet. Bevor Ihr den folgenden
Raum betretet, solltet Thr Eure Helden
ausgiebig heilen! Schnappt Euch die
weifde Schachtel hinter der Tiir und stellt
Euch dem Fuchsmonster in einer beidng-
stigenden Paralleldimension! Der Kampf
ist einfach, doch kurz vor der Niederlage
ntitzt der Fuchs eine Magieattacke von
tiber 1000 Schadenspunkten: MAN!AC-
Leser wissen jedoch Bescheid und ver-
wenden im Vorfeld den praktischen
Reflektionszauber. Nach Eurem Sieg
schnappt Thr Euch den Schatz des
Fuchses, verlait den Turm und setzt die
Segel Richtung Adlehyde (Nordwesten).

Alte Schatze: In der Hauptstadt
angekommen speichert Thr den Spiel-
stand und macht einen kleinen Ein-
kaufsbummel. Im Westen findet Ihr
einen Mann an der rechten Wand eines
Hauses lehnend: Gebt ihm ein magi-
sches Siegel und er lehrt Jack einen
neuen Spezialschlag. Anschliefend eilt
Thr zu Lolithas Hohle: Erinnert Ihr Euch
an die beiden Hangelsdulen? Es wartet
ein magisches Siegel auf Euch.

Mechs und Fallen: Euer nichstes
Ziel ist die Gigantenfestung, eine Hohle
in den Bergen nordostlich von Adlehyde
(und 6stlich von St. Centour). Thr konnt
sie nur mit dem Schiff erreichen. Um das
Haupttor zu 6ffnen niitzt ihr die roten
und blauen Kristalle von Belselk und
dem Fuchsmonster. In der Eingangshalle
holt Thr Euch die beiden magischen
Siegel hinter der Tir im Nordwesten und
speichert den Spielstand. Nun nehmt Ihr
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die nordostliche Tiir in der Eingangs-
halle: Es erwarten Euch Speerfallen
(Locher in der Wand!), Verschiebe- und
Schalterritsel, jedoch keine schweren
Priifungen. Vergeft nicht die magischen
Karotten! Schlielich gelangt Ihr in eine
Halle mit einem Steingolem: Untersucht
ihn und Eure Helden entscheiden sich
dafiir, Emma zu holen. Eilt nach
Adlehyde und sprecht mit Ihr: Sie kann
die Besichtigung kaum erwarten. Nun
geht’s wieder zurtick in die Giganten-
festung: Den Weg durch die Fallen durft
Ihr Euch diesmal sparen. Nach einem
Gesprich mit Cecilia schliet sich der
Golem Eurer Truppe an: Wieder auf der
Oberwelt stampft Ihr mit ihm nach
Osten durch das seichte Wasser. Im
Suden findet Thr einen Einkaufsladen mit
exotischen Gegenstinden: Besorgt Euch
auf jeden Fall Sonnenbrillen, Notizstift
und Engelsfedern. Mit langen Schritten
geht’s tber die Schnee- und andere
Inseln. Eilt weiter, bis Thr nach Siiden
stampfen konnt: In einer Lichtung im
Wald stofit Thr auf das Dorf Court Seim.

Der Epitath-Turm: In Court Seim
durchstobert Ihr zunichst alle Tonnen,
im Nordwesten findet [hr ein magisches
Siegel. Im Keller des nordwestlichen
Hauses wartet der ortliche Waffenmeister
sowie Nicolas Maxwell, der Euch tiber
die geheimen Studien in Zepets Labor
einweiht: Zepet ist Rudys Vater, es folgt
eine Lagerfeuersequenz. Desweiteren er-
scheint die grimmige Jane auf der Bild-
fliche, sie ist die Tochter von Nicolas!
Nicolas erzihlt Euch von Epithat, wo er
und Zepet ihren Forschungen nachgin-
gen. Obendrein tiberreicht er Euch den
Windschliissel fiir die Eingangstiir.
Bevor Ihr nach Epithat stiirmt, wandert
Ihr zuerst nach Stiden zum Schrein
(Waldlichtung), wo Thr ohne jegliche
Monsterattacke alle Schitze (u.a. Dupli-
kator) einsammelt. AnschlieRend er-
forscht Ihr den Epothat-Turm 0stlich von
Court Seim: Die Maschine am Eingang
raumt Thr mit dem Windschliissel aus
dem Weg. Eilt nach Norden und geht in
‘ 0 O O

Jane:
Heichie
50 masg

den Korridor nach Westen: Nehmt die
Treppe und dust in der nichsten Etage
via FlieRband zum Schatz im Norden.
Nun geht’s nach Studen in den Maschi-
nenraum, wo Ihr die stidliche Wand mit
einer Bombe sprengt. Benutzt die
Treppe im Nordosten und schnappt
Euch im folgenden Stockwerk die Kiste
in der stidostlichen Ecke. Das FlieSband
fuhrt Euch zu einem weiteren Schatz
(magische Karotte!). Nun driickt Thr den
Schalter im Westen und sprintet nach
Osten, ohne die FlieRbandspirale zu
beriihren. Uber die Treppe gelangt Thr in
eine Halle, und die Ttr schliet sich hin-
ter Euch! Um diesen Raum zu verlassen
bertihrt Thr den Kopf des "schwarzen
Schatten” mit Cecilias Zauberstab: Folgt
dem Wesen — [hr muift flink sprinten!
Beriihrt ihn erneut mit dem Zauberstab,
sobald er anhilt. Nun ist die Treppe in
die niichste Etage frei, wo ein Speicher-
platz wartet. Weiter geht’s nach Osten zu
ein paar Biicherregalen, die Ihr aufmerk-
sam durchstobert. Eilt den Gang zurtick
nach Westen und werft Hanpan durch
das kleine Loch auf der siidlichen Seite
auf den Schalter. Durch die offenstehen-
de Tir gelangt Thr zu einer explodieren-
den Kiste, die Thr ebenfalls mit Hanpan
offnet. Darin befindet sich ein Bauplan
fir den Metallvogel: Der Dusenjiger ist
in greifbare Nihe gertickt! Betitigt den
Schalter unterhalb der Kiste und eilt zum
Raum im Westen: Hier gebt Ihr den
Namen des Buches als PaSwort ein und
ein Buicherregal im Osten wird verscho-
ben. Schnappt Euch die beiden Apfel

im Stidwesten und nehmt die geheime
Treppe im Nordosten. Sprintet nach
Westen, anschliefend nach Stiiden durch
die Tur und Thr gelangt in einen Raum
mit einer Schatztruhe. Hier drin befinden
sich Rudys Inlineskates. Mit den Skates
ist das FlieRband kein Problem. Dank
eines Duplikators offnet Ihr die ver-
schlossene Tir, hinter der Thr drei
Schatztruhen entdeckt. Kehrt zum letzten
Gang zuriick und diist mit den Inline-
skates tiber das FlieBband im Studen.
Bevor Thr die Leiter nach oben steigt,

offnet Thr die Kiste daneben. In der
groflen Halle angekommen schnappt Thr
Euch den Schatz und aktiviert die drei
Maschinen im Osten mit dem Wind-
schlissel. Verlat den Raum und die
Maschinen beginnen zu rumpeln. Jack
lernt nebenbei einen neuen Spezial-
schlag! Nehmt die Treppe im Norden,
heilt Eure Helden und eilt auf den
Zinnen tber eine weitere Treppe zu
einer Kiste. Eine Stimme ertont und
Boomerang stellt sich mit seinem blauen
Koter zum Kampf: Kimmert Euch zuerst
um den Hund, anschlieRend knallt Thr
Boomerang ein paar Raketen vor den
Latz. Vergefit nicht, Euch laufend zu
heilen! Wenn Eure Waffen nicht stark
genug sein sollten, miifst Thr sie vor dem
Duell im Dorf tunen. Nach dem Sieg
kehrt Thr mit dem Fluchtzauber zum
Eingang des Turms zuriick. Verlalt ihn
nicht, sondern nehmt die Treppe im
Westen, um einen Duplikator und Talis-
man zu ergattern. Letzterer gibt Euch im
Kampf jede Runde Lebensenergie
zurtick! Erst jetzt kehrt Thr nach Court
Seim zurtick. Sprecht mit Maxwell, der
Euch weitere Errungenschaften vorstellt
und eine Party gibt. Hier sprecht Ihr mit
ihm und den herumlaufenden Kindern.
Habt Thr Euch ordentlich vollaufen las-
sen, redet Thr mit McDullen im obersten
Gang und antwortet mit "Ja”. In der
Nacht folgt eine Unterhaltung mit Jane.
Der bose Alhazad erscheint und droht
mit der Vernichtung des Dorfes: Nicholi
versammelt die Einwohner und evakuiert
sie in den Schrein. Besteigt Euren Golem
und folgt ihnen zum Schrein (Lichtung
im Wald). Hier eilt Thr nach Norden die
Treppe hinunter, wo Ihr die Einwohner
von Court Seim wiederfindet. Sprecht
mit allen Anwesenden und nehmt Euch
das geheime Buch in dem Raum mit
dem verinstigten Kind. AuSerdem solltet
Ihr den Spielstand speichern, denn in
wenigen Minuten stellt sich der Roboter-
koter Agaless zum Kampf!

Wie Ihr ihn findet und anschlieSend
auch noch besiegt, verraten wir Euch in
der nichsten MAN!AC.

g ‘ [

Schatzsucherin Jane ist ein habgieriges Miststtick: In der Schatz-
kammer angekommen, versperrt sie Euch den Weg zu den Truhen!

Zu faul fur den Kampf: Von ihrem Kabelthron aus kommandiert
die Alienmutter ihre disteren Untertanen herum.




TOME RAIDER 3

ALLEN GEHEIMNISSEN AUF DER SPUR

Nach dem Ende unserer
Komplettlosung in der letzten
MANIAC zeigen wir Euch nun

den Weg zu allen 59 Geheimnis-
sen und in die Bonus-Level.
Dschungel, Secret 1: Lauft zu
Beginn des Abschnitts nach links und am
gelben Baumstumpf vorbei nach unten.
Direkt unterhalb des Stumpfes (Pfeil) ist
das Gewehr versteckt.

Secret 2: Rutscht am linken Rand des

groflen Abhangs hinab. Nach einem
Hiipfer tiber die Stacheln erreicht Thr den
Vorsprung. Uberwindet mit einem Sprung
aus dem Stand die Baumwurzel, dahinter
wartet ein Speicherkristall. Secret 3:
Lauft am Ende der grofSen Schrige nach
links zum Speicherkristall und klettert die
Tempelmauer empor. Secret 4: Der
umgestiirzte Baum ist am hinteren Ende
hohl — springt aus dem Stand vom Rand
des Steinbodens ab (Pfeil) und hangelt ins
Innere des Baumes.

Secret 5: Am Ende der im Dunkeln
liegenden Hohle entdeckt Thr links ober-
halb des Schalters eine Nische.

secret B: Springt hinter die Biische,
von denen die zwei Kugeln herabrollen,
und weicht einer dritten Steinkugel aus.
LafSt Euch an den Stacheln vorbei in das
Loch im Boden links fallen.
fempelruine, Secret 1: Nach-
dem Ihr den ersten Tempelwichter erle-
digt habt, springt Thr in das Loch am Bo-
den. Der Quader rechts vom Hebel lif3t
sich verschieben und offnet den Weg zum
geheimen Abschnitt. Secret 2: Im
quadratischen Raum nach den seitlichen
Stachelfallen und dem Klappmesser befin-
det sich ein Loch in der Decke. Verschiebt
den Steinblock, um den Vorsprung zu er-
reichen. Er fithrt zum Loch. Klettert nach
oben und legt in der versteckten Hohle
den Hebel um. Secret 3: Im Wasser-
becken mit den drei Hebeln offnet der-
jenige gegentiber dem Gitter selbiges fiir

kurze Zeit — zieht daran und schwimmt
sogleich in den Geheimraum dahinter.
Secret 4: Nachdem Ihr den hohen
Schacht emporgeklettert und unter dem
linken Klappmesser hindurch gekrochen
seid, laft Ihr Euch an der linken Seite in
die Grube neben den Stacheln fallen und
krabbelt in den Tunnel.

Der Ganges, Secret 1: Lauft zu
Beginn des Levels nach links an den Siu-
len vorbei bis zur Felsrampe. Rechts dane-
ben fiihrt eine Leiter in den Fluf, hangelt
nach links weiter — mit einigen Lauf-
spriingen erreicht Ihr den Geheimraum.
Secret 2: Nach dem ersten Sprung
mit dem Buggy tiber den Ganges fahrt Thr
rechts an der ersten Schlucht vorbei und
steigt vor der zweiten ab, eine Leiter fiihrt
zum Boden dieser Schlucht. Secret 3:
Auf der langen waagerechten Rampe, die
tiber den Flu fiithrt, findet Ihr rechts ei-
nen Vorsprung und einen Krabbeltunnel.

’ e
Secret 4: Nach den zwei kurz auf-
einanderfolgenden Spriingen tiber den
Ganges steigt Thr vom Buggy ab. Hiipft
rechts nicht die Schlucht hinab, sondern
springt an den Vorsprung der linken Fels-
wand (gegentiber dem Eisengitter am
Anfang der Schlucht), und zieht Euch
nach oben. Ein paar Laufspriinge weiter
und nach dem Rutsch vorwirts die
Schrige hinab erreicht Thr den Krabbel-
tunnel mit einem Sprung.

auf den Vorsprung an der Felswand links,
dann weiter mit einem Laufsprung auf die
Plattform schrig rechts. Lafit Euch auf die
Klippe darunter fallen, springt mit Anlauf
an die Nische gegeniiber und hangelt
nach rechts.

Wiiste von Nevada, Secret 1:
Im Tunnel rechts nach dem ersten Block,
den Thr verschieben konnt, lat Thr Euch
auf der Hinterseite der mittleren Plattform
in die Grube mit den Schlangen fallen.
Secret 2: Am rechten Ende der gro-

R3en Schlucht
klettert Ihr nach
unten (Bild
rechts), hangelt
an der untersten
Nische nach
rechts und zieht
Euch auf den
Vorsprung. Den
Riickweg nach
oben findet Thr
am anderen Ende der Schlucht.

Secret 3: In der Nihe des Wasser- ;8
rades lauert neben einer Felssiule eine §
kleine Schlange. Krabbelt in der Ecke da-

neben unter die Nische und klettert die

Leiter nach oben in den Geheimraum. o |
Hochsicherheitstrakt,
Secret 1: Bei der Flucht aus dem
Zellenraum schiebt Thr die ersten beiden
Blocke einmal nach vorne, den dritten
zweimal. Kriecht durch den Tunnel rechts
zurtick und zieht am zweiten Block zwei-
mal. Dann geht's wieder zurtick durch
den Tunnel und links in die versteckte
Kammer. Secret 2: Am FuRe des
Radarturmes klettert Thr die Leiter empor
und lauft den Tunnel entlang. In der grii-
nen Nische neben der Stahltiir findet Thr
den gelben Sicherheitsstecker. Spiter tau- :
chen auch Eure Waffen wieder auf. Kehrt
jetzt in diesen Gang zurlick und erledigt
den Wiichter, der Euch den Riicken zuge-
kehrt hat. Er hinterlidt eine Codekarte, die
den Geheimraum vor ihm offnet.

Area 51, Secret 1: Nach der er-
sten Fallttir, die Euch nach drauRen befor-
dert, dreht Ihr Euch sofort nach rechts. .
Erledigt schnell den Wichter, bevor er
den Alarmknopf erreicht! Dadurch bleibt
das Gitter vor dem Speicherkristall am
Boden des quadratischen Grabens offen.
Secret 2: N Y
Im Raum mit
den vielen Rake-
ten klettert Thr
auf die Biihne
unter dem hin-
und herschwin-
genden Haken.
Rechts davon
zerschiefdt Thr
withrend eines Sprungs das morsche
Gitter (Pfeil) und klettert in den Ge-
heimgang.

Secret 3: Bevor Ihr in die geoffnete
Luke am Boden
des UFOs steigt,
klettert nochmal
die Leiter an der
Seitenwand des

4

Yok

s

Hangars empor.
Springt rechts
tiber die Dach-
trager und von
dort in den




Tunnel hinter der geoffneten Tiir in der
Wand.

Kiistendorf, Secret 1: Klettert
im Wasser auf den Felspfeiler vis-a-vis der
Palme neben der Holzhiitte. Springt von
dort zur Schrige gegentiber und hangelt
Buch nach rechts. Zieht Euch auf die
Plattform hoch — mit einem Laufsprung
gelangt Thr auf die néchste.

Secret 2: Rutscht am Strand die
Schrige hinter den gelben Felsen hinab.
Am Ende des Astes, auf dem Thr den er-
sten Schlangenstein findet, entdeckt Thr
oberhalb eine Nische, die von einer Klet-
terpflanze verdeckt wird. Secret 3:
Haltet Euch nach der geschlossenen
Stachelgrube rechts und lauft zwischen
Hutte und Felswand hindurch bis zum
Baum. Ziindet eine Fackel an, um die
Hohle rechts vom Baum zu entdecken.
Absturzstelie, Secret 1:
Bevor Ihr vom letzten Blatt im Sumpf zu
den Biumen springt, hiipft mit Anlauf auf
das Blatt in der Ecke schrig links.
Secret 2: Ehe Ihr auf den hingen-
den Raptor-Kadaver ballert, springt aus
dem Stand an den Astiiberhang gegen-
tiber dem Wasserfall und hangelt schnell
nach oben.
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Secret 3: Auf der Anhohe vor der
T-Rex-Hohle springt Ihr von der rechten
Erhohung durch das untere Blitterdach
auf den Ast mit dem Medi-Pack (linker
Pfeil). Mit einem Sprung aus dem Stand
zum Ast mit den Fackeln erreicht Thr die
versteckte Stelle.

Levels, sondern arbeitet Euch bis zum
Wasserfall hinter dem roten Holzgitter vor.
Springt hinunter auf den Vorsprung beim
Wasserfall links vorne, dahinter verbirgt
sich eine geheime Hohle. Secret 2:
Lat Euch vor dem Tunnel, der zur Hohle
mit dem zweiten Kajak fithrt, mit einem
Ruickwirtssalto auf die Schrige fallen (lin-
ker Pfeil). Rutscht kurz hinab und haltet
Euch an der Kante fest. Hangelt nach
rechts und lat Euch auf die Holzplanken
(im Bild rechts unten) fallen. In der Hiitte

Secret 3: Habt [hr mittels Kajak die
Hohle mit dem grofen Propfen am Grund
des Sees erreicht, paddelt nicht nach
rechts den Abhang hinauf! Stattdessen hal-
tet Thr Euch links und rudert bis ans Ende
dieses FluRarms. Hinter dem Wasserfall ist
ein Speicherkristall versteckt.
Punatempel, Secret 1: Bevor
Thr gegen Ende des Levels die Schrige
rechts zum Obermotz hinabrutscht, geht
Thr nochmal die Treppe links hinauf. Be-
vor sie in die entgegengesetzte Richtung
weiter nach oben fiihrt, hat sich an der
Wand rechts oben eine Tiir geoffnet.
Springt ein paar Stufen weiter oben an die
Wand, haltet Euch am "unsichtbaren”
Vorsprung fest und hangelt nach links in
den Geheimraum.

Kai an der Themse, Secret 1:
Nutzt zu Beginn des Levels die Briicke
hinter Euch fiir einen geraden Laufsprung
tiber die Dachschrige, die sich beim Be-
treten des Levels rechts von Euch befin-
det. Der Weg zum Geheimraum fiihrt
links Giber den Kran und am Stacheldraht
vorbei in den Tunnel dahinter.

Secret 2: Auf der Lformigen Platt-
form unter dem Ende der Seilbahn hangelt
Thr rechts von der Nische tiber den ver-
steckten Vorsprung bis ganz nach rechts
zum zweiten Loch in der Hauswand.

Secret 3: Uberspringt das Loch mit
der erloschenen Feuerstelle auf dem Dach
des mittleren Hauses und zieht Euch an
der Kante nach oben. Rutscht die Schrige

neben der Gewehrmunition riickwiirts
hinab, haltet Euch an der Kante fest und
lat Euch auf die Plattform bei der Leiter
fallen. Secret 4: Zieht zweimal am
blauen Quader im Inneren der Kathedrale
und klettert hinauf. In der Ecke rechts fin-
det Thr ein Medi-Pack; in der gegentiber-
liegenden, die Thr mit einem Laufsprung
erreicht, entdeckt Thr den Schltissel zur
Kathedrale. Ihn benotigt Thr fiir den
Bonuslevel. S2cret S5: Bevor Ihr den
Level durch die Licke im Zaun bei der
Ballustrade verlaft, klettert Ihr am linken
Ende des Zauns an der Leiter hinab zum
versteckten Medi-Pack.

Aldwych, Secret 1: Im Schacht
neben dem roten Raum laft Thr Euch auf
die erste briichige Plattform fallen und
springt seitwirts nach links. Rutscht die
Schriige hinab, springt ab und haltet Euch
an der Nische gegeniiber fest. Hangelt
nach rechts und laRt Euch fallen. Rutscht
die nichste Schrige riickwirts hinab, zieht
Euch hoch und macht einen Riickwiirts-
salto samt Drehung (Quadrat und Kreis
gedriickt halten). Rutscht wieder die
Schridge hinab und haltet Euch fest. Laft
Euch dann bis zum Vorsprung mit dem
Speicherkristall fallen (an den Vorspriin-
gen dazwischen jeweils festhalten und fal-
lenlassen). Secret #: Bevor Ihr zum
Bahnsteig an der linken Rolltreppe ge-
langt, zerschiefit Thr das Fenster am Ende |
der verschutteten Halle und klettert in die
versteckte Hohle. Secret 3: Links
neben der Kammer, in der sich der Stein-
metzhammer befindet, springt Thr durch
den roten Vorhang (Pfeil) und schnappt
Euch den verzierten Stein. Mit ihm offnet
Thr die Tiir zum Raum, in dem ein Lager-
feuer brennt.

Secret 4: In der Kammer mit dem
Knopf, der die Falltiir unter dem Zugabteil
offnet, ziindet Thr eine Fackel an. An der
Decke gegentiber des Knopfes entdeckt
Ihr eine Nische. Secret 5: Eredigt
nicht den Mann mit der Fackel am Ende
des Levels, sondern rennt ihm hinterher.
Er offnet einen Raum rechts am Ende des
Ganges. Betitigt dort die zwei Knopfe
und kehrt zum roten Raum zuriick. Nun
klettert Thr durch die Falltiir in der Decke,
folgt den Stufen und durchquert die jetzt
offene Tur rechts.

Lud’s Gate, Secret 1: Im Raum
mit den zWwei flachen Wasserbecken
nehmt Thr den linken Gang. Seit Ihr der
Stachelfalle entkommen, biegt Thr beim




Schalter nach links ab, dann weiter nach
rechts. LafSt Euch in der Ecke riickwiirts
fallen, hangelt Euch an der unteren Nische
ganz nach rechts und zieht Euch hoch.
Fallt rechts hinab in in den verstecken
Raum. Der Ruckweg fiihrt iber das Loch
in der Decke.

Secret 2: Klettert den Schacht mit
dem rautenformigen Muster nach oben
und springt an der linken Seite riickwirts
mit einer Drehung an der im Bild gezeig-
ten Stelle ab. Haltet Euch an der Leiter fest
und klettert bis zum obersten Rand. Laf3t
die X-Taste kurz los und driickt sie sofort
wieder. Gleichzeitig mafdt Thr nach oben
driicken, um in die Nische zu gelangen.

Secret 3: Mit einem Sprung aus dem
Stand und gedriickter X-Taste erreicht Ihr
vom Kopf der Sphinx (linker Pfeil) aus
einen Vorsprung. Springt weiter auf den
Pfeiler und links an die Schrige (rechter
Pfeil). Zieht Euch nach oben und rutscht
hinab, springt hintiber zur Balustrade und
lauft nach links zum Speicherkristall.
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iecret 4: Verschiebt die zwei Kletter-
blocke am Ende der Treppe hinter der
Sphinx so, daf Thr die Nische an der
Decke (gegentiber den blauen Neon-
rohren) erreicht. Secret S5: Gelangt
[hr durch einen Wassertunnel in die grofie
Hohle, wo der Taucher auf den Kisten
sitzt, taucht Ihr nicht auf, sondern
schwimmt rechts in das Becken. Ziindet
eine Fackel an, um unter Wasser die
Nische zwischen den weiflen Pfeilern zu
entdecken. Secret 6: Schwimmt da-
nach durch die andere Nische des
Beckens in die Hohle und zieht am He-
bel. Taucht zurtick bis ans Ende des Was-
sergrabens und steigt nach rechts hinauf.
Krabbelt zur geoffneten Wasserluke (siehe
Bild ganz oben), taucht auf der anderen
Seite auf und krabbelt nach links. Der
Taucher darf Euch dabei nicht entdecken
und fortrennen! Rechts neben den Felsen
klettert Ihr in den Gang und erledigt den
Wichter. Springt sofort ins Wasser und
schwimmt nach links zu Speicherkristall

und Tauchfahrzeug.
Innenstadt, Secret 1: Nachdem
Ihr auf die erste Kletterdecke gestiegen
seid, lauft Thr nach links und hangelt Euch
an der Kante am Ende der Plattform nach
links. Laft Euch zur Nische darunter fallen
und klettert in den Geheimraum.
Antarktis, Secret 1: Bevor [hr
am Bug des Schiffes zum Motorboot
hiipft, lauft die rechte Reling bis zum
Ende zurtick und springt aus dem Stand
und gedriickter X-Taste in die Eishohle.
Secret 2: Nachdem Ihr mit dem
Motorboot das Schiff umrundet habt und
in den Wasserkanal links getuckert seid,
steigt Thr an der linken Einbuchtung aus
und klettert die Leiter empor. Ziindet eine
Fackel an und rutscht die Schrige hinab.
Springt am unteren Ende ab und haltet
Euch an der Nische fest. Krabbelt zweimal
rechts herum in den Geheimraum.
Secret 3: Nachdem Ihr das Tor ge-
offnet habt, steigt Thr aus dem Boot auf
die erste rechte Plattform im Kanal (siehe
Bild), direkt darunter taucht Ihr in die
Nische am Grund und holt Euch den
Schliissel zur Hiitte. Diese befindet sich
am Anfang des Levels.

RX-Techs Bergwerk, Secret
1: Klettert im Raum mit den drei Loren
auf das Dach des Hauses neben der ober-
sten Lore. Lafkt Euch an der Riickseite
links riickwirts fallen und hangelt nach
rechts bis zur Leiter. Klettert hinunter,
springt von der untersten Sprosse riick-
wirts ab und dreht Euch dabei in der Luft.
Haltet Euch an der gegeniiberliegenden
Nische fest und klettert in den Geheim-
raum. Secret 2: In der
Halle, wo Thr das Brecheisen
findet, springt Ihr rechts von
der griinen Nische auf den
Eishtigel. Hangelt Euch am
unsichtbaren Vorsprung nach
links (Bild rechts, linker
Pfeil) und betitigt den Schal-
ter. Dieser offnet die Tiir im
Raum des ersten Secrets.

T e e o Ao
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Secret 3: Am Ende des Levels klettert
Thr kurz vor dem Ende der Hingebriicke
an der linken Seite hinab auf den Vor-
sprung. Springt tiber die restlichen Vor- a1
spriinge bis ans hintere Ende der Schlucht :
und hintiber zum Geheimgang,.

Die vergessene Stadt Tin-
nos, Secret 1: Auf der Briicke hin-
ter den fiinf Schaltern gelangt Ihr tiber
zwei unsichtbare Plattformen in das "Wes-
pennest" rechts oben. Die erste erreicht
[hr mit einem Laufsprung
vom Dach des hinteren
Briickenbogens (Bild
rechts). Geht von der vorde-
ren Kante dieser Plattform
einen Schritt zurtick und
springt aus dem Stand leicht
schrig auf den kleinen fla-
chen Abhang links. Mit
einem weiteren Laufsprung
erreicht hr die zweite Platt-
form (Bild rechts). Per Lauf-
sprung und mit gedriickter
X-Taste gelangt Thr hinein.
Secret 2: Im grofSen
Raum mit den vielen
Plattformen und Hebeln
betitigt Thr den Schalter, der
eine Tur vor einem Speicherkristall 6ffnet. i
Vorher miifdt [hr aber noch das Tor am
Boden des Raumes aufmachen. Spurtet
sofort los und klettert auf schnellstem
Wege nach unten, rennt durch das Tor

Ay l‘.‘.‘a‘ﬁ'-—-.al—-.
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und den nichsten Raum bis in die linke

hintere Ecke. Klettert die Leiter hoch, legt

den Hebel um und biegt nach dem Fall- 4
gitter nach rechts. An der Lichtsdule vor- % 35;
bei geht’s die Treppe hinauf, dann zurtick 3 A4
zu den zwei schwingenden Feuertdpfen %
und auf die Briicke. Spurtet bis ans Ende ’1‘"
und hiipft rechts tiber die Vorspriinge b
nach unten. Wart Thr schnell genug, er-

reicht Thr den Kristall, bevor sich die Tiir

wieder verschliefSt. Secret 3: Nach-

dem Thr aus dem grofen Sumpf rechts auf

die Treppe geklettert seid, springt Thr von

der untersten Stufe auf den Vorsprung da-

vor, dann tiber den Sumpf hintiber zum

nichsten Vorsprung. Dreht Euch nach !
links und entdeckt schrig oben unter der 3

Steinbriicke eine Nische. Springt wieder
tiber den Sumpf auf den Vorsprung unter
der Nische, klettert hinein und legt den
Hebel um. Mit Hilfe des Quaders, der da-
durch herabgelassen wird (im Raum ne- i
ben den schwingenden Feuertopfen), ge-
langt Thr zum letzten Geheimraum. th




'AKUJI THE HEARTLES

S0 FINDET IHR DIE 52 SEELEN

» Akujis Hollentrip verlangt viel
Sucharbeit. Mit dem MAN!AC-
Wegweiser fallt es Euch aber

leicht, alle 52 verblichenen Vor-
fahren zu finden! us

Cocytus: Klettert die erste Anhohe
hinauf, geht dann nach links und steigt
auf den Mauervorsprung hinter Euch. Im
Gefia findet Thr die erste Seele. Folgt
demr Gewisser bis zum Wasserrad, dort
betretet Thr den Gang links. Im Gebidude
steigt ihr den Mauervorsprung hinauf. Am
Ende betitigt Thr den Schalter und sam-
melt die zweite Seele ein. Kehrt zum
Wasserrad zurtick, steigt hinauf und folgt
dem Weg. Zertrimmert die Vasen vor
dem Tor und sammelt eine weitere Seele
ein. Hangelt Euch am Gitter entlang und
steigt die Leiter am Ende des Sees hoch.
Springt tiber die Steinsdulen nach rechts
auf den Felsweg; dort seht IThr ein Seil.
Gleitet damit zur Gegenseite und lauft
nach hinten, wo sich in einer kleinen
Saule der letzte Vorfahre verbirgt.

Pluton: Lauft durch das erste Tor und
dann nach rechts zur Rune. Offnet das
Gitter vom Beginn und steigt nach unten.
Stellt Euch auf den Schalter und geht
durch das Portal. Springt erneut runter,
um unten eine Seele zu finden. Nach
dem Tor geht es nun nach links, springt
hier auf den schwebenden Felsen rechts.
Sammelt die zweite Seele ein. Im folgen-
den Raum aktiviert Ihr zwei Schalter und
geht danach tber eine Leiter durch das
offene Tor rechts oben. Haltet Euch hier
links und Thr seht auf einer Siule den
dritten Ahnen. Dreht um und lat Euch
in den Raum auf der rechten Seite fallen.
Im Wasserloch an einer Wand sammelt
ihr die vierte Seele ein, die Thr zuvor
nicht erreichen konntet.

Khalas: Legt den Schalter um und
steigt nach oben, tiber den Kronleuchter
holt Ihr Euch die Rune fiir das Tor. Klet-
tert im nachsten Raum tiber die Blocke
zum Gitter. Hangelt Euch zur Gegenseite
und springt von dort aus auf das Gitter.
So erreicht Ihr den Kronleuchter, auf dem
ein Ahne ruht. Folgt dann dem Weg bis
zur Gabelung, steigt hier links die Stufen
hinauf, am Ende des Absatzes findet Thr
die zweite Seele. Offnet das Tor mit einer
Rune, auf der beweglichen Plattform da-
hinter fahrt Ihr erst in die linke Bucht zur
nachsten Rune, danach in die vordere,
um magische Stufen zu erschaffen. Steigt
hinauf und schief3t auf die von der Decke
hingende Voodoomaske. Dadurch 6ffnet
Ihr das Gitter in der dritten Bucht, hinter

. dem eine weitere Seele liegt. Klettert zur
letzten Plattform und geht durch den

Vorspriinge an der rechten Wand nach
oben, dort wartet Euer letzter Ahne.

Dinos: Folgt dem Weg bis tiber die
Briicke, dann seht Thr die erste Seele
direkt vor Euch. Uber magische Stufen
steigt Thr nach oben, springt zur anderen
Seite und geht dort durch das Tor auf eine
Kreuzung. Neben einem der vier Durch-
ginge liegt ein umgekippter Stein. Uber
diesen kommt Thr auf einen Dachvor-
sprung mit der zweiten Seele. Hinter dem
offenen Ausgang schlagt Thr Euch durch
die rollenden Steinscheiben. Steigt die
Leiter hinauf und sammelt die Rune ein,
springt danach tiber die beiden Torbogen
nach unten zum dritten Ahnen. Offnet
nun den nichsten Durchgang. In der
Halle dahinter aktiviert Thr die beiden
Schalter auf der unteren Ebene fiir weitere
Stufen. Steigt diese hinauf und geht links
entlang, bis Ihr inmitten von Stacheln die
letzte Seele findet.

Nur tber diesen Stein
kommt Ihr in Qinos zur
Seele auf dem Dach

Discord: Springt tber

den Abgrund und klettert

nach links hinauf. Uber die

Dicher der Grabstitten

kehrt Thr zum Anfang zurtick und findet
dort die erste Seele. Nehmt die rechte
Abzweigung, hinter dem Tor steigt Thr
nach oben und geht tiber die Briicke.
Klettert auf das folgende Gebdude und
benutzt den zweiten Seilzug. Unten zer-
triimmert Thr die Tir des Mausoleums —
dort ist der zweite Ahne. Lauft zuriick, be-
nutzt den ersten Seilzug und klettert an
der Leiter hoch, die Ihr mit einer Rune ak-
tiviert. Auch hier erschafft Thr eine Leiter,
mit der Ihr zu einer weiteren Briicke
kommt. Davor steht ein einzelnes Gebdu-
de, hinter dessen Tiir Thr die dritte Seele
findet. Nach der Briicke schlagt Ihr Euch
tiber eine Plattformkombination nach
oben zum Ausgang, direkt dahinter wartet
der vierte Ahne auf Euch.

Stygia: Folgt dem rechten Weg und
geht durch das Tor. Springt tGiber die Platt-
formen bis zum Kifig, in dem die erste
Seele ruht. Im néchsten Raum lauft Thr
tiber die Schlangenrticken und steigt die
runden Plattformen im nichsten Raum
nach oben, um eine Rune zu finden,

Springt hinunter und sammelt im See dar-
unter den zweiten Ahnen, bevor Ihr tiber
dem Schlangenriicken das Portal 6ffnet.
Durchquert den folgende Raum und
nehmt dabei die dritte Seele tiber dem
Torbogen am Ausgang mit. Baut die drei-
stockige Gottesstatue zusammen, den
vierten Ahnen findet Thr, wenn Thr auf der
zweiten Etage hinter der letzten Plattform
runterspringt.

Hutama: Lauft nach unten, bis Thr zu
einer Sdule kommt, auf der eine Seele
ruht. Steigt danach den Berg hoch und auf
die rechte Anhohe vor dem Tor. Balan-
ciert Giber den Steg und durchtrennt das
Seil, um das grofe Tor zu 6ffnen. Benutzt
im ndchsten Gebiet das Blatt als Trampo-
lin: Dadurch erreicht Ihr einen Seilzug, an
dessen Ende der zweite Ahne wartet. Mit
einem weiteren Seil baut Ihr Steinstufen,
steigt diese hinauf und folgt dem schma-
len Weg, bis Ihr erneut ein Seil kappt.
Folgt dem so erschaffenen Pfad bis zur
Holzwippe. Uber eine Pflanze erreicht Ihr
wieder zwei Seile, die Euch den Weg wei-
sen. Ein Trampolinblatt bringt Euch da-

Wer geradewegs in den Ausgang
stirmt, hat in Discord schlechte Karten:
Eine Seele ist direkt dahinter versteckt.

nach erneut zu einem Seil und einer
Héngebriicke. Bevor Thr dort langgeht,
dreht Ihr Euch um und springt tiber zwei
weitere Blitter nach oben zu einem Gefify
mit der dritten Seele. Bleibt danach auf
dem Weg, bis ein Seilzug kommt, an des-
sen Ende Thr ein letztes Mal Seile abtrennt.
Nun lauft Thr auf einem schmalen Steg
den Berg hinauf. Bevor Thr die zweite
Leiter hochklettert, schnappt Thr Euch die
vierte Seele auf einem Absatz dahinter.

Ladhaa: Steigt nach oben und geht
iiber die Briicke, danach klettert Ihr durch
das Loch im Baum zur ersten Seele. Be-
nutzt den Gleiter und springt tiber den
Baumstamm. Bevor Thr dem Weg folgt,
steigt Ihr die Leiter links hoch, in der Ni-
sche dartiber wartet der zweite Ahne. Hin-
ter den drei Plattformen danach legt Thr
den Schalter um und fahrt mit dem Lift
nach oben. Von dort aus geht es tiber die
drei Baumstimme bis zu einem Haus, in




Die Insektenkonigin harrt der Dinge.
Schaut |hr auf Ladhaa nicht nach oben,
entgeht Euch eine Seele.

dem der dritte Ahne ruht. Jetzt erklimmt
[hr mehrere Drehplattformen, bis Thr ei-
nen Gleiter erreicht. Kurz darauf findet Thr
eine weitere Flugpassage, die Euch zu ei-
nem Gebdude bringt. Habt Thr die Gegner
vernichtet, schaut Ihr nach oben und seht
durch das Loch im Dach ein riesiges In-
sekt. Vernichtet es mit ein paar Schiissen,
dann senkt sich eine Leiter herunter. Steigt
hinauf und lauft um den Stamm herum —
dort schwebt die vierte Seele.

Plattformweg freigibt. Springt bis zum
Schalter, der die Pyramide umkippt. Uber-
quert sie und lafst Euch rechts auf eine
(versteckte) tiefere Eben fallen. Hier
schwebt die zweite Seele. Steigt wieder
nach oben. Uber eine Stachelplattform ge-
langt Ihr zu vier Schaltern. Aktiviert alle,
um eine neue Briicke zu bauen. Danach
geht es tber die verschwindenden Platt-
form zur Rune. Auf dem Riickweg springt
Thr nach links auf eine verborgene Route
mit Schalter. Dieser offnet ein Versteck, in
dem die dritten Seele liegt. Geht jetzt nach
oben und tiber weitere Plattformen. Er-
ledigt den Hollenhund, um eine Treppe
zu errichten. Mit dem Schalter ruft Ihr eine
Fihre. Nach dem Transport betitigt Thr
wieder einen Schalter und lafst Euch vom
Luftstrom nach oben tragen. In der grofien
Halle springt Ihr in den griinen See — auf
einer Plattform ruht der vierte Ahne.

Enoch: Lauft nach rechts,
mit dem Schalter aktiviert
Thr cini'gc Stufen. Steigt sie
hinauf zum nichsten
Schalter, der Euch nach un-
ten transportiert. Dort sam-
melt Ihr die erste Seele auf.
Der nichste Schalter schickt
Euch nach oben, folgt dann
dem Weg bis zu einer
Leiter. Steigt nach links
tiber zwei Plattformen an

C

Die am gemeinsten positionierte Seele im Spiel: Nur mit
einem Sprung ins Leere kommt Ihr in Enoch weiter.

einer feuerspeienden Statue
vorbei bis zum nichsten

eiomos: Aktiviert eine Plattform und
betretet das Tor hinter dem Ubergang.
Dort lauft Thr zur Kristallfigur im See und
zertrimmert sie. Dahinter liegt die erste
Seele. Steigt die Leiter hinauf und springt
iiber die Kristallplattform zur Rune. Mit
dieser baut Thr im zentralen Raum eine
Briicke. Uberquert sie und geht nach
links. Zertrimmert eine weitere Figur und
springt tiber die auftauchenden Platt-
formen nach oben. Wandert tiber den
kleinen Pfad nach rechts und sammelt
den zweiten Ahnen ein, bevor Ihr an den
Gittern zur Rune hangelt. Folgt dem neu-
en Weg bis an ein Tor. Vor diesem springt
Ihr nach unten und findet die dritte Seele.
Geht nach rechts zur Rune und durch das
Tor. Dahinter klettert Thr bis ganz nach
oben, wo ein grof8es Steinmonster auf
Euch wartet, das nach bei Beschuf§ eine
Rune freigibt. Offnet damit unten das Tor
und klettert im nachsten Raum nach oben
zur Rune. Diese erzeugt eine Briicke zu
mehreren Kristallplattformen — auf einer
davon wartet die letzte Seele.

Limbo: Folgt dem Weg und aktiviert
die Briickenschalter, bis Thr an eine Kreu-
zung kommt. Holt rechts die Rune und
aktiviert damit mehrere Plattformen, tiber
die Thr schnell springt. Geht zurtick zur
Insel links, wo der erste Ahne wartet.
Klettert tiber die Leiter nach oben und lafit
Euch in die nidchste Ebene fallen. Im Auf-
wind sammelt Thr eine Rune, die einen

Schalter. Dieser gibt ein Tor frei. An der
Briicke geht Ihr links und schlagt gegen
die Wand. Thr 6ffnet das Versteck der
nichsten Seele. Danach steigt Thr weiter
hinauf, ehe Euch der Weg wieder iiber
eine Briicke fithrt und erneut nach oben
zu einem Schalter. An diesem miif3t [hr
schrig vorbeispringen, um auf einer klei-
nen entfernten Plattform samt Seele zu
landen. Kehrt danach zum Schalter zurtick
und steigt solange hoch, bis Thr vor einem
Gitter steht. Erklimmt die Sdule, damit Thr
irgendwann eine gigantische Schlangen-
statue seht. Zerstort sie und setzt die er-
haltene Rune auf der anderen Siule ein.
Steigt jetzt nach ganz oben zum nichsten
Altar, von dem Ihr auf eine der zerstorba-
ren Siulen springt und von dort auf die
Mauer mit der vierten Seele.

Caina: Geht zum Lavafeld. Auf den er-
sten Felsenstiicken seht Ihr schon die

Hoch Uber Gehenna kampft Ihr
mit rotierenden Kisten, die genaue
Spriinge schwer machen.

Im tristen Limbo Uberseht Ihr leicht
diese Seele: Der Absatz rechts unten ist
nur mit einem Sprung zu erreichen.

Seele. Springt tiber die beiden Messer
nach oben und driickt den Schalter nie-
der, um einen Weg durch die Lava zu
ebnen. Folgt dem Strom und haltet Euch
dann so lange es geht links. Steigt auf die
Fassade und lauft die Wand entlang.
Bevor Thr durch das nichste Tor geht,
springt Ihr zur anderen Seite und holt den
zweiten Ahnen am Ende des Mauervor-
sprungs. Lauft weiter geradeaus, bis Thr
erneut zur Lava kommt. In einer der
Spalten steckt die dritte Seele. Der nachste
Schalter zerstort wieder eine Sdule, springt
auch hier tiber die Stiicke und folgt dem
Verlauf der beweglichen Plattformen bis
zu einer Treppe. Driickt Euch vorsichtig
an den Klingen vorbei und hangelt am

‘Gitter entlang. Mit der ergatterten Rune

geht Thr nach rechts und iiber die Arme
der Statue. Bevor Ihr Euch von der Klinge
nach oben transportieren lafit, springt Ihr
in die Nische rechts davon, in der die
vierte Seele wartet.

Gehenna: Klettert iber die Leiter und
springt auf die Wrackteile, ehe Ihr Euch
durch die Luftstromungen schlagt. Fahrt
mit der Plattform herunter und schaut
dann auf die Ebene unter ihr: In dem Faf3
steckt die erste Seele! Folgt dem Weg und
geht eine Treppe hinunter. Springt mit
Anlauf iiber das brennende Bodenstiick
auf die Seilleiter des Schiffs gegentiber:
Im Ausguck wartet der zweite Ahne.
Gleitet mit der Harpune zum néchsten
Wrack. Schaltet das Geblise aus, oben
springt Thr tiber lose Planken, bis Thr meh-
rere schwebende Kisten seht: Uber diese
erreicht Thr die dritte Seele. Geht nun zur
nichsten Harpune und aktiviert den
Schalter, um die Dampfmaschine zu star-
ten. Lafst Euch vom Luftstrom einsaugen.
Offnet die Tiir im Schiffsrumpf und
betitigt den Schalter fiir den Laderaum.
Geht durch die Ttr und legt den Schalter
um, danach kehrt Thr zurtick und steigt
auf die Rampe. Mit der beweglichen
Plattform fahrt Thr bis zum Steg, von dort
aus hiipft Thr in das Rohr. Nehmt die Rune
und geht in den nichsten Luftstrom. Im
Kapitinsraum aktiviert Thr eine Leiter.
Klettert sie und die Seilleiter hinauf, im
Ausguck aktiviert Thr die Harpune. Am
Ende der Leine findet Thr nun den letzten
Ahnen.

Um Akuji

und Kesho wie-
der zusammen-
zufihren, be-
ndtigt lhr nur
40 der 52 See-
len. Sammelt
Ihr alle, be-
kommt lhr zur

Belohnung nach

dem eigentlich
Abspann noch
eine zweite
FMV-Sequenz
zu sehen.
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BLAZE & BLADE

KOMPLETTLUOSUNG, TEIL 2 VON 3

D Auf der Suchen nach den
magischen Diamanten fiir die
alte Steintafel verschlagt es

Euch im zweiten Teil des ,Blaze
& Blade Players-Guides in das Schlof3
des Unsterblichen und das Labyrinth der
Toten. Letzteres hat es in sich: Ganze
zehn Etagen missen gemeistert werden,
bevor Thr wieder Tageslicht erblickt.
Schiof des Unsterblichen
Erdgeschofi:
‘Der Dieb knackt an einigen Stellen ver-
schlossene Ttiren. So spart Thr Euch oft
einen Umweg und verschiedene
Jump'n’Run Einlagen. Besonders listige
Gegner sind Harpyen, die Euch mit ihrem
Gesang einschlifern. Holt die fliegenden
Monster besser schnell mit einem Zauber
vom Himmel.

In Raum (1) liegt ,Das eherne Buch“ auf
dem Tisch. Damit macht Ihr Euch auf den

Weg in die Bibliothek (2). Ein Bicher-
regal unterscheidet sich farblich von den
anderen: Hier setzt Thr den stihlernen
Wilzer ein, worauf sich die Tiire (3) zu
einem Gang offnet. Folgt dem Weg bis
zur Kammer (4) in der Thr die Magnum-
Flasche findet. Diese fiillt Ihr am Brunnen
in der Kiiche (6) mit Wasser, welches Thr
. bendtigt, um das Kaminfeuer im Speise-
saal (7) zu 16schen. In der Asche liegt der
L,Gastezimmerschliissel“. Damit schlief3t
. Ihr die drei Turen (8) auf, werdet aber
nur im mittleren Raum fiindig. Aus der
Truhe nehmt Thr das ,Schwarze Kruzifix‘,
das Euch Zugang zum Bereich 10 ge-
wihrt. Danach geht's zum Ostfliigel in
_den ersten Stock. Um die Geheimnisse
~ hinter den noch verschlossenen Ttren zu
laften, miRt Thr zuerst in den kommen-
den Etagen einige Gegenstinde sammeln.
Im Ballsaal (11) gibt es noch nichts zu
tun, hier erscheint spiter ein Teleporter
in die zweite Etage.
Osifiliigel, 1. Stock:
Nicht verzweifeln: Hinter dem Wasserfall
st ein Geheimgang (1) versteckt, der zu
“Truhe rmt dem ,,Bronze Schliissel

dann gelangt Thr tiber Punkt 3 in die

Schatzkammer, in der Thr den ,Theater-

zimmerschliissel“ einsackt. Ohne Dieb

miifdt Thr (spiter) den Umweg tber die
schwebenden Plattformen
nehmen — Vorsicht: Schnell
springen, die Plattformen kip-
pen unter Eurem Gewicht
weg! Der ,Bronze Schliissel
macht den Weg bei Punkt 5
frei. Im Lagerraum (6)

schnappt Thr Euch den ,Stern-*

und ,Mondschliissel. Um von
Stelle 7 nach 8 zu gelangen,
klettert Thr tiber die Leiter im
linken oberen Eck auf die
Regale und springt bis zur Ttr.
Ein EIf entzaubert das Siegel,
damit Ihr die Truhe dahinter
plindern konnt. Macht Euch
dann auf den Weg zu Punkt 9,

wo Thr den Schalterhebel findet. Die Tiire .

(10) wird mit dem ,Sternschliissel aufge-
schlossen, dahinter steht eine Kiste mit
dem Silberschliissel. Den ,Mondschliissel*

‘beniitzt Thr bei Punkt 11 und folgt dem

Gang bis zum Balkon (12). Setzt den
JSchalterhebel® ein, um das Tor hinter
Punkt 3 zu heben. Holt Euch von Markie-
rung 13 den Kupferschliissel und lauft
tiber 3 in den Theatersaal. Dort etledigt
Ihr die ansttirmende Monsterschar, damit
sich die studliche Ture offnet. Hinter der
Ture (14) bekommt Thr eine Gratis-Hei-
lung, bevor Thr Euch mit dem ,Theater-
schltissel* tiber die Tiire (15) auf den Weg
in den zweiten Stock macht.
Ostfligel, 2. Stock:

Dieser Level ist etwas ttickisch, da sich
das Stockwerk auf zwei Etagen teilt, dar-
um ist die Karte etwas schwer zu lesen.
Die unterschiedlichen Farbabstufungen
kennzeichnen verschiedene Hohen.

Der Teleporter fiihrt zum Ballsaal im Erd-
geschof3. Bevor es zurlick geht, sammelt
Thr erst noch den ,Goldenen Schliissel
(2), dann lauft Thr in den Teleporter.
Das Schiofl des Unsterblichen ~
Erdgeschofl

Der ,Silberschliissel* paft zur Tir 12, im

Raum dahinter steht eine Kiste mit dem

JBlauen Juwel“. Der ,Kupferschliissel*
schlieft Zimmer 13 auf — dort holt Thr
Euch das ,Rote Juwel® aus der Schatzkiste.
In den Bereich hinter Tiir 14 gelangt Thr
mit dem ,Goldenen Schliissel®. Pliindert
die Truhe (15), und setzt den roten und
blauen Juwel in die Apparatur (16) ein.
Heraus kommt ein ,Lila Juwel“, mit dem
Thr das westlich Tor 6ffnet. Schnappt Euch
die Zaubermedizin (17) und teleportiert in
den zweiten Stock.

Ostiliigel, 2. Stock:

Behandelt die Teleporter 3, 4, 5 und 6 mit
der Zaubermedizin. Jetzt kommt es in
Zimmer 7 zu einem Kampf gegen vier
Wasserspeier. Sind die Monster zetlegt,
dann offnen sich die Tiren zum grofen
Saal und zum Zugang in die zweite Etage
(8 und 11). Bei Punkt 9 und 10 legt Thr
die Hebel um, damit sich die Ttren dar-
unter 6ffnen. Bei Markierung 6 schnappt
Ihr Euch das Fledermausmedaillon, das
die letzte Tre im Erdgeschof (18) offnet.
Legt die Hebel 12 und 13 um und holt
von Punkt 14 das Wolfsmedaillon. Um zur
Truhe (15) zu gelangen benatigt Thr einen
Elfen, der das Zaubersiegel 16st. In Raum
16 bekommt Thr Ol und Olkanne®, an-
schlieSend untersucht Thr in der Haupt-
halle die Gemilde. Ein Kunstwerk entfes-
selt einen Sturm, der das Feuer im Kamin
l6scht — nehmt das Tigermedaillon mit.
Das Wolfsmedaillon offnet die letzte Tiir
(obere Etage iiber Punkt 16).




Uhrenturm 1:

Pliindert die Truhe (1), bei Punkt 2 lost
Thr den verklemmten Schalter mit ,Ol und
Olkanne*. In der Nische (3) werden die
Helden geheilt.

Uhrenturm 2:

An der Kreuzung (1) geht es nach Osten
zum Ausgang, der mit dem ,Wolfsmedail-
lon* geoffnet wird. Zur Heilungs-Plattform
bei Markierung 3 gelangt Thr nur mit
einem gewagten Sprung.

Dstfliigel, 3.Stock:

Hier findet Thr zwei Truhen. Folgt der
Treppe nach oben bis zum Teleporter, der
Euch auf das Dach des Schlosses bringt,
wo Thr gegen Werwolf und Tiger antretet.

Das Labyrinth der Toten:

Der Teleporter (1) fithrt in das zehnte
UntergeschoR. Um an die Truhe (3) zu
gelangen, muft Thr zu zweit vorgehen:
Ein Spieler hilt den Hebel (2) in Position,

wihrend der zweite die Schatzkiste plin-
dert. Die Tiire (4) bleibt vorerst verschlos-
sen. In der Gruft (5) ist in einem Sarg der
JKontrollraumschliissel* versteckt.
Aktiviert damit im Kontrollraum (7) die
Siule. Dort greift Thr Euch auch den
Schatz und geht weiter zu Punkt 8 — hier
legt Thr den Hebel um.

2. Untergeschoi:

Schnappt Euch die Altarstatue (1) und be-
nutzt sie bei Markierung 2. Die Tiire (3)
lat sich von Stiden nicht offnen, Thr maRt
den Umweg tiber die Truhe (4) nehmen.
Das Tor (5) bleibt noch durch eine magi-
sche Barriere versperrt.

3. Untergeschofi:
Um die Ttre (1) zu 6ffnen sprecht [hr mit
dem Geist (2). Von ihm bekommt Ihr den
,Lagerschliissel“. Im Lager (3) legt Ihr den
Hebel um. Bei Punkt 4 findet Ihr eine

Truhe. Redet mit dem Geist (6) damit sich
der Zugang zum Wassersegnungsraum (5)
offnet. Die Tiir (6) bleibt verschlossen, bis
das Wasser gereinigt wurde.

Wassersegnungsraum:
Um das Wasser zu reinigen, mift Ihr vier
glithende Stibe (1, 2, 3 und 4) versenken.
Gebt acht, da® Thr an den Schrigen nicht
abrutscht und in die Tiefe sttirzt. Ist das

Weihwasser wieder blau, geht Thr zurtick
in das dritte Untergeschof zu Punkt 6.

5. Untergeschofi:
Bei Punkt 1 trefft Thr auf den kopflosen %
Endgegner, der einen weiteren Stein bei
sich trdgt. Thr findet ginen Schalter (2),
durch Raum 3 konnt Thr in das erste
Untergeschof$ zuriickteleportieren.

Im achten Unter-
geschof3 entdeckt Ihr
eine Truhe und einen

Speicher-Punkt.

Am Ende
erwartet Euch in ;
Stockwerk 10 de;rj i
Zombiemeister l;p!t
seinen Schergen
Gegen ihn waren
alle bisherigen
Endgegner ein Kin i
derspiel. Entledigt
Euch zuerst der x
anderen Monster, i
bevor lhr Euch mit
dem iiblen Kerl
anlegt. Es ist hilf-
reich, wenn ein 3
paar Freunde die !
anderen Eharaktef

re lenken, da sie
vom Computer »
gesteuert kaum %

Initiative Gber-
nehmen.

6. Untergeschofl:

Pliindert die Truhen (1). Im Norden
springt [hr tiber die schwebenden Qua-
der. Die Tiire (2) kann nur von einem
Dieb geoffnet werden, dahinter wartet
eine weitere Truhe auf Euch.

v

by

7. Untergeschofl:
Dieser Level besteht aus drei Etagen.
Schiebt den Steinblock (1) auf den
Schalter (2), damit sich die Plattform
senkt. Achtung: Vor dem Heilungsfeld (4)
ist eine Falltiire im Boden (3). Bei Mar-
kierung 5 findet Ihr eine Truhe. Das
Heilungsfeld (6) ist nur eine Attrappe und
entpuppt sich als weitere Falltiire. Den
Quader (7) schiebt Thr abermals auf den
Schalter. Holt Euch den ,Goldenen
Schliissel* (8), vor der Truhe (9) ist wieder
eine Falltiire im Boden versteckt, ebenso
an Punkt 10. Den Ausgang (11) findet Thr
in der dritten Etage des Levels.

8. Untergeschofl:

Kampft Euch durch die Ginge und springt
tiber die Abgriinde. Bei Punkt 1 ist ein
Heilungsfeld, bei 2 eine Truhe.

9. Untergeschofi:

Vorsicht: In den langen Gingen werdet S
Thr von einer fahrenden Stachelwand ge- werk versteckt sind. =
jagt. Gratisheilung gibt's bei Markierung 2, - . z
anschliefend miissen bei Punkt 3 alle : 3
Monster getotet werden, damit sich die £ 1
Tiren offnen. Auf dem Podest (4) wartet :
eine weitere Kiste, ebenso bei den Punk-
ten 5 und 6. Damit sich die Ttiren 6ffnen,
erledigt Thr wieder alle Mumien und Ritter.
Der Ausgang liegt im Norden.

Achtet auf Speer-
fallen, die Uberall im

-
e




TUROK 2 SEEDS OF EVIL

CHEATS UND AUSGEWAHLTE WAFFENTIPS

mmem @ Beim Kampf gegen die
wﬁ ’A Armee des Primagen helfen
=i wir Euch mit Tips zu den
Talisman-Symbolen und
ausfithrlichen Infos aller Turok-Waffen.
Die Facts stammen aus erster Hand —
Entwickler Iguana 6ffnete fiir uns die
Archive und verrdt Euch heifle Infos
direkt aus der Design-Abteilung... cb

k:‘l‘alisman-Tips

Jedes der fiinf Talisman-Symbole gibt
Turok die Kraft, spezielle Dinge zu tun,
ohne die das Spiel nicht erfolgreich been-
det werden kann. Um einen Talisman zu
erhalten, muf Turok eine von fiinf
Federn in den Saquin-Schrein bringen.
Diesen erreicht [hr via Talisman-Portal —
Ihr findet Euch in einem Opferraum wie-
der, in dem die Federn an Altire gebracht
werden.

Jeder Talisman muf dann an ganz spezi-
ellen Punkten des Levels benutzt werden.
Thr erkennt diese Stellen an den Tafeln,
auf denen das Symbol des benotigten
Talismans vermerkt ist.

1. Herz des Feuers
Dieser Talisman gibt Turok die Fahigkeit,
durch Lava, Feuer und andere "heifle”
Gebiete zu marschieren, ohne sich die
Jager-Zehen zu verbrennen.
Anwendbar ist er in der dritten und ftnf-
ten Spielstufe.
2. Gefliister
Durch diesen Talisman kann Turok die
Stimmen der "Whisperer” horen, die ihm
Zutritt in neue Bereiche erlauben. Im
Klartext seht Thr dadurch an bestimmten

Stellen transparente Aufwinde, die Turok
 in die Luft tragen. Anwendbar ist dieser
Talisman nur im vierten Level.
3. Auge der Wahrheit
Durch das Auge kann Turok anfangs un-
sichtbare Pfade erkennen und sie benut-
zen, Immer wenn Thr schwebende Extras
seht, die unerreichbar scheinen, kann die-
ser Talisman benutzt werden. Schon im
ersten Level befindet sich ein passendes
Feld, weitere Einsatzmoglichkeiten sind
im dritten und funften Level versteckt.
4. Spirit-Haken
Dieser Haken erlaubt Turok, steile Winde
zu besteigen. Vor allem Geheimriume
und versteckte Passagen sind nur damit
erreichbar. Anwendbar ist dieser Talisman
im zweiten und fiinften Level.
5. Atem des Lebens
Mit Hilfe dieses Talismans kann Turok im
FluR der Seelen schwimmen — normaler-
weise ist das Wasser giftig. Deshalb ist
dieses Artefakt notwendig, um den Flug
Zu reinigen — eine der Hauptaufgaben im

iten Level. Eine weitere Anwendung
n fiinften Level moglich.

STOMPEM

Blackout-Modus {Zappendustere Umgebung)

LIGHTSOUT

Juan-Cheat {(Foto eines Gewinners auf Health-icons)

HEEERES_JUAN

Zach-Cheat [Baby-Foto auf Health-lcons)

AAHGOO

Pen&ink-Modus [(Grafik besteht nur aus Linien)

IBOTABFA

TUROK 2-CHEATS

Um die Cheat-Codes einzugeben, geht Ihr in
| den "Enter Cheats”-Bildschirm. Aktiviert die
| Codes anschliefiend im "Cheats”-Ment.

Big Hands-Modus [(Alle Feinde haben riesige Hande]}

Mini-Enemy-Modus (Alle Feinde schrAumpfen]

PIPSOUEAK

lem normalen Bogen bekdmpfen — meist

Nur harmlose Gegner solltet Ihr mit
d
kassiert Ihr damit aber heftige Treffer.

Waffentips

1. Talon

Wirkung: klein

Feuerrate: schnell

Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: kleine Gegner (Rapto-
ren), Feinde ohne SchufRwaffen

Tips: Ein Handschuh, an dem zwei schar-
fe Klingen befestigt sind. Die optimale
Walffe fiir den Einstieg und Raptoren, da
sie keine Munition verbraucht. Um sie
bestmaoglich anzuwenden, seht leicht nach
unten und stecht zu. Dann geht riickwirts
— grofRere Gegner wie Raptoiden greifen
ndmlich im Gegenzug ebenfalls mit
Klingen an!

2. Kampfkiinge

Wirkung: grofd

Feuerrate: schnell

Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: Nahkampf, auch unter
Wasser verwendbar

Tips: Die XXL-Version des Talon macht
den kleineren Bruder eigentlich tiberfliis-
sig. Haltet den Z-Taster standig gedriickt,
um mit permanenten Stichen schnell
Schaden anzurichten — zwei Hiebe ge-
nligen, um die meisten Gegner zu toten.
Nutzt diese Waffe gegen Spinnen und

_schnelle Gegner wie Raptoiden.

3. Bogen

Wirkung: mittel

Feuerrate: mittel

Munitions-Limit: 20 Standard-Pfeile

Gut geeignet fiir: mittelgrofSe, langsame
Kreaturen i

Tips: Mit dem Bogen richtet Thr meist kei-
ne groflen Schiden an. Mehrere Treffer
sind notig, um den Feind zu toten — es sei
denn, Thr zielt auf den Kopf des Gegners.
Damit Euch die Munition nicht ausgeht,
sammelt verschossene Pfeile an Winden
und Leichen umgehend wieder ein. Nicht
vergessen: Je linger Thr die Z-Taste ge-
driickt haltet, desto weiter fliegt der Pfeil.
Am besten benutzt Thr den Bogen nur in
Notfillen und um Fasser zu sprengen. Thr
konnt damit aber auch wie einst Hansel
und Gretel den Weg markieren, um Euch
nicht zu verlaufen.

4. Tek-Bogen

Wirkung: grofd

Feuerrate: mittel

Munitions-Limit: 10 Explosiv-Pfeile

Gut geeignet fiir: langsame Kreaturen
Tips: Die Sniper-Waffe in "Turok 2" er-
laubt es Euch, aus sicherer Entfernung auf
Wachposten zu feuern. Klappt per
Digitalpad die Zielsucheinrichtung herun-
ter, und zoomt genau auf den Kopf des
Gegners — ein todliches Vergniigen! Mit
Explosivpfeilen eliminiert Thr auch grofle
Feinde ohne Probleme, der Tek-Bogen
arbeitet jedoch auch mit gewohnlichen
Pfeilen.

5. 9mm-Pistole

Wirkung: mittel

Feuerrate: sehr hoch

Munitions-Limit: 50 Patronen

Gut geeignet fiir: fast alle Gegner

Tips: Die Pistole ist wihrend des ganzen
Spiels einzuverldssiger Begleiter. Gute
Schiitzen landen gezielte Kopftreffer,
Durchschnitts-Jager benotigen etwas mehr




Munition — die Standard-Pistole erweist
sich fiir jeden: Spielertyp als sinnvoll. Ideal
geeignet fiir Zieliibungen von Anfingern.
6. Magnum-Pistole

Wirkung: mittel

Feuerrate: hoch

Munitions-Limit: 50 Patronen

Gut geeignet fiir: fast alle Gegner

Tips: Eine Upgrade-Waffe der 9mm, die
aufgrund der Dreier-FeuerstofSe fiir
Anfinger ungeeignet ist — denen geht die
Munition zu schnell aus! Profis zielen ge-
nau und feuern in den Kopf — dann ist die
Magnum ein morderisches Instrument.

7. Tranguilizer

Wirkung: mittel

Feuerrate: hoch

Munitions-Limit: 15 Pfeile

Gut geeignet fiir: mittlere Gegner

Tips: Um Schalter von Monstern driicken
zu lassen, betdubt diese mit dem
Tranquilizer. So bleibt das Vieh an der
richtigen Stelle liegen. Nach der Prozedur
ist das Opfer erheblich stirker als vorher —
also nur dann anwenden, wenn es erfor-
derlich ist. Seid Thr knapp
an Munition, betiubt Eure
Gegner und schlachtet sie
dann mit dem Warblade.
Achtung: Wiirmer, Wespen
und viele der grolen
(Gegner wie Juggernauts
sind gegen den Tranquilizer
immun!

. Gefrierkanone
Wirkung: mittel
Feuerrate: langsam
Munitions-Limit: 30 Pfeile
Gut geeignet fiir: mittlere

Auf grofere Entfernung
mag diese Waffe wenig hilf-
reich sein, doch steht Thr
wenige Meter vor dem Ziel,
ist sie der Killer schlechthin.
Zielt auf den Kopf, um die-
sen abzutrennen und so ei-
nen "One-Hit-Kill" zu er-
moglichen! Doch auch bei
Treffern auf Korper, Arme
und Beine hat Euer
Gegentiber nix mehr zu la-
chen! Per Digitalpad schaltet

Thr zwischen Explosiv- und

Mit dem Plasmageschiitz auf der Pirsch:
Auch ein Nachtsicht-Gerét ist eingebaut.

Normalmunition um.
Greifen Euch Bienen an, trefft Thr auf
grofle Entfernung mit Sicherheit. Achtung:
Verschieflt Explosivpatronen nicht auf
kurze Distanz, sonst geratet Ihr selber in
den Schlamassel!

10. Shredder

Wirkung: grof3

Feuerrate: mittel

Munitions-Limit: 20 Shatter-Patronen
und 10 Single-Patronen

und grofie Gegner

Die Zerstérungswirkung der rotierenden Feuersturm-
Kanone macht auch aus Dinosoiden Hackfleisch...

Tips: Je linger Ihr diese
Waffe aufladet, desto linger bleibt der
Gegner betdubt — so konnt Thr groReren
Gefechten aus dem Weg zu gehen. Nicht
vergessen: Auch mit dieser Waffe wachen
Eure Gegner verirgerter auf, als sie einge-
schlafen sind.

). Gewehr
Wirkung: grof3
Feuerrate: mittel
Munitions-Limit: 20 Patronen und 10
Explosiv-Patronen
Gut geeignet fiir: grole Feinde in kurzer
Distanz
Tips: Turoks bester Freund im Nahkampf.

Falscher Standort: Steht Ihr im Feuer,
solltet Ihr erst in Deckung gehen und den
Gegner im Sniper-Modus eliminieren.

Gut geeignet fiir: Alles, was partout nicht
krepieren will.

Tips: Der Shredder ist wegen seiner ab-
prallenden Projektile pridestiniert fiir den
Einsatz in Gebiuden und Gingen - jeder
kriegt sein Fett weg! Leider kann diese
Walffe keine Gliedmaen abtrennen — ge-
troffene Gegner behalten also bis zum
Exodus ihre Kampfkraft. Auch aus der
Distanz ist der Shredder eine gute Wahl.
Profis schiefen um die Ecke, halten aber
Sicherheitsabstand. Im Nahkampf feuert
Thr schriig nach unten — so trifft der reflek-
tierte SchuR (mit etwas Ubung) direkt in
Korper oder Kopf.

11. Plasmageschiitz
Wirkung: grof3

Feuerrate: mittel

Munitions-Limit: 150 Plasma-Einheiten
Gut geeignet fiir: Standardwaffe fiir alle
Gegner

Tips: Eine Laserwaffe, die bei jedem
Schuf fiinf Energieeinheiten verbraucht
und wie der Tek-Bogen tiber eine Sniper-
Visiervorrichtung verfligt. Ausgewogene
Waffe fiir jede Entfernung. Die Sniper-
Einrichtung glinzt zusitzlich mit einer

Nachtsicht-Automatik: Wenn's dunkel ist,
erkundet das Gebiet und schaltet Gegner
damit aus!

12. Feuersturm-Kanone
Wirkung: mittel

Feuerrate: Non-Stop

Munitions-Limit: 150 Plasma-Einheiten
Gut geeignet fiir: Grofie, bewegliche
Feinde in kurzer Distanz.

Tips: Diese Waffe macht jede Menge
Spaf, hat aber zwei Nachteile: Zum einen
bendtigt sie zirka eine Sekunde zum
Warmlaufen, zum anderen verbraucht sie
unglaublich viel Munition. Deshalb ziigelt
Euch und gebt kontrollierte Feuerstofie zu
etwa fiinf Schuf ab. Befinden sich mehre-
re Gegner nebeneinander, tiberquert den
Bereich im Seitschritt und totet somit alle!
Augerdem ist es die einzige Waffe, die
den Gegnern Angst einjagen kann — dann
flichten sie!

13. Granatwerfer

Wirkung: grof§

Feuerrate: mittel

Munitions-Limit: 10 Granaten

Gut geeignet fiir: Schwere, dicke Dino-
soids und Gruppen von Gegnern.

Tips: Diese Waffe legt den stirksten
Unhold flach... allerdings habt Thr nur
maximal zehn Schuf§ dabei, also zielt ge-
nau. Besonders gegen mehrere Gegner
auf einmal kann der Granatwerfer
Wunder wirken — lediglich schnelle
Widersacher fliichten rechtzeitig aus dem
Explosionsradius. Besonders bei der
Verteidigung von Energie-Totems am
Ende des Levels erweist sich die Waffe als

nutzlich: Stellt Euch auf einen erhohten
Punkt, und beschiefit die Gegner unter
Euch flichendeckend mit Granaten.

Insekten brennen gut: Auch kurze
FeuerstoBe gentigen, um die eklige
Alien-Brut "anzufeuern”!
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fangern auf die
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Um im "Hafen '."g
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Munitions-Limit: zehn
Projektile

Gut geeignet fiir: grofde,
geschickte Gegner

Tips: Eine ausgefeilte
Alien-Waffe, die sich auto-
matisch an Eure Gegner
heftet und sie verfolgt.
Achtung: Gegen manche
Feinde ist dieses High-

Genau zielen: Fliegt der Klingenwind am Gegner vorbei, Tech-Gerit wirkungslos, da
seid Ihr seinen Salven hilflos ausgeliefert. %

14. Skorpion-
Raketenwerfer

Wirkung: verheerend

Feuerrate: langsam

Munitions-Limit: 36 Raketen (12 Schuf)
Gut geeignet fiir: weit entfernte Gegner
Tips: Peilt die Waffe auf weit entfernte
Gruppen von Gegnern an. Sobald die er-
ste Rakete trifft, suchen sich die anderen
automatisch neue Ziele — Sayonara
Dinosoids! Da die Raketen auf Wirme
regieren, werden auch Feinde gejagt, die
Ihr noch gar nicht sehen konnt!

15. Leuchtpistole

Wirkung: keine

Feuerrate: schr gering
Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: dunkle Riume

Tips: Macht Euch keine Miihe, auf
Gegner zu schiefen: Diese von Anfang
an verfiighare Leuchtpistole hat dabei
keinerlei Effekt, verschafft Euch aber
kurzzeitig glimmendes Licht in diisteren
Ecken des "Lost Land".

16. Sonnenfeuer-Kugel
Wirkung: mittel

Feuerrate: variabel

Munitions-Limit: sechs Pods

Gut geeignet fiir: dunkle Riume

. Tips: Mit einer Dosis konzentrierten
Sonnenlichts blendet Ihr besonders die
"Blind Ones" und die Spinnen im Hohlen-
level. Geht Euch die Munition aus, ziindet
Ihr die Waffe, um unbeschadet an Geg-
nern vorbeilaufen zu konnen — das funk-
tioniert aber nur in dunklem Gelinde! Je
langer Thr die Waffe aufladet, desto

* groer wird der Wirkungsradius.

17. Flammenwerfer
Wirkung: sehr grofd

Feuerrate: Non-Stop

| Munitions-Limit: 50 Napalm-Einheiten

* Gut geeignet fiir: alle brennbaren Feinde
| Tips: Hier gilt (leider) dieselbe Faustregel
- wie bei der Feuersturm-Kanone. Das
Ding macht jede Menge Spaf3, verbraucht
* aber sehr viel Munition. Deshalb rostet

- Eure Feinde nur mit kurzen Impulsen

1 und zieht Euch sofort zurtick, nachdem

i die bosen Widersacher Feuer und

* Flamme fiir Euch sind! Wichtig ist, daR
Ihr Euch stets etwas Reserve-Napalm fiir
die Bosse aufbewahrt!

18. Zielsuchkanone

sie nicht in das vorgesehe-
ne biologische Schema passen. Ahnlich
dem Raketenwerfer kann auch die
Zielsuchkanone unsichtbare Feinde auf-
sptren. Im Multiplayer-Modus ist es mog-
lich, dieser Waffe durch Weglaufen im
Zickzack zu entkommen.

19. Partikelbeschleuniger
Wirkung: sehr grof}

Feuerrate: gering

Munitions-Limit: 10 Minen

Gut geeignet fiir: Gruppen von lang-
samen Gegnern

Tips: Die deutsche Ubersetzung dieser
Waffe ist sehr ungliicklich — es handelt
sich hier um einen Minenleger. Nachdem
Thr die Mine abgesetzt habt, zeigt ein
griines Leuchtsignal die Reichweite des
Sensors an. Damit konnt Thr auch Ketten-
reaktionen auslosen, die den Gegnern die
Beine wegreilen! Kennt Thr das Gelinde,
sperrt Thr mit Minen Zuginge ab, die spa-
ter von Monstern benutzt werden. Minen
sind besonders geeignet fiir den Friedhof
der Untoten im zweiten Level.

20. Klingenwind

Wirkung: mittel

Feuerrate: gering

Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: mittelgrofle Feinde
Tips: Eine pfiffige Waffe, die sowohl
beim Ab- als auch beim Anflug wirkt —
allerdings solltet Thr sie nicht in groflen,
offenen Gebieten anwenden, da der
Riickweg zu Euch sonst zu lange dauert.
Zielt nur auf Gegner, die sich direkt vor
Turok in der Bildmitte befinden — sonst
fliegt das Messer-Frisbee vorbei.

21. Harpune

Wirkung: grof3

Feuerrate: hoch

Munitions-Limit: 12 Harpunen

Gut geeignet fiir: schwimmende Feinde
in der Nihe

Tips: Diese ausschlieflich im Wasser zu
benutzende Waffe solltet Thr im Nah-
kampf anwenden, sonst schiefst Thr zu oft
daneben. Wie beim Bogen drft Thr ver-
schossene Projektile wieder einsammeln
— wenn lhr sie findet!

22. Torpedo

Wirkung: sehr grof3

Feuerrate: [angsam

Munitions-Limit: 6 Torpedos

Gut geeignet fiir: schwimmende Feinde
Tips: Das Upgrade zur gewohnlichen
Harpune bietet Turok gleich zwei grofie

Vorteile: Zum einen feuert Ihr jetzt jeweils
zwei Harpunen auf Eure Gegner, zum an-
deren erlaubt Euch das Chassis, gegen
Stromungen anzuschwimmen und viel
schneller zu tauchen — und ein bewegli-
cher Turok lebt bekanntlich inger!

£23. Nuke

Wirkung: Exodus!

Feuerrate: sehr gering

Munitions-Limit: 5 Schuf}

Gut geeignet fiir: sehr grofle Feinde
Tips: Eine vernichtende Waffe, die leider
volle drei Sekunden braucht, um feuerbe-
reit zu sein. Achtung vor kleinen, beweg-
lichen Gegnern, die Euch anspringen, be-
vor Thr feuern kénnt! Auch wenn solche
nahe vor Euch stehen, konnt Thr die
Waffe nicht optimal einsetzen — und
geratet in die Explosion!

Multiplayer-Waffen

Armbrust

Wirkung: sehr gering

Feuerrate: hoch

Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: als letzte Rettung
Tips: Dies ist die Multiplayer-Variante
von Turoks Standard-Bogen. Damit ist
kaum ein Erfolg moglich, findet deshalb
schnell bessere Waffen!
Assault-Gewehr

Wirkung: sehr grof3

Feuerrate: sehr hoch
Munitions-Limit: 100 Patronen

Gut geeignet fiir: alle Feinde in jeder
Distanz

Tips: Bei jedem Abschuf§ [6sen sich
gleich drei Schufd — so verursacht Thr im
Regelfall schwerste Wunden. Profis kon-
zentrieren sich auf den Kopf — treffen alle
drei Projektile, ist jeder Gegner platt!

Triceratops-Waffen

20mm-Kanone

Wirkung: hoch

Feuerrate: Nonstop

Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: flichtende Gegner
Tips: Gerade weil Euer Dino-Reittier so
trige ist, erzielt Thr mit dieser Waffe gute
Resultate. Nehmt alle kleineren, bewaff-
neten Gegner damit unter Spertfeuer,
unbewaffnete zertrampelt Thr.
Artillerie

Wirkung: verheerend

Feuerrate: niedrig

Munitions-Limit: unbegrenzt

Gut geeignet fiir: massive Befestigungen
Tips: Ideal geeignet, um Artillerie-
stellungen und Bunker auszuheben.
Achtung: Um hoher stehende Geschiitze
zu treffen, muf ballistisch geschossen
werden. Zielt immer ein wenig hoher als
das Objekt und beobachtet die Flugbahn
der Granate. Nach ein wenig Ubung wifdt
Thr, welcher Schuwinkel optimal ist.




: Ob massenweise Leben. einen gefullten Geldbeutel oder un-
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Bame-Buster-Codes wurden mit dem PC-Comms-Link sowie dem Game
Buster von Dataflash [(kompatibel mit dem XPloder] erstellt.

T3 RIDGE RACER TYPE 4 e@~ 3 (RASH BANDICOOT 3 T3 RIVAL 5CHOOLS

EFFEKT

Alle Wagen 800F3710 FEFF| [Leben 800AD3DC 6300| |Energie P1 801EFAQ2 00CS

Team DRT 800F3712 FFFF 800AD42C 6300| |Energie P2 8Q1EFEQ2 00CS8
800F3714 FFFF 800ADOA4 6300 [Magie P1 8Q1EFC18 0949
800F3716 FFFF| |- 800BCD48 6300 [Magie P2 801F0018 0949 e
800F3718 FFFF| [Kristalle 800692DC W
8QOF371A FFFF 800692DE s
800F371C FFFF 800692EQ

T gggig;;; ":E;'E Juwelen 80069160 FFFF| [Tmmer.erster 80162A80 0001 =

B e bl 80069162 FFFFl [Nur 1 Runde 80161DF5 0001 : &
BioE o irr 80069164 FFFFR |[Tmmer 00 Pkt . B@dblECIN0063] § i

80069166 FFOO | %

gggg;gg Eiii Artefakte 80069364 FFFF| Q&) ;
80QF372A FFFF ggggg;gg ,EEIF:E REFFEKT
800QF372C FFFF Heim @ Tore 8Q1A86FD
800F372E FFFF COLONY WARS VENGEANC Heim 20 Tore 801A86FD

Alle Wagen 800F373@ FFFF EFEEKT l |Gast @ Tore 801A9579 |

Team PRC 800F3732 FFFF - Gast 20 Tore 801A9579 2
800F3734 FFpf| [Schilde kA Unendlich DO3EQCF2
R00F3 736 FEFE AS-Raketen 8012F430 0005 Charakterpkt. B oGS i ‘4
soara7ss FEET (o Wahr e
800F373A FFFF asmaraxKeten AR "Last Resort”- “ i
800F373C FFFF Angr‘.—kapseln 8012F590 0005 [HUPPER ATTA[K ] zur Zeit in "TDI’?:E
800F373E FFFF| |Vert.-kapseln 8012F4EQ 0005 FFEKT CODE i g bl e

Alle Wagen  800F374@ FFFF| |ZYX-Einheiten DOOC57CC 0000| [Unend. Waffen 80129728 ooFf|  Raider 3"-Cheats: .

Team Solvalou 800F3742 FFFF 800C57CC 0001 8012972E 0OFF ertrinkt, darbt :
800F3744 FFFF| |Zeit 8011EDA8 FFFF 80129733 OOFF der Profi-Tip nach
800F3746 FFFF| [Nachbrenner 300343BD 0001 80129737 OOFF wie vor. LaBt die
800F3748 FFFF| [Sekunddrwaffe 300343B8 0001 80129738 QOFF grauen Zellen rau-
800F374A FFFF| [Alle Schiffe 300343C0 0001| |[Unend. Sprit 8@129A15 0012 ;
800F374C FFFF| [AlLle Waffen 300343BF 0001 [Unend. Schild 81129988 @380 Cren und findet &
800F374E FFFF| |Schnellfeuer 8012F378 0001| [MehrschuR 80129A13 0004 ein paar spannen- |

de Kniffe! Jede
P Einsendung wird
gerne gesehen.

Schlechte 2]
NFL QUARTERBACK CLUB 99
fur N64-Fans: «i
Ein weiteres dankbares leien und Spaficodes hat das Acclaim- viert Ihr, in- "Zelda”- und = ¢
Opfer fiir die notorische Sports-Team in der diesjihrigen Auflage  dem Thr im Haupt- "Turok 2”- 33
Cheatwut der Acclaim- versteckt. ment folgende Tastenkom- : Game-Buster- ; 3
Programmierer ist der Foot-  Zusitzlich gibt es eine geheime Figur, bination eingebt: Codes werden auf :
ball-Kniiller "NFL Quarterback Club 99”:  die fiir die Ex-Champions Dallas alteren Modellen
Fast zwei Dutzend hochkaritige Moge- ~ Cowboys antritt: "The Good Nr.” akti- Ct C¥ Ce Ce C» Ce C4 des Mogelmoduls
héchstwahr-
£ALE BEMERKL NG scheinlich nicht
SCLLYMLDR Schaltet das ”auferirdische” Stadion frei funktiohioren.

BTTRFNGRS Jeder Versuch, den Ball zu Spielen, endet
mit einem Fumble

BGMNY Beim Minzwurf habt Ihr groRe Minzen
BCHBLL Der Football wird supergrof i
XTRTMS Ihr habt alle Cheat-Teams zur Verfiigung e £
DBLDWNS Ihr habt doppelt soviele Downs wie zuvor g
XTRVLTG Der Football steht unter Hochspannung i
MRSHMLLW Die Spieler werden dicker b
HSNFR Der Football fdngt Feuer » ‘ : |
FLBBR Der Football wird glibbrig und flutscht den ! : :
Spielern davon i L2
PWRPYLNS Die Schaumstoffsdulen. in der Endzone sind ] ) %
nun riesig i
HSPTL Eure Spieler verletzen sich sehr schnell =1
PPCRNRTRNS Auf dem Spielfeld liegen jede Menge ; }
Tretminen 4
PNBLL Eure Spieler prallen wie in einem Flipper g
voneinander ab ) :
RCQTBLL Das Match verlduft wie beim Squash |
RGBY Das Match verlduft wie beim Rugby
TTHPCK Eure Spieler werden superdunn i
SLPNSLD Das Spielfeld wird sehr rutschig Nur zwei der verriickten Gags von :
FRRSTGMP Das Match lduft in Zeitlupe ab "NFL Quarterback Club 99", die Ihr im
PWRKCKR Eure Kicker vermasseln keinen einzigen Field- Cheatment eingebt: Das Stadion im
Goal-Versuch Weltraum (SCLLYMLDR, oben) und die
TRBMN G al e nbes dicken Spieler (MRSHMLLW, unten).




i Augen auf beim Kampf mit
,i ! dem Imperlum‘ Wir versor-
=0 gen Euch mit heiflen Tips
direkt aus der "Galaxy far,
far away” und helfen mit Ratschligen
aus dem Rebellen-Handbuch... ¢b

Allgemeine Kampftips
Schufikunde: Zwar lift sich die
Feuerfrequenz manuell verindern, doch
die Voreinstellung (Einzelschiisse mit
hoher Feuerfolge) bringt meist das beste
Ergebnis. Bei stationdren Zielen kann auf
Doppel- bzw. Vierfach-Schuffolge umge-
stellt werden — fiir Luftkimpfe solltet Thr
aber wieder zurtickwechseln.
Raketenwerfer erkennt Ihram
surrenden Geriusch — diese Installationen
hetzen enorm gefihtliche, grinliche Ziel-
suchenraketen auf Euch. Fliegt sie unbe-
dingt flach mit hoher Geschwindigkeit (A-
Knopf!) an und feuert aus groRerer Ent-
fernung zielgenaue Lasersalven. Mit etwas
Gluck schiefit Thr so auch die Raketen
selbst wihrend des Aufstiegs ab. Haben
die Missiles Euch angepeilt, fliegt schnelle
Ausweichmanover. Zur Bekimpfung der
Werfer empfehlen sich eigene Raketen,
soweit Thr sie nicht fur primire Missions-
ziele benotigt!
AT-ATs: Thr werdet Dutzende dieser
Ungetiime mit dem Speeder und Tow-
Kabeln umlegen — doch achtet darauf,
nicht in mittlerer Hohe vor den Kopfen
herumzuduisen! Die Lasersalven sind sehr
zielgenau und beschidigen Eure Schilde
stark. Beim Abwerfen des Tow-Cable soll-
tet Thr auf Bodenhohe neben dem AT-AT
fliegen und den A-Knopf gedriickt halten:
So gelingt das Umfliegen besser, und Ihr
spart Zeit. Ein weiterer Vorteil: Imperiale
Bodentruppen, die das AT-AT verteidi-
gen, treffen Euch seltener!
AT-STs: Eigentlich sind diese Walker
kein Problem — wenn Ihr sie nicht gerade
direkt von vorne anfliegt! Meistens
attackieren die Mini-Spazierganger in
Gruppen: Fliegt sie gefahrlos von hinten
an, bei Zeitdruck schieft Thr kurzerhand
je eine Rakete ins Ziel.
Radar: Die richtige Interpretation des
Radars entscheidet iber Gedeih und
Verderb. Der orange Bereich markiert
die Zielorte, die fur das Erftillen der
Anweisungen notwendig sind. Achtet
stets darauf, ob der Zeiger mitten in einer
Schlacht wieder erscheint und Euch so
- auf neue Einsatzorte hinweist! Viele
- Missionen scheitern nimlich, weil ein
Zeitlimit nicht erftllt wird oder eigene
Einheiten in Not geraten.
Attacke auf Stellungen:
- Die "Rogue"-Devise lautet kurz und
~knapp: Schnell rein, schnell raus! Von
urbolaser-Flak und Raketenwerfern ge-
itzie Ifnstallauon n gre1ft Ihr mit hoher

‘um die gefihrlichen Bomber und um die

ROGUE SQUADRON

CHEATS UND AUSGEWAHLTE EINSATZ-TIPS

PASSCODES
AT-5T-Bonus-Level

I6IVEUP

PASSCODES & CHEATS

Um die Cheat-Codes einzugeben, geht Ihr in
den Paflwort-Bildschirm. Fur die Gamebuster- F
Codes benotigt Ihr ein Schummelmodul. J

CODES GAMEBUSTER/X-PLODER
Unendlich Leben

CHICKEN 80130b100008

Profi-Level Unbegrenzte Sekundarwatfen

ACE 8010ca320008

Besseres Radar Alle Levels und Schiffe ¢!
RADAR B0130b4d007e d
Alle Cut-Scenes Unverwundbarkeit v
DIRECTOR B1137e7c4316 A
Falcon wahlbar 99 Kills f
FARMBOY 80130b850063

Unendlich Leben 99 Saves erigener Piloten

80130860063

Durch Luft- und Bodenattacken versucht
das Imperium, es zu zerstoren.

[ Das Wrack der Nonnah wird entladen:

Geschwindigkeit im Tiefflug an, oder
stiirzt Euch in Stuka-Manier von oben her-
ab. Nicht zulange in der Gefahrenzone
bleiben — riskiert lieber einen zweiten,
punktgenauen Anflug auf Ziele, die an-
fangs nicht zerstort wurden. Schwere Ziele
killt Thr mit Torpedos oder Bomben.

Einige ”Rogue”-
Missionen im Uberblick:
Anmerkung: In Klammern ist jeweils
das Standard-Flugzeug angegeben. Durch
eifriges Spielen schaltet Thr weitere Glei-
ter-Alternativen frei, die beim Missions-
briefing dann griin angezeigt werden.

1. Ambush at Mos Eisley
(X-Wing}

Eine sanfte Einfiihrung fiir unerfahrene
Piloten. Eliminiert die Probe Droids, an-
schlieBend greifen TIE-Fighter die Stadt
an. Ubt den Umgang mit Radar, Laser-
salven und Brems- bzw. Beschleunigungs-
manover! Wichtig: Lernt, Euch hinter an-
fliegende Staffeln zu hingen und so
mehrere Flieger unter Feuer zu nehmen.
2. Rendezvous on Barkesh
X-Wing}

Die erste Eskort-Mission konfrontiert Euch
mit Probe Droids, TIE-Bombern und
Fightern. Schieft alle Droiden ab, und der
Konvoi startet. Kiimmert Euch umgehend

stationdren AT-STs. Es ist wichtig, beim
Konvoi zu bleiben: Fliegt Thr stattdessen
zur Stellung im Norden, wird der Trans-
portzug vernichtet. Tip: Auf der Hiigel-
kuppe stehen Turbolaser!

3. The Search for Nonnah
{A-Wing]}

Ortet zunichst das Wrack der Nonnah
und ballert alle Droiden auf dem Weg ab.
Im Wasser liegt das Wrack, ein Shuttle
beginnt, Informationen an Bord zu laden.
Leider liegt ein imperiales Shuttle an der
Kiiste und entlidt heftig ballernde AT-ST-
Walker sowie Blockadepanzer. Siaubert
die Kiiste (Raketen!) und kiimmert Euch
um die heranrollenden Bomberwellen,
die das Wrack bombardieren. Nach eini-
gen Minuten hebt das Rebellen-Shuttle ab
— eskortiert es und vernichtet die letzte
Welle von Bombern.

4. Defection at Corellia
(Speeder)

Nach der Zerstorung der Droiden abseits
bewohnter Gebiete rast Thr zuriick in die
Stadt, die bereits von Bombern angegrif-
fen wird. Wichtig: Es folgen Zwischen-
sequenzen, nach denen IThr unbedingt zu
den im Radar angegebenen Zielorten
fliegen muRdt! Es gilt, AT-ATs und AT-STs
zu vernichten, um die Abholung von Crix
im Shuttle vorzubereiten. Wehrt an-
schlieRend wiitende TIE-Attacken ab,

um den Abzug des Transportschiffs zu
sichern. An der Kiiste sabotiert Thr
Landungsversuche von Waveskimmern
und stoppt den Infanterie-Vormarsch —
macht einen Heidenspaf!

5. Liberation of Gerrard 5
{(X-Wing}

Schiefit nicht auf die tiber den Stidten
schwebenden Shuttles! Eure Aufgabe ist
es, alle Geschitztiirme und leicht zu tiber-
sehende AT-STs zu zerstoren, um deren
Flakfeuer zu unterbinden. Wihrend die




Y-Wings die Shuttles bombardieren,
nehmt Thr Euch die Raketenwerfer an den
Hiigeln vor. Nach kurzer Zeit taucht die
128. TIE-Schwadron auf, die mit tollkiih-
nen Manovern die Stidte bombardiert.
Achtet besonders auf den groffen Ge-
schiitzturm in einer der Stidte — den
miifst Thr unbedingt knacken! Am besten
eigenen sich daftir Raketen.
6. The Jade Moon [X-Wing)
Fliegt hoch tiber dem Canyon und ver-
nichtet die den Konvoi angreifenden AT-
STs von hinten! Am Generator siubert [hr
das Gebiet, allerdings ist der Schutzschild
noch intakt. Da grundsitzlich alle schwe-
ren Aufgaben an Euch hingenbleiben,
dreht Thr nach Westen ab und durch-
kiammt die Zone auf der Suche nach dem
Generator — zerstort dabei die auf den
Hiigeln postierten Werfer-Batterien.
Sobald der Schildgenerator
geknackt ist, fliegt Thr (mit
zusammengefalteten S-
Foils!) umgehend zurtick.
Vernichtet alle TIE-Bomber
und neu auftauchende AT-
ST-Walker am Generator —
und die Operation war er-
folgreich!
7. Imperial
onstruction Yard
Bpeeder)
Eine der schwierigsten
Missionen — vor allem,

Habt Ihr Euch bei den Rogues bewahrt, dirft Ihr auch den Millenium Falcon von Han Solo
fliegen — vermeidet aber Sturzfllige, da sich das gute Stlick sehr tréage steuert!

wenn man nicht weif3, wel-

Auf Taloraan fliegt Ihr die Plattformen im Sturzflug oder )

von unten an — so vermeidet |hr Flakfeuer.

che Ziele unbedingt zu zer-
storen sind. Lat Eure Kollegen die
Radarstellungen ausschalten (Bremsen!)
und dreht am Ende des Canyons nach
halblinks in die erste Walker-Fabrik ab. Es
gilt, die grofen Festungen zu vernichten:
Gar nicht leicht, bei der Menge an Mate-
rial, das zu frohlichen Zerstorungsorgien
einladt! Das nichste Ziel ist die TIE-Fabrik
im Zentrum, dort schief3t [hr den fliichten-
den Frachter ab. Nun fliegt Thr an dem
Raketenwerfer nebenan vorbei in den an-
deren seitlichen Canyon — die zweite
Fabrik wartet! Vernichtet hier ebenfalls die
Gemiuer hinten. In diesem Level machen
vor allem die Raketenwerfer zu schaffen —
schnell anfliegen, nicht lange fackeln!

3. Assault on Kile I

Y-Wing)

Eine Bomber-Mission in engen Felstélern,
bei der Euch die Trigheit des Y-Wings
ganz schon zu schaffen macht. Fliegt
durch die Canyons und jagt die in den
Zwischenszenen angegebenen Ziele in die
Luft (u.a. eine gut gesicherte Radarstel-
lung). Gehen Euch die Raketen aus,
nehmt Thr Geschiitztirme und Jager mit
dem Laser aufs Korn — Ihr seid den
Angreifern in Punkto Beweglichkeit aller-
dings weit unterlegen. In der dritten Basis
miift Thr alle Gebdude und Geschiitze

zerstoren — zum Gliick aber nicht alle im- *

perialen Truppen!

9. Rescue on Kessel
X-Wing)

Eine besondere Mission, bei der Euer X-
Wing statt Raketen ionisierende Strahlen
an Bord hat. Spiirt trotz heftigem Flak-
feuers den Hover-Zug auf und legt ihn mit
lonenstrahlen lahm. Thr miifdt alle Wagen
des Zuges treffen, um ihn zu stoppen —
eine schwierige Aufgabe, da die hinteren
Abteile voller Turbolaser-Geschiitze sind.
Um nicht von den Raketentiirmen abge-
schossen zu werden (und um eine Me-
daille einzuheimsen!) zerstort Thr mog-
lichst viele Bodentruppen, die in der Nihe
der Route des Zuges lauern.

i1o. Prisons of Kessel
(X-Wing)

Eine Mission, die volle Konzentration er-
fordert. Es gilt, das Shuttle beim Abtrans-
port von Rebellen aus vier Gefingnissen
des Imperiums zu schiitzen. Lord Vader
bietet in seiner Verzweiflung alles auf,
was laufen, fliegen und schieflen kann:
Geschiitze, Walker (bei jedem Gefingnis
werden es mehr...), Soldaten und TIEs in
allen Farben und Formen. Sobald Thr die
Richtung des Shuttles kennt, schlieft Thr
die S-Foils und rast zum nichsten Gefing-
nis. Eliminiert ALLE drohenden Gefahren
fiir das Shuttle, sonst endet die Mission —
und die Rebellen versauern elendiglich
bei Wasser und Brot.

i

11. Battle above Taloraan
[(A-Wing]

Eine Zerstorungsmission auf Taloraan, bei
der zivile Ziele unbedingt verschont wer-
den miissen! Es geht darum, auf schwe-
benden Plattformen imperiale Gaskanister
(mit Sternen gekennzeichnet) zu vernich-
ten, wihrend Turbolaser und TIES den
Rogues einheizen. Besonders wichtig ist
es, dem Laserfeuer durch schnelle, prizise
Angriffsfliige auszuweichen: Attackiert die
Kanister im Sturzflug und lat Euch nicht
zu verzweifelten Crash-Aktionen hin-
reifien! Spart Euch Raketen unbedingt fiir
das Finale auf, in dem eine mit Vierfach-
Lasern gesicherte Plattform unter einem
groflen Raumschiff anzugreifen ist.

12. Escape from Fest
{(Speeder)

Einer der schwersten Level mit unglaub-
lich knappen Zeitrahmen! Fliegt zum er-
sten AT-AT und legt es per Kabel flach.
Nun diist Thr zum Generator, zerstort zwei
Lasertiirme und legt den zweiten AT-AT
um. Spirt umgehend den dritten AT-AT
auf und bringt es zu Fall: Die AT-STs der
Rebellen geraten nun in ein morderisches
Kreuzfeuer von Blockadepanzern. Zerstort
sie alle moglichst schnell... und freut Euch
nicht zu friih, denn TIE-Bomber tauchen
auf. In einer dramatischen Schlacht

schieft Thr diese (hoffentlich) ab, da
schon eine einzige gezielte Bombe die
AT-STs ausloschen kann. Viel Gliick!

Auf Fest wachsen Euch graue Haare:
Drei AT-ATs, Panzer und TIES
jagen die AT-STs!

Auf dieser
Doppelseite b |
stellen wir Euch
nur die ersten
zwidlf Missionen
vor. Nach der
Schlacht von
Fest erwarten
Euch weitere
vier Auftrage,
die Ilhr mit dem
inzwischen er-
lernten Taktik-
Wissen sicher
schaffen wer-
det. Habt lhr } 3
2

,

]

Probleme?
Spielt zwi-
schendurch alte =
Missionen noch-
mal - mit den th
neu anwahlba- '
ren Jagern sind
hdhere Medai-
llenrange kein
Problem. Gelbe
Extrakapseln
belohnen Euch
auBerdem mit
Suchraketen,
Superschilden
oder Smart-
bomben -
durchsucht mal
die Abschnitte
”Jade Moon”,
"Sullust”,
"Prisons of
Kessel”, Moff
Seardons Re-
venge” und
"Fest”! Ins-
besondere der
V-Wing ermiag- |
licht mit seiner 1,
Schnellfever- = -
Einrichtung i1
neue Bestzei- 3
ten. Habt lhr 5 f_%
alle Missionen 2]
mit Auszeich-
nung bestan-
den, warten
noch drei
(schwache) ]
Bonus-Level
auf Euch...
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| MANIAC vor funt Jahren ist Welt
Em heifier Splelemonal Dle Wmter Die Schnapsvorrite 1. Tennis/FuBbal

sind glufgebrauch[, ”Das spiele ich auf einer dieser Scl

Konsolen ohne Module, bei denen s o

lie leslica auf- | auBier Balken sieht, in der Arcadia-Kneipe in Kéin.

die Bunde hé’ v auf Dazu ein letztes Ki;lsch und gute Musik von

gelost und alle | Turbonegra.”

Frauen verschwun-

. 2. Zaxxon (Sega, 1982)

den. ,Welche Spicle | ”Das Kult-Ballerspiel auf dem Atari VLS 2600 - weil
| es mit 170 Mark das teuerste Modul war, das ich je
wiurdest Du finf | von Tasch Id gekauft habe. Dazu gibt’s
Salzstangen und Bier, im Hintergrund lauft ‘ne

Minuten vor Welt- | Samian-CD.”

untergang noch
; . 3. Heroes of Might & Magic 2

einmal auf den iNew World Computing/300, 1996)

5 ¢ ] ”Ich wiirde noch schnell versuchen, meinen Feldzug
Bildschirm holen? | zu Ende zu fithren - das diirfte aber in fiinf
Minuten mehr Kk Dazu gibt’s schwar-
Und warum?® | zen Kaffe, Chips und die neueste Nada Surf €D.”

& = Volldampf auf allen Konsolen: Im Gegensatz zu frithe-
erscheint am 3. Marz P s <
ren Jahren haben die Spiele-Hersteller ihr Pulver noch

nicht im Winter verschossen. Entpuppt sich die Mario Party von Nintendo als fade Multi-Genre-Bowle, oder
bringt das Spiel selbst Loser-Feste auf Touren? Vielversprechend auch die Grusel-Sektion: Die erste 3D-Episode
des Belmont-Abenteuers Castlevania 64 wird ebenso seziert wie Legacy of Kain: Soul Reaver fiir die Play-
station (natiirlich im extravaganten XXL-Format), und wir fithlen dem 32-Bit-Schocker Silent Hill eindringlich
auf den Zahn. Electronic Arts pripariert derweil die Sony-Renner Need for
Speed 4 und, ganz frisch, Sportscar GT Racing (Bild). Freut Euch
auRerdem auf ein cooles Gimmick zu einem der Top-Hits ‘99, jede Menge
Tips zu aktuellen Kniillern, News aus der bunten Spielewelt und tiber-
raschende Zukunfts-Perspektiven, die schon in Kiirze wahr werden

konnten. Und nicht zu vergessen: Ein ausfuhrlicher Import-Testeil mit allen

Dreamcast-Neuheiten aus Japan.

Anzeigen-Galerie

Worauf stehen Werbebotschaften, die uns auffielen
Eure japanischen

Spiele-Kollegen, Nachschlag: Auch in diesem Monat staubt "Uprising X” den
und wann Titel "Geschmackloseste Spielewerbung” ab: Es sei bei jeder
" erscheinen die Partie eine andere Schlacht, so der Text, aber "der Geruch
Fernost-Hits verbrannter Leichen” d@ndere sich nie...

in Deutschland?

R Dual Monsters Card-Rollenspiel
nicht gep
L
Crash Bandicoot 3 Jump 'n'Run
Sony erschienen
227 Pikatchu... n.b.
Nintendo nicht
“’)‘“ MS Gundam: Counter Action
_ 3 Bandai nicht o
™ Ehrgeiz Beat em-Uj / /
5 |! %g 5q:lgare nicht o
theits-“Top 10% a‘vg Pokemon Card Card-Rollenspiel
eren wir aus der Nintendo nicht

.000 Lesern pro Nintend
e das meistverkauf-
te Spielemagazin der . E’"’ Ee"s““}“den “llﬂ.l.l:“llﬂl!I
' Welt. Die Deutschland- AL

Verdffentlichungen g
basieren auf den b

A der hiesig 5 Atelier Ellie Rollenspiel
e Gu nicht g

o DrafQuest ers Roll
= Enix nicht

|

l

|

|

5 |

m Tsushin®, mit 1 "7 Mario Part Spielesammiung J
|

|

|

i Firmenvertretungen
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1 : ERACTIVE"
Playstation | ® INT

www.activision.de

| Activision ist ein eingetrag Warenzeichen von Activision, Inc. T ai Fu © 1998 DreamWorks Interactive L.L,C. T'ai Fu ist ein Warenzeichen von breamWorks Interactive L.L.C.
DreamWorks Interactive ist ein Warenzeichen von DreamWorks L.L.C. Von Activision unter Lizenz veréffentlicht und vertrieben, PlayStation und die PlayStation-Logos sind
_eingetragene Warenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc. Alle Rechte vorbehalten. Alle weiteren Warenzelchen und Handel ili

amen sind gen m d A gen Inhghe



REALISTISCHE
HELMKAMERA

Win 95298 |

a registered tr ark owned by Codemasters Limited. BTCC. The British Touring Car Championship,TOCA, and ali'its variations. copyrights.
nd/or depicting BTCC cars are all copyrights and/or registe: ademarks 10 TOCA ed and are being used under license by Code S,
f Sony Cor Ente nent Inc. All other marks arks of their respective
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