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Seit der Japan-Premiere von Segas Dreamcast

haben Videospielfreaks endlich wieder Diskus-
sionsstoff — Dutzende von Leserbriefen und ins-
besondere unser Online-Forum auf der MANIAC-
Homepage (www.logon.de/maniac) zeigen, dap lhr
Euch voller Inbrunst mit der Zukunft des Video-
spiels auseinandersetzt. Mit der Bekanntgabe
erster Fakten zur Playstation 2 erreicht die Diskus-
sion einen neuen Héhepunkt: Dabei weisen Dream-
cast-Enthusiasten zurecht auf die Verfugbarkeit ihrer
Lieblings-Hardware hin, Sony-Freunde dagegen
preisen die sensationellen Features ihres potentiel-
len Lebensabschnittspartners.
Ab Seite 6 analysieren wir die Technik der Next-Gene-
ration-Playstation — soweit dies die Fakten erlauben.

Noch sind zu wenige Details bekannt, um Dreamcast

und Playstation 2 einem exkaten Leistungsvergleich zu

unterziehen. Auferdem ist nicht ganz klar, welche

Zielgruppe Sony mit der neuen Konsole im Visier
hat. Wird sie als halbwegs preiswertes Spiel-
system positioniert oder als kostspieliger Einstieg
in eine multimediale Wunderwelt? Angesichts vie-
ler offener Fragen sind auch beliebte AuBerungen
wie "Meine Konsole ist besser als Deine!” wenig
sinnvoll — wartet doch erstmal die endgultige Vor-
stellung der Playstation 2 ab. Fakt ist, dap der

Dreamcast noch alle Chancen und Sony die Welt-

herrschaft noch nicht errungen hat. Last but not

Hard Edge (Sunsoft, 1999) least wird Nintendo ein Wértchen mitreden — deren Karten liegen verdeckt auf

dem 128-Bit-Pokertisch. Dabei mup sich der Japan-Gigant endgultig entschei-

den, ob er auch in Zukunft eher auf junges Publikum setzt (die Konsole als

Spielzeug) oder den Weg zur frend-

Wie werdet lhr entscheiden?

Kauft lhr Euch demnachst einen Dreamcast, weil lhr
o X , 5 von Playstation- und N64-Spielen langsam genug habt
schwierigste Entscheidung. die Nin- | (Ausnahmen bestitigen die Regel), oder wartet Ihr geduldig
| auf die Next-Generation-Playstation, weil die technischen
| Daten so unglaublich gut klingen?

gerechten Entertainment-Maschine

d la Playstation einschléagt. Die I

tendo jemals zu treffen hatte.

Ich entscheide mich

Diesen Coupon : fiir den Dreamcast
klebt Ihr bitte auf
eine Postkarte und | ich warte auf
schickt diese an: | die Playstation 2
Cybermedia Verlag : Ich werde mir wahrscheinlich
Konsolen-Zukunft | beide Systeme zulegen

Wallbergstr. 10|

86415 Mering | unter allen Einsendern verlosen wir fiinf Videospiele nach Wan! fiir Play-
station oder Nintendo 64. Bitte gebt an, welches Spiel lhr gerne hattet. Ein-

candacrhliiR ict dar 1R NMai- dar Rarhtcwan ict anenacrhlnccan
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Nebel des Schreckens: Silent Hill
@ Mutprobe fir Playstation-Rambos: Seid Ihr bereit fir
Konamis nervenzerfetzendes 3D-Horrorabenteuer?
Live aus Japan: Tokyo Game Show
Playstation vs Dreamcast: Neuheiten flir diese beiden
Konsolen dominierten die japanische Spiele-Messe.
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Alljahrlicher Entwickler-Treff im kalifornischen San José
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MAN!AC prasentiert Euch Sunflowers' Playstation-Debit
Top Fun: Eagle One
Halb Flugzeug, halb Helikopter: Erlebt abwechslungs-
reiche Flug-Action in einem modernen Senkrechtstarter.
Unter der Haube: V-Rally 2
MAN!AC inspiziert die Fertigstellung des Rally-Hits
und versorgt Euch mit neuesten Technik-Infos
Undercover gegen Terror: Rainbow Six
Taktischer Ego-Shooter nach Tom Clancys Romanvorlage
Meuterei im Gen-Labor: Hybrid Heaven
Konamis Cyberthriller lehrt N64-Fans das Gruseln
Nachrichten: Informationen rund um's Videospiel

Next Generation Playstation

Die Sony-Entwickler liften das Geheimnis um das Innen-
leben der "Playstation 2": Wir erlautern die Technik, wagen
einen Ausblick und befragen Top-Entwickler zur Hardware.
Spielefiihrer ‘99: Rennspiele

Von Aufholjagd bis ZusammenstoB: Alles, was |hr zum
Speed-Genre wissen muBt — auf neun rasanten Seiten.

Last Resort
Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

Mission-Tips & Cheats: KKND Krossfire, Teil 1
Tips & Strategien: Civilization 2
Abkiirzungen: Beetle Adventure Racing

Codes fiur Gamebuster & X-Ploder

Profi-Tip: Gex: Deep Cover Gecko
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Am Ft Marz liiftete

Sony in Tokio das Geheimnis um den
Playstation-Nachfolger.

Die technischen Daten wurden auf einer
Pressekonferenz bekanntgegeben - der
Countdown fir die "Playstation 2" lauft!

illkommen im nichsten Jahrtausend: Zumin-
M dest auf dem Papier ist der langerwartete
Nachfolger der Playstation fertig und wurde Anfang
Mirz in Tokio der Weltoffentlichkeit priasentiert. Der
Zeitpunkt wurde geschickt gewihlt: Noch bevor Sega

- B N N | [~] - -
-Maskottchen Crash auf der Echtzeit-Flucht vor einer Hundertschaft Pinguinen — in solchen
Bilderserien zeigen wir Euch auf den folgenden Seiten ausgewahlte Demos der Playstation 2

in einigen Monaten den Dreamcast nach E Iropa und in
die USA bringt, sollen Spieler und Industrie auf die
Uberlegenheit der Sony-Konsole aufmerksam werden.
Leistung pur kennzeichnet das neue Gerit, und durch
eine Vielzahl spektakuldrer Technik-Angaben ergibt sich
das Bild einer Superkonsole. MANIAC w ch in
Konzept, Aufbau und Anwendungsmaglichkeiten des
neuen Gerits ein. AufSerdem présentieren wir Euch die
Meinungen der Industrie rund um das Phinomen
"Playstation 2” — es mufl bekanntlich nicht alles Gold
sein, was verfithrerisch in der Sonne glinzt.

DVD & CO.

Im Gegensatz zu Sega, die mit dem Dreamcast auf eine
Variante der bestehenden CD-ROM-T!
entschied sich Sony bei der Playstation 2 fiir DVDs.
Diese Silberscheiben entsprechen in der Groe her-
kommlichen CDs, protzen aber mit iiberlegener Daten-
menge von bis zu 17 Gigabyte und erheblich schnelle-
ate vorrgut zehn MByte pro Sekunde.
Diese Vorteile sptirt Thr schon nach wenigen Augen-
blicken. Selbst aufwendige Abenteuerspiele passen auf




DEMO: FINAL FANTASY

INTRO

Square demonstrierte die technische Fahigkeiten der
"Next Generation Playstation" auf plakative Weise: Der
famose Video-Vorspann von "Final Fantasy 8" wurde in

Echtzeit animiert. Das Tanzpaar bewegt sich lebensecht,
sogar die Bewegungen der Haare werden berechnet.

WASSERBECKEN

Das "Kitchen Sink"-Demo demonstriert Lichtbrechung
unter Wasser: Schwimmende Objekte torkeln in Echtzeit
auf der Oberflache. AnschlieBend wird der Stopsel gezogen,
und das Wasser flieBt in einem Strudel ab — animiert auf
Basis mathematischer Formeln!

nur eine DVD und werden dazu noch erheblich
schneller geladen. Auch wenn es noch einige Jahre
dauert: Sowohl bei Spielfilmen als auch bei Daten-
trigern fiir PCs zeichnet sich ein Trend zur DVD ab.
Neue Computersysteme werden bereits mit DVD-ROM-
Laufwerken ausgertistet, Filme sehen auf DVD durch
hohere Bildauflosung deutlich besser aus als auf jeder
Videokassette. Ob die Playstation 2 auch als "normaler”
DVD-Player fiir Filme nutzbar ist, wurde bislang nicht
bestitigt: Per Konsole nicht nur Spiele zocken, sondern
auch Spielfilme anschauen — zumindest technisch ist
dies kein Problem.

EHoVire Bl ¥ &5 6:06B
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SOUND MATTERS

Der zusitzliche Speicherplatz einer DVD wird nicht nur
fur Grafikdaten genutzt, sondern auch fiir eine neue

Sounddimension. Waren bisher ana-
loge Surround-Informationen ledig- dts
lich in den Stereo-Signalen "ver-

steckt”, so ermoglicht die DVD technisch erheblich auf-
wendigere Soundkulissen. Das Zauberwort heifSt "digi-
taler Mehrkanalton” und tiberfordert jede CD. Kein
Wunder: Statt zweier Tonspuren werden bei Systemen
wie "Dolby Digital” oder "DTS” bis zu sechs Laut-
sprecher mit individuellen Daten

versorgt. Um diese Informationen _J__J
aufzubereiten, schlieRt Thr Bure  © 1 & 1 T A L
Playstation 2 an einen Verstirker mit cmgchzlulcm
Mehrkanal-Decoder an. Schon arbeiten bis zu sechs
Boxen mit jeweils eigenen Signalen: Hinter Euch knat-
tern in Stereo Flugzeuge vorbei (siche Skizze unten), vor
Euch ertont konzertreifer Orchestersound, und baR-
lastige GeschoRexplosionen bringen den Subwoofer
zum Drohnen. Was bisher nur ein
Highend-Verfahren fiir Kinover-
gniigen in den eigenen vier Winden
war, wird mit dem Playstation-
Nachfolger fiir Spiele Realitit: [hr seid
akustisch mittendrin in der Action.

GRAFIK-INFERNO

Dag die Rechenleistung der Playstation 2 aktuelle PCs
oder den Dreamcast tibertrifft, stand schon im Vorfeld
aufler Frage. Sony untermauert diese anvisierte Domi-
nanz mit beeindruckenden technischen Angaben (siehe
folgende Seiten): Zig-millionenfach werden Polygone
berechnet, Grafikchips zaubern die Pracht mit verbliif-
fenden Spezialeffekten und sanften "Bezier”-Kurven auf
den Bildschirm, und daneben sorgt die DVD fiir fotorea-
listische Hintergriinde. Uber die technischen Daten in-
formieren wir Euch in den einzelnen Hardware-
Rubriken. Doch Vorsicht: Es handelt sich bei diesen
Werten um theoretische Angaben. Tatsache ist aber,
daf8 die neue Sony-Konsole auch im harten Spiele-
Alltag gentligend Power hat, es mit jeder Konkurrenz
aufzunehmen. Fiir Euch sind allerdings weniger ab-
strakte Benchmark-Werte als vielmehr Qualitit und
Anzahl der Spiele von Interesse. Deshalb erliutern wir
Euch nicht nur, welche Chips der Grafik Beine machen,
sondern lassen auch die Software-Entwickler zu Wort
kommen. Was die Spiele-Industrie zu den Sony-Daten
und dem angepeilten Zeitplan sagt, lest Thr in den Inter-
views auf den folgenden Seiten. cb/Interviews Jorg Tittel

DIE ”NEXT GENERATION PLAYSTATION”

Hauptprozessor 128-Bit "Emotion Engine”
Taktfrequenz 300 Meg tz

Cache-Speicher Befehle: 16 KByte
Daten: 8 KByte & 16 KByte

Hauptspeicher 32 Megabyte R DRAM
Coprozessoren | FlieBkomma- und 2 Vektor-Prozessoren
Grafikprozessor "Graphics Synthesizer”
Sound SPU2-CPU (4B ADPCM-Kandle)
S I Rate 44.1 KHz oder 48 KHz wahlbar

1/0-Prozessor Playstation-CPU
33.8 MHz oder 37.5 MHz

Laufwerk C€D-ROM- und OVO-ROM-kompatibel
Erscheinungstermin Anfang 2000 {Japan], Herbst 2000 [USA)
Preis Unbekannt

MANIAL
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”Echt beein-
druckend!”

Interview mit
Lorne Lanning,
Chef von Oddworld
Inhabitants, U§SA

%Wie beur- ¥ -
Zm%4 teilen Sie
die vorgestellte
Hardware? {
LORNE: Dae;
Gltcklichen un-
ter uns, die vor
Ort waren, haben ein klareres
Bild der Hardwarepower be-
kommen. Unsere Erwartungen
waren hoch, wurden aber noch
weit tbertroffen. Die blof3e
Vorstellung, da eine so lei-
stungsfahige Konsole schon im
Jahr 2000 fiir unter 300 US-
Dollar erhaltlich sein wird, ist
einfach unglaublich! Die Play-
station 2 hat uns bereits jetzt
tuberzeugt — nun konnen wir
unsere ,Next Generation”-Plane
verwirklichen. Das System hat
die Hardwarepower, die wir fur
"Munch’s Oddysee" in Anspruch
nehmen. Der PC wird wohl in
den nachsten Jahren aufholen
und ist flir uns ebenfalls eine
Option.
¥ Was halten Sie von der

A Abwarts-Kompatibilitat der
neuen Playstation?
LORNE: Die Entwickler werden
bereits existierende Tools und
Datenbanken problemlos in der
Entwicklung von PSX2-Spielen
einsetzen konnen. Dieses
Feature wird sich jedoch beson-
ders bei den Anwendern durch-
setzen: Kompatibilitat schafft
Vertrauen.

¥ Hat Oddworld Inhabitants

A bereits erste Entwicklungs-
Kits bekommen?
LORNE: Wir versuchen alles, um
unter den ersten Entwicklern zu
sein, aber man hat uns garan-
tiert, daf3 es in den USA noch
keine Kits gibt. Das gesamte
Oddworld-Team arbeitet bereits
mit Hardware-Daten, die denen
der Playstation 2 ahnlich sind.
Die 128-Bit-Generation ist fiir
uns enorm wichtig. Wir brau-
chen sie, um die Interaktivitat
zu schaffen, von der wir immer
getrdumt haben.
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” Hauptspei-
cher ist viel
zu knapp”

Interview mit
Jez San, Chef von
Argonaut, England

=99 Wie haben
v 4 Sie auf die

Playstation-2
| Prasentation

reagiert?

JEZ SAN: Un-
glaublich beeindruckende Tech-
nik, manche Demos waren sehr
gut. Einige andere Thirdparty-
Demos dagegen weniger, da
diese mit grafischen Tricks
protzten und so die echte CPU-
Berechnung umgingen. Die
Hardware ist jedenfalls tiber-
waltigend, wodurch wir dem
,Optimismus” der friihen Demos
verzeihen konnen.

=“g% Werden Spiele fiir die
’Z?ﬁOriqinal Playstation auf
der PSX2 besser aussehen?
JEZ SAN: Kommerziell wiirde es

schnell.

GroBe Wirkung mit schnellen Autos: "Gran Turismo"-
Entwickler Polyphony Digital lieB in einer Demo seine
Nobelkutschen durch fotorealistische Skylines rasen. Dank
hoherer Auflésung sowie-einer Vielzahl von Reflektionen und
Spiegelungen glaubt Ihr an eine TV-Ubertragung...

# er Schrittmacher von Sonys "Next Generation

i 2
Kawsti] Toshiba in Japan entwickelt und hort auf den

[ Playstation” wurde in Zusammenarbeit mit

Prozessor konsequent mit der Datenbreite von 128 Bit.
Im Vergleich dazu miissen die CPUs von Playstation,
Nintendo 64 und Dreamcast den Datenfluf§ durch engere
32- bzw. 64-Bit-Leitungen lotsen. Die Architektur der "EE”
kennt keine solchen Engstellen: Simtliche Register und
der integrierte Cache-Speicher werden auf dem super-
breiten 128-Bit-Datenhighway mit Informationen gefiit-
tert und sollen zusammen mit Rambus-DRAM-Speicher-
bausteinen zu nie gekannter Geschwindigkeit verhel-
fen. Sony spricht stolz von theoretischen Ubertragungs-
geschwindigkeiten bis zu 3,2 Gigabyte pro Sekunde —
innerhalb des Chips laufen die Datenstrome blitz-

Als wegweisend gilt vor allem der-auf dem Chip inte-
grierte MPEG2-Decoder. Daten, die nach dieser bei
DVDs genutzten Norm komprimiert wurden, kann der
"EE” in Echtzeit decodieren und zum Videochip weiter-
reichen, Kompressionsartefakte und Ruckel-Videos sind
nicht zu erwarten. Auch der Sound wird nicht vernach-
lassigt: Das System ist in der Lage, nebenbei Mehr-
kanaldaten der Normen "Dolby Digital” oder "DTS” zu

Codenamen "EE” — mit der Bezeichnung
"Emotion Engine” soll vermittelt werden,
wie das kithne Rechenwerk die Spiele-
generation von morgen verindert.

In der Tat: Die technischen Daten beein-
drucken sowohl den Laien als auch Kon-
solenfreaks. Zum ersten Mal arbeitet ein

mehr Sinn machen, die alten
Spiele ohne technische Erwei-
terung laufen zu lassen. ..um zu
zeigen, wieviel besser die ,NG
Playstation” ist! Es ware jedoch
kein Problem, bei Bedarf bili-

neare Interpolation ,einzuschal-
ten”, um die Texturen zu verfei-
nern oder die Auflosung hoch-
zuschrauben. Man konnte diese
Optionen fir echte Emulation
ausschalten.

%Wie entwicklerfreundlich
4 st die neue Playstation?
JEZ SAN: Diese Frage kann ich
noch nicht beantworten — wie
jeder, der nicht unmittelbar fir
Sony arbeitet. Ich finde jeden-
falls, daB3 die CPU- und Polygon-
Power immens, der Haupt-
speicher jedoch viel zu knapp
ist. Dies wird Entwicklern einige
Probleme bereiten. Stell Dir vor:
66 Millionen Polygone pro
Sekunde! Das sind lber eine
Million Polygone pro Bild. Wo
willst Du sie alle unterbringen?
Sie missen irgendwie in den
Speicher passen oder ein beson-
deres Kompressionsverfahren
benttzen. 32 MByte sind als
Hauptspeicher nicht sehr viel,
wenn man mit so viel Hard-
warepower umgehen mufd.
AuBBerdem kommt dazu, daf3
man mit der neuen Maschine
auch neue kiinstlerische und
kreative Hurden wird tiberwin-
den mubB.

AKTENZEICHEN PS2 - rin

Die technischen Daten der "Playstation 27 sind
bekannt, die Planungen liegen auf dem Tisch.
Trotzdem bleiben wichtige Fragen offen, die
entscheidend fiir den Erfolg des Systems sind.

) PREIS
& J Experten fur Halbleiter-Fer-

/ tigung sehen gravierende
Probleme, den hochintegrierten
"EE"-Chip zu einem niedrigen Preis
zu produzieren. Denkbar wdre, die
Hardware auch in teurerer PC- und
Unterhaltungselektronik zu nutzen,
um dadurch die anfanglich hohen
Produktionskosten durch Massen-
fertigung zu senken. Es deutet sich
an, daf3 die "Playstation 2" zumin-
dest anfangs teurer ist als Segas
Dreamcast. Dieser wanderte zum
Verkaufsstart Ende ‘98 in Japan fiir
umgerechnet 450 Mark tber die
Ladentische. Noch gibt es von Sony
keine Angaben uber den Preis der
"Playstation 2", allerdings wird
soviel State-of-the-Art im Jahr
2000 kaum unter 600 bis 800 Mark
zu haben sein — dem angepeilten
Massenmarkt ist dieser Preis jedoch
erfahrungsgemaf3 zu hoch, wie das
Beispiel des Sega Saturn zeigte.

7 TERMIN

{'_‘ Der Start des Playstation-
L Nachfolgers soll in Japan
vor dem Marz 2000 erfolgen und
somit noch in das aktuelle Ge-
schaftsjahr von Sony Computer
Entertainment fallen. Sony als
weltumspannender Elektronik-
Konzern verfligt liber mehrere
potentielle Produktionsstatten fir
die Chips der Playstation 2. Doch
ist es moglich, samtliche Bestand-
teile der "Emotion Engine”, also der
Kombination von Hauptprozessor
und Grafik-Chip, in den bisher
bestehenden Werken zu produzie-
ren? Selbst Co-Entwickler Ken
Kutaragi hat Bedenken: "Ich bin
sehr besorgt tber den Stand der
Direct-Rambus-Entwicklung. Viele
Firmen entwickeln immer noch
ihre ersten Produkte dieser Art,
und die 133Mhz SDRAMS und DDR
DRAMS sind nicht stabil. Die Ver-
fligbarkeit von 0.18 Mikrometer-

Silicon ist ebenfalls eine grofBe

Unbekannte. Es wird bis Ende des
Jahres keine gr6Beren 0.18er Ferti-
gungskapazitaten geben.” Sony
hat deshalb bereits angekiindigt,
eigene Fabriken binnen weniger
Monate aus dem Boden zu stamp-
fen — doch selbst wenn das ge-

lingt, drohen weitere Verzogerun- |

gen: Erst im Frihsommer werden
die ersten funktionsfahigen
Development-Kits an die Entwick-
ler geliefert. Sony jedoch wird den
Start der Konsole auch vom Soft-
ware-Angebot abhdngig machen...

="\ KOPIERSCHUTZ
((@ Wie sicher ist die DVD als

X Datentrager fiir Spiele?
Sony sieht sich bei der Playstation
besonders in Europa mit Software-
Piraterie in groBem Stil konfron-
tiert, die in jungster Zeit die Soft-
ware-Umsdtze schmadlerte. Auch
der Kopierschutz der GD-ROM-Discs
des Sega Dreamcast wurde von
technisch versierten Piraten bereits
geknackt. Selbst wenn es momen-
tan noch kein akutes Kopier-Pro-

“blem mit DVD-Scheiben gibt: Sony




Interaktivitit 1Rt Sony ins Schwirmen geraten: "Die
Kombination dieser beiden Elemente ermdoglicht einen

NACHFOLGE S

verarbeiten und damit einen Sechskanal-Verstirker zu
versorgen. Natiirlich bleibt noch Power fir die Berech-
nung von Spielobjekten — die dadurch mégliche Ver-
kntipfung von fotorealistischen Hintergriinden und [

DAS MOTHERBOARD

GAINZ, 0
>EP-GW<

So sieht die Hauptplatine der "Playstation 2" im
Moment aus: Oben erkennt |hr zwei Joypad-Anschllsse,
unter den Luftern sitzen CPU und Grafik-Prozessor.

neuen Ansatz fiir digitale Unterhaltung sowie Echtzeit- i [

Grafik- und Audio-Berechnung.”

Die Gesamt-Rechenleistung des Chips liegt bei stolzen
6,2 Milliarden FlieRkomma-Operationen (Giga-Flops)
pro Sekunde — damit lift man die 1,4 GFlops des
Dreamcast weit hinter sich und kann im Idealfall 66
Millionen Polygone pro Sekunde errechnen. Zu sehen
bekommt Ihr diese theoretische Menge nicht: Zeit-
aufwendige Lichteffekte und geometrische Verarbeitung
knabbern an der Leistung, es bleiben Werte von etwa
16 Millionen Polygonen pro Sekunde iibrig. Wieviel da-
von auf dem Bildschirm ausgegeben werden konnen,
hingt vom Rest der Chip-Mannschaft und der internen
Architektur der Konsole ab — in jedem Fall stést Sony
ein neues Tor in der Spiele-Zeitrechnung auf.

» A 1 ]
DR DR
CPU 128 Bit RISC [MIPS IV Subset]

Taktfrequenz 300 MHz

Integer-Einheit 64 Bit (Zweiwege-Superscalar)

Befehls-Cache 16 KByte

Daten-Cache 8 KByte

Hauptspeicher 32 MByte (Direct Rambus-DRAM])

Ubertragungsrate Intern 3.2 Giga-Flops/Sekunde

OMA 10 Kanadle

primarer Co-Prozessor FPU [FMAC, FOIV)

Weitere Ca-Prozessoren VUO-Unit, VUI-Unit

jeweils mit Micro-Memaory

FlieAkomma-Operationen b.2 Giga-Flops/Sekunde

POLYGON-LEISTUNG INTERN

Perspektiv-Transformation 66 Millionen Polygone/Sekunde

+Lichteffekte 38 Millionen Polygone/Sekunde

+Nehel 36 Millionen Polygone/Sekunde

+Bezier-Kurvenbearbeitung 16 Millionen Polygone/Sekunde

BILDBEARBEITUNG

Bildbearbeitungs-Einheit MPEG2 Macroblock Layer Decoder

Bildbearbeitungs-Leistung 150 Millionen Pixel/Sekunde

ALLGEMEINE DATEN

Prozessortechnologie 0.18 Micrometer

Spannung 1.8 V

Stromverbrauch 15 Watt

Metallschichten 4

Anzahl von Transistoren 10.5 Millionen

Chip-Flache ["Die Size") 240 mm2

Chip-Form 540pin PBGA

OFFENE FRAGEN ZUR PLAYSTATION 2

muf ein umfassendes Konzept vor-
legen, wie die Gefahr von Raubko-
pien auf der Playstation 2 verhin-
dert werden kann.

Insbesondere wenn man die hohen
Entwicklungskosten fiir diese Platt-
form berticksichtigt, konnte dieser
Punkt entscheidend fiir den Erfolg
werden. Nur wenn Raubkopien
nachhaltig verhindert werden, fin-
den sich geniligend Entwickler um
diese Konsole. Bisher jedoch wurde
von Sony kein spezielles DVD-For-
mat angekiindigt, das fir Sicher-
heit sorgen kdnnte — hier besteht
noch Handlungsbedarf...

MULTIMEDIA

. Die Idee ist so alt wie das
CD-ROM-Laufwerk — und
trotzdem erwies sich noch jede als
"Multimedia-Zentrale” angepriese-
ne Spielkonsole als Flop. Sei es,
daB8 die Kunden vom Wust der
moglichen Anwendungsgebiete
verwirrt waren, oder sie einfach
nur spielen wollten und ihnen
Photo-CDs, Textverarbeitung und
Filme egal waren — Coleco Adam,
3D0, Mega-CD und CD-| brachten

den Herstellern massive Verluste
und die Erkenntnis, daf3 nicht alles,
was technisch vielleicht Sinn
macht, auch gekauft wird. Sony
schreckt dies nicht: Der weltweite
Konzern agiert im Markt fiir Unter-
haltungselektronik ebenso wie bei
Computern und Videospielen. Jetzt
plant man die Verkniipfung dieser
Segmente, die Playstation 2 soll
uber genormte Schnittstellen ver-
schiedene Gerdte koppeln. Ohne
revolutiondre Anwendungen fir
diese Idee ist alle Miihe vergebens
— ist die Zeit reif fiir den digitalen
Haushalt, oder bereitet man ledig-
lich einen weiteren Multimedia-
Flop vor?

s /'] MEGAKONZERNE
B84 Wird die Spieleentwick-
J lung zu teuer? Erste Ent-
wickler haben bereits angekiindigt,
daf3 es zeit- und kostenintensiv ist,
auf dem Playstation-Nachfolger
konkurrenzfahige Spiele zu ent-
wickeln. Dieses Problem kennt der
Dreamcast nicht: Der Entwick-
lungsaufwand fiir eine Umsetzung
ist gering, da auf vorhandenes

Knowhow aus dem PC-Bereich
zuriickgegriffen werden kann.
Doch die Uiberlegenen Hardware-
Daten der Playstation 2 machen
eine Neuentwicklung unumgdang-
lich — es ist abzusehen, dal3 weder
Sony noch die Spieler mit Konver-
tierungen vom PC zufrieden waren.
Infogrames-Chef Bruno Bonnell
kiindigte deshalb eine Strategie an,
die viele Nachahmer finden diirfte:
PC-Spiele werden auf Dreamcast
konvertiert, wahrend fiir die Sony-
Konsole Neuentwicklungen erfol-
gen. Das Plus an Leistung verlangt
nach hoheren Investitionen sowie
noch mehr Programmiere, Grafiker
und Animations-Spezialisten.

Doch welche Spieleanbieter kon-
nen bei diesem Kostenwettlauf
mithalten? Sollte Sony es nicht
schaffen, auch kleinen Entwicklern
effiziente und erschwingliche Tools
zur Verfligung zu stellen, kdnnte es
auf dem Konsolenmarkt zur Kon-
zentration auf wenige Megakon-
zerne wie Namco, Konami und
Electronic Arts flihren — kleinere
Anbieter wiirden aus Kostengriin-
den vor der Tir bleiben.
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”Entwickler-
systeme
sind teuer!”

Interview mit
David Perry,
Shiny Entertainment

%Was sind

4D e ine
Reaktionen auf
die PSX2-Vor-
fuhrung?
DAVID: Sie hat
mich vollig umgehauen! Sony
ist nicht nur den ndchsten
Schritt gegangen, sondern hat
den Zug zur nachsten Halte-
station genommen. Das Ding
sollte Playstation 5 heif3en!

=¥ Wann werdet lhr die
= ersten Entwicklersysteme
erhalten?
DAVID: Die ersten Dev-Kits durf-
ten bereits Ende April verfligbar
sein. Shiny wird sie sich wahr-
scheinlich einige Monate spater
besorgen. Da die Konsole erst
im Jahr 2000 in Amerika er-
scheint, haben wir noch Zeit,
auf Verbesserungen und Up-
dates der Entwickler-Hardware
zu warten.

=¥ |st es nicht sehr teuer, fur
74 die Playstation 2 zu ent-
wickeln? I
DAVID: Du hast recht, Dev-Kits
sind sehr teuer. Ich glaube
nicht, daf Sony es mir erlaubt,
den Preis bekanntzugeben.
Kleinere Firmen werden fir ein
oder zwei Jahre erst einmal
~drauBen” bleiben miuissen, bis
die Preise sinken. AuRerdem
sind Entwickler noch nicht in
der Lage, diese Hardware voll
auszuntutzen. Videospieleent-
wickler sind sehr gut darin, PC-
Programme abzuspecken, damit
sie auch auf Konsolen laufen,
aber mit so vielen Pferdestarken
haben sie noch nie zu tun ge-
habt!
% Kann Sega trotz der PSX2
@ﬁerfolgreich sein?
HAND: Technisch wurde Sega
geschlagen. Aber wenn man
sich die Kosten der Dev-Kits an-
schaut, denke ich, daB3 sich viele
kleine und mittelgrof3e De-
veloper fiir Sega entscheiden.
Arcade-Umsetzungen werden
jedoch nicht ausreichen; vor
allem, da es dem Arcade-Markt
zur Zeit ziemlich schlecht geht.
Sega braucht ausgezeichnete
Thirdparty-Unterstitzung mehr
denn je...
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”Sega hat
genug Zeit!”

Interview mit
Toby Gard und Paul
Douglas, Confounding
Factor ("Galleon’,
siehe MANALC 9/98)

% Was sind
%4 Eure ersten
Gedanken zur
EPSK2'7
PAUL: Was mich
teressiert, ist
die eigentliche Rechen-Power
und nicht die 43 Zillionen
Polygone oder wie auch immer,
die die Hardware berechnen
kann. Diese Leistung erlaubt
uns, mehr Leben in die
Charaktere und Umgebungen
zu stecken, ohne uns um techni-
sche Limits sorgen zu missen.
Leider werden sich die meisten
Entwickler nur auf schonere
Grafik bereits vorhandener
Spielkonzepte und Serien kon-
zentrieren, anstatt neue
Gameplay-ldeen zu entwickeln.
(Anmerkung: Paul hat ,Tomb
Raider” designed)

g Wie steht's mit dem

24 Dreamcast? Ist Segas neue
Konsole der ,neue Saturn”?
TONY: Man kann den Dreamcast
nicht mit dem Saturn verglei-
chen, da er eine sehr gut konzi-
pierte Konsole ist. Wir miissen
auBBerdem abwarten, inwiefern
Sonys Anktindigungen wirklich
der Realitat entsprechen.
PAUL: Sega wird ca. ein Jahr
Vorsprung haben, bevor die
PSX2 erscheint — also haben sie
genug Zeit, ihre Marktposition
auszubauen. In dieser Zeit wird
Sega jedoch das Beste liefern
mussen, sonst konnte es deren
Ende bedeuten. Dasselbe gilt
nattirlich fuir Nintendo...

9 Also lohnt es sich, fur
¥4 Dreamcast zu entwickeln?
PAUL: Wahrscheinlich. Momen-
tan verbringen wir weniger als
10 Prozent unserer Zeit mit
Dreamcast-spezifischen Arbei-
ten. Solange ,Galleon” auf dem
Dreamcast lauft, machen wir
weiter. AuBerdem soll das Spiel
vor dem Europa/US-Start der
PSX2 erscheinen, also wird das
Dreamcast-, Galleon” vorerst die
einzige Konsolenversion sein.

Namco zeigt, wie ein "Next Generation-Tekken"
aussehen kénnte: Die zwei Helden Paul Phoenix und Jin
Kazama liefern sich eine filmreife Schlagerei in einer Bar,

wahrend etwa 20 johlende Zuschauer als animierter
\ Hintergrund dienen. Diese Demo war bereits spielbar...

] as .sdmellstc Rechen/umum der \X/elt kann

nicht ein Videochip die Daten aufbereitet und

auf dem Bildschirm ausgibt. Deshalb ist die Zeichen-
geschwindigkeit von Polygonen der wesentliche Faktor,
um der Optik auf die Spriinge zu helfen. Keine faulen

Kompromisse: Es muf$ schon der

"schnellste Grafik Ren-

dering Prozessor der Welt” sein, um dem Playstation-

Nachfolger die besten Grafikfihigkeiten mit auf den

Weg zu geben.

Der "Graphics Synthesizer” ist auf der
Platine neben dem Hauptprozessor
plaziert und wird dabei von einem
integrierten DRAM-Speicher effizient
mit den notigen Arbeitsdaten versorgt.
Wihrend Videochips gingiger PC-
Karten mit externem Video-RAM arbei-
ten, und der Informationsflufd dabei

DIE OFFIZIELLEN LEISTUNGSDATEN DES "GRAFIK SYNTHESIZERS”

Parallel Rendering Processor mit integriertem DRAM

Prozessor-Typ

:; lK-PRUZ EFLOR

durch einen zusitzlichen Chip gesteuert werden muf, -
ermoglicht die Speicher-Integration auf dem Sony-
Synthesizer eine Bandbreite von satten 48 Gigabyte pro
Sekunde. Solch’ ein Datendurchsatz erlaubt bei einer
Taktung von 150 Megahertz spektakulire theoretische
Zeichengeschwindigkeiten. Maximal werden 75 Milli-
onen Polygone pro Sekunde auf dem Bildschirm ge-
zeichnet, doch diese Zahl hat kaum praktische Bedeu-
tung: Moderne Spiele kommen ohne zusitzliche Grafik-
berechnungen wie Z-Buffering, Texturen oder Alpha-
Blending (Transparenzen) nicht aus, und so schrumpft
die Zahl auf 25 Millionen Polygone pro Sekunde: Ein
Wert, der zur Zeit von keiner Konsolen- oder PC-
Technologie erreicht wird. "Diese Technik wird zu einer
neuen Form digitaler Unterhaltung fithren”; so Sony.

Ob der Chip allerdings "Movie Quality 3D-Graphics in
Realtime”, also filméhnliche Qualitit, liefern kann, wer-
den erst die Spiele zeigen.

DEMO: GESICHTSZUGE

Der Hartetest fUr jeden Modell-Designer: Bei dieser Squaresoft-Demo wird
das Gesicht eines alten Mannes in verschiedenen Gemutszustanden animiert.
Jede Pore ist zu erkennen, jede Augenbraue wird unabhéngig berechnet.

Taktfrequenz

150 MHz

Anzahl der Pixel-Engines

16 [Parallel)

Integriertes DORAM

4 MB Multi-port DRAM (150MHz)

Max. interne Dateniibertragung

48 Gigabyte pro Sekunde

Darstellbare Farbtiefe

32 Bit [RGBA: 8 Bit)

Z-Buffering

32 Bit

Render-Funktionen

Texture Mapping, Bump Mapping

Fogging, Alpha Blending
Bi- und Tri-Linear Filtering
Mip-Mapping, Anti-Aliasing

Multi-pass R

ing [Parallele Bearbeitung miglich)

RENDER-LEISTUNGSFAHIGKEIT

Pixel-Fiillrate

(Z-Buffer und Transparenzen)] 2.4 Giga-Pixel pro Sekunde

(Z-Buffer, Transparenzen und Texturen) 1.2 Giga-Pixel pro Sekunde

INTERNE LEISTUNGSANGABEN

Partikel-Zeichengeschwindigkeit

150 Millionen pro Sekunde

Polygon-Zeichengeschwindigkeit

75 Millionen/Sekunde ["kleine” Polygone)

50 Millionen/Sekunde (48 Pixel Viereck mit Z und A)

30 Millionen/Sekunde (50 Pixel Oreieck mit Z und A)

25 Millionen/Sekunde (48 Pixel Viereck mit Z, A und T)

Sprite-Zeichengeschwindigkeit

18.75 Millionen/Sekunde (8B x B Pixel)

ALLGEMEINE ANGABEN

A beformat

NTSC/PAL/Digital TV [(OTV)

VESA [maximal 1280 x 1024 Pixel]}

Prozessortechnologie

0.25 Micrometer [4-Schicht-Metall)

Anzahl an Transistoren

43 Million

Chip-Oberflache ["Die Size")

279mme2

Chip-Typ

384 pin BEA

Anmerkungen: Z - Z-Buffer aktiv = A - Alpha-Blending (Transparenzen) aktiv = T - Trilineares Mip-Mapping aktiv




@ b Super Nintendo, Mega Drive oder Dreamcast:

(4 Die Frage nach der Kompatibilitit taucht zu

Hardware mit zig-facher Leistungsfihigkeit auch die
"alten” Spiele der Vorginger-Hardware abspielen?

Es gibt offensichtlich ein Bediirfnis fiir eine solche
”Abwirtskompatibilitit” — und Sony geht darauf ein.
Besonders viel Aufwand ist daftir allerdings gar nicht

PLAYSTATION AN BORD

Hauptprozessoren findet sich die modifizierte
Playstation-CPU — hier noch als Prototyp.

[ Unter den machhgen Luftern fUr die beiden

"Qf jedem Konsolenstart auf. Wird die neue Super-

notig; komplexe Emulationen laufen auf der neuen
128-Bit-Konsole nimlich nicht ab. Sony nutzt kurzer-
hand den "alten” Hauptprozessor der Playstation — mit
einigen Verbesserungen, was Cache-Speicher und
Dateniibertragung betrifft. Natiirlich kann dieser Chip
im nichsten Jahrtausend nicht mit komplexen Haupt-
aufgaben im Grafik- oder Soundbereich betraut wer-
den, doch als Input/Output-Baustein leistet er trotz
seines Alters noch gute Dienste.

Zum einen ist so auf bequeme Weise die Playstation-
Kompatibilitit geregelt (Playstation-CDs werden also
per I/0O-Chip verarbeitet), zum zweiten ermoglicht der
Prozessor eine rasend schnelle Verbindung zu allen
elektronischen Geriten auerhalb des Playstation-2-
Gehiuses. Uber die standardisierte "IEEE 1394-Schnitt-
stelle ("Firewire") tauscht das Gerdt nimlich dann Da-
ten mit Videokameras und -recordern, Settop-Boxen,
Digitalkameras oder Druckern aus — mit einer Daten-
tibertragungsrate von bis zu 50 Megabyte pro Sekunde!
Die naheliegendste Aufgabe erfordert dagegen ver-
gleichsweise wenig Signalverarbeitung: Der 1/O-Pro-
zessor verarbeitet auch Signale, die per Pad, Maus oder
Tastatur eintreffen. Zusitzlich verfiigt er tiber eine
PCMCIA-Schnittstelle fiir Modems oder Festplatten und
ist kompatibel zu Peripherie nach der USB-Norm — ein
kommunikatives Kraftpaket!

KAMPF DER GIGANTEN

Sonys Fahrplan ins nidchste Jahrtausend steht mit der Zeitplanung fiir die
Playstation 2 fest - doch wie reagieren die anderen Hersteller?
Wir blicken auf die beiden Hauptgegner von Sony und untersuchen das
Timing fiir die nachste Konsolenschlacht.

NINTENDO per Mario-Konzern befindet

sich in einer schwierigen Lage: Das Nintendo 64
erschien Ende 1995 erst ein Jahr nach der Play-
station, konnte die theoretische technische Uberle-
genheit der Hardware aber nur selten in spektaku-
larere Spiele umsetzen. Lediglich in den USA bietet
das N64 der Playstation Paroli und liefert sich ein

Kopf-an Kopf-Rennen.

Jetzt steht man unter Zugzwang, will man in zwei
Jahren nicht mit der dltesten Konsole gegen Sony
und Sega dastehen. Nintendos USA-Chef Howard

Lincoln hat das Problem erkannt. Kurz nach der

Bekanntgabe der Sony-Daten lieR er verlautbaren,
dafl am N64-Nachfolger bereits gearbeitet werde.

Die neue Hardware basiere jedoch definitiv nicht auf

Modultechnik. Details tiber Prozessoren und Leistung
werden erst gegen Ende ‘99 bekanntgegeben.

SEGA Der Zeitpunkt ist optimal: Trotz der Bran-
chen-Euphorie Uiber die Playstation 2 kann Sega in
den ndachsten zwolf Monaten in aller Ruhe an der
Einflihrung des Dreamcast in Europa und den USA
arbeiten. In Deutschland hat Sega einen satten Vor-
sprung — schon im September dieses Jahres wird das
Gerat mit gut einem Dutzend Spielen erscheinen,
und vor Ende nachsten Jahres lat sich hierzulande
keine PAL-Playstation2 blicken.

Der Leistungunterschied zwischen den beiden Kon-
solen-Giganten interessiert dabei kaum: Die Spiele
sind entscheidend. Wenn Sega geniligend Top-Titel
flir alle Genres anbietet, fuhrt fiir Highend-Video-
spieler kein Weg am Dreamcast vorbei. Die imposan-
te Grafik der meisten Dreamcast-Titel wird es selbst
eingefleischten Playstation-Fans schwermachen,
noch so lange auf die Sony-Konsole zu warten...

KONSOLEN-TIMING

Wie sehen die Konsolen-Zyklen der drei groBen Hardware-Hersteller aus?

In unserer Grafik seht Ihr die wichtigsten Hardware- Veraffentln:hungen
.= 5 der letzten zehn Jahre in Japarn.

i ﬁv/ ‘ | '

.
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”Ein abso-
luter Genie-
streich!”

Interview mit
Douglas Tennapel,
Neverhood,
("Skull Monkeys"]

=89 Wie haben
% Sie auf die
Prasentation ®
reagiert?
DOUGLAS: Ich
war eingeladen,
habe es aber lei-
der nicht nach Tokio geschafft
Es war in der Tat eine wichtige
Nachricht, aber keine, von der
wir unmittelbar betroffen sind.
Diese Industrie kimmert sich
vor allem um den langfristigen
Aspekt — und Sony mit dieser
Mitteilung ebenfalls.

=89 Was sagen Sie zur
&4 Abwarts-Kompatibilitat der
PSX2? Werden alte Spiele damit
technisch besser prasentiert?
DOUGLAS: Ein absoluter Genie-
streich! Dies wird das Vertrauen
des Verbrauchers enorm stei-
gern. Ich glaube jedoch nicht,
daB alte Playstation-Spiele auf
der neuen Harware besser aus-
sehen und flussiger laufen.

=89 Wie einfach bzw. schwer
22%4 wird es sein, fiir die PSX2
zu entwickeln? Gerlchte in
Japan sprechen daftir, daf8 nur
wenige Developer genug Er-
fahrung, Leute und Geld daftr
haben werden?
HAND: Diese Industrie hat stets
bewiesen, dafl Programmierer
immer einen Ausweg finden,
selbst wenn die Hardware
schwierig ist. Wenn die neue
Konsole Playstation-dahnlich ist,
ist sie schon gut genug. Die Ent-
wicklerkits werden aber sicher-
lich sehr teuer.

=39 Wie sieht's mit dem
284 Dreamcast aus?
HAND: Da konnen nur die Spiele
helfen. "Godzilla" hat dem
System nur geschadet. Wenn
Sega tolle Spiele macht, werden
sie auch Erfolg haben. Fur DC
entwickeln macht also immer
noch Sinn!

lhr entwickelt zur Zeit das

@"” ¥4 Spiel ,Boombots” fiir die
Playstation. Auch flir PSX2?
HAND: Wir sind uns noch nicht
sicher, ob wir uns das leisten
konnen. Wenn die Dev-Kits zu
teuer sind, werden wir halt fur
den PC entwickeln.




 veroffent-
hchte Konami eine nahezu
perfekte ynthese aus Spiel und Film und
‘machte Euch zur Hauptfigur eines span-
nungsgeladenen Spionage-Thrillers. Fans
blutiger Horror- und Suspense-Streifen a
la John Carpenter lockt der japanische
Traditionshersteller nun
mit einem bleihaltigen
3D-Abenteuer, das neben
unterschwelliger Ganse-
haut-Atmosphdre auch
auf knallharte Schock-
effekte setzt.

Eigentlich wolltet Thr mit
Eurer Tochter Cheryl ein
paar gemiitliche Ferien-
tage verbringen. Gerade
seht Thr bei hereinbre-
chender Dunkelheit ein
"Willkommen in Silent

8 Hill”-Schild an Euch vor-
tiberziehen, da taucht

i plotzlich eine schemen-

y haft zu erkennende Per-
son auf der Strafle auf.
Ihr reiflt das Steuer her-
um, doch...

Thr erwacht in Eurem
Auto, zum Gliick ist
wenig passiert. Da
durchstromt Euch ein furchtbarer Gedan-
ke, der Kopf schnellt zur Seite — Ihr seid
allein. "Cheryl, wo ist Cheryl?” hort Thr
Euch geistesabwesend rufen. Ihr springt
aus dem Wagen und rennt los, hinein in
eine dichte Nebelsuppe, auf der Suche
nach Eurer geliebten Tochter...

Im Gegensatz zu Capcoms Render-Horror
"Resident Evil” und seinem indizierten
Nachfolger bewegt Ihr Euch dank Poly-
gon-Technik vollig frei durch’s gottver-
lassene Silent Hill. Auf
filmreife Kameraeinstel-

%‘Ihxs is not a dream!l

Eine menschenleere Stadt und
grauenhafte Bestien: Zu Beginn wiBt Ihr
nicht, wie Euch geschieht.

= The radio may be
useful for something.

Notbremse: Ohe das nttzliche
Radiogerat durft Ihr das
Cafe nicht verlassen.

[

Was e

Als lhr au

macht lhr eine rdtsel-
hafte Entdeckung: Das
Schulgebaude existiert
( ein zweites Mal! Die
Grundrisse der beiden

Bauwerke sind identisch, nur die Raume unterscheiden sich
— und wie: Statt durch Klassenzimmer lauft |hr durch
Folterkammern, an den Wanden seht lhr keine bunten
Kinderbilder, sondern blutverschmierte Teufelszeichen. Auch an-
dere Gebaude wie das ortliche Krankenhaus existieren in einer
Parallelwelt erneut — ebenfalls furchtbar verunstaltet. Was geht
hier vor? Die schreckliche Antwort...wird (noch) nicht verraten!

Erschreckend: Aus aufgeraumten
Klassenrdumen...

PARALLEL-UNIVERSUM?

eht vor in Silent Hill?

r Suche nach Eurer Tochter in die Midwich-Grundschu-
le vordringt und im Pausenhof einen unterirdischen Gang benutzt,

®

Mysterids: Im dichten Nebel Silent Hills entdeckt
Ihr ein verlassenes Polizeifahrzeug.

J

SILENT H

Hilfreich: Ein flexibler Stadtplan weist Euch den Weg,
Hinweise werden automatisch vermerkt (rechts oben).

Ihr habt Angst im Dunkeln? Seid nicht gern
allein? Firchtet Euch vor Kakerlaken und
geht auch Zombies lieber aus dem Weg? '.!
Dann haltet Euch fern |
- von ”Silent Hill”...

lungen miifdt Ihr trotzdem nicht verzich-
ten; Geschickt schwenkt das virtuelle Ob-
jektiv um Euch herum oder zeigt Euch
aus erhohter Perspektive. So nimmt auch
"Silent Hill” Einfluf darauf, in welchem
Augenblick Ihr eine horbare Bedrohung
zu Gesicht bekommt — der Spannungs-
bogen wird perfekt aufgebaut!

Handgun Stoc 15
dgun received from Cybil.
s up to 15 rounds.

e e T R e e e s o

Eure Jackentaschen bieten

Unrealistisch, aber sinnvoll: ‘
Platz in Hulle und Fulle.

Nervte in "Resident Evil” noch der be-
grenzte Stauraum Eures Alter Egos, sam-
melt Ihr in "Silent Hill” Gegenstinde in
unbegrenzter Menge. So laft Ihr trotz ei-
ner Pistole im Gepick auch Messer, Stahl-
rohr und Hammer nicht liegen — schlief3-
lich ist Eure Munition begrenzt. Spiter
stofit Ihr auf schwerere Kaliber: Wih-
rend Ihr mit dem Jagdgewehr selbst auf
groRere Distanz trefft, richtet Thr mit
Schrotkugeln aus der Pumpgun eine
bose Schweinerei an. Dazu kommen fiinf
Waffen, die Euch nur im "Next Fear Mode”
in die Hande fallen (siehe Kasten "Lang-
zeitschrecken”).

...werden blutverschmierte
Folterkammern.

(




Zombies im Hospital: Eine untote Krankens:
kommt Euch bedrohlich nahe

Praktisch: Mit der Taschenlampe in der Jackentasche bringt Ihr Licht ins Dunkel.
Manche Entdeckung héttet Ihr allerdings lieber vermieden (rechts unten).

Um Problemen mit dem Jugendschutz aus

dem Weg zu gehen, stellen sich Euch

"nur” wilde Kreaturen, zu grof§ geratene

Insekten und umherschlurfenden Zombies

unterschiedlicher Gattung in den Weg.

Uber ein ungewohnliches Radio, das Ihr

von Anfang an mit Euch fiihrt, werdet

Ihr rechtzeitig vor anrickenden Gegnern

gewarnt. Makaberes Detail: Liegt Euer

Widersacher von Schuissen getroffen im i
Todeskampf auf dem Boden, verpafit [hr gen Tritt gebt Ihr diesem
ihm den Gnadenschuf — oder schickt hablichen Monster den Rest.
ihn, munitionssparend, mit einem krifti-  erneut gegentibertretet.
gen Tritt ins Videospiel-Nirvana. Damit Ihr in den neblige
Boss-Gegner hat Konami ebenfalls inte-  Straen von Silent Hill ni
griert. Denkt Ihr, ein tbergroRer glitschi-  den Uberblick verliert, ha
ger Wurm mit einem metergrofen Maul sich Konami etwas Beson:

ist an Ekelgehalt nicht zu tberbieten? deres einfallen lassen: Z
Dann werdet Ihr Stunden spiter eines Beginn findet Ihr einen
besseren belehrt, als Thr dieser Alptraum-  Stadtplan, auf dem ‘
gestalt in ausgewachsenem Zustand

FUNF ABSPANNE

Langzeitschrecken |

Abhdngig von Eurem Verhalten in P

Schliisselszenen seht Ihr nach Be- @ Ay
zwingen des Endgegners einen von vier

unterschiedlichen Abspannen. Sogar ein Geschafft: Im Abspann gibt's ein Wiedersehen
fiinftes Extro konnt lhrim “Next Fear mit den Charakteren von "Silent Hill".

Mode” zu Gesicht bekommen. Dieser Mentipunkt erscheint nach dem Durchspie-

len auf “normal” oder “schwer”. Neben dem zusatzlichen Abspann bietet der
"Next Fear Mode” vier weitere Waffen: Eine ratternde Kettensdge, eine kraftige
Bohrmaschine, ein scharfes Samuraischwert und eine futuristische Laserknarre.




- Sappeen~
wnd US-
HFoOSsSLng
~ von "Silent Hill”
- sind mittlerweile
; erschienen und
unterscheiden sich
inhaltlich nur in
einem Detail: Die
geschmacklosen

&

Do zonse I
Kinder der US-Version
werden bei uns durch

Monster ersetzt.

Zombie-Kinder des
amerikanischen
"Silent Hill” blei-
ben japanischen

Euch ein Pfeil Eure aktuelle Position und
Blickrichtung anzeigt. Findet Thr Hinweise,
die auf mysteriose Geschehen an einem
bestimmten Ort deuten, wird diese Loca-
tion automatisch markiert. Auch Straen-
sperren und andere wichtige Stellen wer-
den auf der Karte vermerkt. Betretet [hr
ein Gebdude, stolpert Ihr meist schon am
Eingang Uber einen Plan.

Nun geht "Silent Hill” weiter ins Detail:
Bereits betretene Riume, verschlossene
Tiiren, wichtige Gegenstinde — alles wird
optisch dargestellt. So kénnt Thr eigenes
Zeichenmaterial getrost im Schrank las-
sen und Euer Gedichtnis schonen.

Hubsch: Detailreiche Polygonobjekte lassen
Euch fur einen kurzen Moment Euer Leid vergessen

B

HaBlich: Furchterregende Gestalten aus einer fremden
Welt nehmen Euch in die Mangel.

Génsehaut pur: Auf der Toilette hort
Ihr das Schluchzen eines Madchens —
doch auBer Euch ist niemand da.

Wie es sich fiir ein Action-Adventure
geziemt, sind in "Silent Hill” nicht alle
Turen offen, liegen nicht alle Gegenstan-
de da, wo sie hingehoren. Neben diesen
simplen "Bringaufgaben” muft Ihr bei
anderen Ritseln mehr Gehirnschmalz in-
vestieren. So habt Thr an mehreren Stellen
bestimmte Textpassagen genau zu studie-

Playstation

Playstation/Saturn

System
Entwickler Konami Capcom
Verdffentlichung September ‘99 Juli ‘96
Technik | Echtzeit-Umgebung und Charaktere | Polygon-Charaktere bewegen sich

bestehen aus Polygonen

durch vorgerenderte Raume

Prasentation

Gerenderter Vorspann; Zwischen-
seguenzen und unterschiedliche
Abspdanne teilweise in Echtzeit,

teilweise gerendert.

Gefilmter FMV-Vorspann,
gerenderte Zwischensequenzen;
unterschiedliche, gefilmte
FMV-Abspanne.

Ein Zivilist landet auf der Suche
nach seiner verschwundenen
Tochter in einer Geisterstadt,

durchstreift diverse Gebaude und
kommt einer furchtbaren Wahrheit
auf die Spur.

Mehrere Mitglieder einer Spezial-
einheit geraten auf der Suche nach
vermifiten Teammitgliedern in ein
Haus, in dem Virenversuche durch-
gefihrt wurden - mit grauenvollen
Resultaten.

Killerviigel, Wolfshunde, Insekten,
Zombies, Riesenwiirmer

Wolfshunde, Riesenspinnen, Raben,
Killer-Reptilien, Zombies

Rader drehen, Schliissel finden,
Schriftstiicke deuten

Schliissel finden, Gegenstdnde
verschieben

Story und

Charaktere

Gegner

- s Ratsel
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HRO-RELEASE

"Interaktive” Musikuntermalung,
unterschiedliche Kameraein-
stellungen, plitzliche Gerausche,
ekelhafte Gegner, schlechte Sicht-
verhaltnisse

"Interaktive” Musikuntermalung,
unterschiedliche Kameraeinstel-
lungen, tiberraschend auftau-
chende Gegner, spannende
Rendersequenzen

21 September Waffen

“§ Ein 3D-Gruselfilm
2ZZ¥ zum Mitspielen:
‘Stellenweise blutiges

Messer, Stahirohr, Pistole,
Pumpgun, Jagdgewehr [als Bonus
Kettensage, Bohrmaschine,
Katana, Laserknarre)

Messer, Beretta,
Schrotflinte, Python-Colt,
Flammenwerfer,
Bazooka, Ratenwerfer

Echtzeit-Abenteuer mit
Gédnsehautgarantie!

Hochspannung kurz vor dem
Nervenzusammenbruch: Atmos-
pharisch dichtes Echtzeit-Grusel-
abenteuer mit abscheulichen
Kreaturen und alptraumhaften
Obermotzen in einer mysteridsen

Clmtmnmt s

Massaker im Virenlabor: Blutiger
Render-Horror mit tollen FMVs,
modernem Waffenarsenal und
logischen Puzzles. Geschickte

Kameraeinstellungen und gewitzte

Gegner sorgen fiir eine beklem-

ren, um daraus den "Schliissel” fiir das
Puzzle zu erkennen.

"Silent Hill” ist nichts fiir Menschen mit
Herzproblemen! Das beginnt bei der dra-
matischen Musik, die urplotzlich einsetzt
und Euch saftige Adrenalinschtibe in die
Adern treibt. An anderer Stelle nehmt Ihr
leises Klopfen wahr — doch woher kommt
es? In der Toilette hort Thr ein kleines
Midchen weinen — aber aufRer Euch ist
niemand im Raum.

Eure Nerven werden ganz schon strapa-
ziert, in manch gruseligen Momenten
haRt Thr die Entwickler formlich fiir

ihren Einfallsreichtum. Auch wenn Hitch-
cock- und Carpenter-Fans viele Szenen
bekannt vorkommen. Beispiel gefillig?
Ihr betretet ein Zimmer, in dem vier
Telefone auf dem Tisch stehen — alle tot.
Gerade als Thr den Raum wieder verlas-
sen wollt, durchstromt das Jaute Klingeln
der Telefone das Zimmer. Langsamen
Schrittes kehrt Thr um und hebt mit zittri-
ger Hand ab. Trinen schiefen Euch in
die Augen, als Thr mit weinerlicher
Stimme Eure Tochter um Hilfe flehen
hort... ts

4 -
Gruselig: Woher das Blut an Wand

und Boden kommt, méchtet lhr
Euch lieber nicht ausmalen...
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Alien Resurrection
Apocalypse 89,95
Azure Dreams 89,95

’&C Gegenschlag 89,95
Colony Wars Il Vengeance 89,95

Playstation L 239,95 Cool Borders Il (US) 99,95,

Playstation Dual Shock+RGB-Kabel 310,00 C_rashsBandicoot 1] gg,gg

\z,e 3?;}&‘?’#23 Ll e 89,95 Resident Evil Platinum 42,00
oder mit zweitem Dual Shock Pad 339,95 o ‘ 89,95 Tekken Il Platinum 42,00
Controler Pad Verldngerung 995 al Gear Solid incl.Poster+Sticker 89,95 Tomb Raider Platinum 42,00
(unterstiitzt Rumble Funkt|on) 5 ) 189,95 Tomb Raider Il Platinum 42,00
RGB Kabel . 995 89,95 i

RGB Kabel mit Audio | 89,95 . Akuji the Heartless 79,95
19,95 89,95 Akuji the Heartless (US) 99,95
X-Ploder Cheat Cartridge 89,95 Alundra ) 69,95
X-Ploder Pro Breath of Fire 79,95
Pal Converter Breath of Fire Special Box 99,95
Sony Dual Shock Pad Cardinal Syn 69,95
Ultra Racer PSX gelgc_ir or Alive gg,gg
Jordan GP Lenkrad mit Force WW.F.Warzone 69',95

Feedback A
Scorpion Light Gun | i
Eraser Light Gun ‘
Real Arcade Light Gun
(alle Light Guns G-Con kompatibel)
Sun Memory Card 15B

Sun Memory Card 30 B

Sun Memory Card 120 Bl

Sun Memory Card 36|

89,95
129,95 i
79,95 T i
109,95 Toshiba DVD Player Multinorm = 1299,95
89,95 incl. 10 DVD's
89,95 /
129,95 Y Army of Darkness FSK18 . 4595
109,95 Dark City 4595
99,95 Der Schakal 45,95
Godzilla 45,95
109,95
139,95 Scream Il FSK 18 45,95
109,95 & d
99,95 Replacement Killers 45,951
109,951 =
gg’gg | 1l WEITERE TITEL LIEFERBAR !!

t Evil F|gur-Chns+Cerberus
Evil Figur-Jill+Web Spinner

gur-Leoni-anker
ur-Clare+Zombie Cop



Messezeit in Fernost: MANIALC
besuchte das japanische Spiele-
Eldorado. Der Dreamcast hatte
seinen groffen Auftritt, doch auch
Sony zeigte Uberraschungen...

reamcast ist

da! Orange-

farbene Trage-
taschen im XXL-Format,
die rings um das Messe-
gelidnde verteilt wurden,
prigten den bunten,
jahrmarktmaRigen
Charakter der bedeu-
tendsten japar
Spielemesse. Dabei wa-
ren Uberraschungen in
diesem Jahr Mangel-
ware: Weder kiindigte Sega spektakulire
neue Spielhallen-Umsetzungen an, noch
verriet Sony weitere Details der nichsten

station-Generation. Nintendo hatte

erwartungsgemif$ keinen eigenen Auf-
tritt und zelebriert seine Neuheiten wie
jedes Jahr auf der "Space World".
Fangen wir mit unserem Messerundgang
bei Sega an: "Shen Mue', ein grafisch

tberragendes Action-Adventure mit
o

GroBe zeigen: Sega prasentierte den
Dreamcast mit DJ-Show, "Shen Mue"-
Ausstellung und Network-Abteilung.

-Priglers "Shen Mue”

"Dino Crisis" kommt: Eine hungrige
Dino-Rotte belagert eine entlegene
Forschungsstation — und lhr seid mittendrin!

Priigeleinlagen, war das Spiel der Messe.
Mit eigener Charakter-Ausstellung,
nobler Bildergalerie und knapp zwei
Dutzend Vorfithrgerdten nahm das Spiel
von "Sonic™-Erfinder Yu Suzuki den
Grofteil der Standfliche ein. Doch
trotz grof angekiindigter neuer Spiele-
dimension (als erstes "FREE"-Projekt
definiert das Spiel laut Sega gleich ein
neues Genre) geben sich zumindest die
Action-Sequenzen eher hausbacken:
Durch Richtungspfeile werden Euch
Aktionen bei Verfolgungsjagden und
Kneipenschligereien vorgegeben; wer
nicht rechtzeitig driickt, fallt auf den
Hosenboden. Wihrend Thr frei durch die
Straflen einer japani-
schen Dorfchens schlen-
dert, bauen Marktleute
ihre Stinde auf und
Passanten plaudern am
Wegesrand — das alles in
grafischer Perfektion,
wie sie selbst in der
Spielhalle kaum anzu-
treffen ist.

Neben vielen Displays wurden Biisten und andere Kunstwerke gezeigt.

o
Vpmmy,
- -

Automatenumsetzungen sind bei Sega
zur Zeit leider Mangelware: Neben ei-
nem Horror-Lichtpistolenshooter im
Zombie-Milieu und der Model-3-Anglerei
"Get Bass" warteten Rennspielfans ver-
geblich auf Kultspiele Marke "Daytona”,
"Le Mans" oder "Scud Race" fiir
Dreamcast. Insgesamt prisentierte Sega
ein buntes, aber weitgehend unspekta-
kuldres Programm: Fiir ‘99 sind lediglich
40 Spiele angekiindigt (inklusive
Fremdanbieter).
Sony konzentrierte si
Vorstellung weni-
ger Highlights:
Neben dem Welt-
raum-Knaller
"Omega Boost"
(siehe Seite 18)

und "Parappa’-
Nachfolger "Um
Jammer Lammy"

auf die opulente

Die Dreamcast-Version
von "Marvel vs. Capcom"
wurde von Capcom per
GroBbild prasentiert.
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kenden Leichen. Daneben
pflegt Capcom seine bewihr-
ten Serien: Die Bitmap-Zwei-
kiampfe "Street Fighter Zero 3"
und "Marvel vs. Capcom —
Clash of Super Heroes" kom-
men in gelungenen Dreamcast-
Umsetzungen, sogar der Saturn
wird mit "Dungeons & Dragons
Collection" nicht vergessen.
Konamis Messeauftritt stand
ganz im Zeichen der "Bemani'-
Begeisterung: Seit "Beatmania”
nutzt man das "Driick im Takt
die Knopfe'-Prinzip fir eine
wahre Flut von Nachfolgern
und Remix-Varianten ("Append
3rd Mix", "Append Gottamix").
Bei der Tanzsimulation "Dance
Dance Revolution" werden
Playstation-Fans zu Nach-
wuchs-Travoltas: Auf der
mitgelieferten Sensor-Tanz-
matte (umgerechnet knapp 90
Mark) hiipft Thr die Taktfolgen
auf der Mattscheibe nach.
"Pop’n’Music" (Playstation,
Dreamcast) hingegen gibt sich
simpler. Hier erginzt Thr Songs
per Knopfdruck mit Instru-
mental-Effekten und Samples.

wurde nur dl\ Film ge-
zeigt. Wihrend die
Dreamcast-Power erstmals
Kamerafahrten durch das
Schreckensszenario er-

‘ "Carrier" fir Dreamcast (Jaleco)
war leider noch nicht spielbar.

Der "Resident Evil"-Clone ] .

gab’s allerdings keine sen-
sationellen neuen Projekte,
auch Japano-Newcomer

auf Affenjagd (oben), links daneben

Sony schickt Euch mit "Ape Escape"
Namcos "Ace Combat 3".

Ungewohnt: Auf der

e 3 % " 5 2 entfacoRtantara e, 3 S el Lo Alate . 5
§pym the Dragon . kennt Moot e kar Fremuie 2| Jaubt; u.nmu..scht(.n staksi hpmthpldn“uhsdmh gab's mit d/un
hierzulande schon jedes Sega, Konami und Capcom ge 32-Bit-Animationen der  Basketballtitel "Power Dunkers 4" und
Kind. Lediglich das 3D- Merchandise-Artikel. unheimlich verfault wir- "Blades of Steel" — beide sahen s,ut aber

Jump’n’Run "Ape Escape" wurde noch
gezeigt: Ein nettes "Fang den Affen"-
Spi€l, das weder grafisch noch spiele-
risch wegweisend erscheint. Insgesamt
war Sonys Auftritt erntichternd. Man hat-
te den Eindruck, dafd insgeheim schon
mit Hochdruck an Projekten fiir Play-
station 2 gearbeitet wird. Fiir 32-Bit-
Besitzer gab's jedenfalls wenig Grund
zur Vorfreude...
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/ \ "N'o Geo Pocket Color”  sind Pluspunkte des Ge-
(SNK, linksy und "Won==.rats, . Sa.ist neben dem ka-
derswan”==(Bandai, bellosen Datquustausé’ﬁ

: hts) versuchen, dent .:imtandererf'!-!osentaschen— B
Star der Vorfithrung im Capcom-Messe- Nmtend&“Gam&*Boy Color das 'Nxeo—Geos auch der Kontakt zum VMS
kino war das Action-Adventure "Dino : Spiel Zuvermiesen. Der ' Wonderswan des Dreamcast maghch - allerdmgs nur bei ausge—
Crisis", bei dem Ihr in "Resident Evil'- "ﬁaﬁedoch’schlechte Karten, dema*gmtz witziger “wahlten Titelnwie demﬂnspektakularen "Toukon Ret-
Manier gegen kreuchende und fleuchen- : "Bea';mama" und "Densha de Go!” V;ersnonen hinkt das s_onden 997 eln Wrestling-Spiel, das gerade bei To-..
de Urzeitwesen kimpft — allerdings er- ~~scﬁ'ﬁ1arz/we18e-ﬂtsplay dem der ;i i my_entwickelt wird. Ob es das Neo=-§

moglicht hier eine bewegliche Kamera ‘Konkurrenz weit hinterher...” '--a*“_,. “Geo-Pocket Color (Preis in Japan:
noch drastischere Schockeffekte, wenn Grtindlicher hat SNK die Héhsaufg& ca. 140 Mark)-nach,Europa schafft,

etwa ein T-Rex durch das Fenster kracht bem‘g_emacht Nicht nur, daB ihr st noch unklar — auf Nachfrage er-
und sein Drei-Meter-Maul aufreilt. Die Farbdisplay in Sacheﬁ Auflésung - kldrte:Yuichi Yoshimizu=von SNKs
Dreamcast-Umsetzung von "Resident und-Scharfe mit i‘etﬁ"umtends-Boy e Internatienal Depa \gment im
Evil" mit dem Titel "Code: Veronica" mithalt, auch das griffige Joypad Jetzt erhéltlich: Neo Geo- “Morhrent arbeite “man noch an

“ginem we'ltwelteh Vertnebsplan
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\Hot Ten

Hunderte von Spielen fiir Saturn, Nintendo 64,
Playstation, Dreamcast und diverse Handhelds

: waren auf der Messe zu sehen. Doch viele
E%qé’gfmz/ve;%‘eﬁ%ls Titel sind fiir Européer so verlockend wie ein
Promotion fiir das RPG Programmfehler — japanische Pachinko-Simu-

“Racing Lagoon”. lationen, Schulmadchen-Adventures oder
Mahjong-Stripspiele kommen nicht ins Ausland. Deshalb haben wir fiir
Euch die besten Titel herausgepickt, die auch eine Chance haben, offiziell
zu uns zu gelangen: Eine subjektive Auswahl der Top-

Spiele auf der Tokyo Game Show ‘99. Dreister Ideenklau: Newcomer Tyo
klonte mit "Love 2 Railcar" (PS)
Segas "Magical Rail Adventure

Buggy Heat CRI ~ Schnell, dreclug und spaﬂlg Mangels ’ Dagtuna T A!Iarm
& Co. eines der wenigen Dreamcast-Rennspiele. TR,

| Carrier Jdaleco "Resident Evil”-Nachzieher auch auf Dreamcast: Im Weltraum ist der Teufel
Oas "Carrier”-Team kampft gegen eklige Mutanten. | los: Der "Gran Turismo”- ']

| Spul Calibur Namco Rundherum aufgepeppte Automatenumsetzung:

Rasante Schwertgefechte in hoher Auflisung.

Achtet auf den richtigen |
Anflugwinkel: Nur so entgeht Ihr dem
schweren Raketen-Sperrfeuer.

Entwickler Pulyphany

4 Seaman Sega  Muysterium der See: Kryptisch angekiindigtes Unter- | schickt Euch als M‘:—"—_h in
7 wasser-Ratsel um eine Fisch/Mensch-Kreuzung. ea] ‘eine gnadenlose Vernll:h-
5 RE: Code Capcom Das Original auf Dreamcast: Trotz noch etwas staksi- tung55chlacht B ) ,
Veronica ger Animationen ein gewohnt unheimiches Vergniigen.
t spielen will, muf3 wart
6 Frame Gride From Roboter-Duell mit Fernwaffen im "Virtual On”-Stil: Sieielc “ \flil’ en
Software Taktische Maniver statt Geballer. Hunderte von Messebesu—
7 Cool LEP Uberragende Umsetzung des Playstation-Snowboar- chern standen vor der "Omega
& |Boarders OC Systems dings: Jede Menge Steilhang-Action. | Boost”-Raumkapsel,sum beim Testspiel
8 Maken X Atlus Egu-Shnuger, bei demn Ihr .Euch per Gedankenkraft in ein paar Sekunde theben zu diirfen
Rd andere Kampfer teleportiert. s b | ek |t | Gliih b
9 Get Bass Sega Routinierte Model-3-Umsetzung des Sega-eigenen ULE SR e d u um u e U brin-
Fishing Automaten mit Plastik-Angel und Top-GBrafik. g § gen. Doch von wegen
IU "Harror Sega 1:1-Adaption des schockiedenden Lichtpistolen- -Gebal- simple Action: "Ome-
Housili . Wi lers: Fiir hartgesottene Genre-Fans ein Leckerhissen. ga Boost” gewahrt

Euch volle Bewe-
gungsfreiheit im 3D-
All. Wie in einem “Co-
lony Wars”-Raumer
ziindet lhr die na-
mensgebenden After-
burner-Diisén, um.
schnellstmaglich zu?
den per Pfeil markier-
tedgielen vorzusto-;
Ben. Euer Mech wird

Resident Evil” trifft "Jurassic Park”: Packende
Action gegen T-Rex und Raptoren.
Ace Namco Professionelle Fortsetzung der Action-Flugschlacht,
Combat 3 die auf zwei COs ausgeliefert wird.
| Um Jammer | Sony Groovy: Der "Parappa”-Nachfolger kombiniert
eingangige Rhythmen mit liebevollen 20-Figuren.
Dance Dance | Konami | Nur mit Tanzteppich kommt Stimmung auf: Selbst
Grobmotoriker werden hier zum Disco-King.
Ape Escape | Sony Witziges 30-Jump’'n-Run im "Spyro”-5til: Mit beiden
Analogsticks auf Primatenhatz.
Countdown | Bandai Blutiges Action-Adventure: Ein Parchen erkundet das
Vampires Geheimnis iibler Gen-Manipulationen.

Cyber Org Square "Final Fantasy” im Reich der Techno-Damonen:
Optisch Giberwaltigende RPG-Gefechte.

Dino Crisis | Capcom

Ihr steuert
entweder in der Ego-
Perspektive (ganz oben)
oder von hinten.

Echo Night | From Spannender "Resident Evil”"-Nachzieher in einer Villa;
Software | Schwerpunkt auf knifflige Ratsel.

Omega Sony Brachiale Raumschlacht mit 360-Grad-Flugfreiheit

Boost und Explosionen am laufenden Meter.

Silent Bandai Tolles Techno-Action-Spektakel, das in seiner

Bomber Dauerfeuer-Oramatik an "Apocalypse” erinnert.

nicht umwerfend aus. Automaten. Grafisch hat das
Auch das N64 wurde Schwertstreich-Spektakel ge-
nicht vergessen: Unter geniiber dem Automaten
anderem prisentierte deutlich zugelegt und zeigt,
Konami "In the Zone 2" was Top-Entwickler aus der
(Basketball), " League Dreamcast-Hardware zaubern:
Striker 2" (FuSball) und In atemberaubender Ge-
"Hybrid Heaven" (siche schwindigkeit landen effekt-
Seite 28). reiche Treffer auf glitzernden
: \ Das Highlight auf dem Rustungen, Auflosung und
[ Erstmals spielbar; Namco zelgt mit ] Namco-Stand war die Bildrate lassen jedes andere
"Dragon Valor" ein préachtiges Action- Dreamcast-Umsetzung Priigelspiel im Regen stehen.
Adventurs ans der lsomatrisAsiont, des "Soul Calibur"- Dichtgedringt ging's an den

Displays zu: Jeder wollte se-
hen, ob wirklich ein Dream-

Wenn die Suchlaser erst mal einschlagen (ganz oben rechts),
geht der Feuerzauber los: Diese Waffe wirkt verheerend!

A\

cast diese Pracht hervorzauberte. Den
meisten Platz am Stand indes nahm die
flichendeckende Prisentation des dritten
"Ace Combat"-Titels ("Electrosphere")
und eine Show rund um das Fantasy-

Ja, das sind wirklich Dreamcast-Bilder:
Namcos "Soul Calibur" verblufft!




'm A II Effektzauber made in Japan:
Grafisch brennt "Omega Boost" ein

von gleiBenden Sonnen angestrahlt
und glanzt wieein “Gran Turismo”-Flit-

zer in der Wiederholurig — sogar

Explo;ionen’ erzeugen sichtbare Reflek-
tionen am Stahlpanzer des Welten-
retters. Und Detonatnonen gibt es bei
den Zerstorungsmlssmnen von “Omega
Boost” jede Menge.
Aufklarungs-Droi-
den donnern in For-
mation an Euch vor-
bei, und gigantische

4

wahres Feuerwerk ab.
nesngen Raumstationen, die tUber intelli-
gente Verteidigungsanlagen verfligen:
Wer hier siegreich bleiben will, dist im
richtigen Winkel an die fliegende Fest-
ung heran, um das Abwehrfeuer zu mi-
nimieren. Verteidigen stiirmische Feind-
Mechs den Quadrdnten, solltet Ihrin
P den fiinf.Ubungs-
missionen genii-
Jgend Elugpraxis ge-
sammelt haben, um
die flinken Mano-

Treibstoffraketen ver des Gegners zu (§
schaffen Nachschub kontern: Nur wer
heran: Samtliche ‘ den Boost richtig
Ziele sind zum [ Treffer, versenkt! Zwei von drei einsetzt und im All
schnellstmoglichen Nachschubraketen gehen in die Orientierung
AbschuB freigege- REp i behalt, kann die
ben. Dazu stehen Euch zwei Waffen-  zerstorerische Gefahr fiir die Mensch-
systeme zur Verfligung. Der Schnell- ~ heit endqiiltig beseitigen. In Japan er-
feuerlaser eignet sich zum Sperrfeuer scheint "Omega Boost” im Sommer —in
auf bewegliche Ziele, doch seine ge-  Deutschland miiBt Ihr wahrscheinlich
tinge Durchschlagskraft macht ihn fiir noch bis Ende des Jahres warten,
groere Ziele ungeeignet. Deshalbinutzt S 88 ondaziog
Ihr die intelligente Aufklarungsautoma-
tik des Mechs. Nahert IhriEuch einer
Transporter-Staffel, markiert das Sys- A
tem selbsttatig‘alle zerstorbaren Seg-
mente. Driickt lhr nun auf den Feuer-
knopf, rasen bis.zu einem Dutzend Ra-
keten elgenst:}ndlg ins Ziel und'spren-
gen leichter gepanzerte Gegner in einer [ Weltraum-Ritickspiegel: Per
fulminanten Explosionswolke in die Knopfdruck priift Ihr, ob sich hinter
Nachbardimension. Brenzlig wird’s bei Evictl Lrlhell anbant:

Flott und fehlerfrei: Ihr vvagi Euch

ganz nahe an die Schiffe heran.

2 J

Action-Adventure "Dragon
Valor" ein — beide Spiele se-
hen toll aus, bewegen sich
aber sichtbar am Grafik-Limit
der betagten Playstation. cb

TRy

Angst vor Mutanten:
Der DC-"Seaman" kommt
im Sommer! Y,

Gamebreaker
PSX Vol.3
jede Menge
Cheats und Tips
zu akiuellen Spielen
Ur le Playstation.

Der 3 Teil der erfolg-
reichen Serie.

KKND Krossfire
die offizielle Losung
mit allen Hinter-
~ grundinfos zu
dem neuesten

~ Strategiehit auf
- der Playstation.

‘“6 FGX 06] 81- 26690 Erhaltlich tberall im

ves mc1|| modernmedlo@gmx de gutsor ierfen Honde!

A
©
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Dem Nachwuchs eine Chance: Zehn Spiele qualifizierten sich flr die
Endausscheidung des ersten Independent Games Festivals.

-]

ﬁ | Is die Computer Games Develo-

»

()| per Conference vor 13 Jahren
Per ¥ geboren wurde, handelte es
sich dabei um eine bessere Wohnzimmer-
Veranstaltung. Ein Hiuflein Spieleschaf-
fender verbrachte ein langes Wochenende,
um Tips im Umgang mit Programmierung,
Publishern und anderen elementaren Be-
standteilen des Berufsalltags auszutau-
schen. Das kollegiale Zusammenkommen
hat sich im Laufe der Jahre gemausert:
Zwischen dem 15. und 19. Mirz pilgerten
Tausende von Developern nach San Jose,
um sich Lektionen von erfahrenen Desig-
nern, Kiinstlern und Managern anzuhoren.
Vom Roundtable tiber fortgeschrittenes
Online-Spieldesign bis zu Kaffeeklatsch-
Gemiitlichkeit bei Eugene Jarvis’ ,Defen-
der‘-Jugenderinnerungen war fiir jeden
Geschmack etwas dabei. Als Dreingabe
zu den Vortrigen gab es eine gut gefiillte
Messehalle, an deren Stinden Entwick-
lungstools, neue Technologien und Ar-
beitsplitze angepriesen wurden: Die Re-
krutierungsstinde der Softwarefirmen reih-
ten sich im Dutzend billiger aneinander.
Das Jahr 1999 brachte eine Reihe von
Neuerungen fiir die angesehene Veran-
staltung. Erstmals wurde das “Indepen-
dent Games Festival® veranstaltet, fiir
dessen Endausscheidung sich zehn PC-
Spiele qualifizierten, die noch keinen
Publisher haben. Auerdem wurde der
“Computer” klammheimlich aus dem
Veranstaltungsnamen gestrichen. Eine
weise Entscheidung;
schlielich sorgten die
groflen Drei der Video-
spielewelt ftr die spek-
takulirsten Events.

Ein gebanntes Publikum,
Szenenapplaus, auf die
Biihne stiirmende Fans —
solche Wallungen rief
kein Popstar hervor,
sondern Phil Harrison,
seines Zeichens Vice

(

Phil Harrison von Sony begeisterte mit
seiner Playstation-2-Demo. Am Ende
stirmten entztickte Entwickler die Bihne.

‘her

Die umjubelte Playstation-2-Premiere in

Nordamerika und stehende Ovationen fir
Nintendo-Guru Shigeru Miyamoto: Die Video-
spiele-Branche setzte die Akzente bei der
13. Game Developer Conference im kaliforni-

schen San Jose.

President von Sony Computer Enter-
tainment. Trotz der unchristlichen Zeit
von 8:30 morgens war sein Vortrag be-
stens besucht. Wen wundert's, schlief3-
lich wurden hier erstmals auerhalb von
Japan die Playstation-2-Demos vorge-
fiihrt — und zwar live. Als Zugabe gab es
einige neue Szenen, die beispielsweise
eine Gruppe von Football-Spielern zeig-
te. Jede Figur bestand aus rund 10.000
Polygonen; unter den Helmen waren die
detailliert gerenderten Gesichtsztige der
Spieler erkennbar. Amiisanter Vergleich
von Harrison: Alleine ein Fuf§ der PSX-2-
Footballer bestiinde aus so vielen Poly-
gonen wie eine komplette Spielfigur bei
aktuellen "Madden NFL™-Spielen.

Die Playstation 2 kommt schneller, als
mancher denkt: Schon im Herbst 2000

d By
-
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Dreamcasts mit Sega Rally 2 besttickt

C Am Sega-Stand waren vier vernetzte

soll die Konsole in den USA und Europa
erscheinen. Uber die Hardware werden
immer mehr spannende Details bekannt.
So hat das 128-Bit-System eine FPU, die
Spracherkennung ermoglicht, einen USB-
Port fiir Peripheriegerite und selbst digi-
tale Kameras lieRen sich dank Firewire-
Technologie anschliefen. Harrison be-
tonte aber, daR dies nicht bedeutet, dafl
die fertige Konsole alle Funktionen von
,Tag 1“ an unterstiitzen werde. Dezente
Unklarheit auch bei der Online-Kapazi-
tit: “Wir konnen noch nicht sagen, wie
die Internet-Funktionalitit in der fertigen
Hardware aussieht. Unsere Prisentation
ist eine Technologie-Show, keine Ankiin-
digung eines fertigen Produkts®.

Valley, war der Schauplatz der
13. Game Developer Conference.

( San Jose, das Herzstlick von Silicon

Zu den wenigen neuen Erkenntnissen
der Sega-Veranstaltung gehorten einige
frische Software-Ankiindigungen flir den’
Dreamcast — u.a. ,Castlevania“. Aufer-
dem wird das Modem fiir die US-Version
aufgertistet: 50K statt der mickrigen
28.8K des Japan-Dreamcasts soll die
Datentibertragungsrate betragen.
Nintendo hielt sich hochst bedeckt, was
die Ankiindigung neuer Systeme betrifft.
Das Unternehmen schickte auch keinen
Manager auf die Biihne, sondern Shigeru
Miyamoto himself. Der Designer bedank-

te sich fiir die Standing Ovations, die

ihm hunderte von Kollegen und Presse-
vertretern bescherten. In seiner Rede gab
er Einblicke in die Aufteilung des
,Zelda“-Entwicklungsteams, verglich die
Kunst des Spieleerfindens mit dem
Verfassen von Poesie und beichtete Ang-
ste aus der jiingeren Vergangenheit: ,Ich
hatte befiirchtet, daf§ Mario 64 gegen
Tamagotchi verlieren wiirde.*
Wird Miyamoto gar Spiele-miide? Uber
sein jlingstes ,Zelda“-Meisterwerk meint
er, daf er beim Design ,nicht die gleiche
Frische verspiirt habe“ wie einst bei der
Entstehung der ersten "Mario”-Spiele. In
Zukunft will er sein Augenmerk verstarkt
auf die unbedarften Massen richten, die
bislang noch nicht in den Bann von Vi-
deospielen geraten sind. In diese Kerbe
schldgt auch Miyamotos nichstes Projekt
,Talent Maker“, Fuir diesen Talentschup-
pen-Simulator kann man die Game-Boy-
Kamera per Spezialkabel ans N64 an-
schlieffen, um die eigene Visage zu im-
portieren.

(Karen Oelzel/Heinrich Lenhardt)



essen rendert:

Neben der auf unseren Bildern dargestellten Umgebung
durchquert Ihr acht weitere, grafisch unterschiedliche Welten.

asievolle Filmseguenzen entflihren

eine Welt voller Magie und ausgefeilter Charaktere.

DIE MACHER VON "TECHNOMAGE”

Auf dem PC die V.1

Die Sunflowers-Crew zusam-
men mit Max Design, dem Osterreichi-
schen Entwickler von "Anno 1602".

“Als ich Sunflowers gegriindet habe,
wuBte ich, da8 wir es mit den richtigen
Leuten, Professionalitat, Geduld, Innova-
tion und viel gutem Willen schaffen wer-

den, auch im deutschsprachigen Raum
Computerspiele zu entwickeln, die welt-
weit ganz vorne liegen.” Fiinf Jahre ver-
gingen, dann wurden die hochtraben-
den Visionen von Sunflowers-Griinder
und Geschaftsfiihrer Adi Boiko Realitat.
Mit “Anno 1602 — Erschaffung einer
neuen Welt” landete Sunflowers einen
Verkaufserfolg, wie ihn die hiesige PC-
Spielebranche bis dato nicht erlebt hat-
te. Seit der Veroffentlichung im April

‘98 wurden von SUNFLOWERS .

the world of entertainment

dem Aufbau-Stra-

Dialoglastig und aktionsreich zugleich:
Story- und Actionanteil halten sich laut
Sunflowers die Waage.

ZeitgemaB: Die Umgebung wird komplett in Echtzeit
berechnet und l&Bt sich somit beliebig drehen.

tegiespiel mehr als 600.000 Einheiten
abgesetzt — somit ist "Anno 1602" das
meistverkaufte PC-Spiel aller Zeiten in
Deutschland. Sunflowers beschaftigt
momentan 50 Mitarbeiter, die sich zu
gleichen Teilen aus festen und freien
Mitarbeitern zusammensetzen. Das Un-
ternehmen wurde 1993 im hessischen
Langen gegriindet und errang mit
. Wirtschaftssimulationen
wie "Aufschwung Ost”,
"Holiday Island” und
"Die Fugger 2", (auf PC

_ Technomage
{ Sunflowers

Playstation

" £ R0
Z ‘X Herbst

Sunflowers' Strategieknaller
"Anno 1602" ist bei uns das meist-
verkaufte PC-Spiel aller Zeiten
jeweils unter den Top 5 der Verkaufs-
charts), erste Achtungserfolge. "Tech-
nomage” ist Sunflowers erste platt-
formiibergreifende Entwicklung, bei
entsprechendem Verkaufserfolg sind
weitere Konsolen-Titel zu erwarten.




Bei leuchtenden Explosionen bekommen
nicht nur Pyromanen strahlende Augen

werden hochste Regierungsstellen der
USA von organisierten Hackern infiltriert
— dann schlagen die Terroristen zu. Mit
einem elektromagnetischen Impuls legen
sie alle Kommunikationsanlagen in der
Umgebung Hawaiis lahm und besetzen
unbemerkt alle fiinf Inseln des sonnigen
Ferienparadieses. Der US-Préisident er-
kennt die Gefahr mangelnder Tourismus-
einnahmen und steigender Hawanhemd—
preise und stationiert [
eine Antiterror-
Einheit des Marine
Corps auf dem
Flugzeugtriger USS
Armstrong. Euer
Auftrag: Die Bedro-
hung "schnell und
sauber” aus der Welt
schaffen...

Canngn

Per Knopfdruck klappt Ihr Eure Rader aus. Hier hindert
Euch eine feindliche Mig beim Landeanflug.

lugverbotszone Playstation?
Bisher tiuscht dieser Eindruck

Euch nervenaufreibende Dogfights oder

Auf geteiltem Bildschirm liefert Ihr
holt imTeamwork die Gegner vom Himmel

moglichkeiten Eures Fliegers (siche
Kasten) wurden auch die 25 zu bewil-
tigenden Missionen gestaltet. In einem
Level beispielsweise schleicht Thr Euch
unter dem Radar bis zu einem
Gefangenenlager, "6ffnet” mit einer
Zielrakete freundlich die Tiir und nehmt
per Lastenwinde eine Geisel auf. Im
Kugelhagel feindlicher Flakstellungen
macht Thr I:ud h aus dem Staub und tiber-
gebt Euren Passagier
am Hafen an die
wartenden Kollegen
im Schnellboot.
Wihrend Thr die
anrtickenden Terro-
risten-Jets ablenkt,
konnen Eure Kum-
pels unbemerkt ent-
kommen.

nicht, denn auRer "Ace Combat
2" erschien (in Deutschland) keine einzi-
ge halbwegs realistische Flugsimulation

One” noch in einem

Obwohl sich "Eagle [
frithen Entwick-

HeiBe Action: Selbst ein
Vulkanausbruch halt Euch nicht
von Eurer Rettungsmission ab.

Die Steuerung Eures
Harriers ist an-
spruchsvoll, beim

fir die Sony-Konsole. Mit "Eagle One:
Harrier Attack” will Infogrames diesen
Mifstand beheben und steckt Euch in die
Montur eines Kampfpiloten der US
Marines.

Das Szenario: Monatelang
AV-8B HARRIER Il PLUS

lungsstadium befindet, nahm die neugie-
rige MAN!AC-Crew schonmal fiir ein paar
Flugstunden im Senkrechtstarter platz.
Passend zu den vielfiltigen Einsatz-

Anspruchsvolle Flug-

Action mit 25 non-li-
nearen Missionen: Dank
flexiblem Fluggerat miiBt
Ihr nicht nur ballern!

= § 5 |

Durch seine besondere Konstruktion vereint der Harrier
Form und Geschwindigkeit moderner Flugzeuge mit
den landeplatzsparenden Vemkalﬂug—Fahlgke«ten eines
Hubschraubets Dies macht ihp in Kampfgebxeten zZum

Flexibel: Auch wenn der Harrier vornehmlich flr Trans-
ponfluge genutzt w:rd ist er doch ein vollwertiger Kampfjet.

: héﬂgeschwmdngkezt (Mach.1).aus. degg.jahrenzone fliegt. Entworfen Wdee diéses
z Multltalent in den 60 ahren*von der britis n ﬁwaffe doch erst die Zusammenar-

Feuer frei: Zwei
Senkrechtstarter
in Aktion.

Teurer SpaB: In "True
Lies" wurde kurzerhand ein
Harrier geschrottet.

Lenken spiirt Ihr ein realistisches Trig-
heitsempfinden. Dank dreier Schwierig-
keitsgrade und Trainingsmissionen fillt
der Einstieg ins Pilotenleben trotzdem
leicht. Zudem sorgt ein "intelligentes”
Navigationssystem mit Hilfe eines Rich-
tungspfeils dafiir, daf Thr Euer nichstes
Missionsziel auf direktem Wege erreicht.
Es scheint, als konnten Konsolen-treue
Hobby-Piloten auch in Zukunft auf einen
PC verzichten — im Oktober setzt "Eagle
One" bei uns zur Landung an. fs

die Schadenstibersicht, auf der rechten
Seite wird die aktive Waffe angezeigt.

( Auf einen Blick: Links unten seht Ihr
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SLHADEN Light
Ein "Zweitauto" fahrt bei jeder V-Rally mit (siehe ;:jdmera =
Erkldrung in Kasten "Schmutz") und erleichtert e
T Ry nicht zuletzt die Dar- Eee s
| stellung von leichten Mouse
| Schiden: Beim Frontal- taye
'~ Crash mit Baumen wird ROtals
. ein bisher transparenter chs
(also  unsichtbarer) Stretch.
h-Morphing: Der " Sprung in der Wind- :‘(ﬂwel ilvotlF;
Ubergang zum Wrack  schutzscheibe plotzlich
e ligonc.: sichtbar — ohne Textur- Reset
tausch. Fiir groBere Schaden nutzen die Eden-Pro- Numetic
grammierer dagegen ein véllig verbeultes Parent
| K Info

Ersatzmodell. "Um Deformationen an der Karossene
zu realisieren, halten wir die SR iFE T
Eckdaten eines kompletten §
Wracks im Speicher. Nach
dem Crash verdndert das
Programm ausgewadhlte Po-
sitionen von Kotfliigel, Stof3-
fanger und Scheinwerfer —
wir morphen die Daten quasi £
zwischen ‘neu’ und ‘alt’. Auf
diese Weise konnen wir ab-
hdngig von Geschwindigkeit
und Winkel des Aufpralls be-
liebige Karosserie-Schaden
darstellen”, so die Grafiker.

[ [ e | ;ldlljllrl» Ibﬂl@

Selected ltem | desert_landscape_backdrop2a.lwo (¥

I Create Key | Delete Key
MODUELLPFLE

Die 18 offiziellen Boliden der ”World Rally
Championship” haben sich ordentlich herausge-
putzt: Mit transparenten Scheiben, runden Formen
und strahlenden i

Scheinwerfern stehlen
sie allen anderen Play-
station-Flitzern  die
Schau. Damit das
Rennen auch im Split-
screen bei vier Autos
noch flott lduft, lieBen
sich die Eden-Designer
einen Trick einfallen.
Stephane Baudet: "Fiir
jedes Auto haben wir
drei Modelle aus jeweils
unterschiedlich vielen
Polygonen geschaffen.
Das detaillierteste besteht aus 500 Polygonen und
wird ausschlieBlich im Einspieler-Modus benutzt.
Die beiden anderen, einfacheren Modelle kommen
beim Zweispieler bzw. Vierspieler-Modus zum Zug.
Aber auch beim Einspieler-Vollbild miissen wir mit
den simplen Modellen arbeiten, um das angepeilte
Tempo zu halten: Sobald sich ein gegnerisches
Auto weit genug vom
Spieler entfernt, schal-
ten wir unbemerkt auf
das mittlere und
schlieBlich auf das ein-

vbh ”V-Rally” ist fast
Entwickler-Earage im

PLAYSTATIOV-60VLS

Zwei CDs fiir doppelten RennspaR: in jeder "V-Rally 2"-Packung findet Ihr eine prall gefiillte
Bonus-Disc. Nicht nur, daB8 Ihr damit bis zu drei Freunde ohne Zusatzkosten zum Link-Duell
fordert, auch der komfortable Editor macht Laune. Hier baut Ihr in zwélf vorgegebenen Gra—
fiksets knifflige Rundkurse und holprige Rally-Etappen. Die [Ji
Bedienung ist einfach: Ihr kiimmert Euch ausschlieBlich um die
Streckenfiihrung, alles andere erledigt die Playstation. Sowohl die
Gestaltung der Szenerie als auch die Verbindung der Kurselemente lduft automatisch
ab — bis zu 50 eigene Kreationen werden auf einer Memory-Karte gespeichert.
Motivierte Rally-Fans verkniipfen diese sogar zu eigenen Rally-Meisterschaften und
fordern ihre Kumpels zum Duell. Euer Spieltrieb wird auch dadurch gefordert, daR ei-
nige Streckengrafiken wie spezielle Tunnels oder Bauwerke nicht im eigentlichen
" Spiel auftauchen: "Nur wer ‘V-Rally 2" auch zum
B Streckenbasteln benutzt, schopft das grafische und spielerische Potential aus”, meint
Produzent Bonnazza: "Wir bieten dem Rennspielfan ein umfangreiches Paket, mit

32-Bit-Schrumpfkur:
Vom Edel-Modell zum
120-Polygon-Rumpf.

Produzent
Stephane
Bonnazza

Mach's individuell: Per
Editor konstruiert thr
eine eigene Rally.

Ur Link-Duelle kein
Zweitkauf: "V-Rally 2"

kommt im Doppelpack.

B dem er viele Monate SpaR hat".

Wer nur alleine spielt, bendtigt die Bonus-Scheibe
nicht: Alle vier Spielmodi (Arcade, Rally Championship, V-Rally Trophy und Time
Trial) befinden sich komplett auf der ersten CD.

Mode"e satt: In Lyon
studiert man so die
GroBenverhaltnisse.

fachste Gefahrt um — so
bleibt die Grafik kon-
stant fliissig!"



"Viele Leute kritisierten den er-
sten Teil, weil er so schwer zu
spielen war”, so Programmierer
David Nadal. "Colin McRae Rally
dagegen wird gelobt, weil es sich
realistisch steuere. Dabei hat die-
ses Spiel gar keine Fahrzeugdy-
namik! Allerdings lieben die Leu-

- te die Art, wie es sich spielt, und deshalb beriick-
sichtigen wir diese Vorlieben. Wir nutzen die Dyna- =
. mik von ‘V-Rally’, vereinfachen die Steuerung und

integrieren ei
ten’, der die e

reter als bisher: Die
Kurse von "V-Rally 2"
sind einfacher zu fahren.

SLTIVIL

"Sega Rally 2"-Piloten kennen das: Nur ein mit Schlamm gefiilltes Schlagloch farbt
den fabrikneuen Glitzer-Lack rallybraun. Bei "V-Rally 2" zieht sich dieser Prozef tiber
mehrere Minuten hin, ganz sanft mutiert der Waschstraen-Saubermann zur
Dreckschleuder. Wie das geht? "Wir benutzen ein Zweitauto, das tiber dem eigentli-
chen Modell plaziert wird”, erlautert Stephane Baudet. “Auf diesem Ersatzauto sind
. alle Verschmutzungs-Texturen bereits aufgezeichnet — allerdings transparent! Bei je-
der Fahrt durch Schmutz und Schlamm verdndern wir
den Transparenzwert etwas, und es scheint, daf das
Auto schmutzig wird. Am Etappenende ist der Transpa-
renzwert bei Null — das Auto ist vollig verdreckt.”

J_//

In den "V-Rally 2"-Autos sitzen
zwei animierte Piloten, die jedes
Schlagloch spiiren. "Die Bewe-
gungen von Fahrer und Beifahrer
sind an die Aktionen des Autos
~ gekoppelt”, so Stephane Baudet:
"Beim Beschleunigen zieht es die
Kopfe nach hinten, bei Kurven-
fahrten dreht der Pilot am Lenkrad.” Leider be-
kommt lhr von der Gestik Eures Teams wéhrend
des Spiels nicht viel mit:
Eine Cockpit-Perspek-
tive mit eingeblendeten
Polygon-Armen existiert

Dreckige Kotfltigel: In
der Wiederholung seht
lhr den Schmutz.

s,

Eden-Chef
Stephane
' Baudet

DaB Rennsplele per Editor mit Lichtquellen
versehen werden, wissen Freaks schon seit
"Moto Racer 2”; Kiinstliche Sonnen veran-
dern d|e Farben von Hauserzeilen, derselbe

Kurs wirkt in der Dam-
. merung plotzlich an-

nicht, und beim Steuern
von auf3en versperrt das

inzelnen Rader
| sanft mitlenkt — allerdings
nur im Easy-Modus! Man soll
sagen: ‘V-Rally 2" macht
mehr SpaR als ‘Colin McRae’,
und es ist realistischer!

Blech die Sicht. Sobald
Ihr nach einer Etappe
die Fahrt von ganz nahe
anschaut, schmunzelt Ihr: Rabiate Spieler muten
den kleinen Kerlen im Inneren sichtlich viel zu...

ders. "V-Rally 2" schafft
das Kunststiick, mehre-
re Lichtquellen zu pla-
zieren. Auch beweg-
. liche Echtzeit-Lichter
werden realisiert:

So detailreich sehen die
Fahrer nattrlich nur im
Editor aus.

Scheinwerfer an Front
und Heck Eures Boliden
- strahlen direkt auf die
Kurs-Texturen und ver-
andern somit deren
Aussehen.

Licht und Schatten: Alle
~ Lichtquellen werden in
Echtzeit berechnet.

Ruppige Fahrweise schiagt Eurem Team
glticklicherweise nicht auf den Magen...

AURS=-EU1T O

Beim Design von "\-Rally 2" wurde von Anfang an der

~ Chef-
Programmierer
David Nadal

der Rally-Baukasten auf der
zweiten "V-Rally 2”-CD eine
vereinfachte Version des
Editors, mit dem Eden
Studios arbeitet. "Beim ersten Teil konnten wir nur Streckenteile mit verschiedenen
Kriimmungen aneinanderhdngen”, so Eden-Chef Stephane Baudet. "Jetzt konnen
sich unsere Designer auf ihre wesentliche Aufgabe konzentrieren — daf die Fahrerei
auf den entworfenen Kursen auch Spaf8 macht.” In der Tat verbliifft die Flexibilitat
des Tools. Teilstiicke eines kreisrunden Kurses lassen sich beliebig dehnen, erweitern
und verbreitern. Das Programm berechnet alle Anderungen bei Kurvenwinkeln,
Neigungen und Beiwerk wie Hausern oder Baumen. Die Streckendesigner dndern nur
einzelne Elemente, nicht den ganzen Kurs — eine enorme Zeitersparnis.

Im Kurs-Editor Wrden ‘s.oar‘ mierte Zuschauer
und Fotografen entlang der Strecke plaziert.

nen ‘Autopilo-

|

Kurs-Design am PC:

RALL Y -CHECKIISTE

Auf einen Blick: Nicht nur das Fahrverhalten, auch die Ausstattung liegt
den Entwicklern am Herzen. Hier findet Ihr alle wichtigen Features von

Infogrames’ kommendem Offroad-Spektakel.

7 42 / AUTOS: 18 offi-
’vbzwmvvzvmg zielle WRC-Mo-
del e der aktuellen Saison plus zehn
versteckte Auto-Klassiker als Bonus.
STRECKEN: 92 Strecken in 12 ver-
schiedenen Landern mit iiber 300 km

Gesamtlange,
Kreuzungen und |
Abkiirzungen.
RALLYSCHULE:
Kommentierte Fahrschule mit Ubun-
gen auf drei verschiedenen Kursen.

MUSIK: Surround-Soundtrack ver-
schiedener Stilrichtungen; u.a. mit
der Gruppe ”Sin” (Bild links).

SOUND: Dutzende Original-Samples
von Rallyfahrzeugen mit unterschied-
lichen Getriebe- und Motorsounds.
EDITOR: Einfach zu bedie
nender Kurseditor auf der
zweiten CD; bis zu 50 Kurse
auf einer Memory-Card.
KOMMENTAR: Authenti-
scher Beifahrer-Kommentar

(mi3nnlich & Gebaude werden auto-

weiblich) matisch plaziert.

echter Rally-Profis aus ganz Europa.
MEHRSPIELER-MODI: Dank zwei CDs
bis zu vier Spieler iiber Splitscreen-
und Linkmodi - auch Kurse Marke
Eigenbau voll spielbar.
SPEZIALEFFEKTE: Transpa-
il renz-, Schmutz- und Licht-
effekte auf Fahrzeugen;
| Echtzeitbeleuchtung der
Strecke bei Nacht.

e



risten erledigt lhr am bl
SchuB. Links seht Ihr die Naghwwrkungpn mner Blenc

5ix*“ betdtigt

In einem spéateren Ein: efreit lhr
dieses Kontrollzentrum aus den Handen
schwerbewaffneter Terroristen

m Jahr 1999 wird die multina-

tionale Organisation "Rainbow

Six* gegriindet, um unabhingig
von einer einzelnen Regierung gegen die
um sich greifenden Anschlige radikaler
Terrorgruppen und gewaltbereiter Séldner
vorzugehen.
Bevor Ihr aktiv in das Geschehen von ”Tom
Clancys Rainbow Six* eingreift, plant Thr
" Euer Vorgehen: Dazu gehaort, sich mit
! wichtigen Hintergrundinfos iiber Loka-
lititen und Geschehnisse vertraut zu ma-
chen. Seid Ihr ausreichend informiert,
 stelle Thr ein dreikdpfiges Einsatzkomman-
! do zusammen: Fiir ”Rainbox Six* sind
zahlreiche Profis im Einsatz, die'sich in Ei-
genschaften wie Selbstkontrolle, Aggression
' oder Teamwork unterschieden sowie unter-

schiedlich begabt im Umgang mit Waffen

lIFI

I
{ Rainbow Six ]

HERSTELLER

{Red Storm / Take 2

SYSTEM

Playstation

HHL] RELEASE

itet Euren Einsatz stra-
tegisch vor, bevor lhr ihn
in 3D-Echtzeit ausfiihrt.

i

oder lautloser Fortbewegung sind. Je nach
Auftrag sucht Thr Euch die geeignetesten
' Kandidaten aus.

DER ROMAN-PATRIOT

der 80er Jahre mit seinem Dehbiitroman “Jagd
auf Roter Oktober” einen Namen — es folgte eine gelungene Verfilmung
mit Sean Connery und Alec Baldwin in den Hauptrollen. Die spannenden
Stories tiberzeugten das Publikum mit viel Bezug zu Militértechnologie
und Geheimdiensten, das US-Publikum erfreute sich zudem am ausge-
pragten Patriotismus. Nach dem Ende des kalten Krieges anderte Clancy
seine Romanfeindbilder in den Nachfolgewerken wie "Die Stunde der Pat-
rioten” und "Das Kartell” vom bdsen Russen auf fiktive Terrororganisa-
tionen. “Rainbow Six“ ist die aktuelle Veroffentlichung von Tom Clancy,
das gleichnamige Spiel orientiert sich allerdings nur lose an der
Handlung. Um kiinftig die Umsetzungen seiner Romane zu kontrollieren,
griindete der Mitbesitzer der NFL-Mannschaft Minnesota Vikings Mitte
‘97 sein eigenes Softwarehaus "Red Storm Entertainment”.

|
|
i

N

zielten Wi
granate.

: Vn Romanvorbild auf die Play-
station: Bei Red Storms "Rainbow

Ihr Euch als Chef-

stratege und Einsatzleiter einer
Antiterror-Truppe.

Schleicht Ihr durch dunkle Ecken,

zieht |hr zur besseren Orientierung ein
Nachtsichtgerat auf.

Steht Euer Trupp, folgt die Ausriistung:

Hier verpaflt Thr dem Team Schutzunifor-

men — die zahlreichen Varianten sind je
nach Bedarf unterschiedlich stark gepan-
zert und mit Tarnfarben fiir Nacht- oder
Wiisteneinsitze gedacht. Durchschlags-
kriftige Schrotflinten oder Maschinenge-
wehre stehen als Primirwaffen zur Verfii-
gung, wihrend handliche Pistolen als

Ersatz mitgefiihrt werden. Auflerdem fiille

Ihr Eure Taschen mit Extramunition,
Blendgranaten oder elektronischen Instru-
menten, mit denen Thr Schlosser knackt
und Bewegunssensoren aktiviert.

| ‘:

|
i

|

e %

anung tut Ihr Eum chwer WahH erst ¢
tung (rechts unten), danach die Eins'

-

Vor dem Einsatz bestimmt Thr noch, wo
jedes Teammitglied in das Gebiude ein-
dringen soll. Seid Thr vor Ort, bewegt Thr
Euch in Echtzeit und Ego-Shooter-Manier
durch das Szenario. Ihr betrachtet das
Geschehen durch die Augen Eurer Team-
mitglieder, zwischen denen IThr jederzeit
wechseln konnt — und miift: Am unteren
Bildrand seht Thr den Herzschlag Eures
Trios; dndert sich dieser bei einem Kolle-
gen, solltet Thr schnellstméglich zu thm

schalten. Wenn Ihr Euch durch die Ginge

schlag, ist unauffilliges Vorgehen oft
wichtiger als wildes Drauflosballern: Eure
Munition ist begrenzt und sollte nicht ver-
schwendet werden. Lieber zieht Thr das
Nachtsichtgerit auf und beobachtet diistere
Ecken, bevor Ihr unbedacht feindliche
Soldner auf Euch aufmerksam macht.
Kritische Situationen entschiirft Thr dabei
am besten durch bedachte Planung und
geschicktes Teamwork.

Im Vergleich zum PC-Original erfordert
Rainbow Six* auf der Playstation mehr
Geschick und weniger komplexe Planun-

gen. Dennoch verspricht Red Storms
Konsolendebiit ein interessanter Mix aus
Strategie und Action zu werden. Uns
stand eine friihe Beta-Version zur Verfii-
gung, die insbesondere grafisch noch
ul)cr"ubutu w1rd us

o,

>hts oben) und

unkte ins Zielobjekt (links).

oo




Laden + Versand: Marktstrale 9
78054 VS-Schwenningen

Konsole mit Pad
Abe’s Exoddus
Ace Combat 2
Akuji the Heartless
Alundra
Apocalypse

Agent Armstrong
Atlantis
A-Train
Blaze'N Blade
Bomberman World
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch 2
Broken Helix

Bust a Move 3DX
C.u.C.Alarmstufe Rot
C.u.C.Gegenschlag
Castlevania

Colin McRae Rally
Colony Wars

Colony Wars 2
Constructor

Cool Boarders 3
Crash Bandicoot 2
Crash Bandicoot 3

D

Dark Omen
Deathtrap Dungeon
Diablo
Discworld 2
Dead or Alive
EA-Boxchampion
Excalibur

F1'97

F1°98

Future Cop

Fluid

Fighting Force
Final Fantasy 7
Forsaken
Frankreich 98
Frogger

G-Police

Gran Turismo

Gex 3D

Heart of Darkness
Hugo
Independance Day
Indy 500

ISS Pro ‘98
Last Report
Legacy of Kain

Playstation Dreamcast Nintendo 64 Game Boy Saturn Mega Drive Super Nintendo NES

.—

¢ Konsole

RGB-Kabel

Daytona
Evolution

Ankauf Verkauf
A00.-160.-
40.- 69.-

35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
30.- 59.-
40.- 69.-
20.- 49.-
25.- 59.-
40.- 69.-
35.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
35.- 69.-
15.- 39.-
20.- 39.-
25.- 59.-
30.- 59.-
35.- 69.-
15.- 39.-
35.- 69.-
-40.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-
35.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-

Joypad Dreamcast
Joystick Arcade

VMS Memory Card
Blue Stinger

i SONY PLAYSTATION
aus zweiter Hand

Lifeforce Tenka
Legend

Lucky Luke

Magic the Gathering
MDK

Medievil

Moto Racer 2
Monopoly

Myst

Music

- § Nagano

Nascar 99

Need for Speed 2
Need for Speed 3
NHL 99

Ninja

Nuclear Strike
oDT

ONE
Pandemonium 2
Pinball Timeshock
Pitfall 3D

Rage Racer
Rebell Assault 2
Resident Evil

- § Risiko

Riven

Road Rash 3D
Sim City 2000
Suikoden

Spyro the Dragon
Syndicate Wars
Tekken 3

Test Drive 5
Theme Hospital
Time Commando
Toca 2

Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Twisted Metal
Vendal Hearts
Vigilante 8
Warcraft 2

Wild 9

Wing Commander 3
Wing Commander 4
Wing Over

WCW Nitro

WWF Warzone
X-Com

Z

Godzilla
July

Incoming
Pen Pen

Tetris 4D

Ankauf Verkauf
20.- 49.-

15.- 39.-
35.- 69.-
40.- 69.-
30.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25.- 59.-
35.- 69.-
30.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
- 20.- 49.-
30.- 59.-
30.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
35.- 69.-
40.- 79.-
35.- 69.-
30.- 59.-
20.- 59.-

40.- 69.-
30.- 59.-
20.- 39.-
40.- 69.-
30.- 59.-
40.- 69.-
25.- 59.-
30.- 59.-
30.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-
30.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 569.-
20.- 59.-

GLEICH ANRUFEN !

AUS ZWEITER HAND

NEU®

Tel.

Wir fuhren
Neu- und Gebrauchtwaren
fiir alle Konsolen

|
25.. 59.

Ankauf Verkauf

aus zweiter Hand ||
Ankauf Verkauf

Abe'Odysee
Alien Trilogy
Command & Conquer
Crash Bandicoot
Crac

D.-Derby 2
Formel 1796
G.TA

Hercules
Jurassic Park
Micro Machines
Pandemonium
Porsche Challange
Rayman
Resident Evil
Road Rash
Soviet Strike
Tekken 2

Toca Touring Car
Tomb Raider
True Pinball
V-Rally

Wipeout

Worms

Pocket

Aladdin
Alleway

Asterix

Batman
Castlvania

Die Schliimpfe
Dschungelbuch
Dr.Mario

Final Fantasy
Hook

Kirbys Dreamland
Kénig der Lowen
Kung Fu

Mario Land
Kwirk

Mystic Quest
Paperboy
Pinocchio
Prince of Persia
Zelda
Gameboy Color

15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-

35.- 69.-
25- 59.-| Gameboy
bl ous zweiter Hand

Ankauf Verkauf

40.- 69.-
15.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
15.- 35.-

8.- 25.-
10.- 29.-
15.- 29.-
8.- 20
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-

8.- 25.-
15.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
50.- 99.-

Sega Rally 2
Sonic Adventure

Virtua Fighter 3tb

149,95
159,95

aus zweiter Hand

Konsole

Aero Fighter Assault
Banjo & Kazooie
Blast Corps

Body Harvest

Bust A Move 2
Cruisn World

Diddy Kong Racing
F1 World Grand Prix
F-Zero X

Glover

Goemen

Hang Time

- § Lamborgini

Lylat Wars

Mario Kart
M.-Impossible

NBA Courtside
NBA LIVE 99

NHL 99

Pilotwings
Snowboard Kids
Snowboarding 1080
Top Gear Overdrive
Turok

Turok 2

WCW vs nWo Revenge
Wipeout 64

WWF Warzone
Yoshi's Story

Zelda

90.-140.-
40.- 79.-
40.- 69.-

* fWild Arms

PIC

DER SPEZIALIST FUR SPIELE

Gebraucht An- und Verkauf und Neuware

07720/ 81 25 57
Fax. 07720 / 81 25 59

Konsole mit Dual Shock 239,95

Akuji the Heartless 99,95

Asterix 89,95

Blaze N Blade 99,95

Breath of Fire 3 89,95

C 3 Racing 89,95

Colny Wars 2 89,95
| C & C-Gegenschlag 89,95
I Cool Boarders 3 89,95
* I Crash Bandicoot 3 89,95
* §Earthworm Jim 3D 89,95
| Fifa 99 89,95
“ §Formel 198 99,95
* §1G.-Police 2 99.95
" §Global Domination 89,95
" |KKND 89,95
* JLegend 89,95
* I Medievil 89,95
* | Metal Gear Solid 99,95
" Music 89,95
“INBA Live 99 89,95
* INeed for Speed 3 89,95
“§o.0.T 89,95
" |Premier Manager 99 89,95
" | Racing Simulation 2 89,95

Rayman 2 89,95
" §Ridge Racer 4 99,95
| Silent Hill 89,95
* § Spyro the Dragon 89,95
* §Tekken 3 99,95
““§ Toca Touring Car 2 89,95
| Tomb Raider 3 89,95
“IWCW VS.Nwo:Thunder 89,95

79,00

Ab 3 Teile Versandkostenfrei

Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden
noch am selben Tag abgesendet.
Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebuhr. Fur nicht
angenommene \Waren berechnen wir pauschal DM 20.-
Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.

Abe’s Oddysee
Alien Trilogy

Bust a Move 2
Command & Conquer
Crash Bandicoot
Croc

Destruction Derby 2
GTA

Hercules

Jurassic Park
Mickey's Wild

Micro Machines V3
Pandemonium

49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95

Paorsche 49,95
Rayman 49,95
Resident Evil 49,95
Road Rash 49,95
Soul Blade 49,95
Soviet Strike 49,95
Tekken 2 49,95
Toca Touring Car 49,95
Tomb Raider 49,95
True Pinball 49,95
V-Rally 49,95
Wipeout 2097 49,95
Worms 49,95

Weitere 1001 Artikel auf Lager




Wahrend Play-
station-Jinger mit

. "Metal Gear Solid” vor-
| erst beschdftigt sind,

arbeitet Konami an
einem interaktiven

: Cyberthriller fir das
| Nintendo 6<4: "Hybrid

Heaven” soll
Euch das
Grauen lebren.

| it "Hybrid Hea-
Bl ven” schickt

Euch Konami
in den Kampf gegen glib-

{

Jetzt wird's heiB: Eine gewaltige
Explosion nebelt Euren Helden in eine
Feuerwolke ein.

chanische Kampfdronen:

j brige Mutanten und me-
Als indianischer CIA-Mit-

HERSTELLER

Konami

SYSTEM
BRO-RELEASE
3. Quartal

Futuristisches 3D-
Z4 Adventure mit Echt-
zeitstrategie-Kampf-
system, fiesen Fallen
und Schalterritseln.

The water of

R m—wrnv'H‘r; =

arbeiter Diaz geratet Thr zwischen die
Fronten der Regierung und einer teufli-
schen Verschworung gegen den Weltfrie-
den. Wenige Tage vor der Unterzeichnung
eines weltweiten Abriistungsabkommens
entfliehen todliche Kampfdronen aus ei-
nem Genlabor des Militdrs, ein Anschlag
ist wahrscheinlich. Nur wenn Ihr bis ins
Herz der unterirdischen Genbasis vor-
dringt und die Bosewichte stellt, konnt
Ihr die Welt retten.

Euer Weg ftihrt durch dustere Transport-
schichte, gentechnische Versuchsanla-
gen und verzwickte Laborlabyrinthe: Thr
blickt Eurem Schiitzling tiber die Schulter,
duirft die Kamera aber auch im Kreis dre-
hen. Versperrt Euch ein heruntergefal-
lener Balken oder Stahltriger den Weg,
springt Ihr entweder
dariiber und robbt
unter ihm hindurch.
Da sich die Basis im

all ‘

Laserbarrieren kénnt Ihr auch mit Eurem
Laser nicht durchbrechen: Sucht einen
gleichfarbigen Schalter an den Wanden.

il

Im Prolog k&mpft Ihr mit einem
Agenten im Turbolift

HE R 6041150
225

C Die patrouillierenden Kampfdronen seht Ihr erst, wenn sie Euch mit ihrem Laser erfaBt

haben: Nur wer knapp Uber die Kistenkante ballert (rechts), darf das Hindernis erklimmen.

Alarmzustand befindet, patrouillieren
alle paar Meter Kampfroboter und durch-
leuchten mit ihren Suchlasern jeden
Winkel. Um sie aus dem Weg zu rdu-
men, nutzt Ihr entweder den Standard-
laser oder eine der zahlreichen Extra-
waffen wie Flammenwerfer und Eisstrahl.
Neben Kampfdronen versperren Euch
auch Laserbarrieren und andere Todes-
fallen den Weg. Mit ein paar Schiissen
auf einen nahegelegenen Schalter sind
die Schikanen jedoch kein Problem.
Nattirlich lauern Euch Wachen und eini-
ge Reagenzglasmutanten auf: Kommen
Euch die Fieslinge zu nahe, wird in den
b Kampfmodus (Sei-
tenperspektive) um-
geblendet: Sprintend
{ auf der Flucht oder
auf einer Position
verharrend, sammelt

%

1ife

Gesprache aus verschiedenen Perspektiven, action-
geladene Zwischensequenzen und Knobeleien mit futu-
ristischen Maschinen lockern die Mutantensuche auf.

Thr Kraft fiir eine hammernde Attacke —
hat sich Euer Kraftbalken aufgeladen,
stiirmt Ihr dem Feind entgegen und
driickt im rechten Augenblick die An-
griffstaste. Statt einem Hieb erscheint ein
Menii auf dem Bildschirm, in dem Thr
aus anfangs vier Kicks und Schligen
wahlt. Anschlieend hofft Thr auf einen
Treffer, denn der Feind (oder bei einer
Gegenattacke [hr selbst) verteidigt sich
mit Ausfallschritt, Konter- 2
schlag und Block. Fir 7
jeden Sieg kassiert Thr
Eigenschaftspunkte fiir
Kraft, Schnelligkeit und
Gewandtheit sowie eine
Hieb-Variante des
Unterlegenen. So berei-
chert Ihr Euer Schlag-
repertoire mit unzah-
ligen Uppercuts,
Highkicks sowie
Wiirfen wie Back-
supplex und
Sidethrow. Mit stattli-
cher Kondition diirft
Ihr die Moves zu sat-
ten 4-Hit-Combos
kombinieren
und auf dem
Modul verewi-
gen. oe
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05528 / 982750
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PlayStation.

Compativia
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TITAP 8 Player Ce

Innovation
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RGB+3 RCA CABLE
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RbB + Audio/Yideo 24,
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PSX Joypad 29,-
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[ Meg PSX 19,
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Link PSX 22,-

Extension ¥
Cotor Cable™ 1
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Playstation

Compatible

Verldngerung N64/PSX 19,-

Nistendo 64
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ANES
REAL MEMORY CARD
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Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller

FAeAter Auszug
MIPRIPAILIErogramme.

\ Playstation + Dualshock
Dualshock Pad
Nintendo 6Y + Mario
| Passport Adapter i
Equalizer Gamebuster Deluxe
Ex ansion Fuck (N6Y)
ug¢'s Life
nu Star Tcnms ‘99 (NG4/PSK)
Akuji psxl
Asterix (psx)
Banjo-Kazooie ivsy)
Beetle Aduenture Racing wieyw
Bio-Freaks isu/pski
Box Chnmplom (PSK)
Brave Fence!
Breath of Flrv L (psk)
CE&C: Gegenschlag sk
Civilisation 1 pski
Cool Boarders 3 (psx)
Colin Mc¢Rae Rall
Crash Bandicoot
Dark Stalkers 3 (psx)
Driver (psqi
F-1 World Grand Prix W new
F-1°98 mpsh)
Fl-Racing Simulation 2 teuspsk
FIFA Soccer'99 eyrpsi)
F-dero X
6-Police Platinum (sx
Grandstream Saga (psk)
Gran Turismo sy "
Guardian Crusade sy
Heart of Darkness sk, : i
International Soccer "38 wsyepshi
D-Crossfire (psk)
Mario Party mew
Master of Monsters msx-
mvdi uil (psw)
Micro-Machines Turbo sy
Mission Impossible msy
Motor Rncvr B sy
Musik @
NBA livt ‘99 (NSN/PSK).
Need for Speed WU sk
NHL'99 wsurps) .
Nightmare Crvutuns (N6

0dd World 2 st
Parasite Eve
Vopulous (PSR
J)mun 2 INBU/PSH)
Ridge Racer Y (psu
Rollcage s
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Neue Preisliste!
Kostenlos nnfordvm"{

98
Schlumpfe
Star Wars
Turok 2
Wario Land 2
U-Ral

gum tvor Camelot
eld

Se¢a Dreamcast
incl. Spannun¢swandler
RGB-Kabel
Memory Card UMS
Aero Dancing

Blue Stinger
lncoming

July

Kart

Lenkrad

Marvel vs. Capcom
Monaco Grand Prix
Pen Pen Tricelon
Powvr Stone

Puyo Puyo

'vachlc Force 2012
Se¢a Rally 2

Seuen Cross

Soni¢ Adventure
Tetris 4D

Virtua Fighter 3

© Dreamcast.

Metal Gear Solid
15 Premium Pack
150,00 Losungsbuch

uttearter City auf (he

Sa¢a Fronhvr (PSR 3
Street Fighter 2ero W1 sy
Silent Hill (psy) .
Soulblade Platinum sk
Soul Reaver s ..
Spyro the Drnqon (Psk1 :
Star llhm Rogue Squadron ey . .
1080° Snowboarding ey
Street Fighter 2ero W (st
Tai Fu pst <
Tales of Desti
Tekken 3 psp1
Tomb Raider 3 (s
Toca Touring Car Teil 2 psxi
Turok 2 engrdt
Uer m:nv Welt Platinum sk
641

.. 115,00 |
120790, 00
100,00 |

ld
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. [ GROSSHANTEL

me-Fr 10. oo:a 30
s 10.00-16.00
Mo-¥r:  10.00-18.00

nur f4r Handler!!
0711.2223910-10
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Electronic Arts im
Formel-Fieber

Mal sehen, was noch fehlt: Mit weit-
reichenden Formel-1-Lizenzen greift EA
nach der Motorsport-Krone.
p; etails tiber den Preis wurden nicht bekannt, ansonsten
.= | schwelgt der weltweit grofte Software-Anbieter Electronic
Arts in Superlativen: Seit Jahren ist das "EA Sports'-Label u.a. mit
Spielen zur US-Motorsport-Liga NASCAR auf der Uberholspur,
doch damit war man nicht zufrie-
den. Anfang 1999 verkiindete EA,
ein Rennspiel mit dem Volks-
wagen "New Beetle" zu veroffent-
lichen. Der neue Lizenz-Deal er-
moglicht EA Zugriff auf alle
Fahrer, Teams und Strecken der
"Formel 1" — fiir Europa die wichtigste Motorsport-Lizenz.
Dabei verliert EA keine Zeit mit langen Vorbereitungen. Noch
1999 sollen Spiele fiir alle fiihrenden Plattformen erscheinen.
Tom Stone, Vizeprasident von Electronic Arts in Europa, kiindig-
te Rennsimulationen mit Management-Teil an: "EAs Formel-1-
L Spiele wird es den Motorsport-Fans in aller Welt erlauben, in die
. Haut von Fahrern und Rennstall-Besitzern zu schliipfen — und
' sowohl in den Kurven, als auch bei Vertragsabschliissen zu
bestehen."

ELECTRONIC ARTS’

Gamester-Lenkrader
Vrunderneuert

Mit neuem Design und pfiffigen Features
‘gehen neue Gamester-Lenkrader fiir Nin-
tendo 64 und Playstation an den Start
] ie bisherigen Modelle, die in MAN!AC-Tests stets mit guten
Ergebnissen glinzten, laufen mit Erscheinen der neuen
Gerate aus. Auch vom erst in MANIAC 12/98 vorgestellten
Rumble-Modell fiir die Playstation, das aufgrund von Sound-
effekten riittelt, sind nur noch Restbestinde erhiltlich.
An dessen Stelle tritt ein vollwerti-
ges "Dual Force"-Modell (etwa
140 Mark, links), mit dem alle
Dual-Shock-kompatiblen
Spiele laufen. Die Strom-
versorgung erfolgt tiber ein
separates, beiliegendes Netz-
teil. Der kleine Bruder dieses
Gerits, das "PSX Steering Wheel",
kostet nur knapp 100 Mark und verfiigt iber keine
~ Rumble-Effekte. Die Nintendo-64-Version des Gamester-
‘Lenkrads heif3t ab jetzt "G64" und kostet ebenfalls 140 Mark
(unten). Dessen Rumble-Funktion benétigt keine zusitzliche
Stromquelle, auferdem ist wie bisher ein Einschub fiir
Memory-Paks angebracht.
Allen Modellen gemein ist die Auslieferung
mit griffigen Pedalen und zwei Feststell-
schrauben, mit denen die Lenkrider
auch an einem Tisch montiert werden
koénnen. Das Design ist bei den neuen
| Geriten optimiert: Das Lenkrad ist jetzt
| rund und etwas dicker, die Knopfe
sind besser bedienbar. Im MAN!AC-
Test konnten die Gerite ordentlich
punkten. Nach kurzer Einspielzeit
. vermitteln sie ein tolles Rennfahrer-
Feeling. Dank Kalibrierungsfunktion, Negcon-
Modus und digitalem Steuerkreuz arbeiten fast alle Spiele
tadellos mit den Lenkridern zusammen. Lediglich die nach wie
vor straffe Zentrierung macht dezente Richtungswechsel etwas
unprdzise — nur ein kleiner Wermutstropfen an dem hervorra-
gend verarbeiteten und halbwegs preisgiinstigem Zubehor.

'Quelle: Theo Kran
Versand, Playco

/1 Metal Gear S

Agenten-Stelldichei
kracher ist ein Pflic| uf fiir alle, denen das

Warten auf den niachsten 007-Film zu lang wird.

Take Two
Spiel

- ETA [Platmum]
s hat bei di
Pause. Récht Euch digital bei FuBgdngern, Banken
und allem, was Euch sonst noch im Weg steht.

- Rallg Cross 2

4/:

- Granstream Saga Sony

Guck' mal, wer sich da verkauft: Nach lingerer
“Ab heit rollt ein Rollenspiel in die
Playstation-Top-5. Einfach sagenhaft!

Sony
tlich ganzjihrig gute
" Karten: Man muB kein Colin sein, um mal Charts-
Héhenluft zu schnuppern...

Tomb Raider [(Platinum]) Eidos
‘Monat ohne Eidos-Lady, egal in welchem
nteuer: Auch wenn Teil 1 schon Staub ansetzt,
ist's immer noch ein Hit!

Internet-Nachriistung:
Nintendo 64 got Mail!

Auf ins Netz der Netze - Interact plant ein
Nintendo-64-Peripheriegerat samt Modem
und Keyboard.

1 er "Net Shark" soll im dritten Quartal '99 in den USA er-
scheinen, der Preis betrdgt 80 US-Dollar (etwa 150 Mark).
Auf%erdem plant Interact, Kdufern des "Net Shark" einen Inter-
net-Zugangsservice fiir zehn US-Dollar (knapp 18 Mark) pro
Monat einzurichten. Die Datentibertragungsrate des Modems ist
mit 14.4 KBit/Sekunde allerdings ziemlich schlapp. Doch das ist
laut Interacts Produktmanager Terence Thomas nicht so wichtig:
"Online-Spiele mit dem Net Shark sind unwahrscheinlich. Das
Design zielt primér auf die Nutzung als Kommunikations-Center
ab, mit dem Emails und Spielstinde von anderen Benutzern via
Interact-Server verschickt und empfangen werden koénnen." Eine
Deutschland-Veroffentlichung des Net Shark ist derzeit leider
nicht geplant.

Take Two: Ein Rockstar fiir
Konsolenspiele

Um die Entwicklung von Videospielen zu
forcieren, griindete der Publisher Take
Two eine eigene Konsolen-Abteilung. :
ie wichtigsten "Rockstar”-
Projekte sind zwei Nach-
folger der erfolgreichen Auto-
knacker-Simulation "Grand Theft
Auto", wobei ein Titel ("London
1969") als Addon-CD geplant ist.
Das reguldre Sequel soll unter
dem Titel "GTA 2" im Spatherbst £ i
auf den Markt kommen. "Wild Metal Country” (fur Dreamcast)
macht Euch zum Kampfpiloten in Buggy-Panzern. Bei Delphine
Software ("Moto Racer") in Paris entsteht mit "Darkstone" (Bild)
ein mittelalterliches Action-Adventure in bester "Diablo"-Tra-
dition. Ein Highlight ist "Monster Truck Madness" (Nintendo 64),
die Umsetzung von Microsofts PC-Offroader. Anfang nichsten
Jahres plant Rockstar die Skateboard-Simulation "Thrasher"
(Playstation), das Actionspiel "Kiss: Psycho Circus" (Playstation)
und die PC-Umsetzung "Max Payne" (Dreamcast).
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/2 Zelda 64 ’ # Nintendo
Link bringt den anderen llcl-smelan erneut die
. Ocarina-Fl6tentone bei: Ui gef t
das Rollenspiel an der Spitze!

3 Rogue Squadron Nintendo
der schickt die Truppen los, doch dieser
ieht in die Hos': Das Ballerspektakel um
Luke und die anderen Rogen verbessert den Rang.

1 Turok 2 Acclaim

...und wenn er sich nicht in seinen irre groBen
' Levels verlaufen hat, dann ballert "Yoshi® Turok
noch heute auf die Prima-Gene.

WCW vs. NWO Revenge THO
skeln und Menschen: Im Club der roten
sehmen sich bis zu vier Rempel-Profis

' gegenseitig in den Schwitzkasten.

2
3
rt

= F1 World Grand Prix Nintendo

Schumi, fahr schon mal den Wagen vor - aber
. bitte nicht wieder beim Start abwiirgen! Auch
auf dem Nintendo geht's um Punkte.

Bund fiirs Leben? Interplay
und Virgin verbandelt

Nach langen Monaten der Spekulation hat
der finanziell angeschlagene Publisher
Interplay in Virgin einen Partner gefunden
7] it Virgin Interactive wurden Mitte Februar weitreichende
2zz Vertrdge Uiber eine Zusammenarbeit abgeschlossen. So
werden die beiden Firmen in den Bereichen Publishing, Ver-
kauf, Marketing und Distribution kooperieren. In Deutschland
wird sich Virgin neu ordnen miissen: Fast die gesamte Beleg-
schaft wechselte zur neugegriindeten Vertretung des US-
Entwicklers Crave Entertainment.

Fiir Europa bedeutet der Deal, daf Interplay fiir seine Titel die
Vertriebskandle von Virgin nutzen wird. Interplay hingegen
tbernimmt die Verantwortung fiir alle aktuellen und zukiinfti-

gen Titel von Virgin in
Territorien wie Nord- und
Stidamerika sowie Japan.
Ein weiterer Punkt der
Vereinbarung besagt, dag
Interplay 49,9 Prozent der
Anteile von Virgin Inter-
active Uiberschrieben wer-
den. Uber die Kosten wurde
Stillschweigen vereinbart.

™

il
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"Dieser Vertrag ermdglicht
uns...direkte Distributionskanile innerhalb von Deutschland,
Frankreich, Spanien und England zu nutzen", so Interplay-Chef
Brian Fargo. "Dartiber hinaus wird Interplay eine vollkommen
neue Produktpalette fiir den Vertrieb in Nordamerika erhalten."
Fargo fiigte hinzu, daR diese Kooperation ein Teil der Bemii-
hungen sei, 1999 wieder schwarze Zahlen zu schreiben. Im
Videospiel-Bereich waren 1998 insbesondere das enttiuschende
"Power Boat Racing" (Playstation) und die Verschiebung von
"Earthworm Jim 3D" (Playstation und Nintendo 64) fiir miese
Ergebnisse verantwortlich.

Angesichts der Verluste im 3. Quartal '98 in Hohe von 15,1
Millionen US-Dollar wurde Interplay erst im Oktober vergange-
nen Jahres umstrukturiert. Die erneut negativen Geschifts-
ergebnisse des 4. Quartals wurden am 23. Februar bekanntge-
geben — Interplay hatte sicherheitshalber schon im Vorfeld
negative Zahlen angekiindigt.

Playstation reif far
den Blaze-Koffer

Nobel, nobel: Der Blaze-
Konsolenkoffer verstaut Eure
Konsolen samt Zubehdr.

er aus softem Plastik geformte Koffer
wurde im typisch rundlichen Play-
station-Design gehalten und bietet jede
Menge Stauraum fiir
alles, was Ihr zu ei-
nem zlinftigen Spiele-
abend braucht: Die
Konsole, zwei Pads
und alle notigen An-
schlukabel werden in
Aussparungen gelegt und mit Klettbindern
fixiert. Der Rest, also Spiele, Memory-Karten
und X-Ploder-Schummelmodul, wandert in
kleine Netz-Taschen. Leider ist nur Platz fiir
vier Spieleverpackungen — wer grofle Samm-
lungen transportieren will, sollte die CDs
vorher in kleinere Hiillen packen. Ubrigens
bietet der Koffer auch der Konsolen-
Konkurrenz wie Nintendo 64 und Dreamcast
ein sicheres Versteck (siehe Bild). Den stabi-
len Koffer findet Thr
fiir ca. 50 Mark im
Fachhandel.

GameXX-Spiele-
Borse in Berlin

Am Sonntag, dem 16. Mai
treffen sich Berliner Spiele-
Freaks zum Flohmarkt.

d] hema des Tages sind Videospiele aller
Art — ob Oldies oder Dreamcast, ob
Kauf, Tausch oder Verkauf. Habt Ihr Eure
Sammlung vervollstindigt, kntpft Thr mit
den anwesenden Freaks Kontakte und fach-
simpelt iiber seltene Module oder die Chan-
cen der "Playstation 2".

Die Veranstaltung dauert von 14 bis 20 Uhr
und findet in der Halle vom Statthaus
Bocklerpark, Prinzenstrae 1, statt — die
U-Bahn-Haltestelle PrinzenstraRe liegt gleich
daneben. Der Eintritt betrdgt drei Mark (in-
klusive Tombola), wer seine Rarititen auf
dem Tapeziertisch verkaufen will, zahlt 15
Mark Standmiete (GroRe ca. 2,20 Meter).
Nattrlich konnen auch PC-Spiele verkauft
und getauscht werden — Kopien sind streng
verboten!

Fiir weitere Informationen kontaktiert direkt
den Veranstalter Matthias Herrendorf unter
Tel. 030/685 87 56 (18 bis 21 Uhr).

Video Game Source

Wolf R. GroR, Salzbrtickerstr. 36, 21335 Liineburg

Tel./Fax: (04131)406278

Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr

Internet: www.ATARIhg.de
M ATARI®

TR,

Jaguar inkl. Cybermorph ab 99,-
Jaguar CD Rom inkl. 4 CDs ab 179,-

Alien vs. Predator ........c.cccoovvveeennnn 119,90
AtapiSans iz ceiiiando g
Attack of the Mutant Pengums
Baldies CD .....cccoveuu..
Battlemorph CD ..
Braindead 13 CD

© oo ©
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© ©©©©
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BUDSY4i60:+ s fronsasen 39,90
Defender 2000 .... 64,90
Fever Pitch Soccer 69,90
Fight for Life .... 69,90
Flashback .... 69,90
Highlander CD ... 74,90

Hover Strike CD .

S b A
e 050
© ©©©
So00o

Missile Command 3D 64,90
MySt CD ... v r e i 69,90
NBAJaMITEE! ... .. ovvenibrtniiinte. v i 84,90

Pinball Fantasies
Pitfalliiiy,...... 0

1)
OO
© ©
oo

Power Drive Rally .. 84,90
Raiden ............. 54,90
Rayman 99,90
Ruiner Pinball .. 54,90
Space Ace CD 59,90

Super Burn Out ...
Supercross 3D

15
o
©
o
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o
©
o
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Syndicate ..... 69,90
Tempest 2000 . 49,90
Theme Park . 54,90
Ultra Vortek ............ . 59,90
World Tour Racing CD ........cccceune 119,90

JNATARI®

Lynx 2 inkl. Batman Returns ab 99,-

ARB. . Resiaut L smalt S 24,90
Battlewheels .... . 49,90

Battlezone 2000 .. . 59,90
Blue Lightning v e SRR . 59,90
BlockiOUt . ot cicmnsniien ® 44,90

Chip's Challenge .......
Dracula — The Undead ..

. 34,90
..:39,90

Electrocopiiiii. St . 49,90
Gates of Zendocon ..........ccccveeurne 39,90
Gauntlet — The Third Encounter ...... 39,90
HAPADVIN v cvm b DG oo 39,90
Jimmy Connors’ Tennis . . 39,90
Joustii... . 39,90

IKlaxnn s 39,90
Lommings ..ol LM AL 8 79,90
Ms. Pac Man . 39,90
Paperboy .. . 39,90
QIR . 34,90
Pinball Jam .. . 39,90
Rampage ..... ..998,80

. 34,90
.129,90
39,90

Robotron 2084
Shadow of the Beast .

Shanghai ............. .. 39,90
Slime World ..... 39,90
Super Asteroids .. 59,90
Super SKWEEK ........ccccccuriereinserieanes 24,90
Super Off Road . 69,90
RS ...oo.eovo . 59,90

j1equayall 1obe7 qe xuA7 ey 1ny 19111 uaieqbniiaa (i) ajje puis s3

TORI  cusioses bt 8T . 39,90
Ultimate Chess Challenge . 44,90
Xenophobe ..........ccccvens . 64,90
Warbirds ... ., 69,90
XVDOLS:. Mo oty 2y e 24,90

Atari 2600/5200/7800 Hard & Software lieferbar!

gamecom SEEA (Niniendo)

Tiger game.com (pocket pro) ab 169,-
Tiger game.com-Internet Adapter & Spiele a. A.
Nintendo Virtual Boy inkl. Mario’s Tennis .. 169,-
Sega 32X inkl. Star Wars & T. Contest ..... 99,-
Sega Game Gear inkl. Super Columns .... 199,-
SagaINOMA uisirius. ..o .o diail BT 239,-
Weitere Systeme (auch Oldies) & Software erhéltlich
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GENRE

Blood Lines Sony PS Action
Capcom Generation Vol. 1 Sony PS Spielesammiung
Civilization 2 Activision P5; Strategie
Charlie Blasts Territory Kemco NB4 30-Jump'n'Run
Goemon Mystical Ninja 2 Konami NBE4 Action-Adventure
Crash Bandicoot 2 Platinum Sony 25 Jump'n'Run
3Xtreme Sony PS Rennspiel
Vi A 1
TITEL HERSTELLER SYSTEMNM EENRE
Bumherman Fantasy Sony BS Action
Driver BT Interactive BS Actior/Rennspiel
G-Police Platinum Psygnosis PS Shoot'em-Up
LeMans 24 Infogrames BS Rennspiel
Soul Reaver Eidos PS 30-Jump'n'Run
F1 World Grand Prix 2 Nintendo NB4 Rennspiel
Shadowgate Kemco NB4 Rollenspiel
WWEF Attitude Acclaim NB4 Sport: Wrestling
Pod Racer Nintendo NBE4 Rennspiel
B WLJ N R
j ¥ R0V TS ERSTELLER SYSTEM GENRE
Bugs Bunny auf Zeitreise Infogrames PS 30-Jump'n'Run
G-Police 2 Psygnosis PS5 Shoot'em-Up
Croc 2 Fox S 30-Jump’n’'Run
V-Rally 2 Infogrames PS Rennspiel
Looney Tunes: Space Race Infogrames NB4 Rennspiel
Messiah Interplay/Shiny BES Action
Hybrid Heaven Konami NB4 Rollenspiel

"qgwarehersteller. Beim D-Day am 9.
ptember wiirden zwischen acht und
If Spiele lieferbar sein, bis Weih-
olle man 30 Titel in den
n haben. "Wir werden
ibliothek vorweisen, um
st zum globalen Erfolg
50 Stolar weiter. Dann
zu Spezifikationen der
von Sony Stellung: "Der

Konsumenten.”

‘eamcast goes DVD - Sega
America feuert zuriick

ch Bekanntgabe von Leistungsdaten der
ystation 2' meldet sich Bernie Stolar,
=0Dfficer von Sega America, zu Wort.

1 Zeitplan fiir den US-Start im September '99 werde ein-
gehalten so Stolar, und die Software sei bereits unter-
"Wir sind zu 100 Prozent auf Kurs, was den meiner

icht nach groRten Launch der Videospiel-Industrie betrifft".
erdem nannte Stolar Firmen wie GT Interactive, Acclaim,
com und Konami als Beispiel flir die Unterstiitzung der

wird ebenfalls DVD-Technik nut-

erst, wenn der Zeitpunkt gekommen ist". Stolar ver-
ausbaufihige Architektur des Dreamcast mit einem
Organismus, der mit dem Spieler wiéchst."
laystation 2 habe man Respekt, aber keine Angst: "Auf
er hort sich Sonys Maschine beeindruckend an; aber es
Tatsache, daf sie bisher nur auf dem Papier steht.
ast ist jetzt schon hier." Ferner verliere Sony mit einer
svorstellung von umgerechnet etwa 700 Mark die Spieler aus
den Augen: "Sie zielen nicht mehr auf die Spielergemeinde, son-
dern auf eine demographisch iltere Zielgruppe: Den Settop-Box

Sony speckt ab: Weltweite |

. Restrukturierung

¢ Die Sony Corporation in Japan gab Anfang .

Marz Plane bekannt, die Zahl der Beschaf-
tigten dramatisch abzubauen. |
] rotz weltweiter Erfolge sollen durch Umstrukturierungen !
bis Ende Mirz 2003 insgesamt 17.000 Arbeitnehmer den
Hut nehmen. Die Anzahl der Sony-eigenen Produktionsstitten
soll im selben Zeitraum von 70 auf 55 verringert werden. Sony
kiindigte an, da die Manahmen sowohl Asien als auch Nord-
amerika und Europa betreffen. Das Ziel der Restrukturierung
liegt primdr in einer neuen Organisation von Sonys Tochter-
firmen wie "Home Network", "Personal IT Network" und "Core
Technology & Network" — diese sollen Sonys Position im w
Bereich der Netzwerk-Technik festigen. Analysten warnten vor ;
der Konzentration des Elektronik-Giganten auf die Playstation:
Der Anteil des Konsolengeschifts am japanischen Konzern-
gewinn lag im letzten Geschiftsjahr bei 46% und soll im nich-
sten Jahr auf 51% steigen.

Crash, Solid Snake und
Spiele-Piercing

Spiele-Umsetzungen fiir Sammliler: Nach

"Zelda" und "Resident Evil" erscheinen

weitere Konsolen-Stars als Figuren.

] eutelratte Crash bleibt seinem Hyperaktiv-Image treu und

| kommt gleich zweifach zu Figuren-Ehren: Einmal als flie- |
gender "Jet Pack Crash" sowie grinsend auf einem Jet Board. Mit

von der Partie sind Schwester Coco, Grofhirn Neo Cortex sowie

zwei seiner Helfer. Alle Figuren verfiigen tiber reichhaltiges

Zubehor wie Waffen, Aufkleber oder Apfel und kosten je knapp

40 Mark.

Die "Metal Gear Solid"-Serie besteht aus acht verschiedenen,
hochwertig bemalten Figuren wie Solid Snake, Liquid Snake

oder Sexy Sniper Wolf. Auch diese Sammlerstiicke werden mit
zahlreichen Gimmicks wie Peitschen, Gasmasken und Waffen
ausgeliefert. Beide Figurenserien erhaltet Thr von der Firma
Game-Planet (Tel: 0271/8909883).
Spielefans finden hier tibrigens
noch viele andere witzi-
ge Gimmicks wie ein
"Original Lara Pier-
cing", auerdem kon-
nen Spiele auch aus-
geliehen werden:
Bei spiterem Kauf
wird die Verleih-
gebuihr auf den
Preis angerechnet.

"EJJ MER
ﬁ“ Drl AT AL

Game PIanet-Verlnsung

In Zusammenarbeit mit dem Spiele-Spezialisten Game
Planet verlost MAN!AC fiinf "Crash Bandicoot"-Sets und
drei "Metal Gear Solid"-Figuren.

Um zu gewinnen, schickt uns eine Postkarte mit der
richtigen Lésung. Losung oul eine Postharts schroiben und einssnden a0,

ANur einer der folgenden Kerle ist ein

Cybermedia
ZA"Crash"-Bésewicht. Welcher?

Verlag
Game Planet- ¥
Verlosung
Wallbergstr.10
86415 Mering

A) "Kommoden-Ede", ein fieser Tiger
B) "Komma'her", ein verriickter Wissenschaftler
C) "Komodo Moe", ein beleibtes l-!‘ppm

hiuB ist der 10. Maj '99

Der Rochtswep I3t aus)
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Auf dlE 5tartplatze fertlg, las' DIE 5pannend5ten

asen, rempeln, reparieren:
=N Motorsport-Fans mit einer
l\(msole haben gut lachen. Fast jeden
Monat erscheinen tolle neue Renn-
spiele, die Wahl fillt schwer. MAN!AC
prasentiert Euch beim ersten Spiele-
fithrer des Jahres alles, was Thr rund

In den letzten drei Jahren entwickelten sich

Autorennen finden nicht in der Formel 1, sondern

auf Euren Konsolen statt!

um’s Thema wissen mufdt. In unserer
Historie erfahrt Ihr, wie aus Klotzchen
riumliche Renner wurden, ein Glossar

SPIELEFUHRER ‘98

WISSEN ZUM SAMMELN
Genre Ausgabe

Rennspiele | 5/99

l Jump’'n’'Runs | in Kirze

I Sportspiele | in Kirze

I Actionspiele | in Kirze

i

|

Strategiespiele | in Kirze
Rollenspiele | in Kirze

Denkspiele | in Kirze
Beat'em-Ups | in Kirze

wachst. Zu l:lle-

tibersetzt Euch den PS-Kauderwelsch in
verstindliche Begriffe und der Konso-
lenvergleich zeigt, welche Konsole fiir
Rennsport-Freunde ideal ist. Auerdem
prisentieren wir Euch einen Uberblick
der besten Genrevertreter und erleich-
tern Euch mit einem Fragebogen die
Suche nach Eurem Topspiel — je grofer
die Auswahl, desto wichtiger die
Information. So, genug der Aufwirm-
phase — geniefst den Blick unter die
Motorhaube und vergefit das Gasgeben
nicht! ¢b

Tgpen Quiz: Teste Dein

Seijte

Einleitung

Seite 34-35

Historie: Vom Pixel
zum Power-Renner

Seijte 36

Glossar: Pitstop —
Piloten-Infos kompakt

Seite 37

PS-Temperament!

Seite 38-39

Rennspiele zu einem der erfolgreichsten Genres.
Insbesondere die Playstation wird mit Polygon-
Flitzern geradezu Uberrollt. In unserer Statistik
seht Ihr, dafB der Anteil an Rennspielen stetig

sem PS-Eifer haben clle
Entwickler auch allen Grund: Laut aktueller
MAN!AC-Umfrage zahlen Uber 50 Prozent von
Euch Rennspiele zu ihren beliebtesten Genres.

Die Top-Hits:

Unsere Rennspieltips

1996

8 Prozent der in MANIAC
getesteten Spiele sind
Rennspiele

1997

11 Prozent der in MANIAC
getesteten Spiele sind
Rennspiele

1998

14 Prozent der in MANIAC
getesteten Spiele sind
Rennspiele

Seite U0

Ausblick: Grand Prix 99

Seite Ul 4

Konsolen-Finish:
Pl NE




p AR EC-SPLELEELNRRER

Perfektion wurde...

N E as Genre der Renn-
spiele ist so alt wie

die Videospiele selbst.
Schon vor 25 Jahren ver-
suchte man, die Faszination
schneller Flitzer auf den
Bildschirm zu bringen —
allerdings konnte von Ge-
schwindigkeitsrausch noch
keine Rede sein. Statt den
Spieler in ein virtuelles
Cockpit zu verfrachten,
muflten die Spieler anno
1975 bei Ataris Indy 500
Klotzchen-Autos um Rund-
kurse steuern. Immerhin
waren die Gerite
schon mit Lenk-
radern versehen —
bei den Heimum-
setzungen fiir Atari
VCS und andere
Konsolen der Frith-
zeit steuerte man
meist mit Drehreg-
lern um die Kurven.

Der nidchste Schritt

Vektor-Rennen flr
Zuhause: Ataris "Pole Positon"
auf MBs Vectrex-System.

Spione wie wir:
Der scrollende "Spy
Hunter" auf Achse.

in der Evolution der Rennspiele war die
Einfihrung des Scrollings: Bei Universals

DIE TESTPHASE

Kick Rider (1984)
oder Ballys Spy Hun-
ter (1983) raste eine
StraRentapete auf das
Gefihrt zu. Die Aktio-
nen des Spielers be-
schrinkten sich da-
mals lediglich auf
reaktionsschnelles
Ausweichen bei Hin-
dernissen und Konkur-
renzfahrzeugen, echte
"Fahrsimulationen” wa-
ren damals trotz gewag-

ter Laserdisc-Pioniere
wie dem ”"Laser Grand
Prix” noch nicht geboren.
Deshalb mufte ein Per-
spektivenwechsel her, den
Atari mit Pole

/om Pitsto
zum Powe

Heute eine Selbstverstandlichkeit, vor zwanzig
Jahren noch undenkbar: Realistische Autorennen
aus dem LCockpit zum Mitspielen. Damals mulite
getrickst werden, um die lllusion von "Speed" zu
ermaglichen. Lest, wie aus Improvisation

ca. 1974-1978
Der Spieler stevert ein Auto durch ei-
nen bildschirmarofen Parcours; mit
Farbfolien wird die monochrome
Vogelperspektiven-Optik aufgepeppt.
Das simple Spielprinzip wird mit
Extras und Computergegnerm

daEs!

Position 1982 vollbrachte: Endlich steuerte
man seinen Formel-Flitzer in 3D um einen
Rundkurs, bei Crashs explodierte der Bitmap-
Bolide in einem effektvollen Feuerball und vor
dem Rennen wird erst mal eine Qualifika-
tionsrunde gedreht. Zwar hatte Atari mit
Night Driver schon 1976 ein erstes 3D-Expe-
riment geziindet, doch in dunkler Nacht war
auler Begrenzungspfihlen kaum was zu se-
hen — dennoch war das Spiel seiner Zeit weit
voraus. Pole Position (eine Kooperation
von Atari und Namco) hingegen ebnete den

PC-Engine: Zoomende Bitmap-Spiele wie "Out

Tohuwabohu der Grafikelemente auf NECs
Run" waren damals schwer umsetzbar.

Weg fiir 3D-Rennspiele, wie Ihr sie heute

kennt: Mit satter Polygon-Performance im |
Prozessor kehren nur die wenigsten aktuellen
Titel zur 2D-Ansicht zurtick. Lediglich Multi-
player-Spektakel wie Micro Machines ver-
meiden durch Draufblick oder isometrische
Darstellung die Unterteilung des Bildschirms
in kleine Fenster.

3D-Action der Frihzeit: "Turbo" auf dem Coleco-System wurde
1981 bereits mit Lenkrad ausgeliefert. Rechts "SCI" und "Pitstop".

Die Entw:cklung des Rennspiels von den 1
Siebziger Jahren bis heute war langwierig und |
miiihsam - doch der Aufwand hat sich gelohnt.

DAS WARBM-UP

ca. 1979-1981

lllusion van Bewegung ver-
mittelt. Die meisten Kon-
solen-Rennspiele der fro-
hen RAchtziger Jahre basie-
ren auf diesem Prinzi

Autos und Matorrader bleiben meist in der Mitte des
Bildschirms, mit 2D-Scraolling wird die
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~ Ataris VCS im Temporausch "Enduro" und "Grand Prix"
(ganz oben); "Bump'n'Jump”, Dodge Em" und "Indy 500"
Grafikpracht nicht weit her: Je schneller Thr
unterwegs seid, desto sensibler wird die Len-
kung — basta. Hard Dnvm von Atari stellte

s

Umsetzung: Der spate
Bitmap-Renner "Gale
Racer" auf dem Saturn.

diesen Linien eingefarbt
und schattiert — geboren

war ein steriler Look, der S
allerdings ansatzweise ei- |

ne Fahrsimulation ermog-
lichte. Durch die schnel-
len Spriinge der Technik
verfeinerte man das Prin-
zip Schlag auf Schlag:
Segas Virtua Racing, das
per DSP-Prozessortuning
auch fiirs Mega Drive um-

£ o A
srrr[1]
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Explosive Racing" (PS).

1989 die Weichen fir |
die Zukunft des
Genres — es sollte
bis heute die weg-
weisende Innovation
sein. Kern des Po-
lygon-Prinzips ist die
komplette Berech-
nung der Szenerie in
Vektoren, also Ver-
bindungslinien mar-
kanter Punkte. Durch

4 H’“ﬂ)

( Iflach wie ein Blondinenwitz: "Hang On" und "World

\ GP" auf dem Master System heizen auf ebenem Asphalt.
In den folgenden Jahren verfeinerte man die
neue 3D-Perspektive, ohne jedoch die wesent-
lichen Schwachpunkte des Bitmap-Prinzips
auszumerzen: Segas relaxter Ferrari-Ausflug
Out Run (1986) oder das Motorradrennen
Hang On (1985, spiter als "Super"-Version
aufgepeppt) etwa .
schaufelten haufenweise {’} *} j",
zoomende Pixelbdume,
-hduser und -werbeta-
feln auf den Bildschirm
und fithrten die Spieler
sogar durch Berg- und
Talpassagen. Leider
war's mit ausgefeilter
Fahrphysik trotz alle

ZEITPLAN

DIE
QUALIFIKATION
ca. 1982-1988

Durchblick statt Drauf-
blick: In der Spielhalle
startet-eine neue Renn-
spiel-Garde in 30. Zoom-
ende Pixelgrafik simu-
liert den Effekt, auf Hin-
dernisse zuzufahren.
Spielerisch bleibt's aber
meist beim Ausweich-
Prinzip — dynamisch und

3 LAPS REMAINING

Formel 1 auf der Playstation: Die Lizenz der
Konigsklasse bescherte den Spielern drei
aufregende, aber bug-verseuchte Episoden.

MONACO

HISCORE,

RANKING,

oL PLAY

"Super Monaco Grand Prix" auf Mega Drive, Master
m und Auto Rechts oben der erste Teil (1979)

DER ERSTE GRAND PRIX
ca. 1989-1993

Polygon-Experimente wie "Race Drivin" (Bild) ermbglichen
realistischere Steuerung, leiden aber noch unter abstrakter

Grafik. Erstmals werden Perspektiven geu.sahlt und
physikalische Effekte wie die j
Federung simuliert. &

DIE ZIELGERRDE
ca. 1994-1999
Die Leistung moderner Konsolen
und Spielhallengerate rechnet
mehr Polygone, verwaltet detail-
reichere Texturen und gibt Euch
noch mehr Motor-Power:: Dazu
rappelt’s in Wohnzimmer und
Daumen: Mit Rumble-Pak und
Force-Feedback steigt der
Adrenalinspiegel!

w

mit eleganten Ani-
mationen.

gesetzt wurde, erlaubte
vier Splelperspektlven,
waihrend Namco mit
Ridge Racer (1994) in
der Spielhalle gleich ei-
nen Quantensprung er-
moglichte: Es perfektio-
nierte nicht nur das "Tex-
ture Mapping”, mit dem
detailreiche Fototapeten
auf die Objekte plaziert
wurden, sondern startete
auch die Rennspiel-Begei-
sterung im heimischen
Wohnzimmer. Mit Play-

station & Co. avancierten

rasend schnelle Poly-

gone zum Standard fir ﬂf(t

zuhause... ¢b

DIE ZUKUNFT
ab 2000
Der Trend geht zu breiten
Highways und freier
Routenwahl: Warum sich
noch durch enge Rbsper-
rungen qualen? In den
nachsten Jahren setzt
sich konsequent fort,
was "Road Rash 30"
und "Harley Davidson”
bereits heute andeuten:
Fahr' doch, wohin Du
willst!




MANIHC-SPIELEFRIHRER
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PILOTEN-INFOS KOMPRKT

ANALOG: Gefuhlvolles, sanftes Lenken
statt wiederholter, harter Links/Rechts-
Kommandos per Pad - die meisten
Rennspiele unterstiitzen analoge Ein-
gabegerate wie Lenkrader oder das
NeGcon. Wer totale Kontrolle sucht,
sollte darauf achten, dafl Gasgeben
und Bremsen analog maglich sind.

ARCADE-MODUS: Ein Spielmodus, der
das Fahrverhalten vereinfacht: Bei ho-
hen Geschwindigkeiten bricht der
Wagen nicht so leicht aus, das Drif-
ten ist Ielchter kontrollierbar.

EXTRA-INFOS: Bei
Rennspielen mit
Original-Lizenzen
erhaltet |hr oft sta-
tlstlsche Informationen als Bonus:
Wann wurde BMUW-Modell XYZ zum
erstenmal veroffentlicht, und wie lang
ist der Touring-Car-Kurs Donington?
Kein Muf, aber eine willkommene
Bereicherung.

FAHRSCHULE: Dieses lobenswerte
Feature debitierte bei "Colin McRae-
Rally”. Statt Euch direkt in den kalten
Rally-Alltag zu werfen, werdet lhr
Schritt fOr Schritt mit Bedienung und
Fahrtricks vertraut
gemacht. Etwas
spartanischer ist
die Prozedur bei §
"Gran Turismo”, &
wo lhr ohne sol- &
che Hilfen Lizen-
zen erspielen
mUBt — ein virtuel-
ler FOhrerschein.

FORCE-FEEDBRCK: Ein Begriff, der im
Konsolenbereich haufig verwendet
wird — allerdings oft zu Unrecht. Im
Gegensatz zu realistischen Ge-
genkraften am Lenkrad, die bei rup-
pigen Rally-Fahrten in der Spielhalle
oder am PC entstehen (und starke
Elektromotoren bendétigen), sport [hr
bei Playstation und Nintendo 64 bis-
her nur zartes Ritteln. Dieser Rum-
ble-Effekt ist mit echtem Force-
Feedback nicht vergleichbar, aber ein
sinnvoller Gag. Fir Force-Feedback
auf der Playstation siehe "JogCon".

Techno-Talk fir Cockpit-Champs. Wir erldutern, mit welchen
Fachbegriffen die Hersteller ihre Rennspiele bewerben und
auf welche Features lhr besonderen Wert legen solltet.

FORBMEL 1: Der grifite Publikumsmag-
net im Rennzirkus. Durch Lizenz-Deals
mit Psygnosis erscheint jedes Jahr
ein aktuelles, offizielles Spiel um
Schumi & Co. Doch andere Hersteller
bleiben am Ball; Auch Nintendo ("F1
World Grand Prix”), Ubisoft ("F1 Ra-
cing Simulation 2”) und (zukOnftig) EA
verdffentlichen Formel-1-Titel.

FRAME-RATE: Der Streitpunkt vieler
Technik-Fans. Bezeichnet die Anzahl
der auf dem Bildschirm ausgegebenen
Bilder pro Sekunde. Besonders wich-
tig bei Rennspielen: Dieser Wert soll-
te mdéglichst konstant sein, da sonst
Steuerung und Geschwindigkeitsein-
druck leiden. Technisch sind Werte
von 60 (NTSC) bzw. 50 (PAL) Bildern
pro Sekunde (FPS) das Mafl aller Din-
ge. Doch selbst Puristen bemerken
bei 30 FPS (PAL: 25) kaum Geruckel.

HOT-PURSUIT-
MODUS: Innovati-
ves Feature von

==

einer Horde wildgewordener Streifen-
wagen fliochtet. Bei "Test Drive 5"
heifit das Spektakel "Cop Modus” mit
vertauschten Rollen.

JOGCON: Mini-Lenkrad von Namco,
das zumindest rudimentar Force-
Feedback realisiert. Die deutsche
Version von "Ridge Racer Type Y” ist
wahlweise einzeln oder zusammen
mit dem JogCon erhaltlich.

KALIBRIERUNG: Fur Besitzer von Lenk-
radern sollte ein Rennspiel eine nach-
tragliche Kalibrierung ermdglichen. Da-
durch stellt Ihr den idealen Nullpunkt
und den fUr Euch angenehmsten Dreh-
winkel ein: Wichtig fir erfolgreiches
und ermidungsfreies Spielen!

KOMMENTRR: Ein Beifahrer erlautert
Euch wahrend des Spiels die Kurven-
richtung und Hindernisse. Nicht nur
ein sinnvoller Quasi-Standard bei allen
neueren Rally-Spielen, sondern auch
ein atmospharisches "Zucker!” bei
Action-Rasereien: Die Flucht macht
einfach mehr Spaf}, wenn Polizisten

Euch per Megaphon zur Rufgabe ljl:u'-:rj
reden wollen...

LINK-MODUS: Dank Link-Modus spielt
lhr bestimmte Rennspiele gegeneinan-
der ohne enge Splitscreen-Fenster.
Voraussetzung: Ihr habt ein Link-Kabel,
zwei Konsolen, zwei Versionen des
Spiels und zwei Bildschirme.

NEGCON: Einzigarti-
ges Analog- Steuer- /,
gerat for Rennspie- /
le. Die Lenkung er- /
folgt durch gegen- L
satzliches Drehen der beiden
Pad-Halften, auBerdem ist auch ‘
analoges Gasgeben und Bremsen
moglich.

QUALIFIKATION: Bei Rennspiel-Simula-
tionen ein Standard-Feature. Vor dem
eigentlichen Rennen muBt |hr durch
schnelle Zeiten eine gute Startposi-
tion erkampfen.

SCHADEN: Nur selten lassen sich die
virtuellen Blechkisten authentisch ver-
beulen - fir Simulationsfreaks ist dies
trotzdem ein entscheidender Vorteil.
Besonders "TOCA 2 Touring Cars”
und "Colin McRae Rally” begeistern
mit beeindruckenden Blechschaden,
die Euch zudem die Steuerung er-
schweren. Bt

SET-UP: Mal Uppig,
mal spartanisch:
Hier stellt |hr Euer
Modell gemaf} Eu-
rem Fahrstil opti- |
mal ein. Bei kom-
plexeren Spielen
wie "Gran Turismo”
dorft |hr auch Ersatzteile montieren -
wer gentgend Interesse mitbringt, soll-
te auf solche Features achten.

SIMULATIONS-MODUS: Jetzt wird’s
ernst: Arcade-Vereinfachungen wie
Bremsassistent oder Lenkhilfen werden
abgestellt, Drifts zum unkalkulierbaren
Abenteuver. Dieser Modus kommt vor
allem der Langzeitmotivation zugute.
Profis finden so eine neue Herausfor-
derung, der Arcade-Fan ignoriert diese
Option.

SLOUW-CAR-BOOST: Beim Zweispieler-
Modus erhalt der zuriickliegende Fah-
rer mehr PS - damit bleiben auch
Rennen zwischen unterschiedlich be-
gabten Piloten spannend.

UJRC: Die "World Rally Championship”
ist jedem virtuellen Rennfahrer ein
Begriff: Fast alle erhaltlichen Rally-
Titel schmicken sich mit offiziellen

Wagen dieser Rally-Liga. i
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"ehesten entspricht - und trefft dann Eure Wahl!

m ir priasentieren Euch Fragen zu Design,
Schwerpunkten und Ausstattung von
typischen Konsolen-Flitzern. Kreuzt einfach
an, inwieweit Thr mit den folgenden Aussa-
gen Ubereinstimmt. Fir jede Antwort im grii-
nen Bereich (volle Zustimmung) erhaltet Thr
drei Punkte, bei jeder teilweisen Zustimmung
zwei und bei jeder Ablehnung einen Punkt.
Wichtig: Nehmt Euch fiir die Beantwortung
der Fragen ruhig Zeit und denkt kurz nach,
welche Bedeutung Ihr den einzelnen Punkten
zumeft. Nur dann setzt [hr den Rennspiel-
Fihrer optimal ein, um zu Eurem Wunsch-
Spiel zu finden!

Addiert anschlieSend Eure Punkte und tber-
priift, welche Typ-Kategorie Euch am ehesten
entspricht. Entsprechend dieser Farben sind
die Spiele der folgenden Doppelseite codiert.
Bewegt sich Eure Punktzahl knapp an der
Grenze zwischen zwei Kategorien, solltet Thr
beide Typen-Beschreibungen lesen und Spie-
le beider Gruppen in die engere Wahl neh-
men. Im Anschluf an diese Seite folgt dann
das grofe Rennspiel-Starterfeld ‘99 — viel
Spafs beim Schmokern und der Auswahl
Eures Favoriten.

Stimme

DIE FRAGEN EN

"Das Einbauen von Ersatzteilen und Motoren stért den
Spielflul und ist zu kompliziert!”

anders

"Um lange Spafl zu haben, mussen nicht gleich 30 Kurse
her — wenige gut ausgearbeitete Strecken tun's auch!”

"Wenn die Grafik nicht absolut ruckfrei ist, kommt kein
Geschwindigkeitsgefthl rober.”

"Originalfahrzeuge und lizensierte Strecken sind mir
schnuppe - Hauptsache, sie sind spektakular!”

"Zwei Ansichten sind fir ein Rennspiel villig ausreichend,
denn mehrere Perspektiven verwirren unnétig.”

"Ich will Adrenalin pur wie in der Spielhalle, ausufernde
Simulationsaspekte sind mir egall”

"Kilometerlange Rally-Kurse ohne besondere Bauten oder
Grafikeffekte langweilen eher, als daf sie motivieren.”

"Wenn ich erst eine Stunde Oben muB, um eine flotte
Runde ohne Dreher zu schaffen, werde ich stinkig!

TEIL-
SUMME:

X3 H

4 xl

GESAMT
DIE DREI BENNSPIEL-TYPEN

PUNKTE

D —— - - a

FI'DEFI RASER

(189 - 24 PUNKTE)

Ein Typ, der klare Vorstellungen
hat: Er will nichts von Fahrzeug-
basteleien und Kurseditoren wis-
sen, die Unterscheidung zwischen
Rutomatik und Handschaltung trifft
er ausschlielich danach, wie er
am spektakularsten durch die
Kurve driften kann. Einstelloptionen
halt er nicht nur fir Oberflissig,
sondern fUr Verschleierung mieser
Grafikroutinen: Entweder, das
Spielgefuhl vermittelt "Speed”, oder
der "Raser” schaltet die Konsole
mit héchster Drehzahl aus. Ledig-
lich was in der Spielhalle Erfolg
hat, weckt sein Interesse: Opulente
Vergnigungsparks und Sci-Fi-Am-
biente findet er als Hintergrund-
Optik ohnehin viel verlockender als
schmucklose Formel-1-Rundkurse.
Aber wehe, wenn die Umsetzung
seines Arcade-Favoriten auf der
Konsole ruckelt...

(3 =T 'PUNKTE)

Sein Motto ist einfach: Rlle Features
eines Rennspiels sollten konfigurier-
bar sein. Mal steht ihm der Sinn nach
einfachem RAbschalten bei simplen
Vollgas-Jagden, auf der anderen
Seite halt er ein Spiel ohne Simula-
tionsmodus fir unfertig. Zwanzig
Motor-Parameter indes sind ihm ein
Graus, seine Vorlieben beim Einstel-
len beschranken sich auf deutlich
"erfahrbare” Anderungen wie Reifen-
tup und Getriebe-Ubersetzung. Der
Gourmet liebt Spielhallen-gerechte
Optik, begnigt sich aber auch mit
spartanischen Wiesen - allerdings
mufl dann das Fahrverhalten schén
knifflig sein. Besondere Features
wie Streckenvielfalt, zusatzliche

. Spielmodi und mehrere Schwierig-

keitsgrade spornen ihn zusatzlich
an, Link- und Splitscreen-Optionen
sind das Sahnehaubchen auf dem
PS-Kuchen.

E'DEH PERFEKTIONIST

(8 - 12 PUNKTE)

Das Wort Simulation kann er schon
nicht mehr héren, denn die meisten
Rennspiele sind fur ihn erschreckend
simpel: Wenn ein Steuermandver
mit dem Plastik-Lenkrad nicht wie
auf dem ADAC-Fahrsicherheits-Par-
cours mdglich ist, schittelt der Per-
fektionist verachtlich den Kopf. Wenn
schon, denn schon: Gefahren wird
in Original-Fahrzeugen und natUrlich
auf penibel nachgebildeten Strecken
von Monaco & Co. Klappt's mit der
Steuerung nicht, erwartet der Per-
fektionist nicht nur volle Kompa-
tibilitat mit allen analogen Pads und
Wheels, sondern auch mannigfaltige
Optionen zum Herumdoktern an Pro-
fil, Gang-Abstimmung und Federung. §
Bei einem Dreher analysiert der Simu- §
lations-Experte, bis zu welcher Ge-
schwindigkeit er die Kurve anfahren
kann, und die Ideallinie ist wahrend
des Spiels seine beste Freundin.




Die Jagd beginnt: Sobald Ihr Eure Typ-Kategorie erkundet habt, solltet Ihr

neben der Farbcodierung auch die Wertungen in den einzelnen Kategorien,
die Euch eine detailliertere Wahl ermadglichen.

SIMULABTION

e e Dies Detas Dlas

TUNING

DRUEBMOTIVATION

Ditan DFtas e Delas D

STRECKENVIELFALT

Das Ditas Das Dt Dtes

GRAFIK
MEHRSPIELER

GESAMTIWERTUNG

n a W Wa Vm,
Edel-Rallysimulation, die einen neuen
Standard bei Fahrverhalten und
Motivation setzt. Manko fOr Action-
Freaks: Ihr seid alleine unterwegs!

Fori=) | Sy

Erste Wahl fir Formel-Fans, die Wert
auf aktuelle Statistiken und Original-
Fahrer legen: Leider triben

Bugs und lange Ladezeiten das Bild.

ACTION
St Dia Dtas Das Velan

SIMULATION

Detas Vo
TUNING
Dk,

DAUERMOTIVATION

e Ve Vel

STRECKENVIELFALT
GRAFIK

MEHRSPIELER

Do Dt ey Deles Delay

GESAMTIWERTUNG

. In Ve Dm0
Ach, wie niedlichl Das knallbunte
Kart-Spektakel ist flott, abwechs-
lungsreich und schwer — unkompli-
zierter Spaf vor allem mit Freunden.

Gran Turism

Toral H

GESAMTIWERTUNG

Sonys Rennspiel-Referenz setzt
Mafistabe: |hr kauft, fahrt und bastelt
in einer virtuellen Welt des Motor-
sports! Pflichtkauf fir Sony-Fans!”

ACTION

SIMULATION

GRAFIK

D Detae Reian
MEHRBSPIELER
GESAMTWERTUNG

e e Wm
Simulationslastiger Formel-Zirkus, der
mit etwas schwerfalliger Optik kaum
Geschwindigkeitsgefihl vermittelt.
Fur detailvernarrte Schumi-Fans!

NBSERE 86

Instant-Action in der US-Liga: Besser
als die aktuelle 88-er-Edition, mit
Dauer-Hektik und jeder Menge CPU-
Kutschen. Schine Prasentation.

unsere Empfehlungen fir PS-hungrige Konsolenfans studieren. Beachtet 1
|
|

SIMULBTION

TUNING

UERMOTIVATION

Detn ean Detan Vet

STRECKENVIELFALT

GRAFIK

Ve Wee e Vidas

MEHRSPIELER

Ditaes Dt Deday Dedas Vel

GESAMTWERTUNG

Der totale Rush: KompromiBloser
Geschwindigkeitsrausch mit simpler
Steuerung - Atmosphare & Action
wie in der Spielhalle.

2= for Sgaisr

Edel-Simulation, die bis auf leichte
grafische Schwachen fir jeden an-
spruchsvollen Fan unverzichtbar ist.
Kann selbst Raser bekehren!




SIMULATION
= g
TUNING

DRAUERMOTIVARTION

e e Bn
STRECKENVIELFALT

Action satt, leider nur mit Porsche:
Griffige Steuerung, spannende
Rangeleien und witzige Strecken-
Variationen wahrend des Spiels.

Road Rash 30

ACTION

Ts Te e BSne BSne
SIMULATION

Tn Be BfSae
TUNING

Tts Be e
DAUERMOTIVATION

j
j
i
j

STRECKENVIELFALT

j
j
]
]
j

GRAFIK

i
]
f

MEHRSPIELER
L — N — 9

GESAMTUWERTUNG

Ein Geheimtip fur alle, die per Bike
kreuz und quer durch ein guadrat-
kilometergrofles Gebiet heizen wol-
|len: Action mit dem Baseballschlager!

GESAMTUWERTUNG

Nahezu perfekte Simulation der
Tourenwagen-Meisterschaft. Alles
drin, alles dran: Teststrecke, Lizenz-
Rutos und Tuning-Werkstatt.

MEHRSPIELER

GESAMTIWERTUNG

Umfangreiches Tuning-Update der
"Ridge Racer'-Sage: Statt Kunterbunt-
Optik heizt Ihr durch betonfarbene
Hauserschluchten.

ACTION
e Bas Ba Bt Ban

SIMULATION

St Bes Bee
TUNING

e Tia Wns Ban

DRAUERMOTIVRTION
STRECKENVIELFALT

GRAFIK

a e Wa BSe
MEHRSPIELE R

" GESAMTWERTUNG
Bm Dn 30 D00

Enorm packende Regatta im RArcade-
Design: Abstruse Wellendarstellung,
dafir superflissige Optik und
abwechslungsreiche Strecken.

OB et

SIMULATION

Btm Bfm
TUNING

L N Y

DRAUERMOTIVATION

s Bas Das

STRECKENVIELFRALT

GRAFIK

e Be Bta Ba Bfan
MEHRBRSPIELER

GESAMTUWERTUNG

Das "Gran Turismo” der Action-
Rasereien: Schnelle, edle Grafik, viele
Autos, doch leider nicht allzu heraus-

fordernd - trotzdem ein Pflichtkauf.

Tasi Oriva 5

00:49: 56

Motivierende Edel-Rally, die trotz ge-
lungener Steuerung ihre Automaten-

Kurse, keine Beschadigungen.

Der einzige Saturn-Titel in unseren

Empfehlungen ist auch '99 noch eines

der besten Rally-Spiele: Tadellose
Umsetzung mit Kult-Appeal.

Tip for Profis: Bei dieser kniffligen
Jagd in Kult-Karossen haben Anfanger
nichts zu lachen. Optische Abwechs-
lung durch Nachladen von der CD.

Herkunft nicht Oberholen kann: Engej

STRECKENVIELFALT

GRAFIK

GESAMTWERTUNG

Das NBY schaltet in den hichsten
Gang: Mit neckischen Abkirzungen
und sattem "Speed" Gberholt "Top
Gear" die N6Y-Konkurrenz.

Eizva FHaca 5

Wasser, Sonne, Wellengang!
Nintendos NE6Y-Frihwerk ist bis heute
die beste H20-Simulation — und ein
packendes Action-Spektakel!

Bis auf die Single-Einschrankung bei
der Playstation ein furioses Gleiter-
Schieflen auf beiden Systemen:

Action im Sci-Fi-Wunderland.
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Wir werfen einen Blic auf Ri:")mmende Konsalen-

die Performance ein.

m b Asphalt oder Schlamm: 1998 wurden
PS-Fans mit jeder Menge Hits ver-
wohnt. Doch auch in den nichsten Monaten
muRt Thr nicht lange an der Box warten: Mit
dem Versprechen, die Geschwindigkeit zu er-
hohen, startet Nintendo schon im zweiten
Quartal ‘99 zum Sequel seiner Formel-1-Simula-
tion F1 World Grand Prix. Die Kopfe hinter
dem Grandprix mit der Lizenz von ‘98 stam-
men aus Japan: Simulationsexperte Paradigm
("Pilotwings”) optimiert gerade die beim Vor-
ganger noch zihe Grafikroutine. Fiir Arcade-
HeiRsporne arbeitet US-Entwickler Midway an
California Speed fiir das Nintendo 64. Auf
Basis der Grdﬁkroutme von Rush 2 hiipft Thr

UAR L i TOTAL RECORY
000:00/00))

Waj 1 st
.

00
oo

Midways zweiter Streich auf dem Nintendo
64: "World Driver: Championship 64" wird von
den Boss Game Studios in den USA entwickelt.

mit Heckflosser und F1-Karosse durch 14
Strecken wie Los Angeles und Santa Cruz.
Grafisch ist die Umsetzung wie schon ihre
Vorginger nicht mit dem Arcade-Original zu
- vergleichen — N64-Fans hoffen zumindest auf

BUGGY HERT

[j ] Der Rivale fir "Sega Rally 2” -
-yoder nur ein steriler "Me too”-

Renner? |hr steuert entlang un-
Ubersichtlicher Offroad-Schlaglécher so-
wie Uber asphaltierte Teilsticke, etli-
che Buggies (von der offenen Strandver-
sion "light” bis zum bulligen UxY-0ff-
roader) sorgen fOr mehr spielerische
Abwechslung als bei anderen Rally-
spielen. Mit Gberzeugenden Staub- und Schmutzeffekien wirft das Spiel des
Japano-Entwicklers CRI nur so um sich - doch wie fahren sich die Exoten?
Bis zur ersten Dunen-Fahrstunde dauert es noch einige Monate, denn in
Japan wurde der Release von April auf den Sommer verschoben.

Karossen und schdatzen anhand erster Infos

ega kommt im Frihjahr "Superspeed Racing" —
mit 27 Original-Fahrern und 19 Kursen.

[ CART-Action auf dem Dreamcast: Von
S

griffigere Steuerung und weniger Nebel. Auf
der Playstation legen im Sommer V-Rally 2
und Colin McRae Rally 2 los: Jeder, der den
Vorginger von letzterem kennt, weif3, wie
schwer diese Aufgabe fiir Codemasters ist.
Inwieweit das Sequel noch drauflegen kann,
muf sich zeigen — Raum fiir Verbesserungen
gibt’s bei Grafik, Sprungverhalten und Ab-
wechslung. Rechnet in einer der nichsten
Ausgaben mit einem umfangreichen Preview
zu Colins neuer Rally. Im September diirft Thr
endlich in die 128-Bit-Offroader von Sega
Rally 2 auf dem Dreamcast steigen: Die PAL-
Version ist zwar kein "neues” Spiel, wird aber
laut Sega von den grobsten technischen
Mingeln befreit und vielleicht sogar mit neu-
en Rally-Modellen ausgestattet. Jeder ernsthaf-
te Rennspieler mit Hang zu opulenter Optik
darf sich schon jetzt auf eines der besten
Rally-Spiele freuen.

Weitere Playstation-Hits folgen im Herbst:
Nach zwei Jahren Wartezeit wird das popu-

POSITION, . 4. La”

SEval) Ayrton Senna Kart Duel

¢ EEivd:) Hero Gauge

KOLBENFRESSER

DIE FLOP-TEN DER BENNSPIELE

..weil ein groBer Formel-1-
Fahrer keine Lust auf lahme
Kartspiele gehabt hatte.

Eivd:) Need for Speed 2
..weil der Spaf bei diesem
Renner ahnlich einbricht wie
die unstete Bildrate.

amy ..weil Ober den Wolken dieser
. Flleger-Gurke der Nebel wohl
grenzenlos ist.

=Evad) Powerboat Racing
...weil das Wasser in diesem
Bootsdrama weder Balken
noch Wellen hat.

=EVAS) Courier Crisis

...weil wir keine Zeitungs-
austrager-Simulation in
versmogten Stadten wollen.

FEl74) Formula Karts SE

weil auch eine "Special
,ﬁEdmnn diese flachen
Flitzer nicht auf Touren bringt.

EEPA) Hi Octane

...weil fur diese armseli-
gen Schnecken-Renner
der Sprit zu oktanhaltig war.

2Evae) VMX Hacing

..weil Springe in ruckeligem
Gelande bleibende Spielspai-
Schaden hinterlassen.

EE74=) Lreckin' Crew

...weil beim platten Stadt-
Grandprix nicht mal Geld flr
eine richtige Rennstrecke blieb.

HEI7d) Penny Racers
...weil in der Kirze der
Flitzer keine Wirze, son-

¥

dern blecherne Odnis steckt. )

dem Nintendo 64 schert sich keinen Pfifferling

SpaB mit Vollgas: "California Speed" auf
um Realismus und Fahrphysik.

lirste Science-Fiction-Rennspiel Wipeout mit
einem dritten Teil doch noch fortgesetzt:
Sony/Psygnosis kniipft an die Tradition der
schnellen, arcadeorientierten Vorgédnger an.
Ebenfalls in der Fertigung: Der dritte Teil der
Destruction Derby-Serie, einer Mischung
aus Renn- und Actionspiel. Die Rechte an die-
sem Titel liegen bei Sony, doch Reflections, der
urspringliche Entwickler, ist beim Sequel
nicht mehr dabei. Programmgemif wird auch
das Formel-1-Finale vom offiziellen Psygnosis-
Spiel begleitet. Last, but not least springt Elec-
tronic Arts auf den Formel-Wagen auf und
kiindigte im Febguar an, ein komplettes Spiel
rund um Schumi & Co. zu basteln - fiir alle
“fuhrenden Plattformen”.

’
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Auch wenn in den ndchsten
Monaten (und vor allem auf der
E3) weitere Rennspiel-Ankiindi-
gungen folgen werden — klar ist,
daR auch in diesem Jahr neue
Serien-Episoden den PS-Zirkus
dominieren. Die etablierten Stu-

NG H D e SF’IELEFUHHE

GHBAN TUFIISMD =

Das Playstation-High-

ight ‘88 sorgt schon

Monate vor der Verdffent-
lichung fUr Aufregung: Im-

“ merhin war der Vorganger
~| dank eines revolutionaren

8

4 Story-Modus und techni-
i scher Brillanz eines
der mmstverkauften

dios wie Electronic Arts ("Need for
Speed: Brennender Asphalt”), Paradigm
("F1 World Grand Prix 27, "Beetle
Adventure Racing”) und Psygnosis
("Formel 1'99”) optimieren ihre be-
wihrten Routinen und verlingern ledig-
lich ihre Lizenzen mit den grofen
Herstellern und Verbinden. cb

mit Hunderten von Fahrzeugen auf den Asphalt, ‘bis dahin
| bemoht sich Entwickler Polyphony Digital um spektakulare
Deals mit Mercedes und anderen Herstellern.

Die besten Rennspiele fir Eure Konsolen kennt lhr
Jjetzt. Wie aber sieht’s mit der Hardware aus? Wir
nehmen Playstation und Nintendo 64 anhand
der erschienenen Rennspiele auseinander:
Welche Konsole ist fir Schurni-Fans ideal?

| WER FAHRT BESSER;
U opoer |

GRAFIK '

Geschwindigkeit und Sichtweite
allerdings truben oft Polugonverze
Clipping-Fehler und Riesenpixel d,

aufgrund wechselnder
bel schmalert die Ubersicht.
UJasserLuellen Filtering).

SOUND !
wankt: Oft Mono-Samples und Volle Punktzahl, da neben Audio
'ausragende Soundunter- Qualitat auch Rally-Komment
gel zu wenig Kommentar. Meist hervorragende Soundeffi

RENNSPIEL-ZUBEHOR
ation-Lenkrader und Mini- Vom Lenkrad tber Dual-Shock-Pad
ch fur das NBY erhaltlich. und JoGcon-Reglern: Das Plaustatio
en Vergleich einige Controller. Uppig und meist gualitativ hocl

SPIELEANGEBOT =

die qualitativ mit der
rrenz mithalten.

SPIELEPERSPEKTIVE 2
fir den NBY-Rennzirkus Die Meldungen fur den Sony-G
‘Die Optik zukonftiger Titel langsam ab: Rechnet mnnaﬂ
m RAM-Pak profitieren. soliden Rennspielen ohne technisu,

GESAMTURTEIL i ;
Lua hen bei Grafik und Spiele- Der Sieg ist eindeutig: Snu;lu","’
Das Nintendo 6Y ist dank Hardware als auch die Versorgur
G BY” und anderer Hits Zubehor und Spielen ist hle‘ryp' =
Bls Zuweitkonsole ideal. Rennspieler zugeschnit

Anmarkungan = Aussage liber die Eignung fur Rennspiele = 2. Grundlage: In Deutschland veréffentlichte Rennspiele 3 Beriicksichtigung der bis Ende Marz angekiindigten Titel

DEEAMCAST — DER HERRAUSFORDERER

Da fur Segas Power-Konsole mit "Se-
ga Rally 2" erst ein Rennspiel er-
schienen ist, 1auft die Konsole bei un-
serem Vergleich auBBer Konkurrenz.
Technisch fahrt die Hardware sowohl
Playstation als auch Nintendo 64
meilenweit davon - die kleinen Pro-

bleme des Rally-Debitanten kdnnen
nicht der Hardware angelastet wer-
den. Wenn namhafte Entwickler die
Sega-Chips auch nur ansatzweise
ausnutzen, kénnte dem Rennspiel-
Freak angesichts Geschwindigkeit
und Detailgrad nichts anderes Ubrig-

bleiben als in die Dreamcast-Box zu
wechseln. Es liegt vor allem an Sega
selbst, eigene Automatenhits wie
"Daytona 2" oder "LeMans 24" Uber-
zeugend umzusetzen — und damit
madglichst viele Rennspieler ins eige-
ne Lager zu locken!




*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.
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 MEN ARD 720 BLO
MOUSE LOW BUDGET
~ MULTI TAP LOW BUDGET

Diver’s Dream (PS) 89,95
S —

o

WORLD 2) 79,95

9 PRIlL 79,95

R BIERH.). 79,95
95 |

e
()

SILENT HILL (PS)(JUNI) 83, 95

Guardian Crusade (PS) 89,35 Puma Slreel Sncner (PS) 89,95 Tonic Trouble (Juni) (NG4) 109,35
* ¥ w L~
LN o ,'/'i e
el i
Colony Wars 2 (PS) 89,95 | Hard Edle lPSl 89,95

AZURE DREAMS
BASS LANDING
,BAT,MAN‘ UND R

T Toms Raider2 . 514555

b

ﬂrealh n' Fire 3 (PS) 89,95
Special Edition 99,95

N (MAI] | o
BOMBERMAN FANTASY RA, (MAI B9, 95 Josk ikt L8320
BOX CHAMPIONS _ K0, KINGS 89,5

B
¥

S:ars (NGA) 1(]5 !5 (P5) 49,95 § Discworld Noir (PS) 89,95

TROL PAD DUAL SHOCK

“"“F-' | CoNTRo&ﬂLER}gRLA ERUNG Pnpull;:l; (PS) és,ns Need for Speed 4 (PS) 89,95
SCHUTZHUU.E
(STATIO [ s
Le Mans 24 (PS) 89,95 A Fug’s Life (PS) 89,95 EE,DE!‘U?%E'SCHUMMEL

ZER - SCHUMMELMODUL 69,
ER 2.0 - CHEAT-CARTRIDGE 84,95
PRO (APRIL) |

RG L (G-CON-,AV-ANSCHL
LENKRAD JOR

DAN GP (INKL. PED 129 95
,,A!,Y;J.Iﬂqé;.m” W "
RPION [G-CONK( f.)’ :

C3RACING 84,95
CAPCOM GENERATIONS (APRIL) 84,95
CEN 8995

Driver (Mai) (PS) 99,95 VICW Atitude (PS) 84,95 (NG4) 99,95

SPACE BEAMER - Der Hit aus den USA 4
Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik £ 7 1
SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) :
SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO)
SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN)
V2 TEAM SET
V2 FIRESTORM

“KINGSLEY (JUNI)

SSHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

| UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR ]
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NA[HLIEFERUNE ERFI]LET PEIRTDFREI’ BESTELL-
ANNAHME BIS ED D[l IJHR il i REISLIS

> 3

j4.Q cybermedia.design.ogency
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Rufen Sie hel
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline
unter Telefon
0931/3545223 an!

NGMAPPSHIES

64,95
MARVEL SUPEIE) VSS STRTF- (APR) 39,95

W’ﬁi’,‘{-ﬁﬁﬁﬁ‘ﬁm il
(O PULILE PARK (PRI -

Dreamcast..

STAR WARS-ROGUES

SUPER MARIO 64
SUPER MARIO.

1+ SUPE

FOR SPEED 4
NFL BLITZ (JUNI)
2( EME

99
4:%,«'“&0 m Al L (,N \l). 89,95
POINT BLANK 79, 95 (M|T GUN) 54 95

R saeer voow eohir

Goemon 2 (N64) 129,95

TS
S
iy

e

POOL HUSTLER __
POULOS - TH

(MAI) g
PRO 18 WORLD TOUR GOLF 89 95
_PRO PINBALL B%G AL,JJS A 95

5T, VERSION. INKL CONTROL PAD,
AV KAW(A&I ADARTER

R&WEA‘A,— '

I ! iﬂ? \"o RIG ﬂﬂ,ﬂ‘\ ER)
CONTR.PAD JQ‘Y‘%%%‘A PLUS

Nintendo 64

NINTENDO 64 - SUPER MARIO 64
ANTENNENKABEL 3
ANTENNENKAB‘EJ-‘QMQ»_ i

\NSIO

JOYPAD VERLANGER. JOYTECH
LENKRAD GAMESTER G64 RUMBLE 1 29 95
MEMORY CARD 0.25 MEG-ORIG. 34 95
\EM w&*ﬂ'“l b

MEMORY CARD G
RUMBLE PA| é 34,95
RUMBLE PAK JOYTECH . 190"

1080° SNOWBOARDING 89,95
ALLSTAR BASEBALI. APRIL) 99,95
B|O FREAKS ; 1
DY HAR) -ﬁm
'STA
STLEVA g"ﬂ%mm 99‘95
ARLIES B 31&%’ ORY 80 (

CRUISIN' WORLD 89,95

Beetle Adv. Rac. (NG4) 108,95

AR
* W

T O

S .
Micro Machines 64 (N64) 129,35 | Extreme G 2 (N64) 99,95

LLY CROSS 2 e gy
RC STUNT coprr;n (APRIL) 89 95
RETRO

FORC 89 95
E | Az w: m‘dﬂﬁﬂnw
79 95

APRII.)
VIVA FUBBALL
HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

EXTREME

| FLYING DR ,._ﬂ”o‘]ff.
FORSAKEN

DIDDY KONG RACING 89,95
ARTH mc, m!mﬁ]! RILEEEES “9995

119,95
FZEROX 89,95
cLovEI; p— m ‘”mmmgsv 95
GT 64 | i )
GT 64 ;mmp Ol}l EDITION.__99,95
GY'S | ammqwnmm
INT. SUPERSTA 98 5995
T FORCE G IILINL UUING "m‘””"
LYLAT WARS 89,95
MARIO KART‘ 64 89 95
ICRO MACH uvﬂ'm |
MILO'S ASTRO BOWLING 109,95
MISSIONMMPOSiiBhi 9905
\SCAK 00 ‘ & ‘pv',v: y
NBA JAM 99 _ 9495

:a.w.qm-g-ma 249
NFL QUARTERBACK CLUB ‘99 94,95
AKAWAY HOCK nw.».w .

| 7elda 64 (N6a) 109,95

i Tnp Gear Rally (GBC) 74 95

e T3 o
TURDK 2 (NGA) dt. 88,88 engl PAL: 99,95

MEN IN BLACK

Game Boy Color

BASEBALL (APRIL)
BATTLESHIPS
BIENE MAJA (MAI)
BREAKOUT
JUNNY CRA

BUGS BUNNY & LOLA
Sl R
TONKER'S POC| {m‘xﬁlmw 0 05
DROP ZONE (APRIL) 59,95
DUFFY DUCK (APRIL) 64,95

FROGGE 54,95
CAME & WATCHGALLERY2 4405
GEX 3D B

HUGO 2 1 /2 (MAI

INT. SUPERSTAR SOCCER 2 64,95
KLUSTAR (APRIL) 64,95
LEGEND OF RIVER KING 69,95
LIVE WIRE 59,95
LOGICAL 64,95
LOONEY TOONS (MAI) 22,35

NBA JAM 199

NBA PRO ‘99 64,95

NFL BLITZ

.PRO 99

PITFALL

POWER QUEST 59,95
QUEST FOR CAMELOT 59,95
RAMPAGE WORLD TOUR 64,95
RESERVOIR RAT 54,95
RUGRA 64,95

SHADOWGATE - CLASSICS {APRIL) 64,95
SHANGHAI POCKET 64,95

TABAI.UGA (APRIL)
TETRIS DELUXE
THREE LIONS (APRIL)

T D JE Ll ’
M N 657

64,95

WARIO LAND 2

WWF A'[TITUDE ‘M‘ : 59,95
| ZELDAIV - | 64,95

S(Sv‘ )J /)T

64
NAGANO wm‘rsn OI.YMFICS
. NBA coun‘rs

NBA PRO

OLYMPIC HOCKEY ‘98

89,95
SILIKON VALLEY - SPACE STATION 94,95

Spifzenspiele-
fast geschenkt

mur solange Vorraf reichi

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

19,95

4,95
9,95
14,95
14,95
19,95
9,95

24,95

19,95 |

14,95 |

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebiihr; UPS Nachnahme DM 16,--. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,—. Preisanderungen, Irrtimer und Druckfehler

vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Erscheinungstermine ohne Gewahr.

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 2-3 TAGEN

TEL: 0049/85 17 37 77

UMRECHNUNG INKL. BANKGEBUHREN
1DM 7.8 OS, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.

*gilt nicht fir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht. Bundle-Artikel gelten als 1 Artikel. Alle Preise in DM.
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~ lerei gewohnungsbediirftig.

Flr Hangeleien leider zu schwer:
Pirat Gunrock reiBt Baume, Saulen und Laternen aus, statt sie zu besteigen.

’ ,/”1 Daf sich die Priigelspezia-
» l‘ [ listen von Capcom fiir ihr
S ) Dreamcast-Debiit etwas
Spannenderes einfallen lassen
als den zwanzigsten ,Street Fighter-Auf-
guf}, haben nicht nur Beat'em-Up-Fans
gehofft: Wie Square mit ,Ehrgeiz* ent-
fiihrt Euch Capcom mit ,Power Stone“ in
das bei uns weitgehend unbekannte
Genre ,Action Fighting®, das in Japan
von Anime-Helden und Mechs dominiert
wird. Seit den 16-Bit-Tagen erreichen
nur vereinzelte Importe den deutschen
Markt, was grundsitzlich an der mittel-
miRig bis miesen Qualitit der Titel lag.
Mit ausgefeilter 3D-Technik, sattem
Priigel-Knowhow und durchdachtem
Charakterdesign macht Capcom das aus-

: ~ gefallene Genre exportfihig: Im Gegen-

satz zum herkommlichen Beat‘'em-Up
sprintet Ihr mit dem Steuerkreuz (oder
Analogstick) in alle vier Himmelsrich-
tungen und hiipft mit einem speziellen
Feuerknopf. Fiir westliche Spieler ist die
Mischung aus 3D-Jump’'n'Run und Kei-

%ht wackere Streiter sowie zwei gehei-
me Kiampfer (Muskelprotz Valgas und
~ % THE ROYAI

Power Stone

sein Hischer Kraken) stellen sich dem
Turnier um die sagenumwobenen
Kampfkristalle: Kickboxer Fokker ist
geradewegs aus London angereist, Prin-
zessin Rouge niitzt ihre Magie aus dem
heiflen Orient. Kung-Fu-Meister Wang
Tang setzt auf seine Wirbelkicks und

Probier' mal diese Mutze:
Im Nahkampf stiilpt Ihr dem Gegner den
Weinkrug auf den Kopf.

mehreren Ebenen (Dicher und Terras-
sen), Stiihlen, Tischen, Balken und Later-
nen nur so gespickt sind. Mit den X- und
Y-Tasten setzt Thr zu Faust- und Fuf3-
Combos an, die je nach der aktuellen
Situation (im Flug, am Baum hingend
oder Boden rollend) variieren. Trefft Thr
dabei einen Tisch oder eine Vase, fliegt
sie als todliches Geschofs quer durch die
Arena: Bei blitzschnellen Kung-Fu-Duel-
len im Strafencafe fliegen Stiihle und
Fisser nur so tiber den
Bildschirm! Driickt Ihr
beide Tasten gleichzeitig,
haltet Thr Euch an Gittern
und Siulen fest, werft den
Feind durch die Luft und
schleudert aufgenommene

C Findet die drei VIMS-Spiele und zockt unterwegs mit der )_ Gegenstinde in Sichtrich-

Slotmachine oder weicht mit dem Flieger Gegnern aus

Handkanten, Samurai Ryoma greift
schamlos zum Schwert. Die USA vertritt
der kriftige Indianer Galuda, bei Gum-
mi-Ninja Jack seid Thr Euch der irdischen
Abstammung nicht ganz sicher.

Im Arcade- oder Zweispieler-Modus tre-
tet Thr zum Turnier bzw. gegen einen
Kumpel an: Trainings- oder Team-Battle-
Modus stehen leider nicht zur Wahl.
Zum Kampfbeginn findet Thr Euch in ei-
ner der geriumigen Saloon-, Dorfplatz-
und Innenhofarenen wieder, die mit

tung. Schwerfillige Kimp-
fer wie Muskelpirat Gunrock reifSen
Balken und Laternen jedoch lieber aus
und niitzen sie als Riesenkeule. Mit
etwas Ubung gelingen Euch auch takti-
sche Manover wie das Schleudern von
Tischen und Stithlen im Sprint nach hin-
ten, um listige Verfolger abzuschiitteln.
Im Nahkampf diirft Thr dem Feind z.B.
ein Weinfafl tiber den Kopf sttilpen —
nur wer den Analogstick schnell genug
im Kreis dreht, kann sich befreien. Hat
Euch der Feind am Kragen gepackt, kon-

Hier geht alles zu Bruch: Im StraBencafe schleudert |hr Eurem (

Gegner Sttihle, Hocker, Schilder und Tische entgegen.

FriB Blei: Von Euren Kugeln getroffen, trudelt der Kontrahent
weit in den Hintergrund.




Vier geheime Waffen durft Ihr in "Power Stone" freispielen

(vier Turniersiege): Der Riesenstab verleint Euch hohe Reichweite (links), das

C Gatling-MG feuert flaichendeckende Salven (2.v.1.). Der Laser ist sehr durchschlagkréaftig (2.v.r.), mit dem Schild durft Ihr blocken (rechts).

tert Thr seinen Wurf mit derselben Kom-
bination. Mit der B-Taste krallt Thr Euch
eine der herumliegenden Tonnen oder
Extrawaffen: Per Zeitbombe sprengt Thr
den Gegner in die Luft, fur heile Stim-
mung sorgen Molotow-Cocktail und
Flammenwerfer. Die Bazooka ist schwer-
fallig aber durchschlagkriftig, mit dem
Schwert schnippelt Thr Euren Kontra-
henten in Scheiben. Via A-Knopf schnellt
Ihr in die Luft, stoRt Euch von Winden
ab und fiihrt je nach Gewandtheit Eures
Schiitzlings einen Doppelsprung aus.
Blocken konnt Thr die Angriffe Eures
Gegners jedoch nicht: Nur wer den
Ausfallschritt beherrscht oder die Beine
in die Hand nimmt, entkommt den
Attacken des Kontrahenten.

Wichtigstes Extra in jedem Kampf sind
die drei Kristalle, von denen bei Kampf-
beginn jeder Kontrahent einen besitzt,
und der dritte nach wenigen Sekunden
an einer zufilligen Stelle im Level er-
scheint. Mit harten Treffern prigelt Thr
die begehrten Schitze aus dem Feind
heraus: Habt Ihr alle drei Kristalle ge-
sammelt, mutiert Ihr fiir wenige Hiebe
zu einem méchtigen Monster mit Bild-
schirm-ftillenden Supermoves und nie-
derschmetternden 20-Hit-Combos: Als
Mech feuert Thr mit Laser und Zielsuch-
raketen auf den Feind, mit dem fliegen-
den Flammenteppich geht Thr als ztin-
gelnde Feuerprinzessin in den Combo-
Sturzflug. Das Steinungeheuer beschwort
einen gigantischen Meteorregen, das
Klingententakel tranchiert Euch mit un-
zihligen Messern. Wang Tang bliht sich
zum gepanzerten Superfighter auf und

uberrascht mit Wirbeluppercut und
Feuerball.

Damiit Thr Euch nicht blindlings durch
die Arenen kloppt, erschweren Euch ein
paar Fallen den Kampf: Bei Erschiit-
terung herabfallende Kronleuchter und
Kriige sorgen fiir Kopfschmerzen,
Flammen heizen Euch ordentlich ein
und ein FlieRband befordert Euch direkt
in die Knochenmthle.

Im Gegensatz zu Priigelspielen wie

Als Indianer-Mech &8t Galuda die
Waffen sprechen: Zitternd vor Energie feuert
er seinen Megabeam in die Wolken...

von "Power Stone" nicht im Einsatz von
ausgefallenen Specialmoves und kompli-
zierten Tastenkombinationen, sondern in
der Interaktion mit dem Hintergrund:
Nur wer dem Feind riicksichtslos das
ganze Mobiliar entgegenschleudert und
Winde als Katapult fir iberraschende
Wirbelkicks nutzt, ist dem Gegner tber-
legen. Wechselt hiipfend Spielebenen
und Taktik: Wer dem Kontrahenten sei-
nen Kampfstil diktiert, ist unbesiegbar.

( Baumelnd an der Decke kampft Ihr mit bloBen FuBen: Nehmt Euch vor dem Kronleuchter

in Acht, der bei Berlihrung in Flammen aufgeht.

Die unterschiedlichen Spielansitze ma-
chen einen Vergleich zu "Virtua Fighter
3tb" unmoglich, einem "Ehrgeiz" ist
"Power Stone" schon allein wegen der
detaillierten Hintergriinde und herumste-
henden Tonnen und Vasen haushoch
tberlegen. Hinzu kommt die rasante wie
fehlerfreie Polygongrafik, die mit
Supermoves wie Blitzgewitter und
Megabeam ein beeindruckendes Effekt-
Feuerwerk abbrennt. Die versteckten
Waffen, das geheime Optionsment und

L P die drei VMS-Minispiele
(Slotmachine, Baller- und
Ausweichspiel) zum Frei-
.| spielen sorgen ungemein

| fiir Motivation und ermun-
tern immer wieder zum
Durchspielen. Auch beim

ahnenden Feind niederprasselt. Bleibt
nie auf der Stelle stehen!

[ ...der anschlieBend auf den nichts-

}

Charakterdesign hat sich Capcom Miithe
gegeben. Die sympathischen Comic-
Helden schlieft Ihr sofort in Euer Herz,
die Grafikgags und putzigen Taumel-
Animationen garantieren ausgelassenes
Gelichter: Plittet Euren Feind mal im
Nahkampf mit dem Hammer! Die ab-
wechslungsreiche, meist frohliche Hin-
tergrundmusik peitscht die Stimmung an
und zieht in Bedringnis das Tempo an —
Panikanfille inklusive. oe

Muster von Mowin, Augsburg. Tel. 0821/3490226

D - RELEASE

 NICHT BEKANNT

~ Taktisch & blitzschneli:
Ausgekliigelte Hiipfkeilerei mit
massig Extras, Geheimnissen
und bombastischen Effekten. J

Wer die gehei-
men Kampfer,
Waffen, Optionen
und VMS-Spiele
freischalten
méchte, muf di
Keilerei mit allen
Helden sowie den
zwei Geheim-
kampfern durch-
spielen. Anfanger
diirfen aufatmen,
denn der einge-
stellte Schwierig~
keitsgrad ist da-
bei egal. Euch er-
warten obendrein
ein Kinoraum fi
die Abspanne
eine Konzert
fir den Sound.
track suwie'eln:
Grafik-Galerie!




Zauberpriester Genshin wickelt Euch mit

Im Nahkampf setzt Ihr zum Wurf an:
seinen magischen Karten ein.

gt

. Psychic Force
2012

f Nach ihrer magischen Kei-
[\ ; r lerei auf der Playstation
29 oianac 7/97) verpriigeln

sich die zehn "Psychic

Force'-Helden auf dem Dreamcast: Mit
~ dem Steuerkreuz fliegt Thr durch eine
~ Quader-formige Arena und vermébelt
Euch mit Feuerball sowie schnellen und
_harten Attacken. Fiir monstrose Specials
~ wie Flammenmeer und Gétterbeschwo-
rung niitzt Ihr Pad-Kombinationen wie
180°-Drehung und Charging-Mandver.
Statt ausgefeilter Kampftaktik erwartet
Euch jedoch ein blindwiitiges Combo-
Gebolze ohne Sinn und Verstand, das
mit seinen fliegenden Kdmpfern hochst
seltsam anmutet. Habt Thr den Feind erst
einmal in eine der acht Ecken gedringt,
ist der Kampf gewonnen — denn aus
dem Fausthagel gibt es im benommenen
(bzw. "liegenden") Zustand kein Ent-
rinnen. Nur Dreamcast-Fanatiker spielen
Probe. oe

ande Eures Kampfquaders angekommen,

Unsichtbare Mauer: Seid |hr am
R
knallt Inr gegen ein Energiefeld.
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Kryptisches Combo- und Magie-
Gebolze mit zehn fliegenden
Kampfern: Statt Taktik siegt
der schnellste Daumen. W,

In der GroBstadt dust Ihr durch
schmale Hochhausschluchten — auf der
Suche nach dem néchsten Checkpoint.

Brtiderchen: Farblich passende
Hulsenfrlichte nehmen sich bei der Hand.

SCORE

TIME O0'48"06

Paris bei Nacht:
Der leuchtenden Eifelturm ist immer
wieder eine Schleife wert.

Aero Dancing
Mit der Kunstflugschule

|‘ D "Aero Dancing — featuring

My o ® ) Blue Impulse" entftihrt Euch
der japanische Entwickler CRI

in die Welt der Fliegerasse. Mit einem
von elf Jets (zehn mtRt Ihr freispielen)
diist Ihr hoch in den Wolken oder ganz
nah am Boden tiber zehn Stadt-,
Wiisten- und Berglandschaften. Im "Blue
Impulse Mission"-Modus lernt IThr unter
der Aufsicht Eures Kommandanten die
20 wichtigsten Flugman&ver mit an-
schlieRendem Formationsflugturnier:
Aufgrund japanischer Funkanweisungen
wihrend des Fluges ist dieser Modus
unspielbar, damit mift Thr auch auf die
meisten versteckten Flieger verzichten.
Im "Sky Mission Attack"-Modus diist Thr
wie in einem Rennspiel unter Zeitdruck
zum nédchsten Checkpoint, der Euch mit
weiteren Bonussekunden versorgt: Mit
der simplen Steuerung und der rasanten
Optik (mit Mach 1 durch Hochhaus-
schluchten und Canyons) sind spannen-
de Tiefflige garantiert. Im Multi-
player-Modus iibt Thr Euch mit drei
Freunden im Formationsflug — ohne
Lehrgang etwas schwierig. Der Inter-
net-Modus bleibt ebenfalls ein Ritsel —
eine Wertung ist nicht moglich. oe

HERSTELLER )
CRI
S YSTEM
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()

Kunstflugschule mit Anfangerkurs,
Formationsflugturnier und Renn-

modus: Wegen der japanischen

Spr pielbar.

Puyo Puyo 4
FD F} "Dr. Robotnik’s Mean Bean

_ Machine" goes Dreamcast:
By = ) Farblich unterschiedliche
Bohnen fallen in einen Zy-
linder; landen zwei oder mehr gleichfar-
bige Bohnchen neben- oder tibereinan-
der, nehmen sie sich bei der Hand.
Besteht die Reihe aus vier oder mehr
Bohnen, l6sen sich diese auf und dart-
berliegende Hiilsenfrtichte fallen herun-
ter. Dadurch entwickeln sich bei ge-
schicktem Spiel besonders punktetrich-
tige Kettenreaktionen.
Sega hat der Dreamcast-Fassung diverse
Spielmodi fiir Solospieler und Multi-
player-Sessions verpaft. Einmal befinden
sich nur drei statt sechs Spalten im
Zylinder, ein anderes Mal spielt Thr ge-
gen eine tickende Uhr. Das Spielprinzip
ist aber genauso simpel wie vor Jahren
und kann "Tetris” nicht das Wasser rei-
chen. Grafische Gags sind trotz Dream-
cast-Power selten, zu horen bekommt
Ihr fetzige Funky/Funny-Tracks. #s
ATF = 3

Mehrspieler-Duellen jubelt Ihr Euch

"Du gemeiner Schuft!" Bei spaBigen
gegenseitig stérende "Nervbohnen" unter.

DREAMCAST
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Routinierter ”Columns”-Clone
ohnhe Neuerungen und High-

lights: Mit mehreren Spielern
macht's trotzdem SpaB. P,
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eindrucksvollsten, leider ruckelt's hier auch am meisten.

C Duell im Furstentum: Grafisch ist die Strecke durch Monte Carlo am

In der Cockpitperspektive (oben) habt
Ihr sogar funktionierende Riickspiegel.
Die Reifenkamera ist aber nur Show.

Monaco Grand Prix

Racing Simulation 2

Zwei Namen, ein Spiel:
Wihrend Ubisofts Formel-
1-Flitzer in Europa ,Racing
Simulation 2 (den Play-
station-Test findet Ihr auf Seite 54) heift,
erscheint die Dreamcast-Version in Japan
als ,Monaco Grand Prix*.

Wollt Thr keine Meisterschaft auf allen 17
Strecken fahren, nehmt an einem Einzel-
rennen mitsamt Qualifikation und Warm-
Up teil. Profis wagen sich an den Simu-
lationsmodus mit realistischer Steuerung
und Wagenverhalten sowie zahlreichen
Setup-Moglichkeiten. Wer mehr auf rei-
nes Tempobolzen steht, entscheidet sich
fir "Arcade”: Fahrfehler werden hier
eher verziehen, auch Schiden gibt es
keine. Fahrt Thr zu zweit, reduziert sich
die Gegnerzahl im Splitscreen auf elf
Computer-Fahrer. Als Zugabe findet sich
auf der Dreamcast-CD der ,Retro“-
Modus: Hier tretet Thr mit altmodischen
Rennwigen aus den 30er Jahren an und
brettert tiber eine Rennstrecke, die quer
durch Stidte und Wilder fiihrt.

Erwartet Thr von Ubisofts Dreamcast-
Debiit einen actionlastigen Flitzer ohne
Tiefgang, seid Ihr auf dem Irrweg: Der
Namenszusatz ,Simulation® wird ernst
genommen. Die Steuerung fordert sehr
viel Einarbeitungszeit, bevor Ihr die
Formel-Boliden im Griff habt. Selbst im
einfacheren Arcade-Modus konnt Thr
nicht ungestraft tiber die Curbs rdubern,
statt dessen sind anfangs heftige Dreher
und Kollisionen an der Tagesordnung.

CiRCUiRd

Technisch 148t ,Monaco Grand Prix* die
32- und 64-Bit-Versionen Auspuffgase
schnuppern: Wihrend der Sound éhnlich
spartanisch daherkommt wie auf der
Playstation, schligt die detailreiche
Grafik alle bisherigen Formel-1-Spiele
um Lingen. Sie entspricht bis auf gerin-
ge Abstriche dem PC-Vorbild, bluhl aber

SpaBiger Bonus flr Dreamcast-Raser:
Mit Vorkriegsfahrzeugen donnert Ihr
durch landliche Ortschaften.

nicht am Start, doch die roten Flitzer aus

Go, Schumi! Offiziell sind sie zwar
Maranello erkennt Ihr sofort.

( Vor den Rennen studiert |hr die Strecke (links) und die bisherige Karriere Eures Fahrers

(Mitte). Rechts ein Bildschirm aus der Garage, in der lhr an jedem Wagendetail rumschraubt.

nicht ohne Makel: Die hohe Bildrate
gerit im Gegnerpulk und besonders in
Monaco sptrbar ins Stocken. Die Fahr-
zeuge sind hervorragend modelliert;
handelt Ihr Euch aber einen kaputten
Reifen ein, wird dieser trotzdem nicht
anders dargestellt wie zuvor. Erfreulich
ftr europalsche Spieler: Fast das kom-

7 plette Spiel ist mit engli-
schen Mentis ausgestattet
und auch die wenigen ja-
panischen Abschnitte sind
durch aufschlufreiche
Bebilderung jederzeit
verstandlich. us
Muster von Mowin, Tel. 0821/3490226

©  smamon
1AM Y

il :
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Zwei Spieler treten im technisch
starken Splitscreen gegen immerhin
noch das halbe CPU-Feld an

DREAMCAST
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U HERBST

| Hochkaritige Formel-1-Simula-
tion mit hervorragender Grafik,
anspruchsvoller Steuerung und

6 0 ersten ﬁll

feinem Retro-Modus als Extra.

Wie die
Playstation-
Fassung muB auch

"Monaco Gra
Prix" ohne FIA-
Lizenz auskom-
men. Auf dem
Dreamcast tut lhr
Euch allerdings
leichter mit der
Umbenennung der
Phantasiefahrer
und Rennstalle: Zu
jedem Piloten laft
sich ein kurzes
Profil aufrufe
aus dem sic|
meist der el
Name ableit
laBt - oder wi
auBer Schumi
in letzter Zeit
gleich zwei Tite|
gewonnen? Die
Farben der Re
wagen lassen
zwar nicht vel
dern, sind ab
ebenfalls naher an
der Realitat: Einen
roten Ferrar ;
Ersatz entd
Ihr auf
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Die Jagd nach Rhoemer fUhrt Euch u.a. in diese ukrainische Kathedrale:
Im edel ausstaffierten Gebaude erkennt |hr die gegnerischen Angreifer nur schlecht.

yphon Filter

"Metal Gear Solid“ bekommt
Konkurrenz: 989 Studios ver-
offentlicht ohne grofle Vor-
schuglorbeeren mit "Syphon
Filter“ einen Titel, der sich ebenfalls
am Agententhriller-Genre versucht.
Im zentralamerikanischen Dschungel
wird ein US-Spezialagent tot aufgefun-
den, gleichzeitig zerstort eine Explosion
ein unterirdisches Geheimlabor, in dem
eine michtige biologische Waffe ent-
wickelt wurde — der fatale "Syphon

Automatische Zielerfassung,
Durchschalten der Ziele
R2-Taste:

Seitwdrtsschritt nach rechts

Rechteck-Knopf:
Waffe feuern

Select-Taste: Blendet
das Waffen-Menti ein

Li-Taste:
Zielkreuz fiir manuelles
Zielen einschalten

Seitwartsschritt

¢ 3 Linker Stick:
L2-Taste: : Steuerung

nach links Steuerkreuz: Steuerung

Filter“-Virus. Als kurz darauf in Nepal ein
ganzes Dorf der Seuche zum Opfer fillt,
kann der Geheimdienst alle Fakten kom-
binieren: Der Terrorist Erich Rhoemer
hat es nach diesem ,erfolgreichen Test-
einsatz auf die Vereinigten Staaten abge-
sehen und will versteckte Virenbomben
in der Hauptstadt Washington hochge-
hen lassen. ;

Um die Gefahr zu beseitigen, schickt die
Regierung den besten Undercover-Agen-
ten des Landes in die Schlacht: Thr tiber-

v . nehmt die Rolle
'S e JOYPAD-BELEGUNG o Gabrel

Dreieck-Knopf:
Klettern, nachladen, benutzen

"Gabe“ Logan
und tretet quasi
als Ein-Mann-
Kommando ge-
gen Rhoemers
Truppen an.
Dabei steht Thr
die ganze Zeit
in engem Funk-
Kontakt mit
Eurer Partnerin
Lian Xing: Die

Kreis-Knopf:
Ausweichrolle

X-Knopf:
Ducken, kriechen

Rechter Stick:
Genaues Zielen

Start-Taste: Blendet das
Pause-Menti ein

schone Kom-

Mit dem Scharfschﬂtzengéwehr Zielt
Ihr millimetergenau: SchieBt der rothaarigen
Russin die Waffe aus der Hand.

Im Dunklen greift Ihr zur Knarre mit
Nachtsicht: Der Geiselnehmer ist erledigt,
7bevor er blinzeln kann.

munikationsexpertin versorgt Euch stin-
dig mit wichtigen Informationen tiber
den Verlauf Eurer Mission.

Gabe huscht durch in Echtzeit berech-
nete 3D-Grafik; Ihr seht ihm dabei ge-
wohnlich in einer fixen Perspektive tiber
die Schulter. Befindet Ihr Euch in einem
engen Gang oder steht direkt an einer
Wand, behaltet Thr trotzdem die Uber-
sicht: Die imagindre Kamera dreht sich
nicht verwirrend nach vorne, sondern
zoomt kurzerhand an den Agenten her-
an. Dieser wird dabei transparent, um
die Sicht nicht zu verdecken.

Um angreifende Terroristen effektiv ab-
zuwehren, stellt Euch "Syphon Filter* ne-
ben einem grofen Waffenarsenal (mehr
dazu im Extrakasten) mehrere praktische
Zielvorrichtungen zur Verfligung: Mit
gedriickter R1-Taste aktiviert Thr eine
Zielerfassung, die Gabe dhnlich unter-
stlitzt wie die "Tomb Raider“-Heldin Lara
Croft: Ein Kreuz markiert den automa-
tisch anvisierten Feind, auf den Ihr nun
nach Belieben ballern kénnt, wihrend
Thr weiterhin durch die Strafen lauft und
Angriffen ausweicht. Anders sieht es

Ubersichtlich: Schwenkt die Kamera direkt hinter Gabe,

Gefahr unter Flutlicht: Im verscﬁneiten Kasachstan attackiert

( wird er transparent und verdeckt damit nicht mehr die Sicht. (

Euch auf dem Dach der feindlichen Basis ein Helikopter.
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trotzdem nehmen Euch Rhoemers Schergen weiterhin aufs Korn.

( Der U-Bahn-Tunnel steht nach einer Gasexplosion in Flammen,

beim manuellen Zielmodus aus: Mit L1
schaltet Thr hier die Sicht um und seht
die Umgebung durch Gabes Augen:
Ausweichen ist nun nicht mehr moglich,
daftir konnt IThr wesentlich exakter zie-
len, um etwa Bésewichte zu treffen, die
sich hinter einer Deckung verstecken.
Steht Ihr selber zum Schutz hinter einer
Wand, spitzelt Thr auf Knopfdruck nur
kurz um die Ecke. Seid Ihr im Besitz ei-
nes Scharfschiitzengewehrs, geht es so-
gar noch genauer: Bei kritischen Situatio-
nen, in denen Ihr keine Entdeckung ris-
kieren dtirft, ist eine solche Waffe uner-
liglich — mit maximal 36facher Vergros-
serung trefft Ihr auch auf weite Entfer-
ATEN ]

nung exakt oder setzt zu einem bertich-
tigten "Head Shot“ an: Nur wenn Ihr
einen Gegner am Kopf trefft, konnt Thr
Euch sicher sein, daf er wirklich mit
einem Schuf erledigt ist.

Wihrend Thr unterwegs seid, wird Euer
Vorgehen hiufig vom Geschehen rund
um Euch beeinfluit. Mit den Missions-
zielen zu Beginn eines Auftrages ist es
meist nicht getan: Oft meldet sich Lian
Xing per Funk, um Euch neue Aufgaben
mitzuteilen, die in der Zwischenzeit an-
gefallen sind. Wahrend Ihr z.B. im Stadt-
park die Bomben-Experten der Armee
beim Entschirfen der Virencontainer
beschiitzt, werdet Ihr dartiber informiert,
dafl am nahegelegenen
Tennisplatz Geiseln fest-
gehalten werden, die Thr
ebenfalls befreien mift.
Die rund 20 Missionen
sind liangst nicht alle nach
dem gleichen Schema auf-
gebaut, sondern unter-
scheiden sich teilweise er-
heblich: So gibt es neben
den Standardauftrigen, in
denen Ihr einfach einen
Zielpunkt schadlos errei-

< "Syphon Filter"-infizierte Opfer erkennt Ihr nicht auf den

ersten Blick: Hier hilft nur der Virenscanner weiter.

) chen sollt, auch Abschnit-

te, die Euch mit knackigen

r

Feuer fingt“. M. h htender "Héh

Zu hart fiir Deutschiand?

Ob "Syphon Filter® jemals hierzulande veréffentlicht wird, erscheint uns
fraglich: Die Brutalitit, mit der Gabe seine Gegner beseitigt, diirfte fiir eine
Indizierung in Rekordgeschwindigkeit sorgen. DaB jeder Feind bei einem
Treffer reichlich Blut vergieBt und spektakuldr von Hauserdichern fillt oder
von einer Schrotflinte an die Wand geschleudert wird, 148t sich noch ver-
schmerzen. Einzelne Effekte dagegen, wie die mit =

gend in der U-Bahn-Station
brennenden Feinde, gehen an die Schmerzgrenze.
Geschmacklos ist vor allem der Einsatz des Tasers:
Mit diesem Gerat fiir Starkstromschocks eliminiert
Ihr einzelne Terroristen, wihrend die Anleitung
hilfreich rit, "nicht loszulassen, bevor Ihr Opfer

p

TARGET

schlieBlich ist ein Missionsziel: In einem Labor geht Ihr auf die Jagd nach
Wissenschaftlern, die vor Euch auf Knien mit S4tzen wie "Bitte nicht
erschieBen® oder "Ich bin unbewaffnet“ um ihr Leben betteln - vergeblich,
denn um Euren Auftrag zu erfiillen, miiBt (!) Ihr die wehrlosen Forscher
\trotzdem mit einem KopfschuB ins Jenseits schicken (siehe Bild).

C

Die Karte ist ein unverzichtbares
Hilfsmittel: Eure Teilziele sind genau
mit Standort vermerkt.

Zeitlimits zur Eile dringen. Andere
Einsitze wiederum legen grofen Wert
auf Eure Geschicklichkeit: So muift Thr
z.B. einen Weg aus der brennenden U-
Bahn-Station finden oder einen Verdich-
tigen verfolgen, ohne daR Thr von seinen
Wichtern bemerkt werdet — neben be-
dachtem Vorgehen seid Ihr hier auf den
Einsatz lautloser Waffen angewiesen, da
alles andere den Alarm auslost.

Ein Vergleich von ,Syphon Filter* mit
dem groflen Konkurrenten ,Metal Gear
Solid“ tut dem Titel etwas Unrecht, denn
Entwickler 989 Studios setzt trotz dhn-
licher Thematik andere Schwerpunkte:
Die Abenteuer von Gabe Logan sind
deutlich actionlastiger und umfangrei-
cher — nicht zu verkennen ist auch der
spielerische Einfluf des James-Bond-
Abenteuers von Rare, das auch Pate
stand fiir die verschiedenen Zielmodi
der Waffen.

Und ab geht’s nach unten: Die Scharfschitzen auf dem
S Dach erwischt Ihr mit der Zielaufschaltung problemlos.

Altbacken
ist die Wahl der
Feindbilder in
"Syphon Filter*:
Die Guten sind wie
iiblich anstandige
Amerikaner [(im
Fall von Lian Xing
immerhin mit
asiatischen
Wurzelin), die
Terroristentruppe
dagegen ein bun-
tes Gemisch von
Stereotypen. i
Dabei haben sich
989 Studios beim
Anfiihrer etwas
vertan: Wéhr‘end,
die russische
Attentaterin und
der franziosische
Pyromane hefti
Akzente verpab
bekamen, ent-
spricht Erich
Rhoemer kaum
dem typischen
Bild des bdsen
Deutschen: Statt-
dessen wiirde
man ihn mit sei-
ner Dschungel-
uniform, der du
klen Hautfarbe
und dem glatten
Tonfall eher den
siidamerikani-
schen DOrogen-
kartellen zuord-
nen.
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Prékere Lage im Museum: Fliegt Gabes Tarnung hier auf (der Radar féarbt sich rot),
nehmen ihn eine Horde Bodyguards ins Fadenkreuz.

Der erste Eindruck 14t die wahren
Qualititen von "Syphon Filter* nicht so-
fort erkennen: Bis Thr Euch mit der kom-
plexen, aber effektiven Steuerung ver-
traut gemacht (verdnderte Einstellungen
konnt Thr leider nicht speichern) und
Euch an die trigen Drehungen gewohnt
habt, vergeht einige Zeit. Dann aber fes-
selt Euch der Agententhriller mit einer
uberzeugenden Rahmenstory, die von
einigen tiberraschenden Wendungen lebt
und Euch durch abwechslungsreiche
Szenarien schickt: Die Levels sind teil-

Waffenwahl

Beim Anblick von Gabe Logans Waffen-
schrank wiirde selbst Kollege Solid Snake
neidisch werden: Satte 17 Gewehre, Pisto-
len und Granaten stehen Euch im Verlauf
von "Syphon Filter” zur Verfiigung. Hier
nur eine Auswahl aus dem reichhaltigen
Angebot:

O9MM-PISTOLE: Fiir gut geziel-
/4 te Schiisse sehr niitzlich. Im

Fernkampf wegen des geringen

Schad nicht pfehl rt.

( G-18 MASCHINENGEWEHR:

Durch die hohe Feuerrate prak-
tisch; gegen mehrere Geg
zugleich wirkungsvoll, aber sehr
munitionsintensiv.

r BIZ-2 MASCHINENPISTOLE:

Effektiver als das G-18, aber erst
in spédten Levels verfiigbar.
SCHROTFLINTE: Bei schnellen
Gefechten durch héufi Nach-

' laden ungiinstig, haut aber aus
der Ndhe schon mit einem SchuB
selbst dicke Gegner um.

4 K3G4-GEWEHR: Durschligt mit

Teflon-Munition die Schutzwe-
sten von Feinden problemlos,
damit ungemein effektiv.
SCHARFSCHUTZENGEWEHR:
Durch die Zoomfunktion beim
Zielen ungemein praktisch auf
Missionen, in denen es auf laut-
loses Vorgehen und exakte
Treffer ankommt. Optional auch
mit Nachtsichtgerit b b

ﬂ GASGRANATEN: Effektiver als

normale Granaten, da der Aus-
stoB des Giftgases sofort erfoigt.
Niitzlichste Méglichkeit, mehrere
Geg auf ei | lautlos zu
eliminieren.

/ M-79-GRANATWERFER:
Michtiges GeschoB, das auch
ganz harte Brocken erledigt. Nur
auf Distanz benutzen, damit lhr

nicht selber mit in die Luft geht.)

\.

weise ausgesprochen komplex und be-
eindruckend konstruiert, ohne durch
Wiederholungen zu langweilen. Auch
das Missionsdesign tiberzeugt durch die
hiufig perfekt ausgetiiftelte Plazierung
der Gegner: Nur manchmal nerven
Feinde, die Euch ohne Vorwarnung in
den Riicken fallen oder in bereits erle-
digten Gebieten wieder auftauchen.
Die ungewohnliche 384x240-Auflosung
wirkt etwas grob, spitere Spielstufen
glinzen jedoch mit hervorragender
Optik und detailreichen Texturen wie
nur wenige andere Playstation-Spielen.
Die Lichteffekte bei Brinden oder
Taschenlampengebrauch tiberzeugen
ebenso wie die realistischen Animatio-
nen von Gabe und den Gegnern. Die
dichte Atmosphire wird :
beim Ubergang von FMV-
Zwischensequenzen, bei
denen die Akteure mit nur
wenigen Details gerendert
wurden, in die echte
Spielumgebung fast naht-
los gehalten. Auch die
Funkspriiche von Lian

ARMOR

Is lebende Fackel (oben) oder Empféange

. eines Kopfschusses (unten)

( Rhoemers Helfer enden meist grausig J
al o
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( Im Park wartet Anton Girdeaux auf )

Euch: Ein Treffer aus seinen Flammen-
k. werfer, und |hr werdet getoastet.

ARMOR
DANGGR

RHOEMER
v

Showdown: Rhoemer ist gegen kon-
ventionelle Waffen gerUstet — verpaBt ihm |-
e eing?rise seiner eigenen "Medizin". )

Xing und die knackigen Soundeffekte
helfen dabei, nur die eintdnige Musik
fallt trotz situationsabhingigen Anderun-
gen in der Qualitit ab.

Insgesamt weif3 "Syphon Filter* als span-
nender Actionthriller trotz kleiner Schwi-
chen und stellenweise tbertriebener
Brutalitit (sieche Kasten) voll zu tiberzeu-
gen. "Metal Gear Solid“- oder James-
Bond-Junkies, die dringend Nachschub
brauchen, greifen ebenso zu wie Spieler,
die anspruchsvolle Abwechslung vom
Renn- und Priigeleinerlei genieen wol-
len. us/th

Vorsicht im Untergrund:
Wechselt Ihr nicht die Spur,
walzt Euch eine U-Bahn platt.
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Packendes und actionlastiges
Agenten-Abenteuer im besten
James-Bond-Stil mit raffinier-
ten Missionen. Ziemlich brutal. J




die Zerrmanover des Fisches

Beim Kampf mit der Beute kontrolliert
Ihr abwechselnd die Leinenspannung und

Fisherman's
Bait

Konami wirft die Angel aus:
Allein oder zusammen mit
einem Kumpel schippert Thr
3% im Trainings-, Turnier- und
Freizeitmodus zu 15 erlesenen
Angelplitzen in vier Wald-, Stadt- und
Bergseen. Sieben Koder in variablen
Farben gehoren zu Eurer Ausriistung,
verschiedene Angeln gibt's jedoch nicht.
Mit einen kriftigen Wurf schleudert Thr
Euren Koder ins etwas unbeholfen wab-
belnde Bitmap-Wasser, verriterische
Schatten weisen auf Fische hin. Durch
abwechselndes Driicken zweier Feuer-
knopfe (oder beharrliches Analogstick-
Drehen) zieht Ihr die Leine ein und war-
tet auf einen Bif: Mit einem Ruck setzt
Thr den Haken und zerrt bei stdndiger
Beobachtung der Leinenspannung Eure
Beute an Land. Im Vergleich zum vor-
trefflichen "Big Bass" (MANIAC 12/98)
bietet "Fisherman's Bait" mit den festen
Angelplitzen und der simplen Schatten-
suche wenig Spieltiefe: Mit dem selbster-
kldrenden Trainingsmodus ist die Ange-
lei ein klarer Fall fir Neulinge — die fade
2D-Optik und die trockene Prisentation
(kein Clubhaus oder gesprichige
Kollegen) enttduschen jedoch. oe

PLAYSTATION

B R D - RELEASE

i NICHT GEPLANT

' Minimalistisches Fischturnier
mit 15 festen Angelplatzen:
Spannende Barschkidmpfe,

aber kaum Atmosphire. -

C Die Statur Eures Schutzlings wirkt sich deutlich auf das Energiepotential aus:

Selbst méchtige Uppercut-Combos kosten Muskelberg Shigen nur wenig Kraft.

Last Blade

, Nach unzihligen Updates
 erfolgreicher Keilerein tiber-
raschen die japanischen Prii-
gelspezialisten von SNK mit
einem komplett neu designten
Martial-Arts-Turnier: Statt mit blofen
Hinden duellieren sich die zwolf Kampf-
sportkiinstler wie Samurai Keiichiro,
Kung-Fu-Meister Lee und Monch Hyo

'

Waffenattacke, Tritt und Konterschlag;
mit der Select-Taste provoziert Ihr den
Feind. Fiir Uppercuts, Wirbelattacken
und Superschldge ntitzt Thr Dreh- und
Charging-Manover, Tricks wie Rtck-
wartssprung, Wiirfe, Sprint und Hiebe
auf den liegenden Gegner sind ebenfalls
moglich. Habt Thr ausreichend Super-
energie gesammelt, streckt Thr Euren
Kontrahenten mit einem von zwei
Supermoves nieder (je
nach Waffenausfiihrung).
"Last Blade" ist ein tradi-
tioneller Bitmap-Priigler,
der sich mit den allgegen-
wirtigen Kontermoves
und ungewohnlichen

Fest fur Splatterfans: Einfache Higbe begleiterr B!utsprit—
zer, beim Todeschlag farbt sich der ganze Bildschirm rot.

Spielmodi von der 2D-
Konkurrenz abhebt und

mit Schwert, Kimpfficher und Bo-Stab.
Schauplatz der rabiaten Messerstecherei
ist das mittelalterliche Japan, das in
malerischen Tempel- und Dorfarenen
authentische Eastern-Stimmung garan-
tiert. Neben Story-, Turnier-, Zweispieler-
und Trainingsmodus findet Thr die neu-
artige "Sudden Death"-Variante: Vom Gift
zerfressen verliert Thr kontinuierlich
Energie und miit den Feind moglichst
schnell besiegen.
Nachdem Thr Euch fiir eine schnelle oder
wuchtige Ausfiihrung Eurer Waffe ent-
schieden habt, steht Thr dem Feind
Auge in Auge gegentiber: Je ein
Knopf bedeutet kraftvolle oder flinke

sy pdmm——
Bgduzoh

e e

Nur wer die Kontertaste im rechten
Augenblick drlickt, verwandelt den Angriff
des Feindes in eine Gegenattacke.

damit auch interessanter ist als das x-te
"Street Fighter"-Update. Priigeltechnisch
erwartet Euch durchdachte SNK-Fein-
kost, doch leider stot Thr bald an die
Grenzen Eures Special-Sortiments — und
die spirlichen zehn Helden bieten nur
begrenzt Abwechslung. Ruckfreie Ani-
mationen und monstrose Supermoves
gehoren mittlerweile zum Beat'em Up-
Standard, die Special-FX auf Sprite-Basis
und das Pan-Geflote im Hintergrund
konnen jedoch mit neusten Capcom-
Keilereien nicht mithalten. oe
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Blutrote Bitmapkeilerei im mit-
telalterlichen Japan mit takti-
schen Konterhieben, aber nur

wenigen Kdmpfern und Specials. /

Daumen schonen
michte oder
Probleme mit
Charging-Timing
hat, darf wie in
SNKs "King of
Fighters ‘97"
(MANIAC 9/98
Zeigefingertasten
fiir wirbelnde
Bo-Combos und
Superhiebe niit-
zen. Nur die kom-
plizierten Super-
moves mifdt lhr
"von Hand" aus-
fithren: Der Nach-
teil des Spielkom-
forts ist, daf A
Anfanger daz
neigen, wahl €
auf den Zeige
fingertasten
umzudriicken. W
nicht die Nerven
behalt, geht im
Specialhagel cha
cenlos unter. Im
Gegensatz zu
"King of Fighte
'97" schafft hie
die Konterattacke
Abhilfe: Beson-
ders die schwer-
falligen Super-
schlage kénnt
Ihr leicht ah-




GewuBt wie: Wahrend halb San Francisco im Stau steckt, nutzt lhr
das StahlgerUst der Golden Gate Bridge als AbkUrzung.

\M#® ®_ Im Nachfolger von "San
iu -% 4 Francisco Rush" (die PAL-
3 Version wurde in MAN!AC
- 1/98 mit 70% Spielspaf be-
wertet) braust Thr durch ganz Kalifornien
und hinterlat Eure Bremsspuren auf
16 Kursen ~ fiinf davon sind versteckt.
Wie der Vorginger kennt "California
Speed" keine physikalischen Gesetze
oder realistisches Fahrverhalten. Die
supersensible Steuerung ist gewoh-
nungsbeduirftig, die Fahrzeuge scheinen
zu schweben — vom Rollwiderstand der
Strae merkt IThr nichts.

Widerstand anderer Art bieten Eure sie-
ben Gegner, die rempeln und dringeln
was das Zeug hilt. Uberholen wird
durch Gegenverkehr auf der linken Fahr-
bahn zusitzlich erschwert. Die Strecken
sind mit weiten Spriingen, vielen Ab-
eigungen, Sanddiinen und Wasser-
iben erfreulich abwechslungsreich und
“innovativ. Auf manchen Kursen seid Ihr
- aber mehr in der Luft als auf der StraRe:
Besonders das hiigelige San Francisco
bietet Stunts am laufenden Band.

Mit 21 Karossen ist Euer Fuhrpark prall
gefiillt: Thr nehmt Platz in einem Ferrari,
iner Corvette, einem BMW Z3, einem
-StraRenkreuzer oder diversen Muscle
Cars. Ein Golf-Wagen ist ebenfalls dabei
— aber keiner von VW, sondern vom 6rt-
lichen Golfplatz.

Die Spielmodi sind wohlbekannt: Ihr be-
streitet fiinf Rennserien mit unterschied-

‘ L

California Speed

licher Streckenwahl oder fahrt ein
"Single Race". Bei letzterem definiert Thr
selbst die Anzahl Eurer Gegner und
schaltet auf Wunsch Gegenverkehr und
Spiegelmodus ein.

Technisch ist der Midway-Renner guter
Durchschnitt: Eure Fahrzeuge sind de-
tailreich, das Geschwindigkeitsgefiihl ist
fiir N64-Verhiltnisse akzeptabel, wird je-
doch durch Grafikruckeln gestort.
Gefallen kann die fetzige Begleitmusik.
Fazit: Wenn Thr Euch an der mi8lungen-
en Steuerung von "California Speed"
nicht stort, erlebt Thr durchaus spafige
Tempofahrten. Allerdings hilt selbst der
spirlich gefiillte N64-Rennstall mit "Top
Gear Overdrive" und dem in dieser
Ausgabe getesteten "Beetle Adventure
Racing" besseres bereit. £s

MAAS..E LE L S-P A S S

64%

in die Kurve, warnt Euch eine Anzeige

Alarmstufe Rot: Legt Ihr Euch zu stark
vor dem drohenden Sturz.

Snow Speeder

Wahlweise auf Skiern oder
einem Snowboard saust IThr
in "Snow Speeder” vier
schneebedeckte Hinge hinab.
Sowohl im "Time Attack"-Modus (gegen
Eure Bestzeit als "Geisterfahrer") als auch
beim "Championship" (gegen drei Kon-
trahenten) muft Thr in Arcade-Manier
den nichsten Checkpoint erreichen,
sonst ist der Spaf vorbei. Wihrend Ihr
in der Freeride-Disziplin Eure Ideallinie
selbst sucht, weisen Euch bei Slalom
und Riesenslalom Fahnchenpaare den
Weg, die Euch beim Durchqueren einen
Zeitbonus einbringen. Verpaft Thr ein
Tor, werden Euch allerdings finf Sekun-
den abgezogen.
Entwickler Imagineer hat sich um eine
halbwegs realistische Steuerung bemtiht.
So landet Ihr bei zu starkem Kanten-
druck schnell auf dem Hosenboden;
eine grafische Anzeige warnt Euch aber
rechtzeitig, damit IThr die Belastung vom
Innenski nehmen konnt. Vor einem
Sprung geht Ihr in die Knie, wihrend
des Fluges und bei der Landung verla-
gert Thr das Gewicht nach vorne.
Nach dem Zieleinlauf schaut Ihr Eure
Fahrt in der Wiederholung aus unter-

| Unterhaltsamer Fun-Racer mit
16 spektakuliren Strecken und
VABY 21 Fahrzeugen: Solide Grafik,
(—; zu sensible Steuerung. )

{15 e

verirrt Ihr Euch mit Eurem

Wie auf dem Jahrmarkt: In Santa Cruz
Gefahrt in einer Achterbahn.

kein Meisterwerk abliefern, hat's

Auch wenn Midways Grafiker beileibe
zumindest fUr fette Bremsspuren gereicht.

schiedlichen Kamerawinkeln an.
Optisch ist "Snow Speeder" ganz
schwach: Karge Landschaften, miRige
Animationen und Polygon-Fehler sind
nicht mehr zeitgemiR. Habt Thr Euch mit
der anspruchsvollen Steuerung ange-
freundet, macht das Meistern der
schwierigen Kurse durchaus Spaf, wird
aber wegen fehlender Abwechslung
schnell langweilig. s

NINTENDO 64

‘B R'D - RELEASE

i NICHT GEPLANT

Alpiner Ski- und Snowboard-
Gahner mit schwacher Grafik

und kaum Abwechslung: Nur die
fordernde Steuerung iiberzeugt. J




spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen

ULRICH SPIELT: Jump’n’Run der Firma

1.C3 Racing

1. Boulder Dash

PC-EmMuLATION | PLAYSTATION NlChlgU[SU nur eine
2.Sega Rally 2 | 2.Beetle Racing Spielfigur, die vor zwei-
DReAmMCAST NinNTENDO 64 . : 5
3.Syphon Filter ‘R 3.Syphon Filter farbiger Klotzkulisse hin-
PLAYSTATION PLAYSTATION und herruckelt, riecht das

verddchtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das

B T ot neue Spiel von Giga-Games 92 unter- Nur Spiele mit
. Beetle Racing . Sega Rally A . it YL O L : einer SpielspaB-
Niresas DA hFhl@dIlChC Welten mit prizise Sll}llllllelTen P aate Tan %
2, |!:letal Gear Solid 2. :owerstone Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige oder mehr erhalten
LAYSTATION REAMCAST B e e diese Auszeichnung.
3’ 5002 Rally 2 DaisvcAST 3. Colin McRae Rally Animationen und 128 Polygon-Monster, 9
PLAYSTATION lassen wir uns zu einer Grafikwertung

von tiber 90% hinreien. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
- U—l P|EU : nur um wenige Punkte nach oben.
. Powerston . i s s 5
bt iebini Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
2.Final Fantasy Tactics  und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
PLAYSTATION liti | alitit abeel 1 ] o
3.B10S itat und Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt
PenTium PC die Musikbegleitung die Atmosphire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
scheinungen findet Ihr  Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?

2.Castlevania
NinTENDO 64

3.Syphon Filter

PLAYSTATION

Test & Kritik

MANI!ACs sind von Geburt an scharf auf  unter ,Spiele-Tests“, US- und Japan- Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle
jedes Demo und jede Vorabversion. Importe werden wiederum unter "Sony Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.
Getestet werden jedoch nur jene Module  Dimension”, "Dreamcast Domain” oder Grafik und Sound sind wichtig, doch
und CDs, die uns in einer  finalen“ Ver- "Nintendo Nation” besprochen. entscheidend fiir Euch ist die

sion vorliegen, alle Spielelemente sowie Spielspaﬂ-\‘(/cnuu
endgiiltige Grafik- und Sounddaten ent- faRt alle spiele- —
halten. Vorab-Module oder -CDs wan- WEI'tung &. Prnlente rischen und techni- f \\ / ‘

\

dern in den Aktuell- oder News-Teil, wo ~ Die Meinung des Testers spiegelt sich in  schen Aspekte zu-

sie wertneutral vorgestellt werden. der Wertung wieder. Dennoch bestimmt ~ sammen: Aufbau
Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist: ~ kein Tester im Alleingang tiber Gedeih der Levels, Steue-
Ein Profi mit mindestens zehnjihriger und Verderb eines Spiels. Mehrere Redak-  rung und Flexi-
Spielerfahrung reifdt sich's unter den teure nehmen eine Neuerscheinung unter  bilitit der 7 <—J
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und  die Lupe und diskutieren die Wertungen  Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah- un::;";"::";ch"e"
Sound, vergleicht den Titel mit Kon- bis auf das letzte Piinktchen aus. ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos- erwarteten Spielen
kurrenzprodukten und fillt schlielich Unter Grafilk werden Darstellung und  phire und Komplexitit. Kurz: Macht’s ':‘;:‘:";;:: :IXrL?'II":;I;
sein gnadenloses Urteil. Das konnt Thr Animation aller Sprites und Effekte sowie  Spa, dem Obermotz eins tiberzubraten, mit Zusatzinformatio-
im Meinungskasten nachlesen, wihrend  der Hintergriinde bewertet. Quantitit, kehrt Thr auch nach Monaten noch gern "o ‘s::t:":":;:'z::
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral Qualitit und technische Realisation zum Spiel zurtick, fordern Euch Ritsel, meist "It’s a
beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer- 0 Feinde und Hindernisse bis zum letz- T::;"J:;’::{ :I'::e:a‘f
S PIELSPASS 88 /0 ten? Wichtig ist, wie schnell Ihr ins zu Tips und Taktiken
tl:;t;l::l :Izl::"k;ng mit einem analogen Con- <& S Spiel reinkommt und wie lange Ihr aue ;:;’l:l'::"‘:’;b";;:
einem Lenkrad oder dem NeGcon gesple'lt werden. (freiwillig) drinbleibt. oder ein Interview.

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

Zahn der Zeit

Obwohl wir unsere Spielspawertung als
"absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel
ist auch im Jahr 2.000 noch einen Aus-
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”,
"NHL” & Co.) und die schnelle Entwick-
lung im 3D-Bereich ftihrte zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
N e d;s aD-Adventure |  Cines dlteren Spiels erst 18 Monate nach
mit Gberragender Cyber-Optik und unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
::‘;‘:,‘rbzf‘;m:"s"“"'"“""' L land ein, hat es bis dahin oft schon ein
: ' paar Spielspa3-Punkte verloren.

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).

58%

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder liB8t gleich mehrere
Spieler via Multipl Adap an den Start.

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



"Monaco
Grand Prix
- Racing Simula-
tion 2" heiBt
Ubisofts
Rennspiel in
Frankreich - fir
dieses Terri-
torium wurde die
offizielle Lizenz
des Formel-1-
Rennens in Monte
Carlo erworben.
Damit die Ver-
wirrung perfekt
wird, kauft man
in England das
Spiel unter der
Bezeichnung
"Racing Simulation
- Monaco Grand
Prix". Ein Spiel,
drei Namen

- bloB nicht die
Ubersicht
verlieren!

Entwickler: Ubisoft, Frankreich
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Racing Simulation

Wt I W Y e op

moglichst viele Platze gutzumachen. Achtung beim Kurvengedrangel!

C Wie bei allen Formel-1-Spielen ist auch hier die Versuchung groB, vom Start weg

Ubisoft andert den Rhyth-
mus: Wihrend Psygnosis,
(&3 seines Zeichens Spezialist fiir
% offizielle Formel-1-Spiele auf der
Playstation, das jihrliche Sequel erst
gegen Ende der Rennsaison fertigstellt,
wagt sich Debiitant Ubisoft mit "Racing
Simulation 2" schon zu Beginn des dies-
jahrigen F1-Zirkus auf den Asphalt.
Auf der Strecke blieb jedoch schmiicken-
des Lizenz-Beiwerk, das Sony-Fans ge-
wohnt sind: Da Ubisoft die Produktion
des Spiels gleich tber drei Kontinente
koordinieren mufite (Programmierung in
China, Spieldesign in Kanada und Frank-
reich), blieb kein Geld mehr fiir ein
Ecclestone-Notopfer tibrig. Prompt muf3

EIELRERNEN,

mofAco

O __InFoRMATION |

16 authentische Kurse sind in den
Einzelrennen anwahlbar. Im Arcade-Modus

muBt Ihr sie Euch erst erspielen.

Ubisoft auf alle Insignien der FIA ver-
zichten. Die Folgen fiir den interaktiven
Schumi-Fan sind schwerwiegender als
ein Ferrari-Getriebeschaden, denn weder
Original-Teams noch Rennstall-Technik
oder Fahrer-Helden wagen sich auf die

losen Textmenu schickt Ihr Kommandos an

Einfahrt in die Box: In einem schmuck-
das Team. Die Mechaniker...

Playstation. Geduldige Zeitgenossen
fummeln deshalb im Editor an Pseudo-
nymen wie "Hansfazen" herum, doch
leider hat die Sache einen Haken: Die
Texturen der knalligen Fantasie-Flitzer
diirfen nicht frei bepinselt werden, und
alle Teams scheinen tiber exakt diesel-
ben Motoren zu verfiigen. Damit platzen
vor allem herausfordernde Motivations-
Szenarios wie "Ich will mit
| Takagi den vorletzten Platz er-
reichen" oder

i Y |
!, : 2 o

322KM/H

2 28KMiH
[ Flott und sauber drehen die Flitzer im

Splitscreen ihre Runden. Leider bleiben
die Computerpiloten in der Box.

"Mal sehen, wie der Williams gegen ei-
nen McLaren beschleunigt". Wenigstens
wurden 16 Originalstrecken der WM auf
Playstation-Niveau herunterkonvertiert —
getarnt als simple Lindernamen, doch
inklusive der Werbetafeln einiger promi-
nenter F1-Partner wie Bridgestone oder
Bic.
Habt Thr Euch als inoffizieller Editor-
Schumi in die Konkurrenz eingeschrie-
ben, bleibt Euch die Wahl zwischen vier
Spielmodi: Beim Zeitfahren droht Lange-
weile, deshalb entscheidet Ihr Euch
zwischen Arcade, Einzelrennen und
Meisterschaft. Ersterer Modus enthélt

i Euch die meisten Kurse
vor. Nur wenn Thr bei drei
Anfangsrennen innerhalb
des Zeitlimits navigiert,
bleibt die Kutsche im
Rennen, und Ihr dirft Euch
am ndchsten Test beteili-

...sehen aus wie Marsmonster in
Overalls: Schnell weg aus der
"Boxengasse des Grauens"!

gen. Das Fahrverhalten ist hier kompro-
mifSlos auf "Action" getrimmt, nervige
Abstecher ins Gras passieren selbst un-
getibten Fahrern kaum. Dazu trigt vor
allem eine Kursiibersicht bei, die Anfin-

115 km/H
[ Monace ist die Hardcore-Strecke flr

Mensch und Material: Die Optik wirkt grau,
der Spieler ratselt tber den Kursverlauf.




¢

gern den Verlauf der meist
flachen Strecken zeigt.
Wettermacher Petrus indes
knausert: Recht eindimen-
sional bruzelt Thr entweder
unter stidlicher Sonne oder
rast durch deprimierend
graue Regenschauer.
Dazwischen gibt's nix:
Auch Wetterwechsel sind
nicht vorgesehen, und des-
halb braucht Ihr keine
Angst vor kapitalen Feh-

POS. 15122 ~-04944
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lern bei der Wahl zwi- (
schen Slicks und Profil-

GroBes Hallo und gelbe Flaggen in der Kurve:
Die "Racing Simulation 2"-Flitzer sind sehr drehfreudig.

reifen zu haben. Zuriick zum Arcade-
Rennen: Schon in diesem Modus fallen
dem Psygnosis-gestihlten Formel-Vete-
ranen die aggressiven CPU-Gegner auf.
Ubisoft studierte die in dieser Hinsicht
problematischen Vorbilder und schaffte
es, der Meute rudimentire Steuer-Intelli-
genz einzutrichtern. Listige Staus nach
Unfillen sind passé, die Fahrer nutzen
ihren kiinstlichen Weitblick nicht nur
zum individuellen Ausweichen, sondern
auch zum Uberholen: Auf simple

Blockade-Manover Eurerseits reagieren
sie mit einem kurzen Schlenker, und
schon rutscht Thr einen Platz nach hin-
ten. Solche Positionswechsel werden lei-
der nicht kommentiert, auch frenetisch
jubelnde Zuschauer bleiben zuhause.
Komisch: Zwar empfiehlt RTL-Meister-
interviewer Kai Ebel auf der Verpackung
das Ubisoft-Spiel, doch von hochgeisti-
gen Anmerkungen keine Spur. Lediglich
der Boxenfunk meldet sich mit einem
schiichternen "Falsche Richtung" zu

Ubisoft verpalt den Psygnosis-Rennern eine schallende Ohrfeige - zumindest was die
technische Seite angeht. Selbst im Splitscreen bricht die Geschwindigkeit nicht ein,
typische Psygnosis-Defekte tauchen nicht auf: Statt beschrankter PS-Doofnasen, die
nach einem Crash brav im Stau warten, sausen die Boliden hier im MclLaren-Tempo
links und rechts an Euch vorbei. Auch Uberholmandver gestalten sich als pfiffige

. Duelle, sogar Rempler und Dréngeleien variieren das Kreisfahren. Also Eitel o

dem Audio-Kommentar leidet die Atmosphére unter Lizenz-Absenz. "Carlo [
Besset' und "Darin Mill" werden auch durch fummelige Editor-Taufen nicht zu |

.

START\NS

= A. HANSFAZEN
2= Team 1

3; JIM VANTEEVE
TEAM 1

habt Ilhr im Editor die Namen geéndert,

Ubersicht vor dem Start: Hoffentlich
sonst geht die Atmosphare fléten.

Wort, wenn IThr Euch auf dem Kiesbett
vergniigt. Habt IThr die Schiden auf "rea-
listisch" gestellt und die Option "Einzel-
rennen" aktiviert, laft selbst ein Spoiler-
verlust das Boxenteam kalt. Eine griine
Skizze am rechten Bildrand informiert
Euch tiber Reifenzustand und Spoiler,
bei Problemen kurvt Thr an die Boxen-
gasse und lafit eine sekundenkurze
Tank- und Reparaturprozedur tiber Euch
ergehen. Bei der Ausfahrt haltet Thr auto-
matisch das Tempolimit ein, danach
geht's in die Vollen. Anfinger werden
trotz der aberwitzigen Geschwindigkeit,
die ohne Stottern und Ruckeln vermittelt
wird, von der automatischen Bremshilfe
vor Kurven sanft abgefangen. Profis
mussen manuell mit dem stetigen Voll-
gas/Vollbremsungs-Marathon zurecht-

LA

POS 22122

b s Rt

017774

Erste Lektion flr Formel-Novizen:
Bremsen oder Kiesbett!

_EINTELRENNER

Schraubenlehre: In acht Kategorien bastelt Ihr am Auto herum. Zum besseren Versténdnis werden durch die Anderungen direkt die vier
Kategorien Beschleunigung, Bremsen, Haftung und Héchstgeschwindigkeit angepalBt — Ihr tastet Euch problemlos an das Wunschmobil heran.

Technisch
setzt "Racing
Simulation 2"
Prioritaten:
Formel-1-typische
Kurse haben zwar
kaum optische
Leckerbissen zu
bieten, doch die
Psygnosis-Titel
hatten mit Pop-
Up, Geschwin-

POS 17/22

165 K w

Je nach Distanz
werden unterschiedlich
detaillierte Polygon-
modelle dargestellt.

digkeits-Schwan-
kungen und ‘
Grafikfehlern ihre
liebe Not. Die
"Racing
Simulation 2”7~
Entwickler opti-
mierten das Spiel
kompromiBlos auf
Tempo - selbst
bei turbulenten
Massenstarts
geht die Bildrate
nicht in die Knie.
Ein kleiner Kniff
hilft bei vielen
Autos: Wie schon
bei "Formel 1'938"
sind Autos weit
vor Euch als
untexturierte
Klitze zu sehen.
Erst beim
Naherkommen
werden darauf
Texturen geklebt.
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“FORMEL 1"-HITS

N\ 21 km/H

IN BER leAI“. Ac—an [ Ein Dreher laBt die Konkurrenz kalt:
e PR i L -
: o

Flott ziehen die anderen Fahrer an
verungllckten Piloten vorbei.

i

2
Racing F1 World
Titel Bonmel 1R el Simulation 2 Grand Prix
System Playstation Playstation Playstation Nintendo 64
Verdffentlichung 1997 1998 1999 1998
Daten der Saison 1897 1988 Keine Lizenz 1957
Historische Szenarios Nein Nein Nein
Audio-Kommentar Ja Ja Nein 116 KM/H
Boxenfunk Ja Ja Kaum : > |
Grafik-Perspektiven 8 =) 5 L Schadens—Bé\rorr?eter: Eeims |
: rpe : : : inzelrennen zeigt Euch eine Auto-Skizze |
” Au‘t.l"ler»\‘t‘.“l‘s‘che"Erelg‘r“ns?e Nein el Nem Schéden bei Reifen und Spoilern.

N1 LTIPLAY = kommen. Wer mehr Ubersicht benétigt,
2

Anzahl der Spieler 4 4 ' schaltet aus den zwei Perspektiven im
Link-Modus Nein Ja Ja Auto (Cockpit und sichtbare Frontpartie)
Splitscreen Ja Ja Ja e L2k in die Auenansicht, wo vor allem im

ok X ***** i Siilnd? i BN NN R 0 G Splitscreen-Modus Kurven friher zu se-
L TECHNIK [y
Flussige Grafik Meistens ° Meistens Ja Nejln Die Rennen gestalten sich aufgrund zahl-
Pop-Up klar erkennbar Ja Ja Selten Nein

reicher Uberholmandver zwar unreali-

Runde Kurven ;
PR stisch, aber spannend: Durch die hohe

Geschwindigkeit ergeben sich zwangs-
laufig mehr Fahrfehler als bei den lang-

Nachvollziebare Physik Teilweise Ja Ja Ja ; :
CPU-Intelligenz Gering Gut Hervorragend Gut sameren Konkurrenz-Spielen, und meist
Status-Anzeigen Nein Nein Nein Ja verliert Thr bei einem Rutsch ins Gras

CEITERTT RO e e e ol ke 0 | kkkk. | kokk k| gleich vollig die Kontrolle. Passiert das
st euerunc UL CTCITE
Spielgeschwindigkeit Hoch Hoch Hoch Mittel Einstelloptionen des Fahrwerks. Von der ‘f
Arcade-Steuerung MéBig Gut Gut Nicht vorhanden Chassis-Hohe tber die Getriebeabstu- “
Rennstall-Unterschiede __Ja _Ja fung bis hin zu Spritmenge und Fede- |
! MEERTIST) %k % Kk kk rung verstellt Thr die wichtigsten Para- |
meter in Mentis. Die Rundenzahl stellt ’

Der Umfang stimmt: Mit Technisch schwaches Actionbetontes, technisch Simulationslastiger Ihr in Prozentwerten eines "echten"

Splitscreen, Arcade-Modus Sequel mit nervendem sauberes Formel-Rennspiel | Rennzirkus mit zahlreichen =] eriag 3
AUCI'I an und Flaggensystem nahm | Geruckel. Dezente Gegner- | sucht die passende Lizenz: | Historien-Modi. Die fehler- Rennens ein, auBerdem aktivieren Profis

dem Nintendo B4 | sich Psygnosis viel vor, | intelligenz sorgt fur authen- |  Trotz Editor kommt nur | freie, leicht ruckelnde Grafik den "Expert"-Modus — hier verhalten sich
k) doch Detailfehler nerven. tische F1-Spannung. wenig Atmosphére auf. ist nicht schnell genug. (i A 1
starten in Kiirze Eure Gegner, als hitten sie literweise

die Ubisoft- Energy-Drinks getankt. cb
Renner. Grafisch Wirde ein Entwickler die Technik von "Racing Simulation 2" mit der Prasentation von

iiberholt die 64- Psygnosis' "Formel 1"-Serie verknUpfen, er hatte das ideale Rennspiel. So aber kann

Bit-Version die mich Ubisofts Flitzer trotz aller Qualitaten nicht vollends begeistern: Optisch und vom
Fahrgefthl her sticht "Racing Simulation 2" die Konkurrenz locker aus, doch dem
Drumherum fehlt der letzte Kick. Wahrend das Fahrzeug-Setup viele Feinheiten er-

hier getestete

Playstation-
Variante - . laubt, waren die Entwickler bei sonstigen Optionen geizig; das Wetter konnt

Ihr nur grob beeinflussen, auf Rennkommentar oder Musikuntermalung

Besitzer beider I X i ;
Konsolen soliten muBt Ihr wéhrend der Meisterschaft ebenfalls verzichten. Besonders bitter [

auf den Test in fur Schumi-Fans: Die erfundenen Fahrer- und Teamnamen lassen sich zvvar‘:\
der nachsten

andern, nicht aber die Farbe der Boliden - ein Flitzer im klassischen Ferrani- \\
MANIAC warten, Rot ist damit ausgeschlossen.

H E R 8§ T E L L-ER

UBISOFT

um die optimale
Wahl zu treffen.

STARTPOSITION. 18

79% 58%

Flotte Formel-Action mit kargem
Statistik-Teil. Fehlende F1-Lizenz.
‘schmalert den SpaB fiir Schumi-
Fans - trotz Namens-Editor.

VAR
S

G

Editor, in der Mitte die vier Mehrspieler-Modi und rechts die Rennoptionen.

( Nur das Nétigste wird in den naiv-bunten Menus eingestellt: Links der unflexible Team-

Andere Versionen
Die Nintendo 64-Version ist in Arbeit und wird in der ndchsten MAN!AC getestet. Den Test der Dreamcast-Umsetzung findet Ihr im Import-Teil dieser Ausgabe.



Entwickler: Luxoflux, USA

Vigilante 8

aktuelle news, tests & tips ° tiglich neu

wyw.logon.de/meniac

MANI!AC 6/99

Der US-Marshall meint: Kei- e oL T erscheint am 5.5.99
ne Macht den "Coyoten”! blenden Euch beim Angriff.
Die wachsamen "Vigilantes”
" mussen mit ihren 70er-Jahre-
Vehikeln den Banditen die Suppe versal-
zen. Die greifen nimlich ein gutes Dut-
zend Gebiete wie Obstplantagen, Flug-
plitze und Wisstenkiffer an. Ihr sttirzt
Euch fiir eine der beiden Parteien in die

Anzeigenschiuf3: 7.4.99

Anzeigenkontakite:
Andreas Knauf

: PR R 08233/740112
Schlacht und bekdmpft die auf dem S
Radar als Plinktchen gekennzeichneten Sp,itzigg\/?erspiekpModi Axel Chalupsky
Vehikel mit kriegstauglichem Arsenal. bringen selbst Trantiiten in

S Stimmung 040/5237196

Mit einem fest am Kotfliigel montierten
MG richtet Thr aber nur wenig Schaden
an, deshalb sucht Thr Euch schnellstens
Extras, die zahlreich inmitten der Sze-
nerie liegen. Dann geht die Party richtig

c
los: Granaten prasseln auf die angepeil- Donnerwetter! Ich bin as% : = s
ten Karossen, zielsuchende Raketen wirklich Giberrascht, wie ii 0 n“Es BG"'I‘ = =
schwirren iber Schneepisten, und selbst- gut die Nintendo-Variante _§ g E &
ausrichtende Kanonen bollern dem geraten ist. Nur ganz sel- %3 g s s S =='-"
panisch fliichtenden Vordermann die ten wird's etwas langsa- gg A ] % E
Heckscheibe kaputt. Die Wiirze in der mer, daflir spart sich der 3 i = »
Ballersuppe sind allerdings individuelle NB4-Rabiator eine ganze “g i
Spezialwaffen der Gladiatoren: Wenn Menge Polygonfehler, die auf =2
Imker "Beezwax" seine Killerbienen los-  der Playstation noch nerv-
schickt oder Travolta-Clone "Boogie" sei-  ten. Die Feuerfrequenz der i
ne todliche Discokugel anknipst, kommt  coolen Karossen dagegen ist S.i';
auch der Humor nicht zu kurz. jetzt arg begrenzt - eine g:
Technisch ist "Vigilante 8" ein Meister- ganze Serie Raketen loszu- iy
stiick. Von der Blockhiitte bis zum Tele-  schicken, ist nicht mehr drin. =
graphenmasten schiefit Ihr fast alle Ob- Dafiir sammelt Ihr nun mit ,
jekte auf dem Schachtfeld zu Klump, Multi-Treffern Punkte: Ein 5.
trotz méchtiger Explosionen kommen netter Anreiz flr Profis, geg-
die Karossen nur selten ins Stocken. Fiir nerische Karossen moglichst
den Herbst ist mit "Vigilante: Second vielseitig zu verschrotten.

Offense" tibrigens bereits ein Nachfolger  Fur N64-Actionfans mit Wut

angekiindigt. cb im Bauch ist "Vigilante 8

T S O zum Abreagieren fast un-
D S R /0 verzichtbar, da es das
"Fahr herum und schieB

S Y. SLTIEIM! alles ab"-Genre auf dieser

i NINTENDO 64 Konsole bisher nicht gab.

Z 1 RKA-PRE.I

120 MARK Lediglich Zemlupen-
Sprunge und Un

80% 74% Ubersichtlichkeit /
Einstecken, losfahren, ballern: storen beim Ge-
Edel durchgestylter Autokrieg mit baller.

1 70er-Ambi , Spezial-
und trock Humor. )

CHRISTIAN BLENDL

Andere Versi
Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 7/98 mit 78% SpielspaB bewertet.




o R

Die edile
Aufmachung von
~UEFA Champions
League* im Stil
der Fernseh-
dbertragungen
auf Premiere oder
RTL wird den
Anspriichen ge-
recht - vom
Vorspann mit der
offiziellen Musik
bis hin zur
Gestaltung der
Meniis. Qualitativ
nicht mithalten
kéinnen jedoch die
deutschen
Kommentatoren:
Dieses infernali-
sche Trio Gber-
zeugt mit seinen
hélzern vorgetra-
genen Platitiiden
hiichstens an-
spruchslose
Zuseher eines
Kreisklassen-
spiels. Zum Glick
laBt es sich aber
in den Optionen
zum Schweigen
bringen.

Entwickler: Silicon Dreams, GB

UEFA Champions
l.EﬂglIE Saison 98/99

FC BAYERN 76

0-0

Die automatische Wiederholung zeigt
Euch ein Tor in immer neuen Perspektiven
- bis Ihr sie abbrecht.

\ Hohepunkt des europidischen
VereinsfuSballs ist die all-
jahrliche Champions League,
in der 24 Spitzenclubs erst in
Vierergruppen und dann im KO-

J

System um den begehrten Europapokal
kicken. Mit ,UEFA Champions League®
von Eidos tretet Thr nun auch auf der
Playstation gegen Real Madrid, Inter Mai-
land & Co. an. Wie der Zusatz ,Saison
98/99¢ verdeutlicht, spielt Ihr den derzeit
laufenden Wettbewerb nach: Alle Verei-
ne sind mit echten Logos und Spieler-

Kleines dickes Mdiller der Bayernelf von '76 zeigt Juve, wo der Ball hingehort. Im kleinen
Bild rechts oben steht gerade der kommende Meister vor dem Ausgleich per Elfmeter.

friheren Europapokalsieger zur Wahl.
Auf andere deutsche Vereine als Bayern
Miinchen oder Kaiserslautern miifit [hr
also leider verzichten.

Neben einem Freundschaftsspiel oder ei-

namen vertreten, auflerdem stehen die nem Trainingskick tretet Thr zur aktuel-
len Champions League an.
Alternativ bastelt Thr Euch
ein eigenes Turnier und
bestimmt die Gruppenzahl
und die Regeln des KO-
Systems oder spielt eine
der vorgegeben Szenarien
aus: Hier gibt Euch ,UEFA
Champions League* eine
reale Situation aus der
diesjihrigen Vorrunde vor,
die IThr "schaffen” miRt, in-
dem Thr z.B. in den letzten
zehn Minuten noch eine
Niederlage abwendet.

o

Steht die Mauer richtig? Bei FreistoBen dirft lhr Eure
Abwehrspieler herumdirigieren.

+WLUEFA Champions League" gefallt insbesondere durch seine edle Prasentation: Das
Drumherum wurde Uberzeugend auf die Playstation umgesetzt, die Optik wei3 bis auf
etwas holzerne Spieleranimationen zu gefallen. Auch die Idee der vorgegebenen
Szenarien ist eine originelle Neuerung. Zum Gluck wurde Uber die Technik nicht das
eigentliche Spiel vergessen. Das Geschehen auf dem Platz kann zwar nicht mit den
ausgefeilten ,FIFA"-Aktionen mithalten, artet aber auch nicht zum reinen

Kick'n'Rush aus: Ohne kontraolliertes Aufbauspiel mit Hilfe der zah\r‘eichen;
PaBmaglichkeiten besteht Ihr nicht gegen die spielstarken CPU-Teams. Nur [
von den eigenen Mitspielern wunsche ich mir mehr Einsatz: Diese sind hau- §
fig passiv und storen die flotten PaBstafetten des gegnerischen Angriffs zu
wenig, wenn lhr nicht selbst eingreift.

In den Optionen findet Ihr alles — von Stadien (links) und Taktikmenu (Mitte) bis zum Munz-
wurf (rechts). Da nur die 4- und 5-Sterne-Stadien Europas dabei sind, fehit der Betzenberg.

Andere Versionen

Zum Match entscheidet Ihr Euch fir
Stadion und Wetterbedingungen sowie
den Spielmodus: ,Simulation® erfordert
mehr Koénnen als ,Arcade®, bei dem die
Torhtiter 6fters daneben greifen. Vor
dem Anpfiff legt Thr auerdem die takti-
sche Marschroute fest und verdonnert
die Spieler einzeln zu Mann- oder
Raumdeckung.

Seid Thr im Angriff, treibt Thr den Ball
tber Flach- und Steilpisse nach vorne,
auch ungiinstige Flanken verwerten Eure
Spieler mit gewagten Manovern wie
Flugkopfbillen und Fallriickzieher. In
der Abwehr trennt Thr den Gegner mit
einem Rempler oder unsanft per Blut-
gritsche vom Ball und lockt ihn in die
Abseitsfalle. Bei Standardsituationen wie
Ecke oder Freistof3 konnt Thr dank eige-
ner Perspektiven exakt Euer Ziel anvi-
sieren. us

74%

iner Schwichen anspre-
uBball-Alternative in
fmachung fiir ,FIFA“-
zler. i

J

Es sind keine Umsetzungen geplant.
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Was kann’s Schineres geben als eine liickenlose

MAN!AC-Sammliung! Wir schaffen Platz in unserem § $.5)

Heftelager und bieten die zuriickliegenden Aus- ity B o) SE h"-o;\
gaben zu besonders giinstigen Preisen. Jetzt Special S W s,

kinnt lhr die fehlenden Hefte noch nachbestellen!

Cybermedia Verlags GmbH 5 Mark pro Ausgabe oder 40 Mark

Nag e fiir 10 Hefte! So giinstig wird’s

WallbergstraBe 10
86415 Mering i ! i !

’so Seiten Blectronic 4 '
Bntertainment Expo 3 Fighting

Magic / .
Parizer Dragh . m ) = Vipers

Sommer

® MANAC fibel
fur Sony Einsteiger
] ® Krawall im Krenl
HOW §  mintgnng: 8l | Soviet Strike

1994 Renrspiel Specialy
. g, @formel 1

[ ; 21
VIDEOSPIELE OHNE KOMPROMISSE

W0

‘WFinal Fantasy 7
WFormel1'97
VRGO TG o)
Der grofle
Beat em-Up-

-

MPerfect Eleven
Konemi-Fulbai der
G VERL
75} Frash Bandicoot 2
s i s nbred

ER. FCH YWiILE Y
SR, ICH WIELLYT
Schickt mir bitte die angekreuzten Hefte! Distea e e
Jede Ausgabe kostet 5 Mark (inkl. Versand).  ~\ cobo'y /95.8/95 ohne Abbildung)

10 Hefie fir 20 Mark [ (1

[
Import-

Wie reagiert 0

THTEHPUAYS ERTULGH

Dreamcast

sefzt die Segel
Erfinder

Baxne

Ich nutze Euer Super-Angebot und bestelle 1%
die angekreuzten 10 Hefte zum Knallerpreis [
von schlappen 40 Mark (statt 50 Mark)! D L—] D D D

1105 3/06 606 706 996

Meine Adresse: D D D D D

196 107

Name, Vorname
ATl

2/97
7087 887 997 3/88
StraBe, Nr. i
PLZ, Ort 10/08 109 2089 389 4/99
Castlevaniabd  ~ = Meine Bestellung
él_u_l_spu“ Datum/Unterschrift (vei Minderianrigen der Erziehungsberechtigte) kostet insgesamt Mark
im Kinderzinmumer Zahlun g: \lu_rbeh;n: Das Angebot gilt, solange der VO"_.’:I
EEREIETE Wl | Den Endpreis lege ich diesem Coupon in bar 2", e tis e e

oder als Scheck bei! KEINE BRIEFMARKEN! Betrag zurilck.
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Sports Car GT

i I i

R 01:03. 105 4
eesT Lar (R

Eine
Auswahl
der Fahrzeug-

palette: Grund-
satzlich gilt die
Faustregel

"griBer ist -
9 £ In engen Kurven fliegen oft die Fetzen: Wenn Ihr wie hier in Laguna Seca zu spét in die
schneller”, gegen Kurve einbremst, kommt es haufig zu Blechkontakt mit der Konkurrenz.

Entwickler: Point of View, USA = Produzenten: Mark Nausha, John Brandstetter « Programmierung: Steven Lashower, Scott Hartin, John Kuwaye, Kamran
Manoochehri = Grafik: Tim Nign, Michael Chung, Michael Tamura, Charles Workman, John Gerhardt ® Sound: Keith Arem, Michael Pedriana, David Fries u.a.

Ran an die Wand: Habt Ihr die
Schaden ausgeschaltet, verliert Ihr bei einer
Kollision "nur” Geschwindigkeit.

dhess

Auf dem Flughafenkurs von Sebring
laden lange Geraden zum Rasen ein. Doch
Vorsicht: Die Kurven am Ende sind eng.

Wihrend Deutschland im
»  Schumi-Fieber liegt, wird die
~L . W FIA GT-Serie nur wenig be-
¥, achtet — obwohl Mercedes auch
in dieser Klasse mit Klaus Ludwig
und Ricardo Zonta die aktuellen Welt-
meister stellt. Dafiir ist das Interesse im
Ausland beachtlich, so daR sich
Electronic Arts mit der
Rennsimulation "Sports
Car GT" der Thematik
angenommen hat.
Die Flitzer aus der Stutt-
garter Edelschmiede sind
zwar nicht dabei, dafiir
stehen Euch 14 andere
Fahrzeugtypen zur Ver-
fligung, darunter serien-
nahe Sportwigen wie der
Porsche 911 oder zivil-
strafenuntaugliche PS-
Monster wie der Vector
M-12.

Tretet Thr alleine an und habt optional
Schaden und Uberholhinweise gewihlt,
steht Euch neben Einzel- und Zeitrennen
die GT-Meisterschaft zur Verfligung, in
der Thr erst mal klein anfangt: Mit 50.000
Dollar Startguthaben geht Thr zum Auto-
hindler und kauft Euch ein glinstiges
Einstiegsmodell. Bleibt Geld tibrig, ver-

Porache 911
Sport Touring

Vector M-12
Sport Touring

Liater Storm
Grand Touring

Panoz GTR-1
Grand Touring

die GT1-Monster
habt lhr selbst
mit maximal auf-
getunten unter-

Der néchtliche Desert Speedway wird von Flutlicht
beleuchtet und eignet sich fiir Lens-Flare-Spielereien

Sorry, aber die "Sports Car'-Wagen sehen von aktuellen Playstation-Referenzen

150 gondelt |hr bei der holprigen Grafik wie in einer Seifenkiste durch die Landschaft.
klassigen Flitzern Die Steuerung ist recht einfach, denn Euch werden kaum knifflige Lenkmanodver abver-
nicht den Hauch langt; wer die Kurven richtig anfahrt, hat den Schitissel zum Sieg schon in der Tasche.
einer Chance. Motivierend sind die Positionskampfe mit den Gegnern, die leider schon,/'

. 100 Meter vor Euch nur mehr einige Pixel groB sind; dafir lassen 5<ch’,"

die Konkurrenten ungern Uberholen und drangeln eifrig um einen Platz auf |
|

dem Treppchen. Der Motorensound hingegen erndchtert mit verschiedenen |
Brummgerauschen - das Gefuhl, in einem Hubraum-Monster zu fahren, "\

kommt nicht auf. Eine dezente Enttauschung! CHRISTIAN BLENDL

nicht mal den Auspuff. Die Optik tragt ihren Teil dazu bei, denn selbst bei Tempo

wendet Thr dieses und spitere Preis-
gelder zum Feintuning. Im Extralager
kauft Thr Fahrzeug-Upgrades: Ein lei-
stungsstirkerer Motor bringt eine hohere
Spitzengeschwindigkeit, wihrend eine
bessere Aufhingung oder neue Spoiler
die Strafenlage optimieren. Beliebig
hochziichten diirft Thr Euren Boliden
aber nicht: Ultimative Upgrades lassen
sich erst in hoheren Rennklassen instal-
lieren.

Die GT-Meisterschaft besteht aus vier
Klassen; als erstes tretet Thr in der Quali-
fikationsrunde GTQ gegen fiinf Konkur-
renten an: Kommt Ihr in allen vier Ren-
nen auf's Siegerpodest, empfehlt Thr
Euch fiir die unterste "echte" Rennklasse
GT3. Seid Ihr besonders erfolgreich ge-
wesen, erhaltet [hr sogar die Einladung
zu einem Bonusrennen, in dem Ihr ei-
nen neuen Wagen gewinnen konnt.
Ansonsten verkauft Thr die alte Karre

Kritische Kante: In Atlanta fliegt Ihr
sofort aus der Kurve, wenn Ihr plétzliche
Gefalle nicht vorsichtig anbremst.

Vor den Rennen dirft Ihr fleiBig an Eurem GT-Flitzer basteln: Fir jedes Tuning-Extra stehen mehrere Ausbaustufen zur Wahl, die modifiziert
werden konnen. Auf den beiden Bildern rechts seht Ihr Strecken- und Wagenklasseninfos.




C Vorsicht, Regen: Drtickt Ihr beim Start zu fest auf's Gas, drehen Eure Reifen besonders

kraftig durch. Im Laufe des Rennens erlebt Ihr sogar ein dickes Gewitter.

und legt Euch vom Erl6s ein neues Fahr-
zeug zu. In den Klassen GT3 bis GT1
stehen Euch je fiinf Rennen bevor, in de-
nen sich auch Wetterbedingungen und
Tageszeit andern: Neben Wettbewerben
unter Flutlicht oder im Sonnenuntergang
seid Thr sogar bei heftigen Gewittern auf
der Piste.

Bei "Sports Car GT" finden die Rennen
auf funf echten Kursen statt: Der Sebring
International Speedway liegt auf einem
alten Flugplatzgelinde und ist vollig
flach, was besonders in Nachtrennen ho-
he Anforderungen an Eure Aufmerksam-
keit stellt. Je nach Rennklasse seid Ihr
hier auf einer langen oder einer gekiirz-
ten Kursvariante unterwegs. Einen gros-
sen Kontrast stellen das "Desert Speed-
way"-Oval und der geteerte Laguna-
Seca-Rennkurs dar: Beides sind typische
Indy-Car-Strecken mit engen Kurven und
Unebenheiten. In der Wiiste fahrt [hr
allerdings nur einen Teil des Ovals, ein
Grofteil der Kursfiihrung geht durch den
eng abgegrenzten Innenraum. Road
Atlanta und Mosport Park dagegen

dhneln europiischen Rennstrecken,
haben aber einige scharfe Kurven, um
nicht reines BleifuRrasen zu belohnen.
Gewinnt Thr die GT1-Klasse, kommen
zwei Phantasiekurse dazu: Diese fiihren
mitten durch die Pariser Innenstadt und
erfordern mit ihrem verwinkelten Aufbau
hochste Konzentration: Pafdt Thr einen
Moment nicht auf, crasht Ihr mitten ins
nichste Stadtcafe.

Das Wusten-Oval im romantischen Sonnenuntergang: Eure
Gegner lassen sich von der Stimmung allerdings nicht anstecken.

Zwei Spieler wihlen fiir ihre Splitscreen-
Duelle aus drei Rennmodi: Neben einem
Kopf-an-Kopf-Rennen ohne weitere
Gegnerbeteiligung gibt es den "Pace
Car"-Modus, in dem sich ein blitzschnel-
ler Computerfahrer als hartnickiger Kon-
kurrent zu Euch gesellt. Fiir besondere
Schadenfreude sorgt das "Fiihrerschein-
Rennen": Beide Fahrer treten mit Autos
an, die sie sich im Saison-Modus erspielt
haben. Wihrend sich der Sieger hinter-
her tiber einen kostenlosen Zuwachs in
seinem Rennstall freut, wird dem be-

droppelten Verlierer gnadenlos das Auto

Die einzigen Phantasiestrecken in
"Sports Car GT" sind die beiden Kurse in
Paris: Neben Sehenswiirdigkeiten....

von der Memory Card
geloscht.

Unsere Testversion hatte
noch englische Bildschirm-
texte, die fertige Fassung
wird jedoch komplett ein-
gedeutscht sein. us

Bei Nacht-
rennen

wird in "Sports
Car GT” ahnlich
wie bei "Motao
Racer 2” mit den
Lichtquellen
etwas getrickst -

Es werde Licht:
Bitmaps ersetzen
echtzeitberechnete
Lichtquellen.

Wer hinter der Aufmachung von "Sports Car GT" mit Wagenhandel und
Tuningoptionen ein zweites "Gran Turismo" erwartet, der tauscht sich gewaltig: Statt
dessen werden die Freunde schneller und unkomplizierter Rasereien von EA mit einem
hochwertigen Titel bedient: Mit den aufgemotzten Sportwégen in einem Hollentempo
um die Rennstrecken zu jagen, macht dank des gutmutigen Fahrverhaltens einfach

Laune, enttéuscht aber Realismusfreaks. Schade finde ich deshalb vor s
‘ allem, daB3 "Sports Car GT" so "kurz" ausgefallen ist: Die sieben Kurse

sind zwar sehr abwechslungsreich und motivierend, aber insgesamt zu we- [
nig - zumal der Schwierigkeitsgrad niedrig ist: Erfahrene Rennspieler rasen |
sich fast problemlos in einem Rutsch durch die Rennklassen, weitere He-

Im "Pace Car”-Modus fahrt ein

Spiel Ihr zu zweit, 14Bt sich der
rasanter CPU-Wagen mit und macht

(Bildschirm jederzeit zwischen horizontaler
und vertikaler Teilung umschalten.

Euch das Leben schwer

... wie dem Eiffelturm und dem hier aber mit
Triumphbogen trefft |hr hier auf deutlich besserem
verwinkelte Gassen und enge Tunnels.
Ergebnis:
Anstatt das

75% Scheinwerfer-
licht in Echtzeit
zu berechnen,
wird eine helle
und transparente
Bitmap vor dem
Auto auf den
Boden gezeichnet.

Unkomplizierte und einsteiger-
freundliche Sportwagenraserei
mit abwechslungsreichen, aber
leider wenigen Strecken. iy

Andere Versi n
Umsetzungen sind nicht geplant.



Eigentlich
hatte "Monkey
Hero" bereits vor
18 Monaten er-
scheinen sollen.
Wahrend der
Ubernahmewirren
um den einstigen
Publisher BMG
Interactive lag
das Projekt
jedoch eine Zeit
lang auf Eis. Den
"endgiltigen”
Termin im Herbst
'98 verpafBte der
kalifornische
Entwickler Blam
dann nochmal
um schlappe
acht Monate.

Entwickler: Blam, USA

LOCATION:

TUNGHBT,

ROOH 881

BIBLIOTHEKSGEIST:

Oh Monkey, ich bin froh, dich
zu sehen! Diese verflixten
ALBTRAUME sind lhrem
schrecklichen ALBTRAUMKONIG
o

‘

Four Monkeys: Eure wilden Artgenossen sind auf einen
zivilisierten Primaten wie Euch nicht gut zu sprechen.

Schreckenszeit: Auf Eurer "Rette die Welt"-Mission begegnen
Euch viele verangstigte Personen wie dieser Bibliothekengeist.

Tierische Verspitung: Nach
\ zahlreichen Verschiebungen
trudelt das Action-Adventure
"Monkey Hero" endlich in der
MAN!AC-Redaktion ein. Ob sich das
Warten gelohnt hat?
Es waren einmal drei Welten — die
Traumwelt, die wache Welt und die
Alptraumwelt. Diese existierten friedlich
nebeneinander, und jede Welt nahm im
Leben jedes Wesens ihren Platz ein. Bis
eines Tages die Alptraumwelt damit be-
gann, die Triume der Kinder zu stehlen.
Diese dienten den Alptraum-Schurken
als Zugangstor fiir die wache Welt, in

der sie fortan Angst und Schrecken unter

der Bevolkerung verbreiteten.
Als kleiner Primat namens "Monkey"
sollt Thr wieder fir Gleichge-
wicht unter den Welten sorgen.
Nur mit einem Bambusstab bewaff-
net, macht Ihr Euch schnellen
FuSes auf den Weg zur Dorf-
bibliothek, um mit dem darin

liegenden
" Mf Zauber-
e s? buch dem

Spuk ein schnelles
Ende zu bereiten. Doch
vor Euren Augen wird das ma-
gische Werk vom bosen Alp-
traumkonig in acht Fragmente zerfetzt,
die in den drei Welten landen.

"Monkey Hero" wirkt auf den ersten
Blick wie "Zelda" in 16-Bit-Tagen. Ob-
wohl Entwickler Blam die Umgebung
dreidimensional gebastelt hat, betrachtet
Thr das Geschehen immer aus demsel-
ben Blickwinkel. Uber drei Oberwelten
gelangt Ihr in insgesamt 14 Dungeons,

"Monkey Heli": Um Uber Schluchten
und Abgriinde zu schweben, rotiert Ihr
Euren Bambusstab durch die Luft.

( )

die wiederum in zahlreiche Riume auf-
geteilt sind. Der lineare Aufbau sorgt
dafiir, daf Thr immer erst eine Aufgabe
beenden muft, bevor Thr die nichste in
Angriff nehmen konnt. Auf einer tiber-
sichtlichen Weltkarte lest Thr Euer néich-
stes Zielgebiet ab. Auferdem stehen
Euch viele Freunde mit Ratschligen zur
Seite und weisen den rechten Weg. Uber
ein magisches Stirnband seid Thr immer

mit Eurem Kampfmeister Sage verbun-
den, den Thr jederzeit um Hilfe bitten
konnt.

Das Leben erschweren wollen Euch
dagegen die Untertanen des Alptraum-
konigs. So trefft Thr in der Bibliothek auf
fleischgewordene Schreckensgestalten
und schlagt Euch an vielen
Stellen mit glibbrigen Ten-
takeln herum. Im Turm
von Karma verwandelt Thr
Euch sogar in ein solches
Geschopf und hiipft mun-
ter herum.

Kanonenfutter: Gleich zwei Geschlitze
nehmen Euch ins Kreuzfeuer — zum Gliick
ist Euer Pfirsichvorrat noch nicht alle.

Eure einzige Waffe zu Beginn ist ein
Bambusstab, den Ihr als Hieb- und
Stichwaffe nutzt. Sammelt Thr nach kur-
zer Zeit das "Stirnband des Schwebens",
fliegt Thr mit dem Stab auch tber Ab-
griinde, indem Ihr ihn wie einen Hub-
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Hau’ den Lukas: Ein Holzpflock versperrt Euch den Weg, doch mit I
Eurem gewaltigen Vorschlaghammer rammt Ihr ihn in den Boden.

schrauberrotor durch die Luft wirbelt.
Zahlreiche weitere Gegenstinde erleich-
tern Euch das Vorankommen (siche
rechte Randspalte).

Doch nicht nur Bonusgegenstinde in
meist verschlossenen Truhen, sondern
auch herumliegender Unrat in Eurer na-
hen Umgebung dient als Waffe. Thr rollt
Fisser in Richtung Eurer Feinde oder
werft mit schweren Holzkisten nach

Wie das ebenfalls in dieser Ausgabe getestete Rollenspiel "Guardian's Crusade” ist
Take Twos Affenheld von Kopf bis FuB auf jUngere Playstation-Abenteurer eingestellt.
So ist der Schwierigkeitsgrad niedrig angesetzt, und durch den linearen Aufbau wilBt
Ihr immer was zu tun ist - in den Ubersichtlichen Dungeons verlauft |hr Euch nie.

ihnen. Diese offenbaren nach ihrem
Zerbersten Pfirsische zur Energieauf-
frischung und Miinzen, mit denen Thr in
Liden auf der Oberwelt Euer Waffen-
sortiment erweitert.

Ahnlich wie bei "Zelda 64" hat die
Tageszeit Auswirkungen auf den Spiel-
verlauf. Wihrend Ihr bei Mirschen unter
Tageslicht nur selten von Alptraumge-
stalten beldstigt werdet, kriechen diese

Wegen mangelnder Abwechslung wird'das zu Beginn unterhaltsame "Monkey Hero"

jedoch sogar Kids irgendwann langweilen. Die zahlreichen Waffen sind ganz
. nett, erhohen die Langzeitmotivation aber nur wenig - zumal die dezent
rucklige Polygon:Optik selten begeistert und die Geschichte von "Monkey |
Hero" nicht so humorvoll ist wie bei Activisions Knuddel-RPG. Last but not | &8
least: Die Ratsel Marke "Entriegelungsschalter direkt vor der Tur" sind mcht;l‘._

kindgerecht, sondern einfallslos.

as muss das
c ZAUBERBUCHuseln, von de
| MEISTER KLUGE gesprochen

“HIY

ALBTRAUM-KONIG: |
Sieh ma) an..der

sagenumwobene MONKEY HERO |
aus der TRAUMWELT. So |
treffen wir uns endlich, |

| ALBTRAUM-KONIG:
& Wiennalchlfdieses BUCH. niche I8
haben Kann, sollst du es auchif
nicht bekommea! ich werde die|
SEITEN alien Windeon dleser

U 2 iy

| ox005 2x0gx0 BB

Nur die Ruhe, liebe Truhe: Bevor |hr
Euch den Schatz krallt, macht Ihr mit zwei
schleimigen Tentakeln kurzen ProzeB.

bei Nacht aus ihren Lochern. Geritselt
wird bei "Monkey Hero" natiirlich auch,
allerdings beschrinken sich die Denk-
aufgaben auf das Aufspiiren von
Schaltern oder Schliisseln fur verschlos-
sene Tiren. Auch die asiatisch ange-
hauchte Dudeldidum-Musikuntermalung
ist eher fiir die jiingere Zielgruppe ge-
dacht. ts

% \67% |

LR ke e
HERSTEWLLTEMR

TAKE TWO

8.nY:

Biederes Action-Adventure fiir
Kinder: Viel Haudrauf-Action,
simple Rédtsel und eine langwei-
lige Story unterhalten nur kurz.

ALBTRAUNZKONIG

S| Weenngichfdieses BUCH niche |
haben kann, tsallse du es auchi (@
alche bekomment ch werde dle|
SEITEN alien Winden dieser

33 i

( Showdown in der Bibliothek (v.l.n.r.): Endlich habt Ihr das Zauberbuch gefunden, doch der Alptraumkénig kommt Euch zuvor und will Euch
mit feurigem Atem rosten. Nach seiner Niederlage zerfetzt er das Buch in acht Teile und verstreut diese in allen drei Welten.

AFFENSTARKE
HILFSMITTEL

i DYNAMIT:
Sprengt Gegner
und bestimmte
| Gesteine.

g HAMMER:
@ ' Macht mit einem
| v | Schlag den Weg
| frei.

Ml TEUFEL:
P);rj | Setzt eine zersts-
| T | rerische Energie-
- | welle in Gang.

Beldstigt Gegner
| iber eine gréBere
B Distanz.

|3PEER: |

 RAKETE:

| Wie der Speer,

| nur mit gréBerer
| Wirkung.

g WOLKE:
 Bringt Euch an

| bereits besuchte
| Orte.

‘T Verschafft Euch I

‘ Sorgt in dunklen

j,r‘ | Rdumen fiir

| Helligkeit.

' KETTE:
 Damit erreicht
%Ihr auch ferne

| Gegenstande.

W
i

s (KUCHEN:
Frischt Eure
_%Energie gehorig

| auf.

Andere Versionen
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Entwickler: Sunsoft, Japan

Wer nimmt die
»Michelle

|
Nottreppe?
Alex

. C Hier trennen sich Eure

Wege: Wahrend Ihr mit der einen Person

die Nottreppe benutzt, nimmt die andere den Lift.

Zu Beginn Eures
Abenteuers sind
Michelle und Alex
gemeinsam unter-

Knockout! Die wiiste Sprungattacke eines weiblichen
Zwischengegners schickt Euch ins Reich der Traume.

25

Minuten
packende FMV-
Sequenzen erlebt
Ihr in Intro und
Extro sowie
wahrend des

Spiels.

uilding

k. Channel-333

\ Im Jahre 2046 wird das Ge-
\ biude des weltweit groften
Waffenlieferanten Machinery
Gear von Terroristen besetzt.
Nur zwei Personen eines Sonderein-
satzkommandos betreten den Wolken-
kratzer lebend: Die athletische, aber
unerfahrene Michelle und der toughe,
kampferprobte Alex.
Thr schliipft in die Rolle der beiden Poly-
gonhelden und steuert diese (dhnlich
wie in "Resident Evil") durch vorgeren-
derte Rdume und Giénge. Eine virtuelle
Kamera rtickt Euch aus automatisch
wechselnden Perspektiven ins Bild; be-
tretet oder verlafdt Thr einen Raum, wird
kurz nachgeladen.

schaltet Ihr mit den L- und R-Tasten

Wechselspiel: Im Aktionsment
durch die einzelnen Charaktere.

mir die Diskette, und ich
, don Professor frefzulassen.

wegs, spater gehen sie getrennte Wege.
Thr schaltet jederzeit zwischen den
Charakteren um und tibernehmt im Lauf
des Spiels auch die Steuerung tiber wei-
tere Personen: So begegnet IThr der zier-
lichen Rachel, Tochter von Machinery-
Gear-Chefentwickler Prof. Howard, und
dem muskultsen Detektiv Burns, der das
plotzliche Verschwinden Howards unter-
sucht.

Auf Eurer gefihrlichen Mission ist grofte
Vorsicht geboten: Die zahlreichen Ter-
roristen werden u.a. von schweren
Arbeitsrobotern unterstiitzt und haben
tiberall im Gebdude Minen ausgelegt.
Zwischengegner wie der
kahlkopfige Riese Gashu
und eine namenlose Klin-
gen-Amazone erfordern
ebenfalls Geschicklichkeit.
Im Gegensatz zum Cap-
com-Vorbild setzt Thr Euch
bei "Hard Edge” nicht nur
mit Waffengewalt zur
Wehr. Alle vier Helden
sind getibte Nahkimpfer,
haben wirkungsvolle
Special-Moves und konnen

lich mit Messer bzw. Pistole bewaffnet
sind, mussen sich Rachel und Burns auf
ihre Kampfkiinste verlassen. Habt Thr ei-
nen Kampf nicht unbeschadet tiberstan-
den, frischt Ihr mit herumliegenden
Medipaks Eure Energie auf. Viele Ttren
sind durch Zahlen- und Lichtritsel ge-
schiitzt oder lassen sich nur durch eine
Schliisselkarte 6ffnen. Damit [hr Euch
nicht verlauft, zeichnet automatisch eine
Karte mit, auf der Eure Speicherpunkte
hervorgehoben sind.

Dialoge laufen in englischer Sprache mit
deutschen Untertiteln ab. Musikalisch
hort Thr vereinzelte unheimliche Stiicke
und zahlreiche 30-Sekunden-Schleifen.
Habt Thr "Hard Edge" durchgespielt,
wiihlt Thr fir Euren Charakter ein neues
Outfit oder eine neue Waffe. ts

< JMICHELLE
@ I o

auch blocken. Wihrend
Michelle und Alex zusitz-

Mensch gegen Maschine: Von Haus aus friedliche Robo- )
ter wurden von den Terroristen gegen Euch programmiert.

Vater!l!

Schicksalhafte Begegnung: Der Magier Miguel bietet Euch einen Tauschhandel an.
Erst als es zu spét ist, erkennt |hr die Hinterlist seines Plans.

"Hard Edge" ist ein gutes Action-Adventure, das mit vier Japano-Charakteren inklusi-
ve unterschiedlicher Kampfstile besonders Prugelfans mit Abenteuerinstinkt an-
spricht. Allerdings sind nur die Zwischengegner dank gewitzter Angriffstaktik und ma-
gischen Fahigkeiten eine Herausforderung. Ansonsten stapft die harmlose Gegner-
schar stupide auf Euch zu und bereitet keine Probleme. Zu ratseln gibt's kaum was,

auch Spannung und Dramatik a la "Resident Evil" kommt nur selten auf. _
Nervig: Die Steuerung ist etwas trage, die KamerafUhrung nicht immer
glucklich - manchen Weg entdeckt Ihr erst mit einem Blick auf die Uber-
sichtskarte. Zu verschmerzen ist, da3 Schisse mit der Pistole nur Se\tenl!
ins Ziel treffen - in Kung-Fu-Manier sind die Gegner wesentlich einfacher zu \\

z 1

100 MARK

[ R AFI1 K [SOUND]
73 % )

Priigellastiges Sci-Fi-Abenteuer
mit geringem Ratselanteil: Thr
wechselt zwischen vier Charak-
‘teren mit individuellen Moves.

besiegen. Grafisch gibt's dagegen wenig auszusetzen. THOMAS SZEDLAK

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Celeris, USA

Virtual

Same e
LL%) 3

Dawemmm

Lange hat’s gedauert: Auf der

Playstation locht Thr
seit zwei Jahren im "virtuel-

len Pool" ein, jetzt wagen sich
auch N64-Queues an Interplays Billard-
Tisch. Dieser erstrahlt in hochauflosen-
dem Glanz und ldt sich nach Herzens-
lust drehen und zoomen. Aussehen und
Belag des Tisches konnt Thr ebenso vari-
ieren wie Form, Material und Grofle der
Taschen. Abhingig von den Tisch-
Einstellungen édndert sich der Schwie-
rigkeitsgrad, mit drei Vorgaben nimmt
Euch Interplay listige Konfigurations-
arbeit ab.
Mit dem Queue in der Hand bestimmt
Ihr per Analogstick Richtung sowie
Treffpunkt und fiihrt dann eine Stofbe-
wegung aus. In der Wiederholung analy-
siert Thr den Versuch aus beliebigen
Blickwinkeln.
Mit 15 virtuellen Kontrahenten bestreitet
Thr im KO-System ein Turnier oder spielt
ein Match gegen den Computer bzw.
Euren Kumpel. Solisten halten im "Shark
Skins"-Modus die Stofszahl moglichst
niedrig, Billard-Neulinge tben alleine:
Thr verteilt die Kugeln nach Belieben auf
dem Tisch und lafSt Euch von textlasti-
gen Erlduterungen in englischer Sprache
in die Billard-Materie einfithren. Insge-
samt bietet "Virtual Pool 64" neun Spiel-
varianten: Neben dem bekannten "8-
Ball" spielt Thr u.a. Exoten wie "Rotation"
und "Bank Pool". ts

R K_ P R E

120 MARK

scher Steuerung und zahlireichen
VAR Spielmodi. Atmospharisch leider
(-’ sehr bieder.

Andere Versionen

Pool b4

Der detailreiche Highres-
Tisch laBt sich in alle
Richtungen drehen

StoBvorbereitung:
Aus der Kronleuchter-
Perspektive habt Ihr die

beste Ubersicht.

Nicht nur wegen fehlen-
der Alternativen kommen
Nintendo-Fans mit Billard-
Faible an "Virtual Pool 84"
kaum vorbei. Vor allem die
Analog-Steuerung mit
. Rumble-Unterstltzung
hat’s mir angetan - realisti-
scher kann man echtes
Queue-Feeling nicht simulie-
ren! Jeder noch so knifflige
StofB 8Bt sich mit etwas
Ubung auf den Bildschirm
zaubern. Auch an der Kugel-
physik und den reichhaltigen
Spielmodi gibt's nichts auszu-
setzen. Ganz im Gegensatz
zum maBigen Ambiente:
"Menschen" bekommt |hr
nicht zu sehen; auBer den
Kugel- und Bandengerau-
schen hort Ihr
Soundeffekte -
Kneipengeplapper noch
Zuschauerbeifall. So wirkt
die Atmosphéare steril und
unnaturlich. Die lang-
weilige Fahrstuhl-
musik schaltet
lhr
gleich ab.

keine
weder

sowieso

Die Playstatlon—Versu)n wurde in MAN'AC 4/97 rmt 73% SpielspaB bewertet. Weitere




M A A C
T E S T Entwickier: Crystal Dynamics, USA = Produzenten: Sam Player, Jeffrey Zwelling, Glen A. Schofield = Spieldesign: Chris Tremmel u.a. * Programmierung: Adrian
Longland, Michael Oswall, Meilin Wong, Andy Wright e Grafik: Scott Anderson, Billy Arnold, Amy Bond, Ross Harris, Chris Thompson e Sound: John Baker u.a.

Gex: Deep
Cover Gecko

M AL

4

Auf dem Militaribungsplatz kapert Ihr
eine Flakstellung: SchieBt die Scheinwerfer
kaputt, bevor Ihr entdeckt werdet.

Agent
tra
wird von Marliece
Andrada darge-
stellt: Der graBte
Erfolg der 27jahri-
gen Schinheit
[(neben ihrem ein-
jahrigen "Bay-

!

Als Gexzilla stampft Ihr durch das
futuristische Anime-Japan und trefft auf
angriffswitige Schulmédchen

Der Piratensender fordert Euch mit kniffligen Reaktionstests: Mit Schwanzschlagen fahrt
Ihr die Planke aus und miBt sie schnell Gberqueren, bevor sie wieder eingezogen ist.

¢

Ein Jahr, nachdem Super- Kamera mit den L/R-Tasten um den Feinden und harmlosem Getier, das sich
echse Gex in ,Return of the Gecko oder seht direkt durch seine erst durch einen Schwanzschlag davon
Gecko* seinen Erzfeind Rez Augen. Unterstiitzung auf seiner Mission  trennt. Die anderen drei Fernbedienun-
«% " endgiiltig besiegt glaubte, kehrt  erhilt Gex von seinem Butler Alfred: Die  gen sind an die Erfiillung bestimmter

der Schurke zurlick. In seinem weise Schildkrote steht Euch mit niitzli- Auftrige gekoppelt: Diese reichen von
Hauptquartier fingt Gex einen Notruf chen Hinweisen zu Schliisselstellen bei, einfachen ,Begebe dich zu diesem Ort*-
seiner Kollegin Agent Xtra auf: Rez hat auerdem warten die Saurierfreunde Rex  Aufgaben tiber ,Sammle fiinf Exemplare
sie in seine Mediendimension entfiihit. und Cuz auf ihre Befreiung. Habt Thr sie  dieses Gegenstandes® bis hin zur Zersto-
Thr mifdt Euch also erneut durch eine gefunden, diirft Thr wahlweise mit ihnen  rung besonders dicker Feinde.
watch”-Auftritt} Unzahl von Film- und Fernsehklischees die Bonusrunden absolvieren. Auf Euren Reisen findet Thr weitere niitz-
war die Ernennung schlagen, um die aparte Spionin zu be- Um den Weg zum finalen Showdown liche Extras: Zu Beginn vertragt Thr vier
zum Playmate des freien. mit Rez zu offnen, mufl Gex wieder Feindkontakte, bevor Gex sein Leben
Monats Marz 1998 Wie beim Vorginger seht Thr Gex in Fernbedienungen sammeln: Diese erhal-,  aushaucht. Habt Ihr erstmal 25 griine
in der amerikani- ,Deep Cover Gecko“ bei seinen 3D- tet Ihr, indem Ihr in den Levels Aufga- Geckopfoten eingesackt, wird Eure
schen Ausgabe Abenteuern tiber die Schulter. Wollt Thr ben erfiillt. In jeder Spielstufe sind vier Lebensenergie um eine Einheit aufge-
des Playboys. Fiir Euch genauer umblicken, dreht Ihr die Stiick versteckt, eine bekommt Thr immer  stockt. Goldene Bonusmiinzen dagegen
die Synchro blieb dann, wenn Thr 100 goldene Fliegen ge-  bendtigt Thr fiir Extrarunden: Zuginge

Crystal Dynamics funden habt. Manche liegen frei in der dafiir sind in den Gdngen Eures Haupt-
der Thematik Landschaft herum, viele sind aber in quartiers versteckt und 6ffnen sich erst,
treu: Agent Xtra Kisten versteckt oder im Besitz von wenn Thr gentigend Miinzen vorweisen

bekam die gleiche
Stimme verpaBt
wie die Uber-
blondine Pamela
Anderson.

Cuz befreit, kdnnt Ihr sie auch in den

Habt Ihr Eure Dinokumples Rex und
Bonusrunden spielen.

oA

Die Oberwelt ist diesmal kein reiner : :
Leveleingang, sondern birgt auch ( Das Weltall, unendliche Weiten... Auf dem Weg zu Rez’ gigantischer Raumstation turnt Ihr

Fernbedienungen und Geheimnisse. Uber wacklige Satellitenflligel: Ein Fehltritt, und Ihr fallt ins Nichts.




¥

( Im weihnachtlichen Winterparadies geht Ihr mit dem Snowboard auf Elchjagd: ),

Verfahrt Ihr Euch, trefft Ihr zuweilen auf einen amoklaufenden Nikolaus.

erlernt: Auf Knopfdruck
stiirzt er sich kopfiiber in
Gewisser — achtet dabei
aber auf seinen knappen
Luftvorrat.

Uber ein Dutzend Szena-
rien warten auf die Echse;
seinem Ruf als Under-
cover-Agent macht Gex
dabei alle Ehre: Fiir jeden
Level wirft sich der Gecko
in eine andere Verkleidung

und nutzt deren Vorziige.

Durfte Gex bisher nur beim N64-Vorganger auf Tauch- ) Als Sherlock Holmes inspi-

station gehen, schnorchelt er jetzt auch auf der Playstation.

konnt. Praktisch und wichtig sind her-
umstehende Fernseher mit Fliegen:
Schlagt Ihr sie auf und fret das Insekt,
bekommt Thr Energie und Leben gutge-
schrieben oder konnt zeitweilig Eis und
Feuer spucken.

Gegen das Ungetier in den Spielstufen
wehrt sich Gex wie gehabt mit einem
kriftigen Schwanzschlag oder einem
Karatekick. Fiir Spriinge kringelt der
Gecko seinen Schwanz ein und erreicht
damit eine groRere Hohe, bei Hiipfern
knapp an einer Plattform vorbei zieht er
sich mit seiner klebrigen Zunge nach
oben oder krabbelt direkt an der Wand
entlang. Neu fiir ,Deep Cover Gecko®
hat Gex das Schwimmen und Tauchen

ziert Ihr mit einer Lupe
verdichtige Gegenstinde. An einigen
Stellen schrumpft Thr damit auf Ameisen-
grofe und betretet ein Minispiel, bei
dem Thr z.B. auf einem ausgestopften
Birenkopf listige Fliegen vermobelt. In
der Anime-Welt schligt sich Gex in einer
Mechuniform mit ausklappbaren Fliigeln
durch und tiberwindet Abgriinde in
sanftem Gleitflug. Hiufig nehmt Thr die
Dienste hilfreicher Tiere in Anspruch: Im
alten Agypten kapert Thr ein Kamel, um
iber Diinen zu reiten, in denen Ihr sonst
versinkt. In der Westernstadt wiederum
braucht Ihr einen Esel, denn viele steile
Anstiege sind ohne seine Hilfe nicht zu
schaffen. Steht kein freundlicher Zeitge-
nosse bereit, behelft Thr Euch mit ande-

Auf den ersten Blick wirkt ,Deep Cover Gecko" mehr wie ein Update als eine echte
\ Fortsetzung, .technisch hat sich seit dem Vorganger nur wenig getan: Die saubere
Grafik wird bei vielen Details immer noch etwas rucklig, der Horizont ist weiterhin
sichtbar nahe. Auch der Sound zeigt lediglich dezente Verbesserungen mit etwas

schwungvolleren Melodien. Richtig zugelegt hat Gex dafur beim wichtigsten Aspekt,

4 namlich dem LangzeitspaB: Die vielen Szenarien sind wesentlich abwechs- 4
@ lungsreicher als beim Vorganger und reizen durch die witzigen Extra- i
fahigkeiten und Reitgelegenheiten viel mehr zur Erforschung. Auch die ;
Bonusspielchen locken Euch langer an's Pad. Schade finde ich aber, dal die |

Zwischengegner keine Herausforderung sind - eine Tendenz, die ich auch an ¥

anderen Hupfspiel-Neuheiten bemangele.

ULRICH STEPPBERGER

Die drei Obermotze von "Deep Cover Gecko”: Der Schmalspur-Wrestler (links) und der
Leuchtkopf (Mitte) sind kein Problem, doch Rez selbst (rechts) ist eine harte NuB.

Andere Versionen

( Gegen Treibsand und Duinen hilft in Agypten nur ein passender
g

3
Transport: Das Kamel a8t Euch aber nur kurz reiten. £ )

YPAD-BELEGUNG
R1i-Taste:

Dreieck-Knopf:
Umsehen

Kameraschwenk nach rechts
R2-Taste:
Ducken und tauchen

Kreis-Knopf:
Zungenschlag
Rechteck-Knopf:
Schwanzschlag X-Knopf:
Springen
Select-Taste:
Nicht belegt
Rechter Stick:
Nicht belegt

Li-Taste: Start-Taste:
Kameraschwenk Blendet die Optionen ein
nach links
Linker Stick:
L2-Taste: Steuerung
Zoomt die Kamera
\ in drei Stufen Steuerkreuz: Steuerung 2

ren Objekten: Auf dem Kriegsiibungs-
platz greift Thr Euch eine Flak und ballert
aus der Ego-Perspektive auf die Such-
scheinwertfer von Rez‘ Truppen, im anti-
ken Griechenland spendet ein Herkules-
korper besonders groe Krifte. us

Parodien
findet lhr auch
beim dritten
"Gex"-Spiel am
laufenden Meter.

A 4 i
Der Beweis: Pin-
guine sind so intelli-

gent wie "Metal Gear
Solid"-Wachter.

In Griechenland schwebt Ihr buch-
stablich auf Wolken: Die antiken Bauwerke
Uberwindet Ihr durch gewaltige Hipfer.
Film- und

86% Fernsehwelt

verappelt, son-
dern auch andere
Videospiele: So
trefft lhr im
Winterlevel auf
Pinguine, dber
denen bei Eurem
Anblick ein dickes
Ausrufezeichen
erscheint - "Metal
Gear Solid” lafgt
grifen.

Diesmal wird
nicht nur die

82%

Witzige Fortsetzung des Gecko-
Jump’n’Runs: Kaum technischer
Fortschritt, dafiir mehr spie-
lerische Abwechslung.

S

Eine N64-Version ist in Arbeit. Der Vorganger "Gex: Return of the Gecko” wurde in MAN!AC 5/98 getestet und wird auf 83% abgewertet.



Zwischen
den Missionen
wird die Story von
"Divers ODream"
mit Standbild-
Dialogen weiter-
gesponnen. Intro
und gelegentliche
Zwischenanima-
tionen lockern das
Geschehen zu-
satzlich auf.

tic ‘Ma
ier ungloublichier

J;n“ ,ni

iy gy
e | L

Entwickler: Konami, Japan

ivers Dream

Ein fetter Mérderhai hat's auf Euch abgesehen. Nur mit einer popeligen Harpune bewaff-
net, nehmt Ihr den Kampf trotzdem auf — schlieBlich wartet eine schéne Belohnung auf Euch.

Tempo
109 42 Angriff 0
Extra 0

Abwehr

Ein Traum fUr jeden Tauch-Fan: In
Basilios Laden bekommt Ihr mehr als 20
nitzliche Ausrlistungsgegenstande.

= - - : > = -, . » -
‘L~§EJ»»" e e e o
In der ersten Mission habt Ihr noch

keinen Taucheranzug und solltet
maoglichst nicht "anecken”

Ohne Geld, aber mit viel Mut landet Thr
in einer beschaulichen Hafenstadt. In der
niheren Umgebung sank einst das maje-
statische Kreuzfahrtschiff "Matilda", und
irgendwo in den Tiefen des Meeres liegt
das Wrack — mit unschitzbaren Reich-
tiimern an Bord. Ohne eine professio-
nelle Ausrtistung ist an eine lukrative
Bergung aber nicht zu denken. Durch
Zufall kommt Thr an Euren ersten Auf-
trag: Mit einem geschenkten Paar alter
Schwimmflossen taucht Thr
nach einer verlorenen
Fotokamera. Thr bewegt
Euch entweder als-Brust-
schwimmer durch’s Wasser
oder legt im Delphin-Stil |
einen Zahn zu — dabei lei-
det allerdings Eure Energie
etwas. Nebenbei haltet Thr
Ausschau nach ntitzlichen
Gegenstinden wie einem
Seil oder einem Erste-
Hilfe-Kasten. Gelegentlich
findet Thr auch eine alte
Miinze oder einen von 160
Ilch hatte nicht gedacht, da3 mich ein Tauchspiel in seinen Bann ziehen kénnte. Doch

Japanern ist keine noch so
ausgefallene Spielidee fremd,
selbst Angel-"Action" und

: Pferdewetten-Simulation sind
im Land des Lichelns gang und ge-
be. In hiesigen Breitengraden wandern
viele Publisher noch auf ausgetretenen
Genre-Pfaden, nur wenige Exoten wie
Konamis Tauchabenteuer "Divers
Dream" (fritherer Titel "Deep Blue")
finden den Weg nach Deutschland.

‘&'\»“

Neugierige Meeresbewohner beobachten Euch bei der v
Bergung eines eingeschlossenen Reparatur-Arbeiters

‘Divers Dream" schafft den Spagat zwischen akkurater Simulation und aktionsrei-
chem SpafBtauchen - die Mischung stimmt. Die einzelnen Unterwasser-Missionen sind
Uberraschend abwechslungsreich, Konami hat sich bei der Aufgabengestaltung groi3e
Muihe gegeben. Auch die zahlreichen Ausristungsgegenstande sowie die Story um den

Durchschnittsniveau, auch die Kollisionabfrage ist maBig - oft bleibt Ihr an
"imaginaren" Ecken hangen. Die Kamera verliert Euch gerne mal aus dem{\
Objektiv und die trage Steuerung unter Wasser ist gewthnungsbedurftig. {7

mysteriosen Untergang der "Matilda" motivieren. Leider kann die Technik gadee

das spielerische Niveau nicht halten: Optisch blubbert "Divers Dream" auf /2

3 4 } 1 ’ “‘

Stadtrundfahrt: In Basilios Laden (links) besorgt Ihr Euch das Tauch-Equipment, bei Enrico
verschachert Ihr Eure Fundstlicke (Mitte). In Robertos Heim speichert Ihr und erhaltet Tips.

C

Andere Versionen

wertvollen Schitzen, die Thr beim hiesi-
gen Ramsch-Hindler in Bares ummunzt.
Den Erl6s investiert Ihr in {iber 20
Ausriistungsgegenstinden: Mit einer bes-
seren Sauerstoff-Flasche bleibt IThr linger
unter Wasser, mit einem hochmodernen
Taucheranzug gleitet Thr wie ein Aal
durch’s tiefe Meer.

Bei den unterschiedlichen Auftrigen
kommen auch Action-Fans nicht zu kurz.
Neben der Bergung von Schitzen oder
eingeschlossenen Unfallopfern greift Thr
in einigen Missionen zur Harpune und
erlegt z.B. mit gezielten Schuissen einen
blutriinstigen Morder-Hai. Typisch japa-
nisch hat Konami um die Tauchauftrige
eine Story mit viel Pathos und etwas
Liebe gestrickt.

Im sogenannten Frei-Modus erfreut Thr
Euch frei von Zeitdruck und Sauerstoff-
knappheit an der Pflanzen- und Tierwelt
unter Wasser und lauscht sanften, fast
psychedelischen Gitarren- und Synthe-
sizerklingen, die im virtuellen Playsta-
tion-Aquarium eine wohlige Atmosphire
verbreiten. s

4 P { W
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: Mangel bei Kamerafiihrung und
"Y’;‘ Steuerung nerven etwas.
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Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Japan System Supply, J

Chameleon Twist

Kleine Réatsel dlrfen nicht fehlen: Ihr
schnappt Euch mit der Zunge eine Kugel
. thalelent so el ahe-Adschahe. .
, Jack is back: Der Fernost-
| Entwickler Japan Syste
Supply schickt den witzigen
Zungen-Akrobaten in sein
zweites 360°-Hiipfabenteuer. Wieder
durchquert Thr sechs Welten, an deren
Ende jeweils ein Obermotz wartet. Thr
bereist u.a. die Antarktis, das Legoland
sowie einen bunten Rummelplatz. Hier
belastigen Euch umherwandelnde Eis-,
Popcorn- und Pommestiiten, die Euch
mit ihrem ungesunden Inhalt be-

Andere Versionen

Euch in drei Trainings-

rdumen mit der Steuerung

des Helden und seines un-
gewohnlichen "Waschlappens" vertraut:
Mit der Zunge schnappt Ihr Euch einen
oder mehrere Feinde und spuckt sie der
ndchsten Feindesschar entgegen. Oder
Thr katapultiert Euch mit Eurem flexiblen
Organ iiber Abgriinde und Hindernisse.
An Winden preft sich Eure Zunge wie
ein Saugnapf fest und zieht Euch nach
oben.
Einfache Ritsel wie das Betitigen eines
entfernten Schalters 16st IThr ebenfalls in
Froschmanier. Wird Euer kleiner Held

einem Objekt verdeckt, verschiebt

Thr die Kamera etwas zur Seite. Is

Der Vorgdnger wurde in MAN!AC 12/97 mit 72% SpielspaB getestet (Abwertung auf 67%).

o Spiol
fintatic Guch zum SPIL

Das of

G64 Controller

Unverd. Prelsampt

Kindgerecht:
"Chameleon Tv

Zungen-
spie = Sein
biegsames Organ
nutzt Euer Held
als Katapulit,
Kletterhilfe und
Lasso.

s. Erfah-
chnell

der durch-

ihre Route und
Zunge leichte

Vier-Spieler-

PP\ s Y S TEWM
4 Z 1 RKA_.-PREIS
120 MARK
G R A F I Kl [SOUND./
55% 43 %

Einfach, durchdacht, fiir Kinder
gemacht: SpaBiges 3D-Jump'n'Run
VAR mit sechs Welten, simplen Ritseln

und interessanter Steuerung.

G

49,95 DM G64 Lenkrad

Die ergonomischen N64- g %
mit Rumble-Technik

Joypads mit Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.
In fiinf Designs.

Das offizielle
sTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles tiber
Namcos grandioses g
PlayStation-Spiel. st i y [ eE + .

* Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
* Benotigt keine Batterien * Digitale Fingertip-Schaltung ® Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design
Unverb. Preisempf.

139,95 DM

Nur 24,95 DM

Dual Force ™ PSX-Lenkrad

Fiir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,,Dual-Shock™-
Unterstiitzung. 8 Aktionstasten,
digitale Fingertip-
Rennschaltung, Gas- und
Bremspedal, program-

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

cher Anleitung. Flr max.
Realitatsnahe. Auch fiir alle
Rennspiele ohne ,Dual
Shock“-Feature.

Preissenkung £

Unverb. Prlsempt.

The Glove
Fuihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fur
PlayStation!
Unverb. Preisempf.
129,95 DM




Entwickler: Eighting/Raizing, J

Wer sich

im Kampf zum
Pausemenii klickt,
darf nicht nur
zwischen acht
verschiedenen
Grafikmodi (Auf-

Bloody Roar 2

lésung) wahlen,
sondern auch die

Bei besonders harten Treffern signalisieren Blitz- und Wisch-Effekte
die ungeheure Wucht Eures Hiebes

D

In Bestiengestalt erganzt |hr via Beast-Button Euer Combo-
Repertoire mit ratternden Ultracombos und blutigen Finishern

Kameraperspek-
tive manuell ein-
stellen: Aktiviert
den Menipunkt
"Camera" und
klickt Euch mit
dem @-Knopf
durch vier
Steuermodi, in
denen lhr die
Kamera an einem
Punkt fixiert oder
in jede beliebige
Position schwenkt.

Nach tiber einem Jahr Ruhe-
pause treten die "Bloody
Roar'-Helden erneut zum
" Turnier an. Der Vorginger be-
lohnte geduldige Importkiufer, denn
nur in der amerikanischen Version war
der taktisch kluge Sidestep moglich. In
"Bloody Roar 2" liegt der Fall dhnlich:
Die PAL-Version basiert auf dem japani-
schen Vorbild, die US-Version soll im
Gegensatz dazu mit Ausfallschritt er-
scheinen.
Wie im Vorginger betretet Thr als
menschlicher Kimpfer den Ring und
mutiert via Beast-Energie zu einem
abscheulichen Ungeheuer: Neun mon-
strose Backpfeifenhelden priigeln sich in
"Bloody Roar 2" durch den Kifig; bis auf
Mitsuko, Greg und Hans findet Thr alle
Schliger des Vorgingers wieder. Maul-
wurf Bakuryu und Endgegnerin Uriko
haben sich jedoch einigen Schonheits-
operationen unterzogen und tiberra-
schen mit jugendlichem Aussehen. Fir
die Ruhestindler haben sich vier neue
Recken zum Turnier eingeschrieben:
Kickboxerin Marvel verwandelt sich in
einen reiflenden Leoparden, Girlie Jenny
saugt Euch im Fledermaus-Kostiim das
Blut aus den Adern. Punker Busuzima

Sekunden vor Euren Augen, der dick

mit Mullbinden eingewickelte Stun

entartet zum Fliegen-dhnlichen
Insekt.

Neben den gewohnten Spielmodi
Arcade-Turnier, Training, Time Attack
und Survival diirft Thr im Story-Modus
den personlichen Leidensweg Eures
Schiitzlings miterleben — in starre Bilder
und Textkésten gefagt. Seid Ihr zu faul
zum Spielen, laft Thr im Watch-Modus
zwei CPU-Streiter gegeneinander
antreten. Doch nur wer sich in
allen Spielmodi als unge-
schlagener
Kampfer beweist,
erhdlt Zugang
zum geheimen
Optionsment, in

verschwindet als Chameleon fiir wenige

dem Ihr Big-Head-Modus und dhnliche
Cheats aktiviert.

Nachdem Thr Euch zum Kampf gegen
einen Freund oder die CPU-Gegner ent-
schieden habt, findet Ihr Euch in einem
Kifig wieder: Mit dem Steuerkreuz tastet
Thr Euch an Euren Gegentiber heran,
blockt seine Angriffe und sprintet ihm
wutentbrannt entgegen. Je ein Feuer-
knopf ist ftir Schlag, Hieb, Wurf und
Beast-Verwandlung reserviert: Eure
Schiitzlinge beherrschen deutlich mehr
Specials und Combos als im Vorginger,
selbst Anfingern gelingen mit bloem
Herumdriicken satte 16 Hit-Combos.

Doch nur wer Uppercuts, Jumpkicks,
Wirbelattacken und Bodenrutscher ge-
zielt einsetzt, kann das Turnier gewin-
nen. Da ein Ausfallschritt nicht moglich
ist, kommt's im Kampf besonders auf
Eurer Block-Timing an. Fir jeden Treffer
und jede kassierte Ohrfeige sammelt Thr
Beast-Energie: Ist Eure Beast-Leiste voll,
reifdt Thr Euch mit dem @-Button im
"Hulk"-Stil die Klamotten vom Leib und
mutiert zum Ungeheuer. Nun stehen
Euch neue Spezialhiebe und -wirfe zur
Verftigung, die Thr mit den normalen
Schligen zu Supercombos kombiniert.
Hinzu kommen die Supermoves, mit

"‘Bloody Roar 2" ist eine actiongeladene Knopfkracher-Keilerei mit eleganter Mode-S-
Optik, heulendem Manta-Hardrock und blitzschnellem Spielablauf: Das Kampfsystem
ist mit seinem Block/Schlag-Rhythmus nicht sehr tiefgrandig, legt Ihr den Fight jedoch
auf drei oder vier Siege aus, kommt mit der Beast-Energie Taktik ins Spiel. Fur ver-

bissene Zweispieler-Keilereien und nervenaufreibende Bosskampfe sorgen die harten
' Animationen der ratternden Combos und blutigen Prankenhiebe, fur die g

sich jede einzelne Daumenverrenkung lohnt. Trotzdem ist "Bloody Roar 2"
nur ein Spezialeffekt- und Move-bepacktes Update des Vorgangers:
Spielerische Neuerungen gibt's nicht zu entdecken, der Ausfallschritt bleibt

mal wieder den Amis vorbehalten. "Bloody Roar"-Besitzer drehen die Mark \X

lieber dreimal um.

OLIVER EHRLE

Habt |hr ausreichend spirituelle Energie gesammelt, driickt |hr den Beast-Button:
Vom Blitzgewitter umzingelt, mutiert Ihr zum reiBenden Prligelmonster.




denen Thr z.B. Euren Gegentiber via
Chameleonzunge gegen die Arenawéinde
und auf den Fuboden klatscht. Besiegt
Thr Euren Kontrahenten mit einem
Beastcombo, werdet Thr mit mehreren
Replays aus verschiedenen Perspektiven
sowie Verwischeffekten belohnt. Geht
der Kampf iiber mehrere Runden, solltet
Thr mit der Mutation jedoch warten: Der
Balken beginnt zu blinken und kann er-
neut gefiillt werden. Je mehr Energie Thr
nun sammelt, desto mehr Hiebe diirft Thr
in der spiteren Monstergestalt ein-
stecken, bevor Ihr Euer menschliches
Aussehen wiedererlangt. Habt Thr Euren
Gegner zum ersten Mal besiegt, tiber-
nehmt Thr Eure Gestalt sowie Beast-
Energie in die nichste Runde. Kampft
Ihr z.B. tiber fiinf Runden, ist Weitsicht
gefragt: Taktische Spieler laugen den
Feind mit beharrlichem Block und gele-
gentlichen Angriffen aus und mutieren
erst im zweiten Durchlauf.

Grafisch erwartet Euch ein topaktuelles
FX-Feuerwerk: Dank der variablen
Auflosung konnt Thr die Vorziige der
verschiedenen Grafikmodi nutzen
(Spielfluf, Frame-Rate). oe

schleudern selbst mollige

Yugos Roundhousekicks
Streiter gegen das Kafiggitter

Bei Jugglecombos bendtigt Ihr

" Bleib auf dem Boden:
viel Ubung fUr ein exaktes

Da dréhnt das
Trommelfell: Bakuryu setzt
zu seiner machtigen

Doppelohrfeige an.
S PIELSPAS s 6/
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coolés Update Blltuchnello
-Keilerei mit ele-
ganter Mode-9-Optik, knallharten
AN Moves und Monstermutation.
Y

16

C Besiegt Ihr den Feind mit einer Beast-Combo, verfolgt Ihr die letzten Hiebe

}

aus verschiedenen Perspektiven in eindrucksvoller Framestop-Optik.

Andere Versionen

Es sind keine Umsetzungen geplant. Den Test des Vorgangers lest Ihr in MAN!AC 1/98.

Jelzt a Hiosk

AUSGABE 2/99
KINO ZU HAUSE
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Die Zukunft des Wohnzimmers

Heimkino

2000 =

Technik von

morgen- Laser-

TV, Touchscreen
und Netzwerk

GrofBbild-Dreikampf:
Plasma, Bildrohre und
Riickprojektion

So geht's: Bild-Tuning
Schritt fir Schritt

MARZ/APRIL I ME T

800M
7

Erxklusivraus Ug g
Der beste DVD-
Player der Welt?

40 DVDs im Bild-
und Tontest

mmm‘l il § i
P> Test total: kritische mesiabor- 4

Analysen von DVD-Playern,
Dolby-Digital-Verstarkern, Video-
projektoren, Boxensystemen & Co.

D 20 Seiten Ratyeher: <«
Anschauliche Erklarungen von
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete
Prohlemidsungen.

> Aktuelle Meldungen aus ver <

Heimkino-Branche mit Produkt-
Neuheiten und Hintergrundinfos zu
technischen Entwickiungen.

Komnmmimose Filmtests auf gut
15 Seiten mit hesonderem
Augenmerk auf Bild- und Tonqualitat.




Kleiner Gefallen
unter Dorflern: Miraculix
braucht Zutaten flir
seinen Zaubertrank!

Das Dorf rustet
zum Krieg: Befreit
Gallien von den
Rémern!

Per Video

wohnt lhr anfangs
der Bredouille van
Dorfdruide Mira-
culix bei, der vil-
lig verschwitzt
hat, Zutaten fir
seinen Super-
Duper-Zauber-
trank zu sammelin
- wie gut, daB
Asterix

& Obelix zur Stelle
sind!

Entwickler: Infogrames, Frankreich

Die Festung Obelix steht auf wackligen
Beinen: ReiBt der Kontakt zum Dorf endgiltig
ab, ist kein Gallier-Nachschub méglich!

y Zoff in Cisars Provinzen: Die
aufmipfigen Gallier haben
v es endgtiltig satt, von romi-
‘schen Invasoren belagert zu wer-
den und wollen die Legionen
komplett aus ihrer Heimat ver-
treiben. Dabei ist der Anlaf}
eigentlich harmlos: Druide
Miraculix beauftragt Asterix
und Obelix, Zutaten fiir sei-
nen Zaubertrank zu besorgen.
Diese sind leider in ganz
Gallien verstreut — auf geht's zu
einem rundenbasierten Strategie-
spiel mit jeder Menge Geschick-
lichkeits-Einlagen.
Zu Beginn des Spiels seht IThr eine
scrollbare Karte des Landes und die
darauf vetretenen Provinzen. Der er-
ste Eindruck ist erschreckend! Cisar
hilt fast alle Gebiete besetzt, tiber 80
Lindereien miissen den Romern entris-
sen werden. Zu Beginn jeder Runde
schuittet Thr als Miraculix eine Handvoll
Zaubertrank-Einheiten (= gallische
Streiter) Uiber die eigenen Gebiete aus —

i

Erkundet die von Romern besetzte
Stadt aus der Vogelperspektive: Die

Faustkampfe sind unspektakular.

je mehr Lindereien Ihr haltet, desto
mehr Nachschub organisiert der Druide
fir Euch. Dann ist Obelix am Zug. In ei-
ner Serie begrenzter Angriffe
schnappt Ihr Euch Soldaten
und zieht sie auf benach-
barte romische Garni-
sonen. Eine Staubwolke
kiindet prompt von hef-
tigem Schlachtenge-
timmel. Gallier und
Legionire fliegen schreiend
durch die Gegend; wenn der Staub

sich verzieht, erkennt Ihr, ob und mit
wie hohen Zaubertrank-Verlusten das
Zielgebiet erobert wurde. Schlufendlich

Einerseits Respekt fur Infogrames: Die mutige Verwurstung eines "Risiko"-ahnlichen
Strategiespiels mit abwechslungsreichen Action-Szenen spielt sich flott und kurzwei-
lig. Durch etliche Regelvereinfachungen (Nachschub nur vom Dorf aus, Steuerung
simpel, Angriffsbegrenzung) muB man taktisch spielen und kann nicht auf General
Gluck hoffen. Leider trubt die mangelhafte Ausarbeitung der HUpf- Sequenzen den

AuBerdem laufen die Gallier recht zah - zu viele Wildschweine am Vorabend ‘1‘
verputzt? Dennoch ist "Asterix" eine sympathische Comic-Hommage: \‘
Besonders fur junge Fans erschlieBt sich eine spaBige Alternative zu 08/1 5-\
Brutalo-Actionspielen.

Gesamteindruck: Obelix bleibt mit seiner Wampe oft an Hinkelsteinen und 4

Romern hangen, Asterix hingegen plumpst zu leicht von Plattformen. /

DRUCKEN
ABBRECHEN

ZUM ANDERN DIE TASTE

ANNEHMEN

Witzige Abwechslung: Musiklautstérke
und Schwierigkeitsgrad werden in
phantasievollen GrafikmenUs justiert.

Obelix rangelt mit einem rémischen
Zenturio: Jeder Hieb des Besatzers
zieht Euch Energie ab.

§

Andere Versi

Asterix lernt fliegen: Die Jump'n'Run-
Sequenzen lassen Euch volle
Bewegungsfreiheit, wirken aber trage.

JE
organisiert Thr als Asterix Eure Verteidi-
gungslinie und verteilt die Gallier strate-
gisch entlang der Front — ganz in der
Tradition des offensichtlichen Brettspiel- ‘}
Vorbildes "Risiko". Im Gegenzug tiifteln |
nun romische Heerfiihrer tiber Verstir-
kungen, bevor Julius Casar zum Angriff
bldst. Nur in Ausnahmefillen werden
Schlachten in besonderen 3D-Hiipfse-
quenzen ausgetragen: Als Asterix oder
Obelix spaziert Thr durch Garnisonen
und Stadte. Thr lernt fliegen, werft Romer
um die Wette oder erkundet Kanal-
systeme. Im Gegensatz zu anderen
Infogrames-Hiipfereien ("Lucky
Luke") spaziert Ihr als Gallier
vollig frei durch die scrollen-
den Szenarios.
Miinzen und Kessel
dienen als Bonus-
gegenstinde, ein
Erfolg belohnt Euch
mit wertvollem Zusatz-Zaubertrank.
Mut zahlt sich aus: Je mehr Truppen Thr
fur dieses Gebiet aufgeboten habt, desto
riskanter wird die Szene, doch jeder
Gallier vergrofert auch die Energieleiste
der Helden. Versagt Ihr allerdings, sind
auch alle an diesem Angriff beteiligten
Truppen weg — hoffentlich habt Thr
rechtzeitig gespeichert! cb

HBHSTELLBR

INFOGRAMES

"llllgfg‘l‘nlu‘gen sind meist lau.

Umsetzungen sind nicht geplant.



BOOT

F. IMPORTE - LAUFT MIT ALLEN MODELLEN - INKL. DEUTSCHER BEBILDERTER

DUAL SHOCK PAD -

Abe's Oddysee
Alien Trilogy
Alundra

Alone in the Dark 1-3
Ark of Time

Atlantis

Baphomets Fluch 1
Baphomets Fluch 2
Batman & Robin
Battle Ar. Tosh. 1&3
Blazing Dragons
Blaze & Blade*
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

Discworld 1
Discworld 2
Excalibur

Final Fantasy 7
G-Police

Gex 8D & Rayman
Heart of Darkness
Herc's Adventure

Kings Field
Legacy of Kain
MDK

MediEvil

Men in Black
Nightmare Creat.
One

Pax Corpus
Rayman&Gex3D
Resident Evil 1
Resident

Evil

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

g
Commander 3&4
WWE: Warzone
X-Com: Terror

Zelda 64

IMPOF\’TE OHNE BOOTCHIP SPIELEN

- Durch den Bootmaster

Importe ohne Chip

- Inkl. Cheatcartridge fur unendlich
Leben, Energie usw.

- lauft mit jeder PlayStation

- jetzt komplett in Deutsch

Je Spiel 129,00 DM: Sega Rally 2, Sonic Adventures,
Virtua Fighter 3tb uvm. Joypad 69,00 DM,
RGB Kabel 99,00 DM uvm.

D9 DM

NLEITUNG

34 29 DM

1MB (15 Blocks) = 9 99 DM
8MB (120 Blocks) = 24,99 DM
24 MB (360 Blocks) = 39,99 DM
72 MB (1080 Blocks) = 84,99 DM

2 MB (30 Biocks) = 24,99 DM

4 MB (60 Blocks) = 34,99 DM

RGB Kabel = 9,99 DM
Staubschutzhaube = 9,99 DM
Joypad = 16,99 DM
Pad Verl. 2M = 9,99 DM
Linkkabel = 9,99 DM
RGB+Audio = 11,99 DM
4-Spieler Adapter = 54,99 DM
Infrarot Pads = 59,00 DM
Maus = 29,99 DM
Lenkrad + Rumble = 99,00 DM
Equalizer = 59,00 DM
RF Unit = 24,99 DM
Leerhille = 1,99 DM
X-Ploder Pro = 139,00 DM
Game Buster Deluxe = 99,00 DM
PaI-Booster = 34 99 DM

konnen Sie
spielen

DBE
21337 LUNEBURG
g Online-Shops:
www spieleloesungen.de
. www.gamecentral.de

BEESTH EI_I._HO I I_INE_
TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

Oo4131 / 850610

PORTO: NACHNAHME: 9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!! - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei!

ZAPP

DREAMCAST

| SEVENTH CROSS 149,80
. INCOMING 149,80
SONIC ADVENTURE 149,80
TETRIS 4D 149,80
SENGOKU TURB 149,80
SEGA RALLY 2 149,80
~ SPEED RACING 149,00
EVOLUTION 149,80
~ MANOCA GP LV,
. (RACING SIMUL. 2)
POWERSTONE L.
* BLUE STINGER LV,
| MARVEL VS CAPCOM  LV.
KONSOLE 899,00
INKL. RGB & 110V
VY 79,80
- pAD 89,80
ARCADE STICK 149,80
RACING WHEEL 219,80

VGA BOX 179,80
PURU PURU PACK 79,80
S-VHS KABEL 79,80
MODEM INKL. 119,80
SOFTW.+ANLEITUNG
PLAYSTATION

WILD ARMS 89,80
METAL GEAR SOLID 99,80
DEVIL DICE 89,80
POPULOUS 3 99,80
AKUJI V.
RIDGE RACER TYPE 4 LY.
UND VIELES MEHR!

NEO*GEO

SAMURAI SPIRITS 89,80
POCKET

KING OF FIGHTERS 119,80
STARSHOT 139.80

NINTENDO:

FAX.
04131 / 850620

HANDLERANFRAGEN
WILLKOMMEN!

PlayStation

>>WWW.ZAPPGAMES.COM< <

JETZT LIEFERBAR:
SEGA DREAMCAST

ﬁ‘ OGS 1 31/23 04 92

Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme



AN IAC

T E M| g Entwlcklor Tarisoft

Die Uber-
setzung
ins Deutsche ist
Activision
erstaunlich gut
gelungen.
Unverstandliche
Abkiirzungen, mit
denen Euch bei-
spielsweise
Capcoms "Breath
-of Fire 3" die
Zornesrite ins
Gesicht trieb,
findet lhr in
"Guardian’s
Crusade” nicht.
Stattdessen ver-
' wendete das
Ubersetzungs-
Team - zielgrup-
pengerecht -
viele flapsige
Ausdriicke und
umgangs-
sprachliche
Formulierungen.

Guardian’s Crusad

Keine Zeit, Schatzchen: Die Truhe im Tiergerippe muB erstmal geschlossen bleiben,
eines von zahlreichen Monstern in der Todesgruft wartet auf sein Schicksal...

Auf Abwegen: Entwickler
Tamsoft hat sich in hiesigen
Breitengraden vor allem

#% " durch die vorzgliche Prigelspiel-
serie "Battle Arena Toshinden" einen
Namen gemacht. Mit "Guardian's
Crusade" mochten die Japaner an frithe-
re Erfolge ankniipfen, Activision bringt
das Einsteiger-Rollenspiel komplett loka-
lisiert auf den deutschen Markt.

Wege zwischen den Stédten und
Richtungsschilder an Abzweigungen
erleichtern die Orientierung

Als Mochtegern-Ritter im Teenie-Alter
seid Thr fiir jedes Abenteuer zu haben;
um einen Botengang in’s Nachbardorf
lagt Thr Euch deshalb nicht zweimal bit-
ten. Auf dem Riickweg macht Ihr eine
Begegnung, die Euer weiteres Leben
verandern soll: Thr trefft auf ein kleines
pinkfarbenes Wesen, das Ihr, so erklirt
Euch eine Erscheinung aus dem Jenseits,
zu seiner geliebten Mutter bringen muif3t

— ans andere Ende der Welt. Das Schick-

sal der Menschheit hinge von dieser
Mission ab. Total verbliifft ob der myste-
riosen Geschehnisse wollt Thr mit der
heiklen Aufgabe eigentlich nichts zu tun
haben, doch das knuffige Monster-Baby
folgt Euch auf Schritt und Tritt.

In Eurem Dorf kauft Euch die Geschich-
te niemand ab. Stattdessen empfiehlt

Euch der Stadtrat, Euren neuen Freund
in der Todesgruft auszusetzen — was Ihr
auch mit einer Trine im Knopfloch tut.
Doch das Gewissen lafit Euch keine
Ruhe. Thr befreit das Wesen wieder, lan-
det bei der Rettungsaktion aber bewuft-
los im Wasser. Ein Bauer fischt Euch in
letzter Sekunde aus den Fluten, seine
Frau pflegt Euch gesund. Wieder auf den
Bemen startet Thr in ein gefahrvolles wie
7 ereignisreiches Abenteuer,
bereist zahlreiche Stidte
und Ruinen, eine karge
Wiistenlandschaft, und
erreicht schlielich den
Turm Gottes.

Geh. Gegenstand Kahlen

Nichts

Zurtick

Wihle die Antwort an Babv
gaby lobe
Baby tadeln
Richts sagen

Erziehungsfragen: Lobt Ihr Euer Baby-
Monster fur seine BemUhungen,

oder tadelt lhr es?

Aus isometrischer Perspektive durch-
streift Ihr in "Guardian's Crusade" eine
Polygon-Umgebung, die sich wahlweise
automatisch oder per Knopfdruck dreht.

Du muBt dieses Baby zu

seiner Mutter bringen.

Von den Kellianern erhaltet Ihr als
Dank flr Eure Tapferkeit
Euer erstes Helferlein

TP/max
877181

Name Pp/max
MANIAC 43 /aa

Baby Angriffd
[ Attackieren Euch gleich zwei Gegner,
S

224 a0

olitet Ihr einen davon mit einem lahmenden
Giftpfeil fur drei Zlge auBer Kraft setzen.

Die einzelnen Ortschaften sind mit
Wegen verbunden und somit leicht zu
finden; auerdem sorgt ein KompafR fiir
Orientierung.

Eine humorvolle Story und witzige Dia-
loge entsprechen der Ausrichtung auf
jingere Semester, auch der moderate
Schwierigkeitsgrad zielt auf Rollenspiel-
Neulinge. Durch den linearen Aufbau
Eures Abenteuers wikt Thr immer, wohin
Thr als nichstes gehen muit. Habt Ihr
trotzdem mal "keinen Plan", fragt Thr
eine hilfreiche Fee, die Euch nie von
der Seite weicht.

VerlaRt Thr eine Stadt, stiirzen sich sofort
zahlreiche Monster auf Euch und wollen
Euch an die Wische. Sobald Thr mit ei-
nem Feind zusammenstoft, wird der
Kampf-Schirm eingeblendet, auf dem Ihr
Euch nach alter RPG-Tradition gegen-
tbersteht. Erst jetzt seht Ihr, mit wem Ihr
es zu tun habt — beim Marsch durch den
Wald sehen namlich alle Gegner gleich
aus. Nun haut Thr tiber ein Kampfmenti
mit dem Schwert zu oder setzt Euren
Gegner mit schadhaften Krautern und
Mittelchen Schachmatt. Unter Zeitdruck
seid Ihr nicht, die Kimpfe laufen run-

digen Dinge gegessen?

Uber den Weg lauft, habt Ihr plétzlich eine Erscheinung (links). Der Stadtrat glaubt Euch kein

( Eine Begegnung, die Euer Leben verandert: Als Euch das kieine rosa Baby das erste Mal

Wort und macht fUr Eure Vision den Einsatz von Drogen verantwortlich...

(rechts)
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Name
MANIAC

Baby

Im Ubersichtlichen Kampfment wahlt Ihr
Eure Angriffsvariante, gebt Kommandos an’s
Baby-Monster — oder ergreift die Flucht.

denbasiert ab. Seid Ihr selbst am Ende
Eurer Krifte, stopft Ihr zur Energieauf-
frischung Schokoriegel und fettige
Cheeseburger in Euch rein. Magie setzt
Thr nicht durch Zauberspriiche, sondern
durch ungewohnliches Spielzeug, soge-
nannte "Helferlein", ein: So saust Eurem
bedauernswerten Widersacher ein ver-
wunschenes Spielzeugauto in die Kom-
biise, eine Plastikbombe explodiert vor
seinen Augen, oder er wird durch Gift-
pfeile einer Gummi-Viper gelihmt.
Helferlein bekommt Thr als Geschenk fiir

" “Rosa Monster?” [
muB das kleine dicke
_Ding sein

PP/max
39 / ag

Angriff!

bestimmte Dienste; oder Thr schnappt sie
Euch aus Schatztruhen, die oftmals in
gut versteckten Geheimriaumen stehen.
Diese offenbaren auch andere niitzliche
Utensilien wie stiarkere Waffen, dickere
Rustungen und hilfreiche Extras, Wollt
Thr nicht auf Gevatter Schicksal vertrau-
en, konnt Thr Euch die meisten Gegen-
stinde auch im Einkaufsviertel einer
Stadt besorgen. Das notige Kleingeld
knopft Thr Euren Gegnern nach gewon-
nenem Kampf ab. Da Euer Tragevolu-
men begrenzt ist, solltet [hr ausrangierte
Gegenstinde wieder verkaufen. Im ort-
lichen Gasthaus macht Thr ein Nicker-
chen, frischt dabei Eure Treffer- und Psi-
Punkte auf und speichert
den Spielstand.

Nach kurzer Spielzeit ist
auch das Baby-Monster be-
reit, Euch im Kampf zu
helfen. Mit zunehmender
Erfahrung lernt der Kleine,
sich zu verwandeln und
Angriffe der Gegnerschar
nachzuahmen. So rammt
er plotzlich als tiberdimen-
sionaler Vorschlaghammer
Euren Widersacher in den

Getuschel: Auf der Suche nach Eurem kleinen Freund
stoBt Ihr auf miBtrauische Kellianer.

Boden, wird zu Mike
Tysons rechter Faust oder

Einfache Bedienbarkeit, gute Ubersetzung und ein moderater Schwierigkeitsgrad ma

chen "Guardian's Crusade" zur gelungenen Einstiegsdroge fur Rollenspiel-Neulinge.
Die interessante Story bleibt bis zum Schlu3 spannend, bis dahin sorgen zahlreiche
witzige Charaktere flr Lacher. Durch den "Pokemon-Effekt" kommt zusatzliche
Motivation auf - das putzige rosa Monsterchen mul3 man einfach ins Herz schlieBen!
Erfahrene Rollenspieler werden mit "Guardian's Crusade” allerdings unter-
‘ fordert und vermissen abwechslungsreiche Zwischenspiele wie in "Breath
of Fire 3" oder "Final Fantasy 7". Grafische Highlights fehlen ebenfalls: Die [
3D-Technik ist zwar makellos, gewinnt aber keinen Schénheitspreis. | i

Name TP/max
MANRIAC 29 /g3

Nimm das! Mit scharfer Klinge
geht Ihr dem gestreiften
Dino ans Leder.

In héheren Erfahrungsstufen
verwandelt sich das Baby-Monster
in furchteinfldBende Gestalten

Andere Versi

2

Dumm gelaufen: Euer Baby-Monster
hat das Vogelei gegessen — das schmeckt
der Vogelmutter gar nicht.

S

t

~ICOUIE A -O=+ON O

klar strukturiert und ohne

[’ Das Aktionsmenti prasentiert sich
~ verklausulierte Abkiirzungen

baut sich als rosaroter Godzilla vor den
veringstigten Feinden auf.

Ahnlich wie in Konamis "Azure Dreams"
nehmt Thr durch Euer Verhalten Einfluf3
auf die weitere Entwicklung des Zog-
lings: Spielt Thr hiaufig mit ihm und spart
nicht mit Lob, oder lagt Ihr ihn hungern
und schreit ihn an? Greift Euch Euer
Freund wihrend des Kampfes an, habt
[hr ihn mit Sicherheit vernachlissigt!

Die Musikuntermalung in "Guardian’s
Crusade” ist typisch japanisch, besonders
abwechslungsreich sind die Stiicke leider
nicht. ts

HERSTELLER
ACTIVISION

S YSTEM

PLAYSTATION

R KA - P RE

100 MARK

(G R A F I K]
64 % 57 %

Witziges, unkompliziertes und
linear aufgebautes 3D-Rollen-
spiel: Die Erziehung Eures Baby-
lif;l Monsters bringt Wiirze ins Spiel.

G

J

Weitere Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.



Das
Drumherum
stimmt bei "Big
Air": FMV-
Schnipsel mit
spektakularen
Snowboard-
Einlagen; "echte"

E/

1 T, SCRWELZ

I SHRTELAAF ISSTUDENT
AEELAR %
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und Klamotten.
Auch die Musik-
untermalung dGber-
zeugt. Sage und
schreibe 26
Crossover-Tracks
befinden sich auf
der CO, darunter
zwei deutschspra-
chige Stiicke der
Gruppe Such a
Surge.

Leider hort lhr die
Lieder nur happ-
chenweise - bei
jeder der zahlrei-
chen Ladepausen
wird abgebrochen.
Wahrend der
Rennen lauscht
Ihr nur 20-
Sekunden-Riffs in
einer Endlos-
schleife.

Entwickler: Pitbull Syndicate, GB = Produzent: Montgomery Singman * Programmierung: lan Copeland, James Parr, Daz T » Grafik: Kevin Preston, John Steele,
Steve Dietz, Gareth Pugh, Darren Abbott ® Sound: Peter Hewitson ® Musik: Such a Surge, Leatherface, Diesel Boy u.a.

Neben dem Boardercross-Hindernislauf inklusive Wassergraben
bestreitet |hr zu zweit auch die beiden Freeride-Varianten

Piste in den USA zu

sehen bekommt.

Rechts oder links, das ist hier die Frage: Uber weite Abschnitte
lassen Euch die Pisten die Wahl zwischen zwei Routen.

Thr beginnt in den

Keine Angst vor kalten
FtiSen: Nach "Test Drive 4 &
B 5" begibt sich der Entwickler
~ Pitbull Syndicate mit "Big Air"
auf ungewohntes Snowboard-
Terrain. Aus dem breiten Spektrum an
moglichen Disziplinen haben sich die
Briten mit Freeride-Rennen, Freeride-
Trick, Halfpipe, Boardercross und dem
titelgebenden Big Air finf populire
Varianten ausgesucht.
Im Mittelpunkt steht die Welttour, in der
Ihr nur durch Siege mehr als die erste

optisch eintonigen Strecken, Grafikfehler und (besonders im Zweispieler-i‘
Modus) extremes Pop-Up. Einzig der Welttour-Modus motiviert flr einige "\\
Stunden, aber auch hier storen die Trick-Intermezzi.

Disziplinen Free-
ride-Rennen oder Boardercross und lan-
det nach einem Sieg im ersten Rennen in
der Schweiz und dann in Japan. Zwi-
schendurch miifdt Thr allerdings bei den
Trick-Wettbewerben Halfpipe oder Big
Air mindestens 1.000 Punkte erreichen,
sonst ist das Turnier vorbei. Habt Thr
auch in Japan gewonnen, fordert Euch
Snowboard-VIP Shaun Palmer zu einem
Privatduell. Erst wenn Ihr ihn bezwun-
gen habt, schaltet "Big Air” den mittleren
Schwierigkeitsgrad und die vierte Strecke
(Schottland) frei. Nun wird alles etwas

"Big Air" hat unser Snowboard-Feature in der letzten MAN!AC knapp verpal3t, muf3
sich aber trotzdem an der Konkurrenz messen lassen. Im Vergleich mit Sonys “Cool
Boarders 3" bietet das Accolade-Werk zwar mehr Flair, unterliegt aber in allen spie-
lerischen Punkten. Wahrend die Steuerung bei Abfahrten angenehm anspruchsvoll und
realistisch ist, versagt diese bei Sprungen vollig. Die hakelig auszufihrenden Drehun-
gen verkommen in Kombination mit Griffen zu wildem Tastendricken. Der s

Mangel wird auch optisch sichtbar: |hr erkennt deutlich, wann die erst
Drehung beendet ist und die zweite beginnt. Zum Wegschauen sind auch die

T

THOMAS SZEDLAK

o

Beim Boardercross
saust Ihr mit drei Konkur-
renten den Hang hinab

In der Halfpipe
schraubt |hr Euch und das
Punktekonto in die Hohe

Hoch hinaus: In der Big-Air-Disziplin
nutzt Ihr eine Schanze fur einen
sekundenlangen Tricksprung.

Beim Freeride-Rennen gewinnt, wer
als erster durchs Ziel fahrt. Im Freeride-

bice.
J [Trickwettbewerb zahlen auch die Punkte.

schwerer; als Ziel Eurer Miithe winkt
Deutschland und schlieflich, bei einem
Sieg auf Stufe "schwer", der Kurs in
Frankreich.

Ist Euch Leistungsdruck suspekt, tretet
Thr bei den einzelnen Disziplinen alleine
oder gegen einen menschlichen Mit-
spieler an. Wihrend Thr bei den Trick-
Wettbewerben alle sechs Pisten sofort
anwihlen diirft, hingt die Zahl der ver-
figharen Rennstrecken von Euren Er-
folgen in der Welttour ab, die Ihr tbri-
gens zusammen mit Euren Bestzeiten auf
Memory Card speichert.

Vorher solltet Thr auf einem Trainings-
parcours den Umgang mit Eurem Brett
lernen. Um zu beschleunigen, verlagert
Thr per Knopfdruck das Gewicht auf den
hinteren Bereich des Boards; zum schar-
fen Einlenken gibt's ebenfalls eine Taste.
Spielt Thr mit Analog-Stick, konnt Thr in
den Optionen einstellen, wie sensibel
der Boarder auf Eure Kommandos rea-
giert.

Vor dem Sprung geht Ihr in die Knie, in
der Luft dreht Thr Euch mit Richtungs-
tasten oder Analog-Stick und fiihrt fr
besonders viele Punkte einen Grab aus.
Die sechs Rennpisten wurden mit grof3-
ziigigen Alternativ-Abschnitten versehen.
Viele enge Kurven und sehr htigelige
Strecken fordern Euer fahrerisches
Talent, erst nach viel Ubung findet Thr

die optimale Linie. s
0,
61%

PLAYSTATION
I R KA - P RE. S
100 MARK

56% Vi

"Lizenzhaltiges” Snowboarding
mit Mangeln bei Optik und Steue-
rung: Nur die Tempo-Rennen
ABS unterhalten fiir langere Zeit.

G J

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Boss Game Studios, USA

Twisted Edge
Snowboarding

Uberholmanéver nicht an ein
Windrad klatscht.

Damit N64-Snowboarder
auch im Frithling ihren Vor-
lieben fronen konnen, bringt
Kemco ,Twisted Edge* auf den
Markt: Neun Brettartisten und sechs
Kurse warten darauf, von Euch freige-
spielt zu werden. Im normalen Wettbe-
werb tretet Thr gegen drei Kontrahenten
zu mehreren Rennen an: Liegt Thr am
Ende der Serie vorne, riickt Ihr eine
Schwierigkeitsstufe auf und gewinnt
neue Fahrer, Boards und Pistenvariatio-
nen. Im Stunt-Wettkampf dagegen seid
Thr alleine unterwegs und miilt durch
moglichst gewagte Flips, Spins und
Grabs eine vorgegebene Punktzahl
erreichen: Scheitert jedoch die Landung,
geht Thr ganz leer aus.
Die sechs Rennstrecken fiihren Euch
tber weitliufige Pisten, aber auch durch
enge Schliisselstellen, in denen Thr durch
Hiuserschluchten und sogar grofle Stahl-
rohre rauscht. Auf Eisplatten schlittert Thr
schnell durch die Gegend, habt dabei
aber weniger Kontrolle tiber die Fahrt-
richtung, wihrend Tiefschnee Euer
Vorankommen kriftig bremst. Neben
zahlreichen Abzweigungen beeinflufdt
auch das Wetter Eure Fahrt, spiter tretet
Thr auf gespiegelten Strecken an.
Zwei Spieler messen sich im vertikalen
Splitscreen, weitere Mitfahrer befinden bei

sich dabei nicht auf der Piste. us
S PIELSPASS 640/
0

HBRSTELLERi

S A T (|

NINTENDO 64

Z-I'R K'A - P R E I''S

120 MARK

PaBt auf, daB Ihr beim j

,Twisted Edge Snow-
boarding" ist kein schlech-

tes Spiel, doch an das
Vorbild ,1080°* kommt es

bei weitem nicht heran: Die
akzeptable Grafik mul3 mit
. weniger Details und Ani-
mationen auskommen, auch
die Steuerung ist simpler ge-
raten. Dennoch finden sich
genug interessante Eigenhei-
ten, wegen denen Snowboar-
der ein Probespiel wagen
sollten; Die weiten Strecken
laden zum unbeschwerten
Umhersurfen ein, die Rennen
fallen durch mehr Konkur-
renten actionreicher aus als
1 EBERY,
Steuerung verzeiht eher Feh-

Die gutmutige

ler bei den Tricks und der
Landung, durch die unrea-

listisch lange Flugzeit bei

einem Sprung fallen Euch
damit abwechslungsreiche
Habt |hr
noch i

Stunts leichter.
nach ,1080°"
Lust auf Snow-

) 64 %

boards, ist ,Twi- /
sted Edge" ei- |
nen Blick wert.

Unspektakuldres Snowboard-
rennen im ,1080°“-Stil. Dank
ordentlichem Umfang und ein-
gangiger Steuerung interessant.

A ULRICH STEPPBERGER .

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.

: : HARDWARE
VideoGames = SOFTWARE
tierisch gut ! SERVICE
. HARDWARE-TUNING

REPAIR-SHOP

@

119,99
219 99

N64 S-VHS+Audio TOP! 39 99
PSX S Video Kabel 39,99

PSX Chip-Umbau- 69,99

Sega Saturn 50/60Hz,dt,us.jp 99,99
‘andere auf Anfrage!!!

oypadv lingerungen fiir alle Systeme
mportspiele/ Druckfehler und Anderungen vorbehalten

& (02622)83517

euwied, Fax: (02622)83583

I Nur ir Harmdler 1

Tradelimk

SpielegroiGhandel
Eltastralibde 8
778532 Tuttlimgen

Playstation-DOrearmcast-
Nintendo Ba4-Saturm-SNES

Hanmndleranfragen unter:

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

far N64? Fehl-
anzeige. Nach
Aussage von
Hanno Lemke,
Produzent der
Rennspielserie,
besteht auf dem
NB4 nicht genug
Bedarf far ein
Hochgeschwindig-
keitsrennen mit
exotischen Sport-
wdgen. Statt-
dessen wirden
Spafspiele wie
“Beetle” das
Zielpublikum mehr
ansprechen, zumal
die meisten NG64-
Besitzer “keinen
Fihrerschein
besitzen”.

Entwickler: Paradigm, USA

Heetis

Kontrahent versucht Euch in die
gluhende Lava abzuschieben.

[ Jetzt wird's brenzlig: Der gelbe

Konnt oder wollt Thr Euch
die 35.000 Mark teure Kifer-
Neuauflage nicht leisten?
Was soll’s, greift doch zur
erschwinglich N64-Alternative von EA:
Dank offizieller Lizenz tummelt sich bei
"Beetle Adventure Racing" ein ganzer
Schwarm der runden Raser, die sich in
den Kategorien Geschwindigkeit, Len-
kung und Beschleunigung unterscheiden
— andere Fahrzeuge lassen sich nicht
blicken.
Tretet Ihr alleine an, fahrt Thr ein Einzel-
rennen gegen ein Achterfeld oder duel-
liert Euch mit einem Gegner, alternativ
steht auch ein Zeitrennen zur Wahl.
Habt Thr Euch mit dem Flitzer vertraut
gemacht, steigt Ihr in die Meisterschaft
ein: Thr miift in der Endabrechnung
mindestens Dritter sein, um weitere
Kurse freizuschalten und in die nichste
Schwierigkeitsstufe aufzuriicken.
Sechs umfangreiche, abenteuerliche
Pisten warten darauf, von Euch erkundet
zu werden und glinzen mit einer Run-

2=

Fliegender Kéfer: GroBe Spriinge sind keine Seltenheit bei "Beetle Adventure Racing".
Hebt Ihr in der tropischen Stadt unglinstig ab, landet Ihr schon mal auf einem Hausdach.

denlinge von mindestens zwei Minuten:
Neben einer Strecke durch eine lind-
liche englische Gegend fahrt Thr u.a.
durch verschneite Berglandschaften,
Tropeninseln und nichtliche Grofstidte.
Neben Nitros, die fiir einen Temposchub
sorgen, sind zahlreiche Bonuskisten auf
den Strecken verteilt: Sammelt Thr gent-
gend davon ein, bekommt Thr zur Beloh-
nung Continues und Cheats, doch viele
davon sind auf den zahlreichen Abzwei-
gungen und geheimen Abschnitten jeder
Strecke versteckt.

Sitzt Thr mit Freunden vor dem N64,
erlaubt “Beetle” ein Zweispieler-Rennen
mit geteiltem Bildschirm oder den
“Kifer-Kampf” fiir maximal vier Teilneh-

. Modi auf dem NB4. Negativ ist dagegen neben dem monotonen Sound der

“Beetle" braust sich in die Spitzengruppe des NB4-Rennspielfeldes: Die bunte und
technisch einwandfreie Grafik motiviert Euch zusammen mit den phantasievollen und
detailreichen Strecken zu ausgepragten Erkundungsfahrten: Jede Runde fordert eine
neue spannende Abzweigung zu Tage, die |hr vorher nicht gefunden habt. Besonders
gefallt mir der "Kéafer-Kampf” mit seinen witzigen Extras: Einer der besten Multiplayer-

Umfang von “Beetle" zu beurteilen. Trotz der sechs langen Kurse sind
drei Meisterschaften zu wenig, auf “schwierig" nervt zudem die Perfektion [
der Gegner: Bei Drangeleien zieht meist Ihr den kUrzeren. Fahrt Ihr mit(K
einem Modell, das mehr Wert auf Lenkung als auf Geschwindigkeit legt, wer-
det Ihr selbst bei Vollgas Uberholt. ULRICH STEPPBERGER

Duell in der nachtlichen GroBstadt:
Spielt Ihr zu zweit, traut sich kein
Computergegner auf die Piste.

Andere Versi

Unter stetem BeschuB zerbroseln

Beim Kafer-Krieg fliegen die Fetzen:
Eure Fahrzeuge in Nullkommanichts.

mer: Hier brettert Ihr durch neun Arenen
und sammelt sechs Kéfersymbole. Die
anderen Spieler sitzen aber nicht untitig
rum, sondern jagen Euch mit Extrawaf-
fen: Neben gewohnlichen Minen und
Raketen gibt es abgedrehte Effekte, die
kurzerhand eine dicke Nebelwand vor
Euch erscheinen lassen oder die Per-
spektive psychedelisch verzerren. us

einsturzgefahrdet, doch der sichere Weg
wird von der Konkurrenz blockiert.

[ EngpaB: Die Briicken im Gebirge sind

H ERSTEILLER

ELECTRONIC ARTS X

S YSTEM ;
Z I RKA-PREIS
130 MA
'S 0 UND]
47 %

Witzige Fun-Raserei mit ausge-
pragtem Erforschungselement

und unterhaltsamen Multiplayer-
ABS Duellen: Fir Solisten etwas kurz.

G ~

Umsetzungen sind nicht geplant.
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IMPORTE OHNE BOOT CHIP(ALLE MODELLE) 2.90 DM
BOOTCHIP SPIELEN RGB KABEL 4,90 DM
. RGB KABEL + AUDIO 5.90 DM
| LINKKABEL 4.90 DM
({4} EXTENSION KABEL 4.90 DM
UM RF UNIT (TV OHNE SCART)14.90 DM

MOVIECARD 99.00 DM,
'[PANTHER PISTOLE 007  29.90 DM
DUALSHOCK PAD (ANALOG) 29.90 D
AL BOOSTER 19.90 pM

| B ALLE BESTELLUNGEN GEHEN NOCH AM SELBENTAGRAUS 19 . 90
L QR ALLE ARTIKEL SIND SELBSTVE RSIAN DLICH IM FARB KARTON

4200 STK. 17.90 DM _+500 STK. 13.90 DM |
STRESEMANNTR. 167 22769 HAMBURG
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Der Activatar isr ein revuluhnnires Maodul fiir die PlayStation. Es wird elnlld'l ln
den Parallelport gesteckt, und schaon sind Sie in der Lage, auf Ihrer PlayStation

Das Jam!! hat die unglaubliche Eigenschaft, jedes Videosignal [Video & S-Video) so
~ umzuwandeln, dass ein handelsiiblicher PC-Monitor (VGA) dieses Bild darstellen kann.

Importspiele abzuspielen. Der I8stige und garanﬁmdel'zénd: N ~ Sie kiinnen also JEDE SPIELKONSOLE mit Videoausgang in der jeweil bestméglichen
Umbau des Gerdtes entf3llt. Des weiteren ist der Aclivator ein vollwertiges Schummel- Qualitét anschliessen. Egal ab PlaySkation, Nintendo64, Dreamcast oder jede andere
modul, mit dem alle g@ngigen Codes funklionieren. Es sind bereils ca. 1000 Codes Konsole oder jedes andere Videosignal. Egal ob DVD oder Videokamera. Da ein Monitor
Hir deutschsprachige Spiele enthalten, weitere Codes kéinnen {iber das Joypad in Schiirfe und Auflésung JEDEM Femseher haushach lberegen ish, sehen Sie zum ersten
eingegeben werden. So kénnen Sie in ihren Lieblingsspielen versteckte Funktionen, Mal die Spiele so, wie die Spieleentwickler sie sahen - auf ihrem PC-Monitor. Ein PC ist
wie z.B. unendlich Energie, andere Waffen, andere Strecken, neue Fahrzeuge usw. zum Anschluss nicht erforderlich, er kann aber parallel zum [S)Videoeingang beltieben
erhalten. Die Benutzerfilhrung erfolgt Gber ein Mentisystem auf dem Fernseher. werden. Zwischen Konsole und PC kann so einfach durch umschalten geschaltet werden.
Das Madul wird mit deutscher Anleitung und deutschen Bildschirmtexten geliefert. Und das wichtigste: EGAL woher ihre Konsole kommt, die Grafik ist IMMER in Farbe; das

JAMI! kann US-NTSC, JAPAN-NTSC und PAL in ein VGA-Signal umwandein!

auf unserer Infernelseite n u l' l 79 g g D M

befindel sich ein neues

revolulionéres Produkt. Ndhere Linkkabel 2 M"" 170M ! 708

infos waren zum Druckschluss noch Linkkabel 7,5 Meter 38 OM © « -0
Linkkabel 30 Meter S8OM

(MBS DN 2 icht verfiigbar, ab haut
| gmB23Dm - e intiuey pue SN RGB-Kabel I50M

) 2MEssm 1724 SONY DUALSHOCK CONTROLLER “'%ai  remsmumsm

: i S RGB-Kabel mit Superchip 200M /1

!/ s6MBG2DM @ . BEI UNS NUR qg g9 pMm ! Padveding:m“:lg r::l.;Shag(l 92
...der einzige Shockcontraller, der zu wirklich allzn Spielen knmpahhei ist et

: mw 7eMB74DM @ 2 : (CoolBoarders 3, Medi€vil ...) bei uns zum Schleuderpreis | Ach
Viele neue Spiele funktionieren NICHT mit Nachbau-Conkroll

« SUPERCHIP° - VIRTUAL GU

neuer Preis: nur 98 DM
| MEMORYCARDS

Padverl#ngerung ohne Shnl:k B
Desktop-Joystick PSX 14 DM / -
Playshﬁun-thl;h: 38 om =

Der Superchip® mit SYPOC® - Technologie . Shilek 15 OM Wir haben lange gesucht, und wir haben Sie (03 8 InﬁamI'Padl PSX 68 DM i
ermdglicht ausserdem das Abspielenvon 3 Stiick je 12 DM gefunden: Die ullimalive PlayStation-Waffe. RF-Antennenanschiud PSX 28 OM /500
Importspielen. Funklioniert in jeder PlayStation, 5 Stiick je 7,80 DM Absolut Zielgenau, kempatibel zu allen PAL-Booster PSX 28 DM~ “0
auch in den neuen Baureihen. Wir liefern 10 Shick je 5,90 DM Spielen (Geon/Namco) mit KickBack- PAL-Booster Dreamcast 98 nM Wi
Einbauplane fir alle Madelle mit. 25 Stiick je 5,56 OM Technologie wie in der Spielhalle | Der Cobra-Lightgun PSX 38 0M
JEDER CHIP WIRD GETESTET! ' 50 Shick e 4,98 DM Schlitten der Waffe f&hrt zum Nachladen Cobra-Pad PSX 10DM
- K SUPERCHIP ElNBAUPLATINE J004 2urlick | Absolut realistisches Waffenverhalten ! The Glove PSX 98 DM

1iiF Ber Einbauplaline sparen Sie sich das zeilinsentive Voridten l I g D M Maus flir PSX 29 DM 18
der Chips. Die Kabel sind ca. 20 cm lang, am Ende abisoliert und mit Fusspedal 1l Mulitap ORIGINAL SONY B8 DM .~

PSX umgebaut mit DualShock 288 0M ~

L L oV L e 111

verzinnk. Der Chip wird gesockelt ! 5 DM, 15 Siick je 3,§l{l oM




m er ein Handheld fiir unterwegs
und mit Anschlug an den heimi-
hen Fernseher sucht, ist nicht auf
ame Boy Pocket und Super Game
&oy angewiesen. Schon seit 1996 gibt
es in den USA Segas "Nomad", die

- mobile Fassung der 16-Bit-Konsole
Mega Drive. Da der unter Sammlern
begehrte Exot in Europa nie erschien,
seid Thr bei der Suche auf vereinzelte
Importeure (z.B. Spielraum, Tel.
09131/205093) und den Kleinan-
zeigenmarkt angewiesen.

Mit seinen ftir Handhelds stattlichen Ab-
messungen ist das Nomad fiir die Hosen-
tasche zu gro, in Handtasche oder Hint-
bag konnt Thr es jedoch bequem verstau-
en. Davon abgesehen ist das einzig wah-
re Manko der enorme Stromverbrauch:
Dem Handheld liegen zwei Batterie-
magazine zu je sechs AA-Zellen bei, die
Thr hinten an die Konsole steckt. Pro
Magazin durft Thr mit vier Stunden
SpielspaR rechnen. Dafiir riistet Thr das
Handheld mit Anschliissen fiir Netzteil,
Fernseher und ein Mega-Drive-
Pad zur Heimkonsole auf: Die
Stecker sind mit den Anschliissen

e S RS A U R

Mega Drive mabil

Suche nach Zubehor deutlich erleichtert.

Als Verbindung zum Fernseher solltet Thr

Euch ein RGB-Kabel besorgen, da am

Nur ein Fehler stort das Nomad-
Design: Der Lautsprecher befindet sich
stets unter dem linken Handballen.

AV-Ausgang ein NTSC-Signal anliegt: Mit
einem Video-Kabel erscheint das Bild
auf Eurem PAL-Fernseher in schwarz/
weifl. Der Pad-Anschluf kann lediglich
vom zweiten Spieler genutzt werden:
Haltet auf jeden Fall nach einem 6-
Button-Pad (statt drei Feuerknopfen)
Ausschau. Der erste Spieler nutzt auch *
am Fernseher das eingebaute Pad mit
sechs Knopfen: Lediglich bei Priigel-
spielen konnt Thr schummeln und
kurzerhand als Spieler 2 am Turnier
teilnehmen.

i BN
Game Boy Colour

& FAKTEN
M68000, 16 Bit
7,67 Mhz
320x224 Pixel
64 aus 512

andle, Stereo
19 XS5 cm
. 250-300 Mark
USA, 1996
_ca. 900 Module
Anschlusse Joypad (Spieler 2)
Kopfhorer ,
Video-Out CRGB/AV)

Netztei

Der groe Vorteil des "Nomad" liegt in
dem reichhaltigen Vorrat an Software:
Rund 900 Spiele sind weltweit erhiltlich;
von ein paar Rarititen abgesehen ersteht
Thr die meisten gebraucht fiir wenige
Mark. Da es sich um eine amerikanische
Konsole handelt, benotigt Thr zum
Spielen von PAL-Modulen einen Uni-
versaladapter. Dieser ist jedoch nicht ge-
gen Sicherheitsabfragen des Videomodus
(50/60Hz, wie bei den meisten Elec-
tronic-Arts-Modulen) gefeit: Abhilfe
schafft ein 50/60Hz-Umbau, mit dem Thr
die Norm per Schiebeschalter anpaft.
Wendet Euch hierfiir an einen Hard-
ware-Spezialisten wie Wolfsoft (Tel.
02622/83517). Im Gegensatz zum
Monitor ist das LCD-Display (mit
Hintergrundbeleuchtung) des Nomad
nicht ftr alle Spiele geeignet: Bei
flinkem Scrolling (Ballerspiele) ver-
wischt die Optik, kleine Objekte (wie
Schiisse) sind vor einem farbenfrohen
Hintergrund kaum auszumachen. Dage-
gen konnt Thr Texte in Rollenspielen
und Adventures wegen der meist dicken
Schriftsitze des Mega Drive leichter ent-
ziffern.

Natiirlich ist das Handheld mit allem
Mega-Drive-Zubehor fir Joypadanschlu
Nummer 2 und Modulschacht kompati-
bel: Mit etwas Gliick ergattert Thr ein
"Action Replay"-Mogelmodul, einen
Arcadestick, eine Maus und verschiedene
Bildschirmwaffen. Wer einen Meht-
spieler-Adapter (bis zu fiinf Teilnehmer)
erstehen mochte, muf die Sega-Variante
withlen: Das EA-Gegenstiick belegt
ndmlich zwei Pad-Anschliisse. oe

Interplay

RE
60
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BALLER-ALLERLEI: Mit der Spiele-Sammlung "Tenkomori
Shooting” (Namco) fulhlen sich die Fans altmodischer 2D-=Schief3spiele wie im
siebten Himmel: Uber 25 verschiedene Themen decken fast die gesamte
Bandbreite'der in den 80ern erschienenen Vertikalscroller ab und ‘machen auch
heute noch SpaB. Die Liste der Vorbilder liest sich-wie ein "Who is who" der Ballerkunst:
Neben einigen Reminiszenzen an Namco-eigene Klassiker wie "Dig Dug" und "Xevious" wurden Hits wie "Flying Shark",
"Parodius”, “19XX", "Pang", "Truxton" und viele andere grafisch nachgebildet. Ob die Namco-Neuheit offiziell nach
Deutschland kommt, ist noch nicht entschieden — wir tippen, daf in Kiirze die ersten Import=
Gerdte bei uns zu finden sein werden. g E:{

Sie kommen! Wehrt die ansttrmen-
en Marsianer durch gezielte Kugelschisse
ab — viele solcher Mini-Spiele warten...

KICK ME: Der Elfmeter-Simulator "Kick [t" ist zwar schon etwas alter, er findet jedoch erst lang-
sam den Weg in deutsche Spielhallen. Ihr legt Euch den Ball auf einem Kunstrasen zurecht und
2 schieBt mit voller Wucht in die Ausbuchtung am Gerat. Die "Smart Beam"-Technologie errech-
net nun halbwegs genau die imagindre Flugbahn des Balles und zeigt auf dem Display das
Resultat: Habt Ihr gut'gezielt, zirkelt Ihr:den Ball in die Maschen, lahme Schiisse werden vom
Polygon-Goalie locker aus der Luft gefischt. Je nach Schwierigkeitsgrad spielt Ihr gegen einen
Torwart-Profi oder einen erbarmungswiirdigen Amateur — letzterer ist im Augenblick wohl
auch fir die deutsche Nationalelf eine angemessene Herausforderunq.
BOURSECNTE T VN TN R T TR

mufte den Blick auf die senkrechte
Flipperscheibe vor sich richten — der Ball
entschied sich derweil nur zu oft, durch's
Mittelloch zu fliichten! '

Die Idee hinter dem "Pinball 2000"-Kon-
zept von Williams, das erstmals auf der
"Amusement Trade Exhibition Inter-

™ it spirlichen Animationen zu neu-
M| em Ruhm: Seit Anfang der neunzi-
ger Jahre werden praktisch alle neuen
Spielhallen-Flipper mit Matrix-Displays
ausgestattet. Die Moglichkeiten fiir die
Designer sind vielfiltig und schlagen
sich in Abwechslungs- und Gagreichtum
nieder: In den monochromen Mini-Dis-
plays, die oft nur wenige Quadratzenti-
meter grof sind, werden zusitzlich zur
Action auf der eigentlichen Spielfliche
witzige Reaktionstests ausgetragen und
simple Auswahlmentis eingeblendet. Vor
allem aber nutzen Pinball-Majors wie
Williams, Bally und Sega die Moglich-
keit, durch Animationen besondere
Ereignisse darzustellen, die sonst nur
abstrakt auf der Spielfliche ablaufen:
Panzer rollen aus den Stellungen und
ballern los, magische Kunststiicke wer-
den gezeigt und Extrabille fliegen in 3D
auf den Spieler zu.

Videospieler kennen solche Displays aus
den Umsetzungen fur ihre Konsolen:
"Big Race USA" oder "True Pinball" simu-
lieren solche Micker-Grafiken und verlei-
ten den Polygon-verwohnten Freak da-
mit zum verdchtlichen Grinsen. Traurig,
aber wahr: Leider hat sich die grafische
Qualitit in den letzten Jahren nicht um

einen Pixel verbessert — simitli-
che Hersteller schienen es bei
dem veralteten Billig-Display be-
lassen zu wollen, um nicht vom
eigentlichen Kugellauf abzulen-
ken. Denn das Hauptproblem
war die Position des Displays:
Wer die neckischen Animatio-
nen nicht verpassen wollte,

Die Invasion hat begonnen:
Dank "Pinball 2000" attackieren
vierarmige Marsianer die Erde!

national" (ATEI ) in London Ende Januar
gezeigt wurde, ist
dagegen fast schon
revolutiondr: Die
Designer dieses
zukunftigen Pinball-
Standards wollen
moderne Videospiel-
technik und Flipper
zu einer Einheit ver-
schmelzen. Schlufs
mit Mini-Display und
mickrigen Anima-
tionen — in Zukunft
sollen Dramatik und
Optik moderner
Videospiele dem Flipper zu neuer
GroRe verhelfen. Erreicht wird dies
durch einen vollwertigen Monitor,
der sich direkt Gber der Spielfliche
befindet und die Bilder durch eine
Spiegelscheibe in die obere Hilfte des
Feldes projiziert. Kleiner Trick, grofSe
Wirkung: Dies ist die Grundlage fiir
aufregende Videoeffekte, die nicht nur
schick aussehen, sondern auch spiele-
risch sinnvoll sind. Kein Wunder, daf}
einer der Kopfe hinter der Idee "Pinball
2000" ein Veteran der Videospiel-Ge-
schichte ist: Larry DeMar entwickelte
Anfang der achtziger Jahre zusammen
mit Eugene Jarvis ("Vid Kidz") Atari-
Meilensteine wie "Defender 2" und
"Robotron: 2084". Die "Pinball 2000"-
Technik aber geht noch weiter:" Dadurch,
dag sich in jedem Gehiuse eine Stan-
dard-Hardware befindet, kann ein
Aufsteller binnen weniger Minuten die
Spielfliche und Software austauschen.

( So einfach wird ein "Pinball 2000"-Spiel getauscht: Von links nach rechts seht Ihr, wie der Service-Techniker erst die Software und dann die

enormte Standard-Spielflache wechselt. Als letztes werden die Aufkleber am Gehause abgenommen — und schon ist der neue Flipper spielbereit.




Letztere ist als Standard-Baustein zusam-

men mit dem Computer hinter der Front-

scheibe angebracht und kann dadurch

problemlos gewartet werden. Flugs noch

die Aufkleber am Gehiduse gewechsel,
und schon ist ein "anderer" Pinball-2000-
Flipper aufgestellt. Zudem erlaubt die
modulare Bauweise, kiinftige Spiele mit
leistungsfahigeren Prozessoren zu be-
schleunigen: Selbst die CPU kann bei
Aufriist- oder Reparaturbedarf ohne viel
Aufwand gewechselt werden.

Als Premierenspiel fiir "Pinball 2000"
prasentierte Williams auf der Messe den
Nachfolger zum Science-Fiction-Spekta-
kel "Attack from Mars" — ein Flipper, der
seit drei Jahren ftir auBerirdische
Spannung sorgt. Die Story um
grohirnige Marsianer, die mit
grospurigen Spriichen und riesi-
gen Raumern die Hauptstidte
der Welt bedrohen, wird
mit "Revenge from Mars"
nun endlich fortgesetzt.
Und im Gegensatz
zum Vorginger, wo
die Invasoren noch
als monochrome
Winzlinge auf
Jungfrauenjagd gin-
gen, greifen sie
jetzt als ausge-
wachsene
Monster an.
Der im

Gebt den Griinlingen Saures: Die
Projektion auf dem Feld informiert sténdig
Uber Spielmodi und Punktzahlen.

Flipper eingebaute, auf PC-Technik
basierende Rechner ldt die grimmigen
Aliens jetzt direkt auf Euch zu laufen
und kiindigt Luftangriffe mit méchtigen
Lettern an. Doch es kommt noch besser:
Durch ausgefeilte Abstimmung zwischen

Spielfeld-Sensoren und den Aktionen auf

dem Display schieft Ihr die auf der
Fliche laufenden, vierarmigen Kerle
quasi direkt ab — Williams spricht des-
halb von "virtuellen Zielen", die den
Designern ganz neue Spielmodi eroff-
nen. Videospiel-erfahrene Haudegen
freuen sich, daR sie direkt im Display
die Aliens unter Feuer nehmen diirfen —
endlich konnen die bisher erschreckend

Back for good: Der Spie]e-VeleEn h\lJ
Larry DeMar (links) und "Revenge of Mars"-
Designer Gomez auf der "ATEI"-Messe. )

simplen Ausweich-Minispiele zu voll-
wertigen Zusatz-Spielmodi ausgebaut
werden. Wie wir's mit dreidimensio-
nalen Angriffsfliigen auf dem Monitor,
wihrend die Kugel fiir einige Minuten
Pause hat?
In Zukunft dirfen technikhungrige
Flipperfans mit einer rasch wachsenden
"Pinball 2000"-Spielebibliothek rechnen.
Einfache Wartung, Ausbaufihigkeit und
technologischer Vorsprung beein-
drucken: Mit der Option, die
Software per Internet-Download
zu aktualisieren, wird es den
Aufstellern so einfach wie nie
zuvor gemacht, auf dem
Laufenden zu bleiben und
Euch die neusten Hits zu pri
sentieren. MANIAC infor-
miert Euch in Zukunft
tber neue "Pinball
2000"-Projekte — und
wiinscht der
Plattform viel Erfolg,

Videospiel machen "Revenge from Mars"

Feuer frei: Explosionseffekte wie beim
zu einem beeindruckenden Spektakel.

(S (s aBie g i i
[ Hier gut zu sehen: Trotz der

Projektion bleiben Rampen
und Targets erkennbar.
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Wasser marsch! Neben Flipper-
Innovationen wurde auf der ATEI

in London auch Midways neuestes %
3Dfx-Rennspiel vorge-
stellt. Die "Hydro Thun-
der"-Boote sind aberwitzig
schnelle, diisengetriebene
Flitzer, die quer iiber den
Globus zur Regatta star-
ten. Die neun Modelle
werden durch Sammeln
von Bonus-Icons zu wah-
ren Speed-Monstern. Eine
"Boost"-Nadel weist Euch
auf den verbleibenden
Vorrat an Nitro hin: Nur
wer taktisch mit dem
Supersprit umgeht, schafft den
Sieg gegen 15 andere Kapitédne.
Ein Radar in der rechten oberen
Ecke hilft Euch, friihzeitig gemei-
ne Kurven und langsamere Kon-
kurrenten zu erk ; Gas gebt
Ihr mit einem authentischem
Schubhebel.

Ungewdhnlich fiir ein Automaten-
spiel ist die Kursvielfalt: Neben
zwei Geheimstrecken (New York
nach einem Erdbeben und das Nil-
Delta) stehen acht regulire Kurse
zur Wahl, von denen allerdings nur
zwei als klassische Rundkurse an-
gelegt sind. Beim Rest schippert
Ihr entlang gewundener Fliisse
durch atemberaubende S:
Aufgeteilt in drei Schwierigkeits-
stufen wagt lhr Euch etwa durch
die "Lost Island" im Siidpazifik,
jagt Giber die griechischen Inseln
oder verzweifelt in den verschach-
telten Kandlen von Venedig. Ein
optisches Highlight ist die zauber-
hafte Gartenanlage eines chinesi-
schen Palastes, spielerisch geht's
vor allem bei der Jagd am Lake
Powell in Utah zur Sache:

Die "State Lake Police” betrachtet
die Regatta als ungesetzlich und
will Euch mit Schnellbooten ver-

L]

ien.




PAL-
Prufsiegel

: n allo, MANIAC-Team! Ich habe eini-

——1 ge Fragen und Anmerkungen fir
Eure Leserbrief-Seiten. Der Deutschland-
exklusive Importstop bei der Playstation
ist jetzt wohl Tatsache. Mich wiirde aber
interessieren, ob man Sony nicht zwin-
gen konnte, eine Art Qualitdtssicherung
fir PAL-Spiele zu gewihrleisten — daf3
also kein Geschwindigkeitsverlust auf-
tritt, keine Balken da sein diirfen etc.

Da der Kunde nun gezwungen wird,

die PAL-Version eines Spiels zu kaufen,
sollte er keine Nachteile gegentiber dem
Import-Original haben.

Meiner Meinung nach gehort es zu Eurer
Aufgabe (und zu der anderer Konsolen-
Zeitschriften), den Videospielen hierzu-
Jlande zu ihrem Recht zu verhelfen. Wie

- wir's denn mit einer Unterschriftenakti-
‘on — die sind ja im Moment "in”! Aufler-
dem hitte mich interessiert, warum Thr
bei Euren Importtests keine prozentuale
Grafik- und Soundwertung angebt.
Anderes Thema: Wann erweitert Thr end-
lich Euren Tipsteil und bringt Komplett-
l6sungen auch wirklich komplett? Bis zu
vier Teile nerven gewaltig. Und wann
erscheint der Dreamcast in den USA?
Gibt es technische Unterschiede bei den
Modems, bezogen auf die deutsche Ver-
sion? Kann man den US-Dreamcast prob-
lemlos an eine deutsche Telefonbuchse
anstopseln?

=

\: MANIACMAGA@AOL.COM

Stephan, Dossenheim

Eine Qualitatskontrolle fiir PAL-Spiele gibt es schon
seit Beginn der Playstation-Ara. Die PAL-Version
einer jeden Playstation-Neuheit muB durch den
Sony-internen Check. Doch leider wird dabei weni-
ger auf Tempolimit und Letterbox-Optik geachtet
als vielmehr auf Absturzsicherheit und andere gro-
bere Méangel — was ja auch nicht unwichtig ist.
Allerdings halten wir es durchaus fiir eine sinnvolle
Idee, die von Dir angefiihrten Punkte in die Check-
liste aufzunehmen. Ob diesbeziiglich eine Unter-
schriftenaktion hilft, ist fraglich — oftmals scheitern
"perfekte” PAL-Versionen nicht am Veto deutscher
Chefetagen, sondern am Widerwillen der japani-
schen/amerikanischen Mutterkonzerne. Nicht selten
. legen diese eine etwas arrogante Haltung an den

g und erachten den europdischen Markt als nicht
\wichtig...

umfangreich. Allerdings werden wir in Zukunft
Komplettidsungen auf maximal drei Ausgaben be-
schréanken. Offiziell soll der Dreamcast in den USA
nach wie vor im Herbst erscheinen; allerdings gibt
es Gerlichte, daB Sega den US-Start auf den Friih-
sommer (Mai/Juni) vorverlegt. Was das Modem
betrifft, konnen wir noch keine endgilltige Aussage
) dllen. Allerdings halten wir es fiir wahrscheinlich,

daB das amerikanische Dreamcast-Modem
/ mit dem entsprechenden Kabel (US-Tele-
~~ fonbuchsen sehen anders aus) auch in
Deutschland funktioniert.

7,
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Der Tipsteil war in den letzten Ausgaben doch recht

Doch kein
Wucher

um Leserbrief von Arne Schmidt in
=] der MANIAC 4/99 mochten wir,
der Importspezialist Nippon News, gerne
Stellung beziehen. Das "Final Fantasy 8-
Zahlenspiel war zwar interessant, ist
aber grundlegend falsch. Bei den ange-
fihrten Preisen handelt es sich um
Netto-Preise ohhe Japan-Tax, Zoll, Mehr-
wertsteuer und Frachtkosten (die nach
Gewicht gerechnet werden und sehr
teuer sind). AuRerdem ist die Werbung
in der MAN!AC nicht umsonst. Da wir
direkt importieren und vor Ort japani-
sche Kollegen haben, die die gewtin-
schten Sachen besorgen, ist damit ein
hoher Kostenaufwand verbunden.
Limitierte Gegenstinde haben nun mal
ihren Preis — Stichwort "Tomb Raider”.
Vor einigen Wochen verkaufte die Firma
Eidos ihre Lara-Statue fiir rund 500 Mark
an die Hindler (limitiert auf etwa 300
Stiick). Mittlerweile wird sie in einschla-
gigen Kreisen fiir anndhernd 2.000 Mark
gehandelt. Und der Aufwand, so eine
Statue zu bekommen, ist bei weitem
nicht so grof wie eine Figur in Japan zu
erhaschen, die auf 50 Stiick limitiert ist.
Nicht nur in Deutschland gibt es Square-
Freaks. Nippon News
Damit mdchten wir das Thema "gerechte Preise”
abschlieBen. Im Endeffekt zéhlt Angebot und Nach-
frage — wer bestimmte Sachen zu teuer anbietet,
bleibt darauf sitzen. Und wer gerne exklusive Objek-
te kauft, mu dafiir gutes Geld hinlegen.

TItEl Terror

ch muR mal eine Kritik loswerden.
| Eigentlich gefillt mir Euer Heft
w1rk11ch von vorne bis hinten, aber die
Titelseite der MAN!IAC 4/99 ist unterstes
Niveau. Ich meine, diese reilerische
Headline von wegen "Blutspur im Kin-
derzimmer". Also bitte, Blickfang und
Kundenwerbung schon und gut, aber
auf diesem Niveau? Das ist ja wie Bild
und Superillu zusammen. Damit fin-
det Ihr vielleicht einzelne Kdufer am
Kiosk, aber den "seritsen"
MAN!AC-Lesern muf es schon fast
peinlich sein, Eure Zeitschrift zu
kaufen. Damit diskreditiert Thr Euch
— ich hoffe, das war ein Ausrutscher,
und Thr macht ansonsten so weiter
wie bisher, dann bleibe ich auch ein
treuer Leser.

indra@Uni-Hohenheim.de

Uber Geschmack 148t sich bekanntlich streiten,
aber sooo reiBerisch war der Titel nun auch wie-
der nicht. SchlieBlich haben wir auf eine pla-
kative optische Darstellung dieses The-
mas verzichtet — dann ware Dein Ver-
gleich mit Bild & Co. eher zutreffend.

Wer ist das
Mannchen?

Is erstes mochte ich Euer Heft

—=1 loben; es ist genau das, was ich
mir von einer Konsolen-Zeitschrift
erwarte — monatliche Erscheinungsweise,
nicht zu teuer, viel zu lesen und von
Importen bis Tips alles drin. Jetzt habe
ich aber noch ein paar Fragen:

1) Wer ist eigentlich das "It's a MAN!AC”-
Minnchen, wie heift es und was bedeu-
tet das "H” auf seinem Pullover?

2) Ist die Altersempfehlung bei den Tests
Eure personliche Meinung oder die
rechtliche Altersfreigabe?

3) Was war die hochste und niedrigste
Spielspa8-Wertung, die Thr jemals verge-
ben habt?

Zum Schluf noch eine Anmerkung zum
Importverbot: Anstatt sich um einen
Kopierschutz zu bemthen, vergrault
Sony ihre besten Kunden und macht
Raubkopierern das Leben leichter: Der
Schwarzmarkt fiir Japan- und US-Importe
ist eroffnet. Tolle Leistung! In diesem
Zusammenhang finde ich es gut, da Thr
dazu eine klare Stellung bezieht, wih-
rend viele andere Magazine nicht mal
dartiber berichten. Uli Kieffel

Danke fiir das freundliche Lob. Dafiir beantworten
wir auch brav Deine Fragen:

1) Der coole Typ in unserem SpielspaB-Pradikat
heiBt "Hardguy” — entsprechend prangt das "H” auf
seiner Brust. Als die MAN!AC vor ber fiinf Jahren
ins Leben gerufen wurde, sollte das Magazin zu-
nachst "Hardcore” heiBen, was aber aus diversen
Griinden nicht realisierbar war. Der Hardguy gefiel
uns jedoch so gut, daB wir ihn ochne Namensande-
rung in die MAN!AC (ibernahmen.

2) Die Altersempfehlung spiegelt die Meinung der
MAN!AC-Redaktion wieder und ist unverbindlich.
Die "offizielle” Altersfreigabe wird von der USK
(Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) erteilt.

LEATED & EHSL4LA

UPDA TE: Nachdem wir in der
letzten Ausgabe berichtet haben,
daB die englische Psygnosis- L
Niederlassung bei Sony einge-
gliedert wird, ereilt dieses
\ Schicksal zum 1. April auch el
die deutsche Dependence.
Alle Mitarbeiter werden ent-
lassen, die Geschifte
kiinftig von Sony
Computer Enter- ‘
ainment wahr-

/  genommen. Das
Label Psygnosis bleibt je-
doch erhalten - ebenso wer-
den Entwicklungen wie "G- £
Police 2” und “Formel 1 ‘99” 4
weitergefiihrt. Mit wieviel L
Enthusiasmus Sony den Marken-
namen iber das Jahr 2000 hin-
weg fordert, ist ungewiB. Die
interne Sony-Reorganisation
geht iibrigens weiter - der
Konzern streicht weltweit
rund 17.000 Stellen
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Michael Huberts, Hildesheim

3) Die hochste Wertung aller Zeiten heimste "Super
Mario 64" auf dem Nintendo 64 ein (97% SpielspaB
in Ausgabe 8/96). Am schlechtesten schnitten
"Racing Aces” fiirs Mega-CD und "Cowboy Casino”
fiir das 3DO ab — jeweils mit windschnittigen 13%.

Zuviel oder
Zu wenig

ndlich habe ich mal wieder etwas
Zeit, Euch zu schreiben. Erst hielt

ich Eure letzten Ausgaben flir etwas
diirftig, doch im nachhinein waren sie
wie immer recht informativ. Dafiir hitte
ich mir in Sachen "Zelda 64" mehr Enga-
gement gewtinscht. Das Spiel wird als
eines der besten und erfolgreichsten in
die Geschichte eingehen. Ich finde, da
"Zelda” im Schatten von "Metal Gear
Solid” etwas untergegangen ist und mit
einem Drei-Seiten-Test zu kurz kam.
Zumal Thr den Playstation-Hit auf vier
Seiten getestet und im Vorfeld tiber den
Import sowie die Vorgeschichte und die
Charaktere berichtet habt. Eigentlich soll-
te es mir ja egal sein, da ich beide Spiele
besitze und mit Euren Wertungen ganz
einer Meinung bin...
Positiv fand ich in jedem Fall die Dream-
cast-Berichterstattung;: Sachlich, informa-
tiv und kritisch. Ich hoffe, da Thr den
Playstation-Nachfolger dhnlich kritisch
unter die Lupe nehmt und bald mit Infos
rausrtickt. Witzig fand’ ich das MAN!AC-
Spielerprofil, wobei mich einige Fragen
doch kalt erwischt haben. Letztendlich
hat es nur zum Multikonsolenfan (47
Punkte) gereicht. Verwunderlich, da
die Beschreibung in etwa meiner Person
entspricht — bis auf die Sache mit dem
Internet.
Zum Schlu noch eine Frage zum soge-
nannten Bildlageshifter. Mich stort es
ziemlich, daf bei einigen Spielen Text-
und Bildteile am linken Bildrand abge-
schnitten werden. Woran liegt das?
Jedenfalls wollte ich mir einen Bildlage-
shifter besorgen, mit dem man das Bild
manuell justieren kann. Leider ist das
Teil nirgendwo mehr zu haben. Auch
der urspriingliche Erfinder GT-Elektronik
hat nichts mehr auf Lager.

Michael Huberts, Hildesheim

Freut uns, daB Du mit unseren Wertungen konform
gehst. Wieviele Seiten wir einem Titel widmen,
hangt auch von den anderen aktuellen Spielen ab.
SchlieBlich wollen wir Euch in.jeder MAN!AC einen
Uberblick iiber das komplette Videospiel-Gesche-

hen des jeweiligen Monats geben.
Passiert gerade nicht viel, kdnnen
wir den Top-Titeln mehr Platz zuge-
stehen; tummeln sich gerade fiinf
Highlights im Neuheitenregal, miis-
sen wir haushalten. i

Ob noch jemand einen Bildlageshif-
ter produziert, wissen wir leider auch
nicht. Handler, die noch Exemplare
dieses nutzlichen Zubehorartikels auf Lager haben,
sind jedoch aufgerufen, uns zu kontaktieren. Dieser
Fehler tritt ibrigens nur bei RGB-Anschliissen auf,
da einige Fernsehanbieter das RGB-Bild nicht rich-
tig zentrieren. Erfreulicherweise diirft Ihr bei man-
chen Playstation-Spielen das Bild mit dem Joypad
anpassen — meist ist dies ein Menipunkt bei den
Optionen.

Eine reicht!

@ ieviele Konsolen brauchen wir zu
unserem Gliick? Ich habe zuhause
derzeit vier Kisten (SAT, DC, PSX,
Nebel64), damit ich alles, was ich spie-
len will, auch spielen kann. Ich hitte
aber kein Problem, wenn es eine Konso-
le gibt (von mir aus die PSX 2), und alle
relevanten Software-Anbieter (vor allem
nattirlich Sega und Nintendo) produzie-
ren Firstclass-Software fir dieses System,
Ich lege keinen Wert auf Sega- und Nin-
tendo-Hardware — die ist nur Mittel zum
Zweck, um die entsprechenden Games
zu spielen.

In Zeiten, in denen Spiele Mainstream
werden, hilt sich das jetzige Modell
nicht auf Dauer. Musik- oder PC-CDs
laufen auf jedem Player, auf jedem PC
weltweit — warum man drei Konsolen
braucht, um Perfect Dark, Sonic Adven-
ture und Gran Turismo zu spielen,
kapiert doch kein Mensch.

Joerg.Heinrich@munich.netsurf.de

Christian Rebmann, Heinersreuth
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Wahrend die Verkaufsangebo-
te fur Playstation & Co. mit
der nahenden Ankunft der
nachsten Konsolengeneration
langsam wieder anwachsen.

scheint Eure Sammelwut zur

Zeit etwas abzuflachen — ge-

sucht wird diesen Monat nur

wenig. Nichtsdestotrotz gilt.
daf Eure Anzeigen fur 5.50 DM nur in einer Rubrik
veroffentlicht werden. Kreuzt Ihr mehrere an. sor-
tiere ich den Text in die passendste Sparte ein.

Euer Ulrich

SUL)C HIE

NINTENDO

Suche Ego-Shooter fiir Nintendo64!
Zahle gut!
Tel. 02264/3241 (ab 15 Uhr)

Suche nun schon monatelang
Mogelcodes zu Ego-Shooter. Wer
kann mir helfen? Hintmaster-
Lésungsheft habe ich bereits.

Tel. 0341/4213598 (AB)

Suche Game Boy-Spiele aller Art!
Tel. 0234/412738 (Stefan)

Suche dringend International
Superstar Soccer98 und 1080°
Snowboarding fiir Nintendo64, zahle
50-70 DM.

Tel. 06205/8212

Tausche gegen Dreamcast +
Zubehdr: 13 Playstation-Spiele (u.a.
Tomb Raider3, Breath of Fire3, Point
Blank + Gun usw.) + Demos 5/97-
3/99 (alles PAL) + Xploder V2.0
(momentaner Wert ca. 840 DM).
Alles 100% OK (ggf. auch mit
Zuzahlung). :
Tel. 02922/862215

SEGA

Suche Sega Saturn mit Sonic Jam
und Deep Fear, dringend! Bitte nicht
zu teuer, da ich eh kaum Kohle
habe.

Tel. 08034/7870 (Wasti, ab 18 Uhr)

Suche fiir Sega Saturn: Sonic Jam
(PAL) nur Originalversion, biete
max. 50 DM inklusive
Versandkosten.

Tel. 08233/92303 (abends)

PLAYSTATION

Tausche aktuelle PAL-Spiele fiir
Playstation und Nintendo64!
Tausche mein Nintendo64 mit
Spielen gegen Dein Dreamcast.
Nintendo64: Tausche Game Boy-
Adapter und 1080° Snowboarding
(us) gegen ein PAL-Spiel.

Tel. 07354/1487 (17-22 Uhr)

Suche Tekken3, Crash Bandicoot3,
Final Fantasy Tactics. Biete TOCA2,
Tomb Raider3, NBA Live99, Parasite
Eve. Tausch 1:1, evtl. auch
Kauf/Verkauf madglich! Suche
Nintendo64 + Dreamcast!

Tel. 02246/169002 (ab 20 Uhr)

Suche Theme Park fiir Playstation,
zahle bis 70 DM.

Bernhard Huber, Gymnasiumstr. 9,
4710 GrieBkirchen, Osterreich

EXOTEN

Suche Atari Jaguar-Spiele, z.B. [ron
Soldier, Ego-Shooter, Priigelspiele
und andere. Zahle bis zu 40 DM.
Tausche Playstation-Spiele auch ge-
gen Atari Jaguar-Spiele, suche
auBerdem Pad und Multiplayer-
Adapter.

Benjamin Petzold, Remmerle 5,
88131 Lindau

% ] dul, zahle 400 DM. Suche auch
42 Magical Drop3 und Over Top.
LA Tel. 0234/358232

?Blazing Star als Neo Geo-Mo-

OLDIES

Suche CBS Colecovision und Spiele
sowie standig andere Oldies und
Exoten-Konsolen, auBerdem Spiele
fiir jede Konsole. Meldet Euch
schriftlich:

Stephan Rabsch, Humperdinckstr.
10, 53797 Lohmar

SONSTIGES

Suche Nintendo64 mit Spielen, tau-
sche gegen Saturn + 4 Spiele, Mega
Drive + 8 Spiele (auch Verkauf!).
Tausche Playstation-PAL: .
Wild 9, World League Socer98.
Suche: Cool Boarders3, Metal Gear
Solid, Wild Arms, Populous etc.

Tel. 08341/600704 (Michi)

Suche RPGs: Playstation: Final
Fantasy Tactics, Saturn: Dark
Savior, Mega Drive: Shining
Force1+2, Super Nintendo: Final
Fantasy2, Breath of Fire1, Chrono
Trigger, Earthbound1+2, 7th Saga,
Star Ocean. Suche US-SNES.

Tel. 0228/612112 (Dorothee)

7 4 Dan in der 1990 erschienenen
Neo-Geo-Konsole erstklassige
4 Technik steckt. zeigt das 1998
4 veroffentlichte Ballerspektakel
(Bild)
Yumekobo. Oer Nachfolger von
4 -Pulstar” (Aicom.. 1995] brennt
in sieben knallharten Levels ein optisches Feuerwerk ab.
das selbst auf 32-Bit-Konsolen nicht oft zu sehen ist - leider

.Blazing Star”

van

geht dabei zeitweilig die Hardware in die Knie.

VERK AUF

NINTENDO SEGA

International Superstar Soccer9d8,
F1 World Grand Prix, Bomberman64
je 40 DM. Tomb Raider3, Fifa98,
Tekken3, Priigelspiel, Formel1 je 35
DM, Lightgun 20 DM.

Christopher Reinhardt, Pinguinweg
13, 24159 Kiel

Vay, Lunar: beide gegen Gebot.
Sega Master System: Phantasy
Star1, Golden Axe RPG je 150 DM.
Master-3D-Brille gegen Gebot.
Mega-CD: Dungeon Explorer 110
DM, Dune, Powermonger 80 DM.
Tel. 0921/852364

The Legend of Zelda — Ocarina of
Time fiir Nintendo64 75 DM inkl.
Porto. Kein Tausch, Lieferung per
Nachnahme.

Tel. 0340/8825696 (Karsten)

Final Fantasy3 150 DM, Breath of
Fire2, War2410, Earthbound je 80
DM. NES: Zelda2 Gold 120 DM, Star
Tropics + Anleitung 80 DM, sonst
alles komplett. NES-Fitnessmatte
(lose) + Spiel (komplett) 180 DM.
Tel. 0921/852364

Verkaufe fiir Saturn: Japanische
Spiele Sailor Moon, Dragonball Z,
Pretty Fighter X, Doukoku (Anime-
Erotik), Deep Fear, Last Bronx,
Groove-on Fight, Astra the
Superstars, alle Spiele je 100 DM.
Tel. 030/35130084

Verkaufe Super Nintendo + Twin-
Bee + Yoshi‘s Island und 2
Controller zusammen fiir 100 DM.
Tel. 06193/912154 (ab 19 Uhr)

Biete fiir den Saturn: Military
Commander: Iron Storm (70 DM),
Military Commander: Strong Style
(mit modernen Waffen, 140 DM).
Sehr guter Zustand! Beide japa-
nisch.

Tel. 089/3614233

0. 0177/2744826

Verkaufe Nintendo64 (us) + 9 Spiele
wie Zelda64, Ego-Shooter, Diddy
Kong Racing u.a. teils us, teils jp + 2
Joypads + Rumble Pak + Memory
Card fiir nur 800 DM.

Tel. 0171/7901134 (ab 20 Uhr)

Sammlerstiicke: Master System:
Phantasy Star, Saturn: Pretty Fighter
X (jp) , Astal (jp) , Gotha (jp),
Animespiel (jp), Shining Wisdom
(jp). Gebot auf Anrufbeantworter
sprechen, Namen + Anschrift nicht
vergessen!

Tel. 0441/9736010

Super Nintendo, 2 Controller +
Wario Woods + Toy Story + Super
Soccer + Yoshi‘s Island + Asterix &
Obelix + Donkey Kong Country1+2
und Super Game Boy + 5 Spiele fiir
Game Boy komplett fiir 400 DM.

Tel. 039399/91515,

Fax. 039399/91516

Verkaufe Spiele und Zubehor fir
Mega Drive, Mega-CD, 32X, Master
System, Super Nintendo, NES,
Saturn, Playstation, 3D0, PC-
Engine, Amiga CD32, Atari Jaguar,
viele us/jp-Importe und Zubehor.
Tel./Fax. 030/6258637

Nintendo64 (us) mit Rumble Pak,
Memory Card, Speichererweiterung
+ Passport Adapter, dazu Turok 2,
Zelda64 und F1 World Grand Prix,
komplett fiir 550 DM.

Tel. 09428/903851 (ab 19 Uhr)

Christmas Nights! Alle, die damals
keins abbekommen haben, kdnnen
jetzt noch zugreifen, habe genug da.
Je 25 DM inklusive Porto und
Versand.

Tel. 0441/9736010

Super Nintendo + 25 Spiele: Final
Fantasy2+3, Zelda, Chrono Trigger,
Ultima6, Front Mission, Breath of
Fire1+2 usw. Preis gegen
Hochstgebot. Habe auch Spiele fiir
Mega Drive, PC, Amiga + Amiga-
Monitor u. Oldies.

Tel. 030/76703642

Verkaufe giinstig Sega Saturn mit
19 Spielen und MPEG-Video-CD + 7
Filme, Preis VB oder tausche gegen
Neo Geo CD oder Modul mit
Spielen.

Tel. 0551/68363 (ab 18 Uhr)

PLAYSTATION

Super Nintendo + Super Game Boy
+ 16 Spiele (Mario World2,
Earthworm Jim3, Super Metroid,
Street Fighter2, Indy, Star Wars,
NBA Live96, Fifa96, Mario Kart,
Mega Man X, Mario Allstars, Theme
Park, Jungle Strike. Preis 1000 DM.
Matthias Benkenstein, Erlenbach 8,
99834 Gerstungen

Verkaufe Spiele: Virtual Pool,
Tekken1, MDK, Broken Sword,
Jurassic Park fiir je 35 DM und
Tomb Raider3, Cool Boarders3,
Tekken3 fiir je 55 DM, alles ist VB.
Tel. 0171/9577438

0. 03641/616159 (Thomas)

Super Nintendo + Super Game Boy
+ 2 Controller + 5-Spieler-Adapter +
7 Spiele + 2 Game Boy-Spiele, kom-
plett fiir VB 130 DM (Neupreis 850
DM).

Nico Leissner, Arlofferstr. 26, 53881
Euskirchen

Nwmmmnmmmmm+mym4
Destruction Derby2, Command & |
Conquer1, Resident Evil, Road Rash |
3D, Ace Combat2, diverse Spiele, |
Music, Point Blank + Gun, 3 |
Memory Cards, Dual Shock Pad, |
Game Buster usw., 1A-Zustand.
Tel. 07556/227 (Marco)

Nintendo64 mit 7 Spielen
(International Superstar Soccer64,
Priigelspiel, Turok, Wave Race,
Super Mario64, Mario Kart64,
Fifa64), dazu 2 Gamepads, 1
Memory Card + Mega-Memory-Card
VB 450 DM.

Tel. 0171/7862947 (ab 16 Uhr)

Verkaufe Metal Gear Solid 125 DM,
Ridge Racer Type4 inkl. Bonus-CD
125 DM.

Tel. 03332/253092 (Thomas)

Verkaufe Colin McRae Rally +
Warhammer: Dark Omen fiir zusam-
men 70 DM, nur komplett zzgl.
Nachnahme.

Tel. 04932/81930 (ab 19 Uhr)




Verkaufe fiir Playstation: Alundra,
Tomb Raider2, Colony Wars je 45
DM, Fifa98, Darkstalkers, NHL
Powerplay98, Alien Trilogy je 30
DM.

Tel. 06407/7118 0. 0173/30371464
(Kostja, ab 18 Uhr)

Fiir Playstation: Formel1 97+98,
GTA, Gran Turismo, Tekken3 je
Spiel 40 DM. Verkaufe Spielstande
von Tekken3, Gran Turismo und
S.C.A.R.S. und gelb-schwarzen
Controller. Verkaufe SNES-Spiele.
Tel. 04284/2210, Fax. 04284/8306

Nintendo64 180 DM, Memory Card
30 DM, Controller40 DM, Spiele ab
60 DM. Playstation, 2 Controller, 1
Memory Card, RGB-Kabel oder
Spiele 299 DM, Controller 20 DM,
Memory Card 20 DM, RGB-Kabel 20
DM, Spiele 45 DM pro Stiick per
NN. Tel. 089/3006159

Playstation mit 2 Pads, 2 Memory
Cards, Lightgun und 19 Spielen
(Gran Turismo, Crash Bandi-
coot1+2, Need for Speed1+3, Final
Fantasy7, Resident Evil  u.a.) VB
500 DM.

Tel. 0171/7862947 (ab 16 Uhr)

Playstation-US: Metal Gear Solid,
Silent Hill. PAL: Diablo, ODT, Gex,
Castlevania, Bio Freaks, Tomb
Raider2 usw. Japanisches
Horrorspiel. Spielstand: Extreme
Battle 10 DM, Dreamcast Sega
Rally2.

Tel. 09261/93104

Zero Divide2 (jp) 65 DM, Real
Pachinko Simulator (jp), Castlevania
(us), Dead or Alive (us), Falcate (jp),
Final Fantasy7 (us/jp), Marvel Super
Heroes (us), Mega Man8 (us),
Namco Anthology/Museum2 (jp),
One (us) etc. je 85 DM inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Playstation-Konsole + 100 Spiele
(PAL), u.a. Abe‘s Exoddus, Tomb
Raider3 usw., 250 Demos, ca. 250
Playstation-Zeitschriften + diverse
Hardware + Losungshefte, alles ori-
ginalverpackt, nur komplett fiir
4.000 DM.

Tel./Fax. 05731/55669 (evtl. AB)

Playstation Multinorm, 4 Pads (2
Analog, 1 Dual Shock), 2 Memory
Cards, 26 Spiele wie Medievil, Gran
Turismo, Fifa98, Final Fantasy7,
Diablo, Scars, FP 1000 DM.

Stefan Lammers, Philippshoffnung
13, 57074 Siegen

Playstation: Discworld2 50 DM,
Formel1 97 50 DM, Tomb Raider2
50 DM, alles PAL. Nintendo64:
Frankreich98 (PAL) 60 DM,
Blastcorps (us) 70 DM, alles inkl.
Porto.

Fax. 06763/4448 (Marco)
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Playstation + 2 Pads + 3 Memory
Cards + RFU-Adapter + 15 Spiele
(Tomb Raider2, Final Fantasy7 und
weitere Toptitel) + etliche Demos,
also sofort zuschlagen.

Tel. 0911/4467148

(Mo-Fr ab 17 Uhr)

Verkaufe Final Fantasy8 (jp) +
Playstation Lichtpistole (Namco-
kompatibel)  giinstig, auch
Playstation-, Super Nintendo und
Nintedo64-Spiele.
Tel. 08321/672390

Verkaufe Playstation-Spiele: Test
Drive5 80 DM, Future Cop 70 DM,
Cardinal Syn 50 DM, Mech Warrior2
30 DM. Verkaufe Sega Mega Drive2
+ 1 Pad + 11 Spiele: Ecco the
Dolphin, Bloodshot, LHX Attack,
Talespin etc. VB 250 DM.

Tel. 0721/9715068

(Thomas, ab 17 Uhr)

Playstation-Konsole + 2 Pads + 1
Memory Card + 13 Spiele fiir 700
DM.

Tel. 08062/804319 (ab 14 Uhr)

Verkaufe
Lésungsbuch.
Tel. 07042/979159

Horrorspiele mit

Verkaufe: V3 Shock Racing-Wheel
+ TOCA2 fiir 200 DM, 1 Controller
15 DM, Future Cop 70 DM, NBA
Pro98, Wipeout2097, Micro
Machines fiir je 25 DM.

Tel. 03745/4479 (Norman)

Verkaufe: Bust-A-Move2, In the
Hunt, Williams Arcade Greatest Hits
(alle us) zusammen fiir 50 DM.
Keine Anrufe mit Raubkopie-
angeboten!

Tel. 08233/92303 (abends)

EXOTEN

Spielplatinen (Jamma): Bomber-
gmanm 90 DM, Blades of Steel

(Konami Original) 60 DM, Black

Dragon (Capcom) 60 DM, Match
it (japanisches Shanghai) 40 DM,
Super Qix 50 DM u.a. (6fters Neuzu-
gange), TV-Ideal-Automat 280 DM.
Tel. 040/60911043

Priigelspiele, R-Type, alles
Originale, CPS2A und B-Boards,
MVS-Module, Oldies, Mega Drive,
32X. Verkaufe, kaufe oder tausche.
Suche japanisches Nintendo64 mit
neuen Spielen (z.B. Turok2).

Tel. 030/9285653 (Jens)

Phantasy Star1 (Mega Drive),
Dracula X (PC-Engine), Darius Plus
(PC-Engine) sowie viele RPGs,
Game Boy Light Skeleton weif und
rot, PC-Engine R/RX, Skeleton
Saturn, Dracula X (Saturn), Turbo
Express/Turbo Grafx + viele Spiele.
Oliver Filip, LeipheimerWeg 6,
80997 Miinchen

Verkaufe von Atari iiber Vectrex bis
Nintendo alles, eine komplette
Konsolensammlung mit Spielen wie
Game Boy Wars, Advanced Military
Commander (Mega Drive), Ultima4
(Master System).

Tel. 06373/7487

MB-Vectrex inkl. Spiele Hyper
Chase, Scramble, Starship, Berzerk,
Soccer-Football, Cosmic Chasm,
Spiele originalverpackt.

Tel. 02251/56920

MAK mit 18 Spielen (z.B. Raiden2,
VS Net Soccer, Turtles, Midnight
Wanderers) fiir 400 DM oder tau-
sche gegen Neo Geo mit Spielen.
Gokay Celik, Lindenstr. 36, 34537
Bad Wildungen

PC-Engine mit CD-ROM im Koffer,
System3.0, RGB, 1 Joypad VB 750
DM. CDX-Adapter fiir Mega-CD Ver.
1.6 oder 1.4 je 35 DM. 3DO, 2 pads
+ 7 Spiele 140 DM, Negcon
(Playstation) 35 DM, Game Gear +
Aleste (jp) 140 DM.

Tel. 089/5796370 (Chris, evtl. AB)

OLDIES

Verkaufe Super-Klassiker mit hoher
Wertsteigerung: Ultima4 + Karte + 2
History-Hefte und Phantasy Star1,
beide zusammen 200 DM oder je
120 DM.

Tel. 03733/289770

MB-Vectrex inkl. Spiele Hyper
Chase, Scramble, Starship, Berzerk,
Soccer-Football, Cosmic Chasm,
Spiele originalverpackt.

Tel. 02251/56920

Jaguar (us) + 3 Spiele 215 DM,
Nintendo64 (jp) + 2 Spiele 295 DM,
Neo Geo CD King of Fighters94 64
DM, CDI 7th Guest 35 DM,
Dreamcast Godzilla 125 DM, Sonic
Adventure 155 DM, Super Nintendo
(jp, RGB) 165 DM etc. inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Neo Geo CD-Frontloader, PC-
Engine: Duo, Tenokoe2, Super
Grafx, Turbo Express, PC-FX, Saturn
(silberlackiert) Multinorm, Nomad,
Super Famicom jr. Spiele: Y's 3+4
(PC-Enigine), Dana (jp, Mega Drive)
etc.

Tel. 0171/6039722,

eando007@aol.com

Bei .Qix" (1981, Taito] steuert Ihr ei-
.4 nen Cursor Uber die leere Spielflache.
4 um 75% davon einzurahmen. bevor
4 Euch die abstrakten Gegner erwi-
schen. Das simple, aber spaflige
Spielprinzip bekam im Laufe der
Jahre mehrere Fortsetzungen ver-
d paft - darunter 1987 .Super Dix"

[Ellld] und 19895 . Twin Oix" mit Zweispieler-Modus. Ungewohnlich
ist das artverwandte .Gal's Panic” (1990, Kaneko]: Hier entblat-
tert |hr durch erfolgreiche Einrahmungen japanische Madels.

andere Kon-
solen & Exoten

Atari, CBS, Vectrex und viele andere
Olid-Konsolen, Module und
Zubehor.

Tel. 0231/881355

SONSTIGES

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme, auch fiir
Oldies. Kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen, verkaufe
Vectrex + Spiele usw.

Tel. 089/1403732

od. 0177/3733556

Verkaufe fiir Playstation: NFL Game
Day (20 DM), Fade to Black (30
DM), fiir Saturn: Panzer Dragoon
und Virtua Fighter (us) fiir je 10 DM,
fiir Mega Drive: Dune2 (20 DM),
Sparkster, Alien Storm 10 DM.
Suche: Game Boy Wars.

Tel. 089/3614233

Spiele-Magazine zu Superpreisen
abzugeben. Liste mit Stichwort
»Spielehefte* und 1,10 DM
Riickporto anfordern.

Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

\QDRSEHI

Mega Drive: Shining Forcel+2,
Shining in the Darkness, Phantasy
Star3 (us)+4 je 150 DM. Neo Geo +
Anleitung + 2 Spiele (komplett) +
Board 300 DM (Modulversion).
Ranman (us) fiir Super Nintendo
110 DM.

Tel. 0921/852364

1 "

PC-Engine: Space Harrier 65 DM,
89 Baseball 45 DM, Altered Beast 55
DM, 3DO0: Syndicate (us) 55 DM, &
Shockwave (us) 45 DM, Dragon‘s
Lair (us) 55 DM, Super Nintendo:
Axelay (jp) 55 DM, Space Megaforce
(us) 65 DM etc., alles inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe Mega Drive mit 9 Games
fiir 200 DM, 9 Super Nintendo-
Games (Secret of Mana, Terra-
nigma, lllusion of Time, Mega Man
X, Eartworm Jim1) zu je 30 DM, zu-
sammen 100 DM. Tausch oder kau-
fe auch gegen Playstation-Gerat.
Tel. 08251/3217(Markus)
Verkaufe dlverse Sony Playstation
NTSC-Spiele (Silent Hill, Street
Fighter Zero3, Ehrgeiz usw.),
Nintendo64, Sega Dreamcast, Sega
Rally2, Video-CDs, THX-AC3 &=
Heimkino, Laserdiscs, DVD, &=
Rohrenprojektor Banko 800.
Tel. 07263/2489

Viele japanische Spiele fiir Super
Famicom, Mega Drive (Phantasy
Star1), PC-Engine (Dracula X), eini-
ge Sachen fiir Neo Geo, Game Boy,
Konsolen: PC-Engine GT, Super
Grafx, Duo R, RX, Game Boy Light
gelb, rot uvm.

Tel. 0211/2550313

Technosoft Game Music Collection
Volume 1-10 (Original + Arrange
Soundtrack zu Thunderforce2-5,
Elemental Master und vieles mehr!) &
fiir 400 DM, nur komplett.
Tel. 0551/371557 (Daniel)

Lara Croft-Statue in LebensgroBe
gegen Gebot, Tomb Raider3, Crash
Bandicoot3, Asteroids, Formel1 98,
ODT, Tekken2, TOCA2, Colony Wars
Vengeance, Psybadek, Music, alles
neu je 55 DM.

Tel. 05766/1244

Verkaufe Rogue Squadron (80 DM),
Frankreich98 (50 DM) fiir
Nintendo64 sowie Music (50 DM)
fiir Playstation. Tausche auch nach
Absprache gegen Wave Race &
und/oder Rapid Racer. !
Tel. 0202/4250780 (Torri)

andere Kon-
solen & Exoten

Oldies &
Klassiker

. Sonstiges

w‘h‘ \‘

Oldies &
Klassiker

. Sonstiges

Private Klein-
anzeige:
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ogelfreunde waren bislang auf

auf Cheatmodule wie Data-

flashs "Game Buster" angewie-
sen. Diese lockten zwar mit unbegrenz-
ter Energie und Leben, besalen jedoch
einen entscheidenden Nachteil: Selbst
wenn Thr Euren Rollenspielhelden mit
tibermenschlichen Kriften ausstattet, ist

Ihr das "Dex Drive" an die serielle

Mit dem neunpoligen Stecker stopselt
Schnittstelle Eures PCs

der Abspann immer noch viele Spiel-
stunden entfernt. Interacts "Dex Drive"
fur die Playstation (100 Mark bei Game
Planet, Tel. 0271/8909883) packt das
Problem am Schopf und gibt Euch via
PC-Link volle Kontrolle iiber Eure Spiel-
stinde. Eine gleichteure N64-Version ist
bereits angekiindigt.

Wer seine Spielstinde auf der Festplatte
verwalten mochte, bendtigt einen PC mit
Pentium-Prozessor, Windows 95/98 bzw.
Windows NT. Mit dem mitgelieferten
Verbindungskabel steckt Thr das "Dex
Drive" an die serielle Schnittstelle (neun-
polig, Bild oben) Eures PCs. Mit einem
passenden Adapter (ca. 20 Mark im PC-
Fachhandel) konnt Thr das Laufwerk
aber auch an die tbliche 21polige seriel-
le Schnittstelle anschliefen. Die Installa-
tion der beiliegen-
den Software auf
zwei Disketten ist

Spielstande aus dem Internet

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
DANN SCHREIBT AN CYBEERMEDIA VERLAG

e MIANIAC-KNOW-HOW -

WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

kein Problem. Nach dem Start informiert - S >
Euch ein tibersichtliches Windows-
Fenster (Bild unten) tiber die Spielstinde
auf der eingesteckten Memory Card und
auf Eurer Festplatte. Nun diirft Thr wie
bei dem Memory-Card-Manager eines
Cheatmoduls Eure Spielstinde beliebig
kopieren, verschieben und
16schen. Die Software unter-
stiitzt auch voluminose
Memory Cards mit mehre-
ren Spielstand-Seiten, die Thr
via Mausklick "umblittert". Mit
der eingebauten Email-Funktion
schickt Thr Eure Spielstinde an
Bekannte in aller Welt. Wer jedoch keine
Freunde hat, wendet sich an eine der
beiden Kontaktadressen fiir mogelwiitige
"Dex Drive"-Fans (Playstation und Nin-
tendo 64): Interacts Spielstandborse
(www.dexchange.net) bietet Euch nicht
nur eine reichhaltige Auswahl an Super-
spielstinden, sondern auch die Moglich-
keit, die Autoren zu befragen, in einem
Forum zu diskutieren und eigene Spiel- ab sofort nur noch eine Memory Card
stinde zur Verfiigung zu stellen. Taglich  fiir Eure wichtigsten Spiele bendotigt. oe

neue Spielstinde W
aus aller Welt fin- B TEXKEN 3 NEW BATTLES AVA '?_»;,‘TX“‘ T gy
e

Ideal fiir Mogler mit Internet-AnschluB:
Das "Dex Drive" ist ein Memory-Card-
Laufwerk mit PC-AnschluB.

Gegenstiicks, und auf der deutschen
Interact-Homepage (www.interact-
europe.com) ist das praktische Zubehor
bislang noch nicht existent. Wer viele
Spiele sein Eigen nennt, sollte sich den
Kauf auf jeden Fall iberlegen, denn Thr
spart im Gegenzug massig Geld, da Thr

det Thr auf d U k(037 S8
et Thr auf dem s in ca =
S FF7/SAVEOR/34 11 - :n N
Cheatserver At on e A
G - _ ( . MGS NM 00:00 Dock. o @ N
AMCSAZES NI FENOGEARS o2 SeveHors 8
gamesages.com). WAL S ana
B &t o
Wer Spielstinde e b

aus dem Internet
niitzen mochte, sei
jedoch gewarnt:
Die meisten PAL-
Spiele verweigern
die Zusammen-
arbeit mit Spiel-
stinden ihres
amerikanischen (
oder japanischen

SPLAYS LALICN

il (A

‘Restore E-mail Delete Refresh

Ubersichtlich und selbsterklarend: In das Windows-Programm ist
ein ausflhrliches, deutsches Online-Handbuch integriert.

ADAPTER-UPDATE ™

Mogeln via Passport Plus

tr Importspieler
-’ auf dem Ninten-

do 64 ist der Kauf
eines neuen Nintendo-
Spiels stets ein Lottospiel: Module wie
"1080° Snowboarding", "Zelda 64" und "Star
Fox 64" besitzen einen modifizierten Sicher-
heitschip, der nur mit seinesgleichen (via
Adapter) Uberbriickt werden kann. Wer also
mit einer deutschen Konsole ein amerikani-
sches "Zelda" spielen
mochte, muB in den zwei-
ten Schacht des Adapters
statt "Mario 64" oder
"Pilotwings" ein deutsches
"Zelda"-Modul stopseln.

SELECT CHEAT CODES,
1080 Snowboarding(US

NEW CODE =

Das brandneue Mogelmodul "Passport Plus"
soll diesen Problemen Einhalt gebieten: Wie
gewohnt stopselt Ihr den Adapter (ca. 70
Mark bei Wolfsoft, Tel. 02622/83517) zwi-
schen Importspiel und Eure Konsole, an der
Riickseite des Adapters findet |hr die
Schnittstelle fiir ein PAL-Spiel. Nachdem lhr
Eure Konsole eingeschaltet habt, empfangt
Euch ein "Game Buster"-ahnliches Haupt-
menii: Mit dem Memory-Card-Manager
kopiert und I6scht Ihr Eure Spielstande, die
eingebaute Cheatfunktion unterstiitzt ne-
ben den Importcodes auch "Game Buster”-
Codes. Die Importcodes zum Spielen von
alteren Spielen wie "1080°" sind bereits ein-
gespeichert und warten nur auf ihre Akti-

vierung. "Zelda"-Fans miissen jedoch auf
neue Codes warten: Die Homepage des
Fernost-Herstellers EMS versprich‘t regel-
maBige Code-Updates (www.ems-
ind.com.hk), die aber leider auf sich warten
lassen (Stand: 8. Marz).
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Anlafdlich
unzahliger
"Tenchu”-Zu-
schriften der
Familie Thu-
sen ist es an
der Zeit. die
Wetthewerbs-
regeln erneut
zu erklaren: An unserer
Spieleverlosung nehmen nur
“abgedruckte Cheats teil. Den

i gleichen Cheat unter den

Namen samtlicher Onkel und
i Tanten einzuschicken, ist
auBerdem unfair: Wer dabei
Jjedesmal das gleiche Papier.
dieselbe Schrift und Adresse
verwendet, fliegt besonders
leichit auf und wird mit einem
Lacheln disqualifiziert.

Evier Olli

LAST BLADE

) Geheimschlager: Wer
alle versteckten Kampfer frei-
schalten mochte, mufd das

Turnier zumindest einmal durch-
spielen. Nun klickt Thr Euch in die
Kampferauswahl und driickt die Tasten
L1 +L2+R1+R2

T &

Drickt einfach am Start

= AEN] S RERGR

Mega-Kugel: Mit der Orillingskugel konnt Ihr nicht heim-
lich schummeln? Mit dem Mega-Cheat blast lhr am
Start Eure Kugel dezent auf:

L'L R RILaR

MILO'S ASTRD I.ANES

Booster-Kugel: Wer seine Bowlingkugel mit
sattem Schwung uber die Kegelbahn schieben
mochte, drickt am Start die Tasten

RER ISR

Clone-Kugel: Mit einer Kugel trefft Ihr zu wenig Kegel?
Unser Cheat verwandelt Eure Kugel in drei Kugeln!

Power-Kugel: Wer seine Kugel optisch nicht verandern,

aber Ihr Gewicht und ihre Wucht verdoppeln mochte,

drickt vor dem Wurf die folgende Tastenkombination.
R R RG]

'"9\

2 ey e

"o,

’I

POWER STONE

Kamera: hr wollt die
r Kamera-Perpektive bei Eurer
) Siege spose verindern? Haltet
dcn A-Knopf gedrtickt, und
die Kamera zoomt nah ans Ge-
schehen; laft Thr ihn wieder los, entfernt

sich die Kamera. Habt Thr den Trick aus-
probiert, sind auch die anderen Tasten
mit dieser Funktion belegt. Mit Analog-
stick und Steuerkreuz diirft Thr die
Kamera obendrein um Euren Helden
drehen: Bitte licheln!

e cAc)
SUAE ]

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? Kennt Ihr ge-
heime Priigel-Charaktere oder schwer zugédngliche Warp-Zonen? Wenn
ja, kénnt Ihr bei uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-
Konsole abstauben! In jeder Ausgabe bringen
wir fiir die besten Tips je drei Titel fiir

Kostiime & Gado: Um
das jeweils vierte Kostiim fiir
Eure Helden zu erspielen
% und Gado freizuschalten, beweist
Thr Euch im Arcademodus.

Special Stage: Um die geheime

Arena mit Shen Long zu finden, spielt

TIhr den Aracde-Modus ohne Continue

durch. Shen Long wird nur freigeschal-
tet, wenn Ihr ihn besiegt!

Alter Gado: Wer Gado aus "Bloody .

Roar 1" sehen mochte, klickt sich in die
Tatami-Arena und sucht den kreisrunden
Felsen. Oben drauf sitzt er!

Bildstudie: Thr wollt die ldstigen

Bildschirmanzeigen im Pause-Modus de- -

aktivieren? Driickt einfach die R2-Taste.

Supersieg: Wer seinen Sieg ge-
bithrend feiern méchte, muf in der fina-

e

Syyaorany

Nintendo 64 und Playstation unter die
)\ Leute. Diesmal locken Infogrames "V-
Rally '99" und Psygnosis "Rollicage"!
Der Rechtsweg ist natiirlich aus-
§\ geschlossen.

len Runde gleichzeitig Schlag-, Kick- und
Beast-Button gedrtickt halten, sobald
er gewonnen hat. ¢

Cybermedia Verlag

Abspanne: Fir die zwei Abspinne
Kennwort: T'PSTEUFEL 3

spielt Thr den Arcade-Modus mit und
‘ ohne Continue durch.




SNOWBOARD
KIDS 2

Turbostart: Wer schon

| beim Start den Kontrahenten

davondiisen mochte, driickt
beim "Go!" die B-Taste.

Geheime Helden: Um den hinter-
hiltigen Damien aus den Zwischense-
quenzen freizuschalten, spielt Thr den
Story-Modus durch, Mr. Dog erwartet
einen "Perfect"-Sieg im "Shoot Cross'-
Modus. Den Pinguin diirft Thr nur im
Mehrspielermodus anwihlen: Klickt
Euch in den Trainings-Modus und be-
siegt ihn in der zweiten Runde. Laf3t
Euch von den eingeblendeten Hinweisen
in der ersten Runde nicht storen!

cooL
BOARDERS 3

') Position: Habt Ihr Euch
@) auf der Piste verirrt? Gebt im
J Turnierbildschirm den fol-
genden Namen ein, und Eure
Koordinaten erscheinen in der Ecke
links unten:
showpos

Fast Eddie: Wer den flinken Eddie
steuern mochte, mufl den Berg "Powder
Hill" nicht nur als Erster bezwingen, son-
dern auch mindestens 3.400 Punkte er-
spielen.

Burg: Um den beeindruckenden
Snowboarder Burg freizuschalten, miifdt
Thr erst alle Boards, Strecken und
Boarder freispielen. Wihlt nun "Single
Event", "Powder Hill" und "Downhill".
Diist Ihr als Erster mit mehr als 3.400
Punkten durch's Ziel, zihlt Burg zu
Eurer Riegé.

. Replay: Wer das Replay im Slow-
Motion-Modus betrachten mochte, hilt
<+ gedriickt. Um ganz zu stoppen,

| driickt Thr ¥,

ARMY MEN 3D
s @B Alle Waffen: Drickt im
Pause-Modus innerhalb von

zwei Sekunden die Tasten
B ® R1 L1 R1+R2

Unbesiegbar: Driickt im Pause-
Modus die Tasten
H @ L1 L1+1L2

-Asp“eed Up: Um im Zweispieler-
- Modus Eure Gegner zu {ibertrumpfen,
t [hr im Spiel diese Tasten gedriickt:
; +A ‘

MARVEL SUPER
HEROES V§
STREET FIGHTER

)\ Kiamotten: Ihr wollt
Eure Schiitzlinge in neue
o Kleider hiillen? Driickt in der”
g%’% Auswahl die Taste fiir den har-
ten Schlag oder Kick.

Ex-Options: Um das geheime
Optionsmenti freizuschalten, klickt Thr
ins Hauptmenti, geht auf den "Battle"-
Modus und driickt blitzschnell die
Tastenkombination

L1%X<«®®
Seid Thr schnell genug, landet Ihr statt in
der Kampferauswahl im versteckten
Menti, wo Thr die Linge Eurer Super-
energieleiste einstellt und standardmiRig
als zweiter Spieler zum Turnier antretet.

Geheime Kampfer: Unm die ver-
steckten Helden anzuwihlen, klickt Ihr
Euch in die Kdmpferauswahl und folgt
den untenstehenden Cheats.

Armored Spiderman
Geht auf Spiderman, haltet die Select-
Taste gedrtickt und wihlt ihn an.

Evil Sakura
Geht auf Hulk, haltet die Select-Taste
gedrtickt und wihlt ihn an.

Grey Hulk
Wihlt Evil Sakura (oben)
als Partner Hulk.

Mech Zangief
Geht auf Blackheart, haltet die Select-
Taste gedriickt und wihlt ihn an.

Mephisto
Geht auf Omega Red, haltet die Select-
Taste gedrickt und wihlt sie an.

Shadow
Geht auf Dhalsim, haltet die Select-Taste
gedrtickt und wihlt ihn an.

US Agent
Geht auf Vega, haltet die Select-Taste
gedrtckt und wihlt ihn an.

WCW/NWO
REVENGE

Sledgehammer: Uwe

sy
%’ r‘ Meidt aus Themar verrit

Euch, wie Thr mit dem ge-
furchteten Hammer in der Hand
den Kampf beginnt. Wahlt Dake Ken als
Euren Schiitzling, driickt beim Einmarsch
die C 4 -Taste und greift dann wie ge-

~wohnt ins Publikum.

SYPHON FILTER

Waffen-Cheat: Euch
gehen stindig die Patronen
aus? Mit unserem Cheat
¢, schaltet Ihr alle Waffen frei und
~ bestiickt Euren Helden mit einem un-
begrenzten Vorrat an Munition. Wechselt
im Spiel in den Pause-Modus und geht
auf das Waffenmenii. Nun haltet Thr
folgende Tasten gedriickt:
«+[2+R2+@+H+ R

Level Select: Auch um alle Levels
anzuwihlen, miifkt Thr Euch ordentlich
die Finger verrenken. Driickt im Spiel
die Start-Taste, wechselt ins Options-
ment und geht auf den Mentipunkt
"Select Mission". Anschliefend haltet Thr
die folgenden Tasten gedriickt:
«+[2+R2+@+H+%

Feuerlidscher: Wenn Euer Held
erst einmal Feuer gefangen hat, scheint
die Lage ausweglos. Geht Euer Schiitz-
ling in Flammen auf, drtickt Ihr flink
zweimal die Start-Taste: Thr seid zwar
angeschlagen, aber geloscht und am
Leben.

Rontgenblick: Um durch Winde
zu sehen und lauernde Feinde zu ent-
larven, nttzt Ihr den Viren-Scanner.

RALLY CROSS 2

Gravitation: [hr wollt

die Gravitation verringern,
« i mit weiten Sitzen iiber
éfgé‘“ Huckel springen und ganz lang-

sam zu Boden gleiten? Beginnt eine
neue Saison und gebt den folgenden
Namen ein:
AIRFILLED

Bonustracks: Thr kennt die Pisten
im Schlaf und wollt tiber die versteckten
StrafBen heizen? Um die geheimen
Strecken freizuschalten, beginnt Ihr eine
neue Saison und gebt die folgenden
Namen ein.

Dasis
SISAO
Jungle
ELGNUJ
Frozen Trail
NIVEK
Little Woods
FOSTER
Dusty Road
MIT
Rock Creek
KCIN
Dry Humps
CIRE
Hillside
BSIRHC
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zu folgen. druckt die Tasten

- F W
Debug-Modus: Gerald Mieves aus Locham kennt |
die Geheimnisse des Tigers. Um den Debug-

Modus zu aktivieren, spielt Ihr einen Level d
. durch., um in den Kartenbildschirm zu gelangen. ;,
Dort drickt Ihr die folgende Tastenkombination: v

Select + L1 + L2 + Rl + Re2

spazieren mochte statt der programmierten Animation

Rl + R2 s/

e rﬂm

- =5
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Male Shadow: Wenn
Ihr den mdnnlichen Schatten
; steuern wollt, geht Thr in der
% Kiampferauswahl auf das Frage-

zeichen fiir die Zufallswahl und
driickt fiinfmal die Select-Taste.

Female Shadow: Steuert [hr lieber
das Schattenweibchen, drtickt Thr die
Select-Taste siebenmal.

Image Talbain: Ihr wollt als_
Talbain das schaurige Turnier stiirmen?
Geht in der Auswahl auf Gallon, haltet
die Select-Taste gedriickt und betitigt
alle drei Schlag- oder Kick-Knopfe.

Dboro: Auch Oboro diirft Thr mit
einem Cheat freischalten. Wihlt in der
Auswahl Bishamon, haltet die Select-
Taste gedriickt und betitigt einen be-
liebigen Knopf.

ASTEROIDS

Cheat-Menii: Schaltet
Eure Konsole ein und wartet
auf den "Press Start"-Bild-
schirm. Nun haltet Ihr die
Select-Taste gedriickt und betitigt
HAGAAES
Thr hort einen Asteroid zerschellen —
Wenn nicht, probiert Ihr es erneut.
Klickt Euch ins Spiel und driickt
Select + Start
Nun diirft Thr Level und Zone einstellen
sowie die Kollision deaktivieren. Um die
Cheats einzuschalten driickt Thr
L1+L2+R1+R2

Geheimschiff: Haltet im Titelbild
die Select;Taste gedriickt und betitigt
HAGAANO

Classic Asteroids: Um das
Originalspiel zu zocken, ballert Thr Euch
durch die erste Mission bis zu Level 15.
Hier sucht Thr nach einem griinen Wire-
frame-Asteroiden: Habt Ihr ihn entdeckt,
konzentriert Thr Euer Feuer auf ihn, bis
er explodiert. Eine Meldung auf dem
Bildschirm bestitigt den Abschuf: Been-
det den Level und speichert den Spiel-
stand separat, damit Ihr immer wieder
ins Originalgeballer einsteigen konnt.

: - =

Big Air-Trick: Wer in
der Halfpipe bis zu 41 Fuf3
hoch springen will, holt or-
¥ dentlich Schwung und fiihrt im
letzten Augenblick vor dem Absprung
den spektakuldrsten Trick seines Schiitz-
lings aus.

Secrets: Zwei neue Skateboards so-
wie die Los-Angeles-Strecke im Normal-
und Reverse-Modus erhaltet Thr, wenn
Thr die Raserei zweimal mit Bonobo
durchspielt. Die geheimen Helden spielt
Thr mit den Standardcracks frei, die ver-
steckten Boards mit den Bonusskatern.
Fiir den Mirror-Modus sowie die Tages-
zeitauswahl miRt Thr Euch mit jedem
geheimen Helden zweimal beweisen,

Geheimpfad: [hr sucht nach ver-
steckten Hinterhofen? Deaktiviert im
Optionsment die Zeitbegrenzung und
diist durch die Strafen von Tokyo. Kurz
vor der Zielline dreht Thr um und fahrt
die Strecke zurtick. Thr gelangt zu einem
geheimen Tunnel.

MARIO PARTY

R 7 A Sternenspielfeld:
—“‘H*@ yd Um das geheime Sternenbrett
" freizuschalten, siegt Thr auf
¥ allen Spielfeldern im Standard-
modus (35 Ztige). Nun besorgt Ihr Euch

100 Sterne und besucht die Bank.

Abspann: Auch in "Mario Party" re-
giert das Geld die Welt. Sogar den Ab-
spann konnt [hr Euch erwerben: Spielt
das Sternenspielfeld durch und geht mit
100 Sternen im Einkaufsladen shoppen.
Einmal erworben, betrachtet Thr ihn
beliebig oft im Options-Haus.

Koopa & Boo: Nachdem Ihr das
Sternenfeld durchgespielt habt, diirft Thr
Koopa und Boo via Extra im Pilzladen
ausschalten.

Vulkanspielbrett: Um das heife
Magmaboard freizuschalten, spielt Thr
alle Standardbretter mit 35 Spielziigen
als Sieger durch. Sprintet nun in das Pilz-
geschift und ersteht den Level fiir stolze
980 Goldstiicke,

Analogstick in selb

WCW/NWO
THUNDER

Weapon-Choke: Thr
wollt Euren Feind mit der
3ol Waffe durch die Luft schleu-
#%. " dern? Schnappt Euch ein langes
Gerit wie das Strafenschild oder den
Schlidger und driickt
Vorwirts + H H H

Tanzende Wrestler: Haltet im
USO-Ring einen der vier Feuerknopfe
gedriickt, und Euer Hune tanzt zur Hin-
tergrundmusik.

Geheimschlager: Wer die ver-
steckten Wrestler freischalten mochte,
driickt im Titelbildschirm die Tasten
R1IR1RIR1ILIL1IL1IL1
R2R2R2 R2 12 L2 L2 L2 Select

FMV-Kino: [hr wollt alle FMV-
Sequenzen betrachten, seid aber zu faul
zum Catchen? Driickt im Titelbild

R1 R1 R1R1L1L1L1L1 Select
Nun erscheint der Inland-Vorspann als
Endlosschleife, mit <= + 8 klickt Ihr Euch
durch die verschiedenen Filmschnipsel.

Nitro-Girls: Ihr habt von den
schwitzenden Muskelbergen die Nase
voll und wollt lieber als eines der
knackigen Nitro-Girls in den Ring stei-
gen? Um Fyre, A.C. Jazz, Spice, Whisper,
Kimberly, Chae und Tigris zu steuern
driickt Thr im Titelbild
L2 L2 L2 L2 R2 R2 R2 R2
L1 L1 L1 L1 R1R1R1 R1 Select

The Box: Neben den geheimen

Ringen aus MAN!AC 3/99 gibt's aufer-

dem die ungewohnliche Arena "The

Box" zu entdecken. Driickt im Titelbild
L1 L2 L1 L2 Select

KENSEI:
SACRED FIST

e N Stop Motion: Um im
Pause-Modus freie Sicht zu
haben, driickt Ihr einfach die
L1-Taste.

SOUTH PARK

D M. Bar Bardy: Wenn Ihr
tgl ‘.‘M ’ A Bardy im Mehrspieler-Modus
e freischalten wollt, nutzt Ihr
Y das PaRwort

ELVISLIVES

g

Turbo: Wer seine Mobilitit verdop-
peln méchte, hilt C4 sowie C<= oder
C= gedriickt und lenkt mit dem

ige Richtung.
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Filr die Last-
Resort-Rubrik :
gelten die glei-
chen Regeln wie
for die Kilein-
anzeigen: Tips
und Cheats zu
indizierten
Spielen drucken
wir nicht ab!
Eure Einsen-
dungen zu
diesen Spielen

nicht an der
Verlosung teil.
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Im ersten Teil unserer KKND-
Tips helfen wir Euch mit ge-
zielten Hinweisen tber die
ersten 30 Missionen hinweg.
Hllfestel lungen zu den 15 Levels der
"Serie 9"-Kampagne findet Thr in der
ndchsten MAN!AC. fs

UBERLEBENDE

Level 1 - Die Hihie der Spin-

mnes Lockt die gegnerischen Truppen in

‘Euer Hauptquartier, wo Eure Geschtitze

den Rest tibernehmen.
' Level 2 - Die Kanonen von
Nawvaho: Marschiert im Uhrzeigersinn
los und zerstort feindliche Geschiitze mit
Euren Mirtyrern. Die drei Stellungen am
Kopf der Karte zerstort Thr mit normalen
Einheiten.
Level 3 - Die sieben Samu-
rai: Zerstort die beiden Briicken und
schneidet somit den Nachschub der "Serie
9" ab. Eure Truppen sind Veteranen,
denen Thr genug Zeit zur Regeneration
geben muft.
Level 4 - Der Kranichenbau:
Teilt Infanterie und Fahrzeuge in zwei
Gruppen auf. Schickt keine Truppen
durch den nordlichen Korridor, statt des-
sen bewegt Ihr die Infanterie gegen den
Uhrzeigersinn am Rande der Karte ent-
lang und zerstort die feindlichen Geschiit-
ze. Kommandiert Eure Artillerie an den
Grenadieren vorbei nach Osten. Mit Hilfe
der hier wartenden Verstirkung habt Thr
keine Probleme mehr.
Level 5 - Die Vagel: Zerstort
sofort die gegnerischen Sonnenkollekto-
ren auf der linken Seite der Karte. Bildet
einen kleinen Bodentrupp und kiimmert
Euch um die Kollektoren im Norden.
Durch den Bau von Geschiitzen bereitet
Thr Euch rechtzeitig auf die Luftangriffe
des Gegners vor.
Level 6 - Enge Beziehung:
Baut Eure Basis im Nordwesten. Durch
. den Wald seid Ihr gut geschiitzt.

Level 7 - Geleitschutz:
Bewegt Euren Konvoi gegen den Uhrzei-
gersinn an die Ecken der Karte bis Thr
Eure Basis erreicht.

KKND KROSSFIRE

CHEATS UND MISSIONS-TIPS, TEIL 1
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CHEATS“”UND PASSCODES

Cheat Menii: Haltet wahrend des Spiels f
X+I+A+. gedruckt und betatigt den Start-
Knopf. Sobald das Pause-Ment erscheint wahlt
Ihr "Passwort anzeigen". Jetzt drickt Ihr nach-
einander die folgenden Tasten: «® E» %, *

Nach der korrekten Eingabe erklingt eine kurze Melodie.
dann kommt im Pause-Menu die Option "Cheats" hinzu.
Folgende Schummeleien sind moglich:

s

- Geld (bis 50.000]

- Unbesiegbarkeit

- Karte komplett einsehen
- Mission gewinnen

Aol

Levelanwahl: Mit folgenden Passwortern schaltet Ihr
alle Spielstufen frei:

T WK

| - Evolutionare: K8GaLLZ A
- Uberlebende: GIHLJZ N
- Serie 9: OUQAEZZ

Schliefit Ihr nach Eingabe eines der Passworter eine

\Mission erfolgreich ab. erscheint der FMV- AI:lSpann i
o ST AT L LA 4 hic |

Level 8 - Mauer des Jen-
seits: Die beste Route zum feindlichen
Labor fithrt durch den gegnerischen Vor-
posten im Nordwesten. Der beste Standort
ftir Eure Basis liegt hinter dem Vorposten.
Uberquert nicht den Flug!

Level 9 -~ Flammender Sonn-
tag: Als erstes gliedert Thr die feind-
lichen Olfelder mit militirischer Hirte in
Eure eigene Produktion ein. Dann befreit:
Ihr Eure Bazookoide aus den beiden
Gefangenenlagern. Mit diesen Einheiten
verteidigt Thr Euch gegen nahende Luftan-
griffe. Es schadet auch nichts, einige
Bazookoide am gegnerischen Landeplatz
Zu stationieren.

Level 10 - Das Ende der
Symmetriker: Bildet Euer Quartier
im linken oberen Eck der Karte. Zerstort
die Verbindungsbriicke zu Eurer Basis
und knopft Euch dann das feindliche
Lager rechts vor.

Level 11 - Dammbruch: Betreibt
im Hauptquamer Forschung, damit Thr
Geschiitze der Stufe 2
bauen konnt. Errichtet mit

BLLE THIAHAME

dem mobilen Lager ein
neues Quartier in der lin-
ken oberen Ecke der Karte.
Baut Stufe-2-Geschtitze, um
das Lager verteidigen zu
konnen.

{ Level 12 - Riicker-
oberung des
Turms: Habt Ihr Eure
Basis errichtet, zerstort Thr
gleich die feindliche Mikro-

Baut Eure Flugabwehr in Reihe, damit Angreifer immer

) einheiten-Fabrik. Im rech-

on mindestens zwei Geschutzen getroffen werden.

ten oberen Eck der Karte

findet Thr Nachschub. Betretet die mittlere
Insel von der Rampe rechts unten und
zerstort die Flugabwehrstellungen des
Gegners.

Level 13 -~ Luftherrschaft:
Erforscht den Bau von Anti-Aircraft-
Geschiitzen und halbiert Eure Infanterie in
zwei Gruppen. Ein Team schickt Ihr nach
Norden (durch den Weg zwischen den
Gebiuden), und zerstort die feindliche
Flugabwehr sowie die Briicke. Ihr stot
auRerdem auf einige Wespenbomber und
eine Olproduktionsanlage des Feindes.
Eure zweite Gruppe bewegt IThr im Uhr-
zeigersinn am Rande der Karte entlang.
Hier findet Ihr erneut einen Wespen-
bomber.

Level 14 - Operation Pfann-
kuchen: Riumt mit Euren Mrtyrern
die feindlichen Michelangelo-Einheiten
aus dem Weg. Euer Camp baut Thr im
rechten unteren Eck der Karte. Beginnt
Eure Angriffe an der gegentiberliegenden
Seite des Wassers und marschiert dann
weiter Richtung feindlicher Basis. Diese
nehmt Thr von der rechten Seite unter
Beschufs.

Level 15 - Auf zur Ver-
schrottung: Stellt im stdlichen
Olfeld einen Ring auf und bereitet Euch
durch den Bau mehrere Geschiitze auf
Attacken Eures Feindes vor. Patrouilliert
den rechten Bereich der Karte mit einigen
Bodentruppen. Schnell stofit Ihr auf feind-
liche Geschiitze, die Thr mit schneller
Infanterie lahmlegt. Greift nun die std-
liche Basi$ an und néhert Euch dann mit
Eurer kompletten Armee der zweiten
Basis von unten.
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Achtet bei der Standortsuche flir Eure Basis auf schitzende Hort bei den Missionsbeschreibungen genau zu — den Worten
Gewasser, Hugel oder Ergebnisse Eurer friiheren Schlachten. Eures Anfiihrers kénnt Ihr wichtige Hinweise entnehmen.
EVOLUTIONARE herum am Fufle Eurer Basis. Die Truppen  Eure Einheiten ins rechte obere Eck der

Level 1 - Die grofie Flucht:
Schickt Eure Einheiten schnell nach
Osten. Bewegt Ihr Euch dann entgegen
des Uhrzeigersinns, stofst Ihr schnell auf
einige hilfreiche Bazookoide.

Level 2 - Versteckspiel: Wenn
Thr Eure Mechaniker eingesammelt habt,
sendet Thr Truppen nach rechts und tiber-
nehmt die Basis. Der Rest Eurer Mann-
schaft kiimmert sich um die Geschiitze
und gibt den Technikern Deckung. Diese
offnen in Ruhe den Bunker.

Level 3 - Kamikaze-Kom-
mando: Sendet einen Kamikaze nach
Osten und zerstort die Briicke. Den Rie-
senkifer macht Thr am besten platt, indem
Thr um die Gebidude schleicht und von
links angreift. Nun rennt Thr schnell nach
rechts und zerstort die weiteren Ge-
schiitze. Nutzt auch hier die Gebdude

als Deckung.

Level 4 - Technik der Welt-
Flucht: Bewegt einen Mechaniker am
unteren Kartenrand nach rechts bis zum
Bunker. Eure neu gewonnene Einheit hat
eine groRere Reichweite. Nihert Euch den
gegnerischen Geschiitzen soweit, bis Euer
Panzer automatisch das Feuer eroffnet.
Level 5 - Himmelfahrtskom-
mando: Baut Eure Basis schnell auf.
Teilt Amphibieneinheiten und Infanterie
und nutzt erstere, um den Weg nach
Norden freizumachen. Dann folgen die
Bodentruppen.

Level 6 - Untergangsstim-
mung: Zerstort die beiden Briicken,
damit Euch der Feind nicht tiberraschen
kann. Baut Geschiitze um den Canyon

sendet Ihr den langen Weg entlang zum
gegnerischen Hauptquartier und zerstort
es. Da Euer Feind Nachschub erwartet,
miift Thr Euch etwas sputen!

Level 7 - Roboter surfen
nicht: Baut Geschiitze am rechten Ein-
gang Eurer Basis. Errichtet im Westen Des
Lagers eine weitere Stellung zum Schutz
gegen Angriffe "von hinten". Schickt
Amphibienfahrzeuge ins linke obere Eck
der Karte und zerstort die Anti-Aircraft des
Gegners. Kommandiert tiber den Luftweg
Bodentruppen nach Nordwesten und
schickt sie durch den Wald
in eine "Sduberungs-
mission".

Level 8 - Der Kon-
voiz Der sicherste Weg
nach Stiden verlduft an der
rechten Seite der Karte ent-
lang. Schickt einen Teil der
Truppen nach Norden (zum
Schutz der Tanker) und den
anderen Teil nach Stiden
(zum Schutz der Basis).
Sichert das erste Olfeld auf

Karte. Als erstes baut muft Thr jetzt
Geschiitze bauen. Beim Angriff auf die
zweite Basis geht Ihr folgendermafen
vor: Schickt eine Hand voll Bodeneinhei-
ten um den See herum und greift das
feindliche Camp von oben an. Wihrend
Euer Gegner sich mit Euch beschiftigt,
bewegt Thr Amphibieneinheiten tiber
das Wasser und zerstort die feindlichen
Gebiude.

Level 12 - Wer zuerst

kommt...: Bewegt Eure mobilen Ein-
heiten schnell gegen den Uhrzeigersinn

G
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dem Weg sofort mit mehre-
ren Geschiitzen.

Forschung ist das A und O: Ohne Einheiten hdherer
Technologielevel habt Ihr in spateren Levels keine Chance.

Level 9 - Stofitrupp nach
Avalon: Der Feind greift schnell an,
also schiitzt Eure Basis gut. Schaltet die
Flugabwehr nordlich Eures Hauptquartiers
aus. Marschiert nun an den Kopf der
Karte und dann nach links — dort findet
Ihr, wonach IThr sucht!

Level 10 - Schmelzt die
Roboter ein: Zerstort zuerst die
Briicke. Dann schnell nach Stiden und die
kleine gegnerische Basis
ausgeschaltet. Baut nun
eine moglichst grofle
Armee auf, um gegen die
gleich eintreffenden Ein-
heiten des Feindes ge-
wappnet zu sein.

Level 11 - Einsatz
schwerer Waffen:
Schickt einige Einheiten am
Fufle der Karte entlang
durchs Wasser. Ihr erreicht
schnell die erste feindliche

Nahert Euch dem Riesenkéfer schnellen FuBes,
nur im Nahkampf ist er zu bezwingen.

) Basis — zerstort sie. Kom-
mandiert dann sofort all

am Rande der Karte entlang. Zerstort die
vielen Storenfriede entlang des Weges.
Am Kopf der Karte findet Ihr eine schiit-
zende Einbuchtung, an der Thr Eure
Basis aufbaut.

Level 13 - Sonderfiug der
Con-Air: Schickt Eure Truppen die
linke Seite der Karte entlang und zerstort
die feindliche Flugabwehr. Sendet Euren
Transporter hinterher, nehmt die Zielper-
sonen am linken oberen Eck der Karte
auf und bringt sie aus der Gefahrenzone.
Level 14- Zweimal ist kein-
mal: Errichtet Eure Basis auf dem Hugel
in der rechten unteren Ecke. Bildet einen
Ring aus Olfeldern und sichert diesen mit
Geschiitzen. Baut nun Flugzeuge und
bombardiert das feindliche Camp.
Level 15 - Nieder mit den
Mutanten: Zerstort die erste Basis
und fiihrt Eure Truppen dann rasch am
Wasser entlang. Greift das Quartier mit
Amphibien-Fahrzeugen von vorne an und
nutzt die Verwirrung fiir ein zweite
Attacke von rechts mit Eurer Infanterie. -

)

3

£F

i

|

Schwere
Geschiitze Sk

haben zwar
eine groBe
Reichweite,
kdnnen sich
aber im Nah-
kampf gegen
Bodentruppen
nur schwer
bzw. gar nicht
verteidigen.
Sichert Eure
Stellungen im- 7
mer mit Eurer
Infanterie oder
sucht Deckung =
durch Baume d
oder Wasser.




TIPS UND STRATEGIEN

» Euer Volk wartet auf einen
weisen und wagemutigen
Fihrer, der ihm ein Leben in
" Wohlstand und Zufriedenheit be-
schert. Keine leichte Aufgabe, doch mit
unseren Tips und Strategien schafft Thr's
bestimmt! s

Die ersten Stadte: Nicht
immer hat der CPU-Berater mit seinen
Bauvorschligen recht. Uberpriift selbst,
‘ob Kornfelder und andere Rohstoff-
quellen in der Nihe sind. Wenn moglich
' baut Ihr direkt am Wasser, um Eure Ein-
heiten schnell auf andere Kontinente
transportieren zu kénnen. Aulerdem ver-
schafft Euch Wasser einen Verteidigungs-
bonus.

Steuereinnahmen und
Forschungsausgaben: Schraubt
Eure Forschungsausgaben zu Beginn auf
das Maximum (60 Prozent) und setzt die
Steuern auf 40 Prozent. Die Luxusrate
solltet Thr nur in Notfillen erhohen, um
beispielsweise ein vollig unzufriedenes
Volk besinftigen zu konnen.

Andert sich die Regierungsform, kénnt Thr
eventuell noch mehr als 60 Prozent an
Euren Forschungsminister weiterleiten.
Vergest nicht, daf eine raschen Weiter-
entwicklung der Schliissel zum Sieg ist.

Verteidigung der Stadte:
Achtet darauf, daR all Eure Stidte von
mindestens zwei Einheiten verteidigt
werden, bevor Ihr in ein Haus einfallt.
Trefft Thr hier auf eine Herde Barbaren,
wollen diese in den meisten Fillen ihre
Kriegslust an Eurer néichstgelegenen
Stadt auslassen.
Habt Ihr die Vorsichtsmainahme getrof-
fen, solltet [hr grundsitzlich kein Haus
undurchsucht lassen. Wissensrollen, Geld
und freundlich gesinnte Einheiten beloh-
' nen Eure Neugier. Zusitzlich zu zwei
Verteidigungseinheiten sollte an gefihrde-
ten Stidten eine Angriffsarmee stationiert
werden. Mit dieser konnt Thr dann an-
rickende feindliche Einheiten aus der
Stadt heraus beschiefen. Daftir eignen
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sich Katapulte und Kanonen besonders
gut. Gerade am Anfang mug jede kampf-
starke feindliche Einheit mit Katapult oder
Kanone exakt an die Stadt heranfahren,
um zu kidmpfen. Sobald die Gegner auf
ihren nichsten Zug warten, konnt Ihr sie
aus der Stadt heraus vernichten.

Greift feindliche Einheiten mit Kanonen
immer selbst an, da auch gute Verteidi-
gungstruppen wie Phalanxe und Mus-
ketiere diesem Angreifer nicht standhalten
konnen. Kasernen sorgen wihrenddessen
dafiir, da die eigenen Truppen immer
bestmoglich ausgebildet werden.

Die erste Revolte: Nehmt die
Revolten nicht auf die leichte Schulter.
Eure Produktion kommt zum Erliegen und
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sten schnell wieder weg, aulerdem
werden die Verteidigungspunkte Eurer
Angriffseinheiten erhoht.

Militirische Truppen werden in ihrer
Verteidigungskraft von der Landschaft
beeinfluft, in der sie zam Zeitpunkt des
Angriffes stehen. So bedeutet ein Gebirge
einen erheblichen Defensivbonus — daher
solltet Thr an kritischen Stellen zwischen
Euch und dem Gegner moglichst bald
Einheiten zur Abschirmung der eigenen
Grenze stationieren. Mit einem Bomber
konnt Thr die meisten feindlichen Ein-
heiten gefahrlos blockieren, da Bomber
ausschlielich von feindlichen Jigern
attackiert werden konnen.

Bestimmte Armeetypen haben zusitzliche
Fihigkeiten: So ist beispiels-
weise der Pikenier gegen
Ritter besonders effektiv
und der Aegis-Kreuzer von
Lufteinheiten praktisch
nicht zu verwunden, auch
nicht von Cruise Missiles.
Deshalb solltet Thr auf
einem Flugzeugtriger auch
einen Aegis-Kreuzer zum
Schutz gegen Lufteinheiten
stationieren. Insbesondere
in hoheren Schwierig-

SchiuB mit lustig: Nach einer Revolte landet |hr in der
Anarchie, also sorgt fUr ein zufriedenes Volk!

-

keitsstufen setzt der Com-
) puter Cruise Missiles im

die Verteidigungswerte leiden. Vortiber-
gehend konnt Thr Euer Volk mit Kiinstlern
gnidig stimmen, lauft aber Gefahr, dal
eine Hungersnot ausbricht. Stellt Euer
Volk durch den Bau eines Tempels oder
eines Kolosseums lingerfristig zufrieden
oder erhoht die Ausgaben fiir Luxus-
artikel.

Kriegsfithrung: Je nach Herr-
schaftsform muf$ Eure Armee mit Produk-
tion unterhalten werden. Je grofer Eure
Armee wird, desto schlechter wird die
Produktion — sinnloses Auftiisten solltet
Thr deswegen vermeiden.

Ebenso solltet Thr es unterlassen, mehrere
Eurer Kampfeinheiten auf dem selben
Feld zu plazieren. In diesem Fall verteidigt
namlich nur die stirkste
Einheit. Verliert sie, sind
alle Einheiten auf dem Feld
auch weg.
Gliicklicherweise gilt das
nicht fiir Einheiten in
Stadten und Festungen.
Orte, die durch Mauern ge-
schiitzt sind, solltet Ihr nie
ohne Katapulte bzw.
Kanonen angreifen. Fiihrt
bei einem Feldzug unbe-
dingt auch gentigend Ver-

Wurde ein Weltwunder bereits gebaut, kénnt |hr die

) teidigungseinheiten mit.

geleistete Arbeit fur ein neues Mirakel nutzen.

Eroberte Stidte sind anson-

Minutentakt ein.Schiffe sind
gegen Landeinheiten nahezu machtlos
und besonders verwundbar, wenn sie
irekt im Hafen attackiert werden. Auch
Flughifen sind wenig effektiv, obwohl sie
sich gut im Stadtbild machen. Sie sind
schwer zu erkennen und zu oft verliert Thr
einen Flieger bei der Landung. Versteift
Euch nicht auf wenige Einheiten-Typen,
sondern sorgt fiir ein breites Spektrum, da
alle Truppen Vor- und Nachteile haben.
Nur auf die Kavallerie konnt IThr verzich-
ten, sie tiberlebt nicht einen Kampf!

Diplomaten und Spione haben
im Gegensatz zu anderen Einheiten noch
einige Extraoptionen:

- Fremde Einheiten konnt Ihr durch Be-
stechung zum Seitenwechsel bewegen
(Einheiten einer Demokratie sind gegen
Korruption immun).

- Fremde Stidte lassen sich mit Geld-
mitteln zur Revolte auffordern. Diese tre-
ten dann in Euer Reich tiber (ebenfalls
nicht bei demokratischen Stidten).

- Um eine Stadt zu verkleinern, konnt Thr
das Grundwasser vergiften. Doch Vor-
sicht: Wenn diese Miachtung der Men-
schenrechtskonventionen an die Offent-
lichkeit gelangt, fithrt dies in einer Demo-
kratie unweigerlich zum Sturz der Re-
gierung — Anarchie ist die Folge, mit all
ihiren negativen Begleiterscheinungen
(siehe Tabelle rechts).

4
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Money makes the world go round: Die "Erfindung" des
Handels 1&4Bt Eure Kassen klingeln.

>

Die Gegner kénnen kommen: Der "KoloB" ist flir lange Zeit
die beste Verteidigungs-Einheit.

« [hr konnt in einer Stadt einen nuklearen
Sprengsatz ziinden. Dies fiihrt bei allen
Regierungsformen zu einem sogenannten
internationalen Vorfall. Sollte der Urheber
des Attentats ermittelt werden, bildet die

‘Welt eine Allianz gegen eben diesen

Bosewicht. Demokratische Regierungen
brechen dadurch sofort zusammen, nur

Die Erfolgschance fiir einen atomaren
Bodenschlag ist zwar nicht sehr hoch, je-
doch die einzige Moglichkeit, eine SDI-
geschiitzte Stadt mit Kernwaffen anzu-
greifen.

- Mit einem Diplomat konnt Thr bei einem
freundlich gesinnten Gegner eine Bot-
schaft errichten. Diese stindige diplomati-

einem fundamentalistisch veranlagten
Staat wird ein Atomschlag netterweise
nachgesehen.

Anarchie

Despb—
tismus

Monarchie

Kommu-
nismus

Fundamen -
talismus

Repuplik

* Bundnispartner schwer zu finden

Demokratie

sche Vertretung erlaubt Euch einen umfas-
senden Uberblick iiber Blindnisse, GroRe

und Entwicklungen des Gegners.

REGIERUNGSFORMEN

* sehr hoher Grad an Korruption

* keine Steuereinnahmen

* keine Forschung moglich

* geringe Produktion

* militante Ausrichtung

e Eure Armee kostet erst ab einer
groReren Truppenstdrke Unterhalt

* hoher Grad an Korruption

« Satze fur Steuern und Forschung
liegen bei maximal 6@ Prozent

= geringe Produktion

* militante Ausrichtung

* Eure Armee kostet erst ab einer

_groReren Truppenstdrke Unterhalt

* mittlerer Grad an Korruption

= Satze fur Steuern und Forschung
Tliegen bei maximal 7@ Prozent

* hohe Produktion

* militante Ausrichtung

* keine Korruption

e Satze fur Steuern und Forschung
liegen bei maximal 82 Prozent

= mittlere Produktion

* militante Ausrichtung

= Spione haben mehr Erfahrungspunkte

* niedriger Grad an Korruption

* Sdtze fur Steuern und Forschung
liegen bei maximal 8@ Prozent

= mittlere Produktion

* militante Ausrichtung

* Blrger sind niemals unglicklich.
Gebdude, die normalerweise die
Zufriedenheit erhdhen, bringen Geld.

* Thr kénnt Fanatiker bauen

« geringe diplomatische Strafen

e geringe Korruption, Zunahme mit
wachsender Entfernung zur Hauptstadt

* Satze flr Steuern und Forschung
kénnen beliebig festgelegt werden

* hohe Produktion

* friedliebende Ausrichtung

= Birger werden schnell ungliicklich

* Spionageakt oder Nuklearschlag

__filhrt zun Zusamenbruch der Republik|

* keine Korruption

= Sdtze fur Steuern und Forschung
koénnen beliebig festgelegt werden

= hohe Produktion

» friedliebende Ausrichtung

= Blurger werden schnell ungliicklich

* Spionageakt oder Nuklearschlag
fuhrt zum Zusammenbruch

- Thr konnt Industriespionage
betreiben. Dies spart viel
Geld, kann aber unweigerlich
zum Krieg fithren.

Gebaude: Festungen
erhohen zum einen Eure
Verteidigungskraft; zum ande-
ren koénnt Thr dort mehrere
Einheiten stationieren, die
dann nacheinander die Ver-
teidigung tibernehmen. Sollte
dabei eine Einheit vernichtet
werden, wird sie aus der
Festung entfernt, die anderen
Einheiten bleiben davon je-
doch unbertihrt. Auch hier
kiampft wieder die jeweils
stirkste Einheit zuerst.
Truppen innerhalb Eurer
Stadtmauern erhalten einen
groflen Verteidigungsbonus.
Allerdings werden mit fort-
schreitender Entwicklung
Waffen wie Cruise Missiles
oder Atomwaffen erfunden,
die diesen Vorteil wieder zu-
nichte machen. Vorsicht: Der
Unterhalt einer Stadtmauer
kostet (wie fast jedes Ge-
biaude) pro Runde Geld. Baut
diese also nur in Stadten, die
einer groferen Gefahr aus-
gesetzt sind.

Wenn das Geld knapp wird,
konnt Thr Euch durch den
Bau und Verkauf von Ge-
biuden ein gewinnbringendes
Zubrot verschaffen. Wenn Ihr
ausreichend Stidte habt,
konnt Thr dadurch eine nied-
rigere Steuerrate ausgleichen

aufwenden. Besonders empfehlenswert
fiir solche Bau/Verkauf-Spiele sind
Stadtmauern. Bauwerke koénnen unend-
liche viele verkauft werden.

In einer Stadt sollte nach Moglichkeit
immer ein Weltwunder gebaut werden.
Auch wenn dieses schon existiert, konnt
Thr die angehiufte Produktion auf ein
neues und besseres umlenken, das dann
innerhalb kiirzester Zeit fertig ist. Mit
Karawanen wird der Bau von Welt-
wundern zusitzlich beschleunigt.

Fehlt es Euch in einer Stadt an Nahrung
oder sind Eure Biirger sehr unzufrieden,
solltet Thr durch das Umwandeln von
Einwohnern in Wissenschaftlern ein
weiteres Wachstum verhindern. Seid Thr
in Geldnot, konnt Thr Eure Biirger natiir-
lich auch in Steuerbeamte verwandeln.
Ein Wechsel zwischen diesen Giitern
kostet immer 50 Prozent der bereits
angehduften Produktion, also tunlichst
vermeiden!

Besiegen eines Feindes:

Kurz bevor IThr einen Gegner ausradiert,
solltet Thr nochmal mit ihm sprechen, um
ihm Geld und Wissen abzuknopfen. Das
verschlechtert zwar Euer Bild in den
Augen der verbliebenen Gegner, aber mit
etwas Diplomatie schafft Thr dieses Stim-
mungstief aus der Welt.

Raumschiff: Wollt Ihr ein Raum-
schiff bauen, um das Spiel zu gewinnen,
solltet Thr Euer Geld nur fiir ein groRes *
Schiff aufbewahren. Kleine Raumschiffe
sind billiger und schneller gebaut. Es
gentigt zum Sieg vollkommen, 10.000
Siedler ins All zu schiefen!

[ Ihr wiBt nicht, was Ihr bauen sollt?

und mehr Geld fiir Forschung

Gebt Gebaude in Auftrag und
verkauft sie anschlieBend.

Im spateren Vi

Verlauf des
Spiels nehmen
die Bewegungerj
all Eurer Ein-
heiten viel Zeit
in Anspruch.
LaBt Eure
Krieger nicht
unndtig umher-
wandern, son-
dern "befestigt"
sie an strate-
gisch ginstigen
Punkten. Dies
erhdht deren
Verteidigungs-
werte und
spart Euch
gleichzeitig
Zeit.
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'BEETLE RACIN

DIE ALTERNATIVROUTEN

Die riesigen "Beetle”Renn-
’A kurse sind vollgestopft mit

! waghalsigen Abzweigungen

voller Bonuskisten. Dabei gilt
jedoch: Nicht immer ist der alternative
Weg auch der schnellere. MANIAC zeigt
Euch die wichtigsten Strecken und Kniffe
auf den sechs Kursen. us

Caventry Cove: Biegt vor dem
blauen StraRenschild im Dorf scharf nach
links ab durch eine Tir, dahinter springt
Thr tiber einen Fluf. Fahrt Thr geradeaus
weiter, wartet rechts bei der Telefonzelle
eine weitere Einfahrt. Nach der Bahnun-
terfiihrung biegt Ihr rechts in den Eisen-
bahntunnel ein. Weiter geht es tiber die
htigelige StrafSe bis zum Heustadel, durch
das Thr mit Karacho brettert. Es folgt ein
Tunnel, an dessen Ausfahrt Ihr entweder
links herum tiber eine Insel hiipft, oder
der Stra8e folgend beim grofen Felsen
rechts auf einen Feldweg abbiegt (Bild 1).
Beim néchsten Tunnel fiihrt links eine
kleine Rampe hinauf. Orientiert Euch da-
nach an der StraRenfiihrung und fahrt
nach der kleinen Briicke rechts auf die
Rampe. Seid Thr schnell genug, konnt Thr
hinterher durch den Schlofgarten abbie-
gen und durch ein Kirchenfenster fahren.

Mount Mayhem: Bleibt nach dem
Steinbogen rechts, um tiber eine Kuppe
auf dem Absatz zu landen. Von dort aus
brettert Ihr durch die Garage des Gast-
hauses. Fahrt am Gebdude entlang, bis Thr
ganz am Ende rechts durch ein weiteres
Tor brecht und tiber eine Sprungschanze
hiipft. Wer schnell genug ist, schafft es
tiber die Klippe bis in eine grofie Rinne.
Uberquert die Briicke und fahrt auf der
rechten Seite der Schlucht die Steilwinde
hinauf. Trefft Thr den Anstieg richtig, lan-
det Ihr in einer Hohle mitsamt UFO. Al-
ternativ bleibt Thr auf der reguldren Piste,
bis Ihr links einen gefrorenen Wasserfall
seht. Fahrt durch ihn hindurch, um auf ei-
nerweiteren Abktrzung zu landen. Nach

" der Eishohle schnappt Thr Euch vor der

~ ndchsten Tunneleinfahrt die Nitrokiste
und nehmt die Rampe links nach oben.
Seid Ihr schnell genug, schafft Thr den
Sprung zu einem hochgelegenen Absatz.
Sonst nehmt IThr die Route unten entlang
‘und fahrt kurz vor dem Ausgang nach

echts durch die Richtungsschilder hin-

durch.

Inferno Isle: Vor der Einfahrt zum
Dschungelpark fiihrt eine Abzweigung
rechts durch’s Gebiisch in ein Eingebore-
nendorf. Dort konnt Thr tiber eine Rampe
springen und so durch ein Haus abkiir-
zen, bevor IThr in die Stadt kommt. Fahrt
Thr die Standardroute, geht sofort am
Ortsbeginn links eine Rampe geradeaus.
Nach der ersten Bodenwelle kiirzt Thr
rechts durch eine Gasse ab (Bild 2). Am
Dock fahrt Thr links auf dem Landesteg
und brettert mit Vollgas tiber die Rampen.
Seid Ihr statt dessen rechts gefahren, fihrt
am Anstieg rechts nach der Bahnlinie eine
Auffahrt hoch. Diese fiithrt Euch nach ei-
ner Reihe von Spriingen quer durch die
Lavahohlen. Auch hier sind zwei Ab-
zweigungen versteckt — links herum ist
der kiirzere Weg. Zurtick am Strand konnt
Thr den Leuchtturm auch linker Hand um-
fahren. Springt mit Vollgas tiber die
darauf folgende, zerbrochene Briicke,
durch die Burg danach konnt Thr durch-
fahren. Habt Ihr den Sprung nicht ge-
schafft, fiihrt Euch ein Alternativweg
zurtick auf die Strecke.

Sunset Sands: Bei der ersten Stein-
sdule fuihrt links eine Route bis in den
Wassertempel (Bild 3). Fahrt Ihr rechts
weiter, nehmt Thr im Tempelraum direkt
nach der Einfahrt die Abkiirzung links.
Habt Ihr das Gebdude verlassen, seht Thr
nach links eine Bretterwand — fahrt hin-
durch. Bleibt Thr auf der Standardstrecke,
kommt Ihr in eine Beduinensiedlung, in
der mehrere Durchginge die Kurve ab-
schneiden. Erst nach dem néchsten kur-
zen Tunnel fiihrt links eine Diine zur
Pyramide. Hier konnt Thr geradeaus durch
die Promenade brettern oder rechts her-
um die Briicke nehmen. Folgt danach den
Wegweisern in einen weiteren Tunnel.
Am Ausgang biegt Ihr vor dem ersten

Steinbogen nach rechts in die Abkiirzung.

Metro Madness: Haltet Euch nach
dem ersten Tunnel auf der linken Spur, an
den Richtungspfeilen geht es durch eine
Liicke geradeaus und gleich danach durch
ein Tor links. Von hier aus kommt Ihr auf
die Bahnstrecke. Wer statt dessen rechts
abbiegt, fihrt an der nichsten Abfahrt
wieder nach links oder geradeaus. Thr
heizt zwischen Pfeilen hindurch, danach
geht es links durch eine Glastiir mitten ins
Kino. Folgt Thr dagegen den Richtungs-
kennzeichen, seht Thr kurz darauf links
eine Treppe, tiber die Thr auf ein Dach ge-
langt. Seid Ihr am rosafarbenen Casino
vorbei, geht links eine Abzweigung weg,
die Euch tiber einen Brunnen und einen
Sprung in ein Hotel fithrt (Bild 4). Trefft
Thr die Rampe nicht schnell genug, bret-
tert Thr stattdessen unten durch ein
Casino. Danach fahrt Thr durch einen
Kanal, nach der folgenden Unterfiihrung
gehen an beiden Straenseiten Auffahrten
hoch, tiber die linke kiirzt Thr ein Stiick
des Weges ab. Kurz danach seht IThr ein
Parkschild, dort kommt Ihr links durch ein
verschlossenes Tor in ein Parkhaus mit
drei Ebenen.

Wicked Woods: Fahrt unter dem
umgestiirzten Baumstamm durch und
achtet auf die Erdrampe links. Trefft Thr
sie im richtigen Winkel und schnell ge-
nug, konnt Thr durch den grofen Baum
springen. Folgt danach dem Weg tiber die
Brticke in die Spitzkehre und das an-
schlieBende SchloR. Hinter dem Dorf
biegt links ein Feldweg ab. Uberquert hin-
terher den Flu, kurz darauf fiihrt rechts
eine Strafke zu einem verwunschenen
Gemduer — alternativ donnert Ihr durch
dustere Katakomben. Kurz danach ent-
deckt Ihr rechts neben dem Weg eine un-
scheinbare Hohleneinfahrt, die von
Biischen verdeckt wird (Bild 5). Nehmt
Ihr diese Abzweigung, trefft Thr nach
kurzer Fahrt auf einen Drachen.




7S METAL GEAR SOLID

Ob massenweise Leben. einen gefullten Geldbeutel oder un-
begrenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere
Game-Buster-Codes wurden mit dem PC-Comms-Link sowie dem Game
Buster von Dataflash [kompatibel mit dem XPloder) erstelit.

™S GRANSTREAM SAGA -

FFEKT CODE

T3 SILENT HILL

Im neuen Gecko-Abenteu-
er von Crystal Dynamics
g gibt es wieder einige Ge-
.+ heimnisse zu entdecken. Von
der Kommandozentrale aus startet
Ihr nicht nur in die einzelnen Spiel-
stufen, es sind darin auch die Zuginge
zu mehreren geheimen Bonusrunden
versteckt. Nur wenn Thr diese erfolg-
reich absolviert, offnet sich die Panzer-
¢ tir zum ritselhaften ,Vault“.... MAN!AC
zeigt Euch, wo ihr die verborgenen
| Levels und weitere Hinweise findet. us

§ Brandstiftung: In der Mission-
* Control seht Ihr an den Winden ver-
teilt drei altmodische Bandcomputer.
Schlagt Thr auf jeden mit Eurem
Schwanz (Bild 1), offnet sich hinter
einem Bild auf dem oberen Gang eine
Drehtiir. Durch diese kommt Thr zum
ersten Geheimzugang,.

Unendl. Leben 800B61A6 0600| [Unendlich EP 801C915C 869F| [Energie 300BA0BD 0040
Unendl. Luft 8QQACE2C 0400 801C915E 0001 800BAOBE 0006
Immer Radar 8QQACDF8 0000| [Maximale MP 801C981E @3E7| [Munition 800BA00S 0001
Nie Schnupfen 800B61AA 0000 [Maximale HP 80095C90 0OFF| [Habe Karte 800BCB98 0002
Pistole 800B61B2 @3E7 801C981C QOFF| |Karte 800BCCOC FFFF
800B61C6 O3E7| [Maximale AT  80095C96 QOFF| |vollstédndig 80@BCCOE FFFF
Sturmgewehr 80Q0B61B4 03E7| [Maximale DF 80095C98 QOFF 800@BCC10O FFFF
800B61C8 03E7| [Maximale LP  80095C8E 0011| [Licht immer 80OBC35C 0100
Granaten 800B61B6 03E7| [Level 99 801C9820 0063| |an DOOBC76C 0100
800B61CA O3E7
Lenkrakete  80oB6188 03t/ | 9 AKUJI THE HEARTLESS 207 NIGHTMARE CREATURES g2
: 800B61CC @3E7 FFEKT CODE — s =
Stinger 800B61BA O3E7 Energie SQOOBGEQC2 2400 as 300 3 0009
800B61CE 03E7 goiel Abh o
Leben 800856E2 24001 [Haiiyn 810A4BC2 0009
Minen 800B61BC 03ET7| [7gipen 80097F4A 2400 — 35
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C4-Spreng- 8oos61BE 03E7| UG A BUG'S LIFE 3oL
N ) Chaos 810A4BC4 0009
stoff 800B61D2 O3E7 t sy L
FFEKT CODE Minen 810A4BB0O 0009
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Fernaas S0OECinc Gooil (BEECHUEST 30082914 00OF
Nachtsicht 800B61E4 0001 mme
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Gasmaske 800B61E8 0001 EFFEKT CODE Unverwundbar 80135763 0001
Schutzweste 800B61EA 0001| |[Alle Kurse 8006903C 0005 [Alle Waffen 80135765 0001
Stealth 800B61EE 0001| [Alle Fahrer 8@@BDB9C 0015/ [Alle Levels 80135767 0001
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GEX: DEEP COVER GECKO

Braveheartlios:: Im Land der
Weicheier haltet Ihr Euch rechts und
springt tiber Vorspriinge und das Klo-
hiuschen hinweg soweit wie moglich
nach oben. Links seht Ihr dann eine
zertbrochene Bahnbrticke, doch statt
hintiberzugehen, schlagt [hr den ver-
nagelten Tunnel auf, Dahinter geht es
zum witzigsten Geheimlevel, in dem Thr
als putziger Nachwuchsakuji (Bild 2)
herumturnt.

Der Abgrund: Uberquert im Tal
der Ohrfeigen die Hingebrticke und
lauft zum unterirdischen Gang rechts,
der zur grofSen Bohnenstange fiihrt.
Wenn Thr an den kleinen See kommit,
schwimmt Ihr nicht durch, sondern
steigt in die verborgene Wandnische
links (Bild 3). Dort findet Ihr das Ge-
heimnis, das wegen der Tauchsteuerung
am schwersten aufzusptiren ist.

Cheesy Ri-
der: Durchquert
den Abwassertunnel von
Funky Town und lauft weiter nach
vorne. Geht danach aber nicht durch
den Zugang zur Raketenbasis, sondern
nach rechts an die hohe Mauer. Uber
eins der Fasser springt Ihr dartiber hin-
weg und landet direkt vor dem letzten
Geheimportal.

Auf den ersten Blick unwichtig fiir den
Spielablauf ist das Training im Kontroll-
zentrum. Trotzdem solltet Ihr die Ubun-
gen genau durchlaufen: Thr findet dort
ndmlich ohne grofen Aufwand vier
niitzliche griine Geckopfoten sowie am
Ende eine der begehrten Fernbedienun-
gen. Auch die Bibliothek von Sherlock
Holmes verbirgt ein Geheimnis: Schlagt
auf die Buste vor dem Regal, um einen
weiteren Raum zu 6ffnen.
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Game- 1
Buster-
Codes fir japani-
sche oder ameri- ',‘
kanische N64- = °
Spiele finden sich. :
wie Sand am 3
Meer, wahrend
deutsche i
Nintendo-Besitzer |
haufig in die
Ridhre schauen:
Auch diesen
Maonat sind
leider keine
Codes bei mir
eingetrudelt.
Solltet lhr wel- ©
che gefunden ha-
ben, laft sie unsﬂ"
bitte zukommen.
Fiur Oldies wie :
"Mario 64" und
ahnliches brau-
chen wir aller-
dings keine Codes
mehr.
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Jens Petersam
(Senior Programmer
bei Factor 5, USA)

In 5 Minuten
ist Weltuntergang

1. Chrono Trigger (square, 1995)

”Von allen RPGs dieser Welt spiele ich 'Chrono Trig-
ger' am liebsten. Es hat die beste Story, die ich je
gesehen habe, auch Sound und Grafik sind auf dem
SNES allerhichste Giite. Ich packe es heute noch
gelegentlich aus und spiele es an einem Wochen-
ende durch. Uniibertroffen!”

Die Schnapsvorrite
sind aufgebraucht,

die Bundesliga auf-
Spielen bleibt die Cnmmodure~l( ns
dings ein ahnlich kurzes Intermezzn wie Seg?ts
Mega-CD — auch gute FMV-Spiele wie

. Alley” kinnen den

gelost und alle

> SfeoH AT - -
Frauen verschwun 2. Banjo-Kazooie (RareNintendo, 1998)
”In den letzten fianf M en brauch'
ich eine kleine Aufheiterung - das bunte 'Banjo-
Kazooie' ist dafiir genau richtig. Aufierdem bin ich
ein r Fan. g nach ist
sein bester Spruch aber nicht die Biene, sondern
der Kirbis!”

den. ,Welche Spiele
wiirdest Du finf

Fantasy-nollen
Fantasy’_’, &

Minuten vor Welt-

untergang noch = =

§ang 3. Ridge Racer Revolution (vamco, 1995)
”Adrenalin pur: Nur Action, kein Tuning-Gedinse.
‘Gran Turismo’ & Co. sind mir zu simulationslastig.
Das Negcon anklemmen, die Kiste booten, und alle
mit dem White Angel stehen lassen. Dieses
Erlebnis packt mich total, und ich vergesse fast,
dafl in finf Minuten das Licht ausgeht...

einmal auf den
Bildschirm holen?

Und warum?*

Der Friihling ist da — und damit auch Spiele, die unseren Herz-

erscheint am 3. WViai

schlag erhohen? Mal schau’n, was die nichste MAN!AC alles ‘
bringt: So rechnen wir endgtltig mit den Testversionen von Soul Reaver und Need for Speed 4. Im Nintendo- |
Lager drehen wir eifrig Testrunden mit Racing Simulation 2 und fahren F1 World Grand Prix 2 probe — wer }
kann die Bestzeit knacken? AuSerdem analysieren wir die Nintendo-Situation angesichts der Playstation-2-

Premiere: Wie reagiert der ehemalige Marktfihrer auf den Sony-Vorsto8? Nicht weniger gespannt diirft Thr auf

unseren Blick hinter die Kulissen einer Spieleredaktion sein:

Traumjob Spieleredakteur? Wer glaubt’s, ist selber
schuld. Nebenbei setzen wir die Serie Spiele- G\ 1‘
fithrer ‘99 fort, reichen einen Player’s
Guide zu Castlevania 64 und haben eini-
r‘ ge spannende Playstation-Neuheiten aufge-

spiirt (u.a. Re-Volt und Supercross 2000).

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann

A} erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

DaB die Sicherheitsvorkehrungen der Formel 1 in den letzten Jahren
verstdrkt wurden, ist Ubisoft in den USA nicht aufgefallen:
"Racing Simulation 2" wird dort unter dem Titel
"Monaco Grand Prix" mit Feuereifer beworben...

”3@ Maonster Farm 2

&Tecmn
; T

> Final Fantasy 8
» Square

" Power Stone
[ Capcom
™2 Pop'n'Music
. ¥ Konami
™™ World Neverland 2
SI _ JRiverhillsoft

B[

Rollenspiel
nicht

Rollenspiel
4. Duartal

Beat'em-Up
nicht bekannt

DJ-Simulation
nicht

nicht bekannt
nicht

btheits-“Top 10 " Smash Brothers

leren wir aus der Nintendo
m Tsushin®, mit
P 'Musi DJ-Simulati
00.000 Lesern pro 7 t JK:’IJI: e nl:htm“ LRy
das meistverkauf- - D —
e Dr.Quest er: ol ¥
Qoo spiciemagazin der  {§ [EREE] s T

Verdéffentlichungen

s [ @ Favnrlte Dear

nicht bekannt

basieren auf den nicht gep
A
der h 5 'v-m Edu Romance Rollenspiel
F:rmenverlretungen. + nicht g

|
|
|
|
Sl
|
|
|
|




PRIy FIdySLtdation J

239,00
L yber Shock soypadin ediem took 59,95
Dual Shock Joypad orig, versch. Farben 59,95

GIINAGerat inci. puatshock Joypad

(
£

Fanatec Lenkrad .
Rally & Speedster /

Fanatec Lenkrad Rally 149,00
Fanatec Lenkr. Speedster 189,00
Memory Cards ab 19,95
RCB Kabel inct vi-anschius 29,95
Scorpion Light Gun 79,95
lasche PSX 49,95
CD~Case rir1acos 29,95
tinmeBuster Deluxe 99,95
Xplocler Pro Cheat Modul 139,95
Pocket Station PDA 99,95
A Bugs Life Jump ‘n Run 89,95
Allen Resurrection Action 99,95

Akuji the Heartless action aaventure 94,95

Hlnze & Blade aaventure 49,95
Hloody Roar 2 eeat emup 99,95
Hreath of Fire 3 S.E. aaventure 79,95
tentpede 3D shooter 89,95
£10C 2 Jump nRun 89,95
Darkstalkers 3 seat emup 109,95
Disc World Noir aaventure 89,95
Driver autorennen 94,95
Dungeon Keeper 2 99,95
I'1 = Racing Sim 2 autorennen 94,95
Flottenmanaover stratege 99,95
GEX 3 jump nRun 94,95
(ilobal Domination stategie 99,95
Granstream Saga adventure 89,95
Internal Section snooter 139,95
Kensei — Sacred Fist seac emup 94,95
legend of Legaia aaventure 129,95
Lunar Silver Star aaventure 149,95
Metal Gear Solid action-agvencure 94,95

Metal Gear Solid S.E. soiange vorrar 159,95

Need for Speed 4 autorennen 94,95
Populous 3 strategie 94,95
Iince Naseem Boxing 94,95
Nidlge Racer Type 4 autorennen 94,95
Rollcage autorennen 94,95
N=Type Delta snooter 89,95
Shanghai - True Valor puzze 94,95
Sllent Hill Horror-adventure 99,95
Shogun Assassins seac'emup 129,95
Soul of the Samurai seac emuo 129,95
0ul Reaver action-adventure 99,95

\treet Fighter Zero 3 seat emup 129,95
Syphon Filter action-adventure
lales of Phantasia aaventure

129,95
139,95

Shinobi Gaisenwey 139,95
Tlger Woods coir 99,95
Tticky SHders rreestyte snowboarding 139,95
Vandal Hearts 2 agventuresstratedie 94,95
Wing Over 2 riug-simulation 99,95

Weitere  Titel und Zubehér
vifragen Sie bitte telefonisch

5

Wir verse chtfrel ab einem Bestellwert von DM 50, -. Darunter berechnen wir OM 5~
). Im Falle der Annahmeverweigeruna der von uns aelieferten Waren berechnen wir die entstandenen Vereandkneton Lincar Rocht anf Er

ST

Grundgerat inci. joypada spannungsw. 679,00
Joypad 89,95
Joyboard ideaifirgeat ‘emups 159,95
Lenkrad Arcade Racer 179,95
Rumble Pak fir soypad, tenkrad odercun 89,95
Visual Memory wmemory card 79,95
RGB Kabel inci. color-gooster 99,95
Aero Dancing xunstrug-smuaton 139,95

Blue Stinger action adventure

149,95
Evolution agventure 129,95
F1=Grand Prix 2 autorennen 149,95
Godzllla Generations 119,95

189,95
Incoming action 149,95
July cnematic ke 139,95
King of Fighters seat emup 149,95
Marvel vs Capcom seat emup’ 149,95
Pen Pen Triicelon run-gacing 129,95
Pop 'n Music 139,95
Power Stone seat emup 139,95
Psychic Force 2012 geat emup -~ 139,95
Puyo Puyo N puzze 139,95
Sega Rally 2 autorennen 139,95
Sengoku Turb rec 139,95
Seventh Cross aaventure 119,95
Sonle Adventure umg ngun 139,95
Tetrls 4D puso 99,95
Virtua Flghter 3TB seac emuo 139,95

Weltere Titel und Zubehor
erfragen Sle bitte telefonisch

Grundgerat 149,00
divorse Farbn Purple, Clear, Supergras, Sunray, Shark, Fr.Devil

Light Max 2 39,95
ABug ‘s lLife 69,95
Bugs Bunny Crazy Castle 69,95
Conker ‘s Pocket Tail 69,95
Dle Schiimpfe 69,95
Game & Watch Gallery 2 49,95
Gex 64,95
Harvest Moon 69,95
Int. Superstar Soccer 64,95
Logical 64,95
Men in Black 64,95
NBA Jam 99 69,95
NFL Blitz 69,95
Pitfall 64,95
Pocket Bomberman 49,95
Quest for Camelot 69,95
Rampage World Tour 69,95
Shadowgate Classic 69,95
Super Mario Bros. Deluxe. 69,95
Tetris Deluxe 49,95
Top Gear Rally rumble pack 74,95
Turok 2 69,95
Wario Land 2 69,95
Zelda DX 6495

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Grundgerat maropack 249,00
Expansion Pack 4MB 69,95
Memory Card 4Meg 79,95
Rumble Pack 39,95
Antennenkabel 49,95
GameBuster Deluxe ab aprit 99,95
1080 ° Snowboarding 99,95
Banjo Kazooie 99,95
Body Harvest 129,95

Castlevania 119,95
Diddy Kong Racing 99,95
F1 World Grand Prix 2 uni 94,95
Gauntlet Legends

Gex 2 149,95
Glover 99,95
Harvest Moon

Jet Force Gemini

Mario Party 99,95
Mystical Ninja 2 - Goemon 139,95
Penny Racers 94,95
Perfect Dark

Rogue Squadron 129,95
Shadowgate 139,95
Shadowman 119,95
South Park 119,95
Space Station Silicon Valley 109,95
Star Wars—Episode1-Racer 119,95
Tetris 89,95
Turok 2 uncut 129,95
Virtual Pool 64 129,95
WCW vs NWO 129,95
WipeOut 64 129,95
Yoshi 's Story. 99,95
Zelda 64 129,95
numuunv fuhren wir Produkte rund

um Nintendo ‘s Referenz Adventure |

Weitere Titel und""Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

(@S M 1VEO GEO Pocket

Grundgerat neoceopocket color 199,00
Diverse Farben, 16-8it, Color Display

Netzteil 49,95
Linkkabel oreamcast kompateel 49,95
Arunchan gec/smuaton 99,95
Baseball Stars 89,95
Mahjong srectsoer 89,95
NeoGeoCup 98 soccer 89,95
King of Fighters R-1 99,95
King of Fighters R-2 109,95
Pocket Tennis 89,95
Samurai Shodown 99,95
Tsunagetepon puzie 89,95

Samurai Shodown Bundle
incl. Grundgerat & Spiel

299,95

erheben wir DM'5, 8t

Bel Nachna

0 Nachnahmegebiih
v

USA - Code 1
Antz! 69,95
Bladie wesleysnipes i 69,95
Die Hard Triple Pack 169,95
Lethal Weaponcoiectionpart1-a 199,95
Rush HOUF sacky chan, chris Tucker 69,95
Snake Eyes nichoiascage 69,95
Soldier xurtrussel 54,95
South Park awerse episocen Jje 59,95
Vampires sames woods 69,95

o il 4
. AUf Wunsch ve‘rﬁﬁfe!n”(wlr auch per

Fax: 0224~1607479
www:arjay~=games:de
info@arjay~=games:de;

~—

az NS
“The year's funniost frction-comedy!™

éiiiz’/il;gi

7

]

Witz Video Disk

Deutsche DVDs - Code 2

Armageddon 59,95
Der Englische Patient 59,95
Godzilla 59,95,
Knock Off ¢ vanoamme 49,95
Lola Rennt 59,95
Pulp Fiction ouentin Tarantino 59,95
Terminator 2 49,95

The Big LebowsKi ;. sridges,). oodman 49,95

X

- ™

Ml
; JLLR

Besuchen;Siejauch unseren;
Laden am Ebextplatz 2:in Koinf™

i

bk

Fordern Sie unsere um-
fangreiche  DVD. . Preisliste
kostenlos an oder erfra-

r——— ]
gen Sle Neuheiten tele- DIGl BN =N/E

fonisch ! MG [;l)l‘;

. fs.

M&r\me (Berechnung

erfolgt nach
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