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Bewaffuet wit einewn Killer-
Hinterv und eiver Ladung
verriickter Waffen kiwpfen

Sie alf Klaywen, dew letzten
feiner Art. Sie reuven, (pringen
und (chieflen, um lhren geliebten
Heimatplaneten vor dew
Bogewidht Klogg und (einen
Skullmonkeqf ZW retteq.

Ldhmen Sie Ihre Gegner mit lhren ureigenen
biologischen Waffen.

Gonnen Sie lhren Daumen ruhig mal eine Pause und
lachen Sie iiber die witzigen Knetfiguren-Filmsequenzen.

“Sieht gut
aus, macht
was her”

Fun Generation, 1/98
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' VIDEOSPIELE
' MACHEN MOBIL

| Nintendos Handheld-Renaissance schlagt Wellen:
'I Nach Vorstellung der putzigen Game-Boy-Erweiterun-
gen in Europa schwdrmen Spiele-Manager plétzlich
von "Mobilitat". Bruno Bonnell, Chef des Euro-Soft-

|
| ware-Riesen Infogrames, nennt Handhelds als einen

der wichtigsten Geschdftsbereiche und spendiert
neuen Game-Boy-Spielen eine millionenschwere War-

ner-Lizenz. Auch andere Hersteller wie z.8. Hudson,

Capcom und Konami lassen ihre Game-Boy-

Entwicklung wieder anlaufen.
Allerdings sieht sich Handheld-MarktfOhrer Nintendo

demndchst starker Konkurrenz gegenuber. Einerseits
erwahnte Sega kUrzlich auf einer Katana-Konferenz eine
mogliche tragbare Variante ihres geplan-
ten 64-Bitters. Noch Uberraschender kam
eine sehr konkrete Handheld-AnkUndigung

vom Playstation-Baver Sony: "Last
Minute"” recherchierte MAN!AC die
technischen Daten der Neuheit, die
via Memory Card mit der Playstation
kommuniziert. Mehr dazu erfahrt Ihr
auf Seite 58.
Mobil ist auch die neue MANI!AC,
wobei Ihr dank 132 Seiten in diesem

CAPCOM

Monat etwas schwerer zu fragen habt
als sonst zu dieser Jah-

reszeit. Neben dem ge-

wichtigen Inhalt mit exklu-

"Tonic Trouble" (Ubisoft, 1998)
siven Bildern und Reportagen sowie ausfuhrlichen

Tests und massig Tips haben wir uns ein besonderes
Goodie einfallen lassen. Zusammen mit Virgin und
Capcom prdsentieren wir Teil 1 unseres "Resident Evil

2"-Gigaposters. Die zweite Halfte folgt in der ndchsten

MAN!AC - versprochen!

So geht's: Auf dem Poster in dieser MAN!AC findet Ihr das komplette
"Grausige Hand"-Motiv von "Resident Evil 2" (Bild rechts oben) in
gewohnter A1-GrdBe sowie die obere Hélfte des "Feuer Zombie'
Plakates. In der ndchsten MAN!AC folgt die untere Halfte — wenn Ihr
die beiden Teile richtig zusammenhénagt, habt Ihr schnurstracks

gin Giganto-Poster in der Dimension von 118x82cm (siehe rechts).
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oNix wie weg:
MAN!AC

berichtet von

Abes brandneuem
Playstation-Aben-

teuer "Exoddus”:
Die Mudokons
brauchen Hilfe!

. Ski-Haserl
\ und coole

Typen: Beim
Snowboard-
Showdown auf
der Playstation
geht's zur
Sache.

Wenn lhr auf
glithende
Maschinen-
kanonen und
quietschende
Reifen steht,
seid Ihr bei der
riiden "Vigilante
8”-Schlacht
genau richtig!

| Diplomatie
4 nein danke:

1 .@Lachen
ot & erlaubt:

N64-Fans freu-
en sich auf
"Jest", ein
humorvolles,
grafisch bom-
bastisches
Hiipfspiel aus
englischer
Produktion.
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Offroad-Fieber: Effektreiche 3D-Fahrt mit Champion-Lizenz
Narren auf dem Nintendo 64: Jest

Englische Code-Profis ertiifteln ein wahnwitziges Hupfspiel
firs N64 — wir zeigen Euch traumhafte 3D-Impressionen.
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EAKTLIELL

euer frei zur

Schlacht der

anten:

"Vigilante 8" schert Thr
Euch am Steuer eines

\ weder um Strafsenbe
1 Streifen-Cops, sondern nehmt
in arenaformigen Kampfzo

nen schiichtern herumkurven-
de Gegner vor,

RAKETEN- PARTY

HITZKOPFE AN nunn_-_

Die Regeln

Bei

E

uch

des Infernos sind bestechend einfach:;
Wer tiberle
Fahrer brauchen niemals mehr zu tan-

ebt, hat gewonnen, alle anderen

ken. Entweder, Thr beschert den Feig-
|m~u ‘N it 4l J'“L lesenen Watfen wie den
elsuchraketen ein schnel-

les Ende, oder Thr jagt sie mit quiet-

CHDOSE PLAYER CHOOBE PLAYER

69 mantam

Vordef"‘vrgrlam. B Tuﬂpentscheed IfirElch bei der
‘Fﬂhrzéugwam ir-einefi vor] zwolfleifspornen.-£gal ob-"
' derﬂurhxrgerﬂmulbu:‘-
F er Birl 5DEIIEHEI
_Special-Move zuf. steher rmraem Ihe det
' KonKurrem uerunfermdfm.enrﬁmcht Damitthf bei der
“Jaqd nicht-alf dép Stecke

CHDOSE PLAYERS .
bleibt; ist Eure’BorddMG mit
unbegrenzter Munition.aus-

geriistet,gin kurzer Rich=

|yavEs PLAYEN B
. % tungsschwenk pert/R-
K = = 3 -
i) 3 Taster streut eine Ladung
? mattler 3 70 Brag Fickup L

Blei in die Landschaft. Habt
Ihr Sichtkontaktzu einém
FEI?}I nutzt thr dieindivi-
duellen Starken Eures'Vs:

Mit ﬁgm bulligen "Convoy™

CHOORE PLAVER

Absch{eppwagen rammt thr<chmichtige'Buggies aus dem
Weq, derRoadsterhingegEn macht <ich-Mit sensibler_"
Steuerung dnd hervorragender Beschieumgung adf. die
Jagd-fiach fliichtigen Blech Vanda*en EIDE "G

{eiste.am rechten Bildrand zglgfden ZuSialjﬁ-de a

t€n Wagens; Farbt sichdef Balken Komplett ot AMie

kiste in-die Lufe Nt TrdanierBletben Vot laiehna
Kefikurrenten: buér Ziel-tieit tberfEbent..

schenden Power-

drifts rund um die

Wiistenlandschalt.
L]

Wiihrend der Ver-

folgung pumpt Thr

Euer Opfer per R2-
Knopf mit MG

Salven voll: Wih

rend die Patronen

sich ratternd in
den Kotfli

:| hohren,

achtet Thr aul

Konkurrenz von hinten. Oft genug maft

Ihr einen strate
ten, denn g
"Bruiser”

truck seid Thr unter
spritzen aul dem D:

ischen Ri

kzug antre-

einen wild mit der
-Kanone ballernden Monster-

n. Diese Feuer-

h zielen selbsttitig

auf den niichsten Gegner und richtet

verheerende Schiden an. Damit Thr den
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Durch rechtzeitiges Einlegen des
Rickwartsganges entkommit Ihr dieser
machtigen Zielsuchrakete!

Der Einspieler-Modus
von "Twisted Metal 2";
Weitgehend karge
Polygonoptik ohne PAiff.

quennthchktlt, die Grafik. rudeejt
teils erbarmlich; abrupte’ Polygon
Ausblendungen erschweren die rietlhen'mg A
\ ‘alle Problame der"MetaIs ldsen kagn&wugtd"eg
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unserer Vorve}s:ob fio E‘kl
‘spieler-Motiuis enthalten, d?&a i
 Lensflare- Effekteq,dgnamtsﬁl A

Physzk ﬁnd wuchtiqem;xplos
1 wirkt"\flguam 8" ssﬁo ‘af

Absurde Extra-Power: Nach dem
Auflesen der Radar-Schissel (ganz oben)
piesacken Ufos Eure Gegner!

Ihr seid schwer unter Beschul? gera-
ten: Machtige Explosionen begleiten das
flissig ablaufende Kampfgeschehen.

Splitscreen bei : %
Twistad Metal 2™ Noch hfnshh zettga‘naﬁe Netﬁ;szem
ist dieser Modus bei "v8" [ 'déf‘SﬂnY*SCﬁlacﬁt "Me'tal rbs 5 \_
nicht spielbar. giuf?gm s&ch freu en WY

BRI

‘Habt Ihr Euch im Arcade-Modus mit
Waffenbedienung, Vollbremsung und

Powerdrift vertraut gemacht, steigt Thr im  ==- .
Story-Modus ein. Nacheinander bahnt Thr

Euch einen Weg der Zerstorung durch

den amerikanischen Stiden, vier Schau-

plitze sind auf der Ubersichtskarte mar-

kiert und miissen nacheinander in Schutt

und Asche geschossen werden. Wihit

Ihr ein Arcade-Gemetzel aus, habt Thr

Cy

Ein Sattelschlepper auf Vernichtungstour, Ob in Eis und Schnee

)tmr

{

{rechte Bilder) oder in der Raffinerie: Zerstérung pur! _,-_ | dagegen freien Zugang zu allen Are- .
Uberblick in der actiongeladenen Besonders getibte Vigilante-Asse verminen  nen, dariiber hinaus bestimmt Thr % .
Kampfzone behaltet, verfolgt Thr die ZufahrtsstraSen und hetzen den Gegner  auch manuell, welches Gegner-Quar- -
Position Eurer Gegner auf dem Radar dann genau in die Falle: Dank der unter-  tett Euch beim Gefecht vor die Motor-
und schaltet bei Bedarf aus dem Cockpit  schiedlichen Architektur der zwolf frei haube rollt. Zu zweit nutzt Thr den P L Activision
in die AufSenansicht, wo Ihr anrtickende  befahrbaren Arenen tiberlegt Thr Euch ei-  Splitscreen-Modus: Mal sehen, wer als 2224
Coupes besser erkennt, Stehen Euch ne Strategie und bezieht Strafen, Gelin-  erster Fahrer die vollautomatische —’T._ '“ELEAEE
grofere Gebiude im Weg, pumpt Ihr sie  debeschaffenheit und Gebiudeposi- "Bruiser Cannon”, ein Paket Minen ., 7B Technisch iiberzeu-
voll Blei: Fast alle Hindernisse verwan- tionen in Eure Angriffsstrategie mit ein. oder den abgefahrenen "Gamma I 2onder Auto-Krieg

Taktik-Einschlag:
Durch Radar-Uberwa-
chung zum Overkill!

deln sich nach kurzem MG-
Beschufd in Feuerbiille, und
durch die schwelenden
Triitmmer habt Thr freie
Schuffbahn auf dahinter an-
rickende Feindkolonnen.

Swarm” entdeckt: Letzterer peinigt die
angepeilten Gegner mit einem UFO-
Schwarm und fihrt

und Nervenzusam- |
menbriichen! ¢cb

Sobald Ihr einen Gegner gesichtet
habt, heit es "Feuer frei"|

Stelldichein mit Dauerfeusr: PaBt |hr
nicht auf rollt Ihr in die Falle!

Sogar eine tuckernde Dampflok
kann Euch nicht aufhalten,

Bruchlandung voraus: Kleinkrieg auf
dem Flugzeug-Friedhof.
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Nach den realistischen "TOCA"-
Tourenwagen schraubt Codemasters

schon das nachste Simulations-Vehikel
zusammen: Als Rallye-Champ Colin McRae
rast Ihr durch die Offroad-Hdolle!

ir haben gezeigt. daf ein Markt
fiir realititsbetonte Motorsport-

Simulationen besteht”, behaup-
tet Produzent Guy Wilday in Anspielung
auf den Erfolg von "TOCA Touring Car”.
"Auch auf Konsolen méchien Fans ori-

ginalgetreue Simulationen."
So konzentriert sich das Codemasters-

Team im britischen Sto « auf die

Australien warten je sechs ungemiitliche

Strecken auf Euer fahrerisches Konnen —
jeweils zu unterschiedlichen Tageszeiten
und Wetterbedingungen. Dabei bremsen
Euch weder tranige Sonntagsfahrer, noch
dringen Euch wilde Heifsporge ins Ban-
kett. Codemasters hat die kurvenreichen

Strecken konsequent fiir alle Konkurren-
ten gesperrt!

Coli
Fahr
Codemast

1 allein auf To
£ Mmer
ers-Rally nich

ge Wechsel des Untergrunds. Diese un-
gewohnliche Interpretation eines Renn-
spiels bricht mit simtlichen Genre-
Grundsitzen, doch die Englinder sind
iiberzeugt, daf Euch trotz der Solo-

Per Allrad-Modell oder mit einem Front
triebler seid Ihr stets allein unterwegs.

Simulation einer Rallye
Checkpoint-Ballast und Areade-Features.
Auf acht Schauplitzen von Alaska bis

Events geniigend Motivation bleibt.
"Auch bei einer echten Rally bekommt

Euer Gegner ist die Uhrund der stindi- man kaum ein anderes Fahrzeug zu

Gesicht. Nattirlich verwirrt dieser Ansatz
den klassischen Playstation-Spieler. Aber
es geht nun mal um den Kampf gegen
die Elemente und.die Uhr, und nicht um
Positionsgefechte”, meint Guy. "Selbst
"V-Rally" ist ein Mix zwischen Arcade
Rennspiel und Simulation. Wir dagegen
bringen eine realititsnahe Rally auf den
Bildschirm." Mit ausgefeilten physikali
schen Modellen wird das Fahrverhalten
der Rallye-Flitzer optimiert, denn diese
Simulation steht und fillt mit tberlege-
nér Steuerung. Das knifflige Handling

>ht inklusive: Dank nebelfrei

L tet lhr Euch frihzeitig auf 1
- =it : = - -
POWER-UP!
- -
Playstation-Leistungsanalyse
Damit die Qualitat von Playstation-Spielen weiler steigt, arbeiten Software-Entwickler mit
einem neuen "Performance Analyzer”. "Rally"-Produzent Guy Wilday erlautert gegéniiber
MANIAC das System, mit dem Software optimiert wird.
"Sony stellt uns mit dem Analyzer seit einigen Monaten ein neues, wichtiges Development-
sptere Entwickiung zur Verfiigung. Dieses Set besteht aus zusatz r Hard- und BT
as bisherige Entwicklungssystem erganzt. Ziel ist die Eckenntnis, wie stark and der Fahrba )

astet sind. Dabei wird
viel guasi "eingefroren’’ und die Ausputzung von Hardware-Kemponenten
wie Video-Chip, dem Prozessor und andere Daten ausgegeben. Abhdngig von diesem
Protokoll erkennen wir, wo wir unseren Code noch verbessern kénnen. Ein Beispiel: Kommt
der Spielflul ins Stocken, erkennen wir anhand der Analyse genau, wo der “Flaschenhals”,
die Engstelle, liegt. Mit dieser Information strukturieren wir den Code effizienter um — ohne
den Analyzer ist es schwer, die Schwachstellen zu orten. Friiher waren einige Bereiche der

Kernbereiche der Playstation in bestimmien Spielsituationen ausge
ein laufende

Playstation fiir Entwickler eine "Black Box", doch nun erkennt man die Vorgange
im Inneren sehr viel besser. Ich halte dieses Tool fiir einen Schlissel zu deutlich
besserer Software.”




MOANVNAL

98

KURVEN-KOMPAGNON

cupllu.t an Bnrd o ¥ Checkpoint voraus: Die roten
Um ein neuartiges Spielgeflihl zu schaffen, legt Codemasters besonde- | Lichtschranken halten Eure Zwischenzeit
ren Wert auf den Copiloten. Dieser imagindre Beifahter warnt-Euch ver {SSLLRES ki A8 Sl Bicli guOaL:
Kuppen, Steigungen und gefahrlichen Hmderntssen wié Baumstdm-
men. Dazu Produzent Guy Wiiday; "Calin Me Raes (apllot Micky Grist
versorgt den Spieler mit authentischen Konimreniared Zum Strecken=
verlauf. Er beschreibt, was aufden Spieler 2lkgmimt — (hegifift diese
Informationen schnelistmoglich umzusetzen. m Gegensatz 2anderen’,
Rennspiel&n ist bei "Calin McRae Rally"die Sprachausgabe fir den Erfolg unbedingt etfor-
derlich - es ist namlich kaum moglich, alle 48 Stgecken auswendig 2y lernen, Aufgrund der
Programmierung der Anweisungen sétzerr_ wir Mokabel-Grundelemente zuthundenen vag
schiedener Anweistingen zusatimen ", Hin't'ergrundmusik ertont bei der Codemasters Rally
deshalbonicht. Der Schwerpunktiiegt so sehr auf der Umsetzung des Kommentars, dafd
dudelnde Melodienden Realistus sch malesn wurden
Iider deutschen Versionlwird Euch gin demsch-kundlgef Copilot zur Seite stehen, allerdings
braucht Ihr auf Nicky nicht zu verzichten: Englischsprachige Rally-Fans wahlen im

Optionsment einfach die Originalsprache-an. Die Bildschirmanzeigen (noch nicht implementiert) be-
; schranken sich auf Kurslbersicht und Zwischenzeiten

basiert auf den "TOCA"-Reutinen. wird
aber weiter verbessert, Vor allem die

Interaktion zwischen wechselndem
Untergrund und Pneus fordert den Rally-
Fan: Auf den kilometerlangen Strecken,
die komplett im Hauptspeicher stehen,

; : B indert sich der
Fahrbahnbelag
regelmifdig
und macht
variierende
Bremsmandover
notig. Der
Kampf gegen

/" “GroRe Nac hfrage

fir Sineitatts ;ac}uk:mosc
sport-Simulationen”: Turns und
Produzent Guy Wilday :

o Frosiuaenl Guy ikl rutschige

Schotterpfade findet in stockdunkler
Nacht, prasselndem Regen oder bei dich-
tem Schneetreiben statt. Dabei driftet Thr ( Bes
trotz aller Vorsicht oft ins Gemiise — und

eren Wert legen die Designer auf We 11L’|I\1\L’|l1qlmut‘| 1 und Tz 11_}(“.7{‘ITGI"I Bei
dichtem Schr I‘:‘Eﬂl’l‘lh?l"l oder in der Dammerung (Bild) sind Profis gefordert.
o

] genau hier setzen die Englinder weitere  Verbeulen der Karosserie in mehreren duelle Heraus rung." Damit Thr nicht
1 Akzente. "Schiiden sind ein wesentliches  Stufen. Dabei verformt sich die mit einer. heschﬁﬁigten Gurke auf den
" Merkmal einer harten Rallye, genau das: ie abhingig von der Unfallsitua-  néchsten Abschnitt diist, habt Thr zwi-
stellen wir grafisch und spielerisch dar”, chzeitig dndern sich die Para- schen zwei Ftappen eine vorgegebene :
s0 Produzent Guy. "Mit einem neuen metegfile die Reaktion des Fahrzeugs. So  Zeit, Schiden zu reparieren. Fragt sich
Grafiksystem simulieren wir das ergibt sich fiir jedes Rennen eine indivi-  nur, ob IThr lieber die Heckpartie aus-

beult oder doch profilreichere Neureife
aufzieht — fiir einen kompletter :
zeug-Check reicht die Pause

tem nicht aus. 2

Fiihlt Thr

F TITEL
[ | Colin McRae Rally
HERSTELLER
! Codemasters
S VST EM
® 1 Playstation
BRO-RELEASE
1 @ED
Keine Chance dem
23 BleifuB: Codemasters
2ndet sich mit einer
authentischen Rally an
den Simulations-Fan.

immens populire)
mp die richtige Rally-Technik fiir
Schlamm und Sand beibringt. ch

Enorm knifflig wird die Rally auf Eis und
Schnee: Ohne Ubung rutscht lhr
andauernd in's Unterholz.

In der AuBenansicht fahrt sich die
Codemasters-Rally bislang deutlich leichter
als aus dem Cockpit /




Macht mal Platz da! Mit unfeinen, aber effektiven Drangeleien schubst Ihr die
Konkurrenz aus dem Weg und sichert Euch Platz 2.

Die Offroad-Mania ist ausgebrochen:
Auch Champion Tormmi Makinen didst in
;,;. seinem eigenen 32-Bit-Spektakel.

Das ging daneben: Euer Gegner zieht
rechtzeitig nach rechts und blockiert so
Euren Uberholversuch,

{it den hisherigen
Rally-Spielen
konnte der
Action-Freund wenig an-
fangen: GasfulS-Fanatiker
moserten tiber meterhohe
"V-Rally™Fliige in's Ge-
biisch, und auch "Colin
McRae Rally™ (siche
vorhergehende Seiten)
setzt sich kompromif3-
losen Realismus zum Ziel. Tommi Miki-

Beeindruckende Halogen-Effekte
begleiten Euch bei der
"Tormmi Makinen"-Nachtetappe.

nen hingegen steht Pate fir ein (in der Impressionen aus der "Méakinen'- }
vorliegenden Version) angenehm einfach gk P e
zu steuerndes Rally-Vergniigen. Bisher gungsjagd werden Felsvorspriinge mit eine zigige Fahrweise erlaubt, Dank der
sind nur zwei Rundkurse spielbar, und bisher unerreichtem Realismus kurzzeitig  Ubersicht zweier Perspektiven hinter
doch zeigen sie die technische Kompe- angestrahlt. Die Fahrt fihrt Euch auch Eurem Fahrzeug nehmt Thr die meisten
tenz der Europress-Entwickler deutlich. durch hell ausgeleuchtete Tunnels, ehe Kurven mit Vollgas, der Schliissel zum
Eine Nachtfahrt des Rally-Quartetts durch  Thr plotzlich wieder in stockdunkler Erfolg liegt in rechizeitigen Lenkbewe-
ein schemenhaft mit Gewitterblitzen er- Nacht von engen Kurven tberrascht gungen der Karosse. Schmucke Wieder-
leuchtetes Felstal glinzt werdet und versucht, das Fahrzeug aus- holungen aus der Helikopter-Sicht run-
mit individueller Aus- zurichten. Der zweite Beta-Wettbewerb den den positiven Eindruck ab. Bis zur
leuchtung der ruppigen fiihrt Euch bei Sonnenschein in eine Al- fertigen Version wollen die Entwickler
Strecke. Fiir jedes Fahr- penlandschaft, die trotz Schotterbeligen  umfangreiche Features einbauen. So soll

zeug wird ein eigener
Scheinwerferkegel mit in-
dividueller Leuchtweite
berechnet, bei der Verfol-

ein Editor das Design
immer neuer Kursvari-
anten ermoglichen,
neun vorgefertigte

Europres

Das britische Softwarehaus Europress hat sich ambitionierte Ziele ©

" gesetzt: Bis zum Jahr 2000 will man weltweit zu den “Top Ten” Strecken verflighar sein
der Software-Publisher gehoren. Bisher hat das Unternehmen, und eine Werkstatt die
das 1965 von Geschaftsfiihrer Derek Meakin gegriindet wurde, optimale Abstimmung
vor allem mit Lern- und Unterhaltungssoftware in England des Wagens erlauben —
Erfolge gefeiert. Mit einem umfangreichen Team von Produ- mal sehen, ob alle die-

""" .zgjnen, Kiinstlern, Animatoren und Programmierern arbeitet ~ se Optionen noch Platz
man zur Zeit an mehreren Spielen fiir PC und Playstation. o, nden. cb

Neben “Werld Rally Champion Tommi Makinen" st fiir das
sweite Quartal auch das actionlastige Flugrennspiel "Plane

schiedene Canyons und schieft Gegner cool mit
s denflugbahn. Das rasante Polygon-Rennspiel

ungsmodi deutlich gehaltvoller.

——

( In der selbstlaufenden Demao becbachtet Ihr die Plazierungskampfe

des Rally-Quartetts. Auch am Tag wird mit Beleuchtung gefahren.

ordentlich auf die Tube.




ENDLICH ERLEBT WAYNE GRETZKY,
WAS UBER 600 NHL-SPIELER AM MEISTEN FURCHTEN:

Wayne Gretzky hilt mehr Rekorde als jeder andere
Spieler in der NHL. So schnell, so beweglich und so gerissen
wie er ist auch das neue GRETZKY'S '98 3D Hockey. Denn €5 ist
mehr als ein Spiel: eine Eishockeyschlacht mit allen aktuellen Spieler-
statistiken und atemberaubendem neuem Simulationsmodus. Da wird selbst fiir
den echten Wayne Gretzky das Eis diinn. Ab Marz fir PSX und ab April fiir Né4.

\
GT Interactive j [ -
Software Corp. . | PlayStation NHLPA

MIDWAY.

Video game © 199697, Atarl Games Corporation. All rights reserved. THE NHL & NHLPA. PRESENT WAYNE GRETZKY'S 30 HOCKEY is 7 trademark of Yvayne D. Gretzky
and the National Hockey League Players’ Association, excluding the word NHL NHL, National Hockey League, the NHL shield, and the Stanley Cup are registered trademarks of
the National Hockey League, Al MHL loges and marks and team loges and marlks depicted herein are the property of the NHL and the respective teams and may not be reproduced
without the prior, written consent of NHL Enterprises, LP @197 NHL. Officially licensed by tie National Hockey leagie. Mational Hockey League Players” Association, NHPLA,
and logo are trademarks of the natlonal Hockey League Players’ Associarion and are used, under license; by Awri games Corporation. Othciallr‘ licensed product of the
National Hackey League Players’ Association. © NHLPA 1997 Midway® s a registered rrademark of Midway Games Ine. Used by permission, Upper Deck™ and the Upper Deck loga
are ™ of the Upper Deck company. Ultra Wheels logo i the ™ and & of First Team Sports, Inc gls:ributed by GT Interactive’ Software Corp. GT™ Is 2 trademark and
the GT® logo is a registered trademark of GT Interactive Seftware Corp. . Playstation” and | Playstation Loge”are trademarks of Sony Computer Entertainment. Inc.




' Auf Al Capenes Spuren: Jax turnt durch das nachtliche

Chicage und spaziert Uber vernebelte Docks.

Hinter dem Pinguin fuhrt Euch eine
Hangebriicke weiter durch die
3D-Eishdhle.

n e Der Meister-Narr persdnlich: Im tiefsten
EinE§ JIJ dem Tﬂd Winkel seines Tempels bewacht Tarot die

machtige “Jest"-Energie.

vordringen — das Humorous, Dort wartel v
brennt unter den Bewer- ,Tarot* auf Euch, der durchgek ;
bern ein Kampf auf Leben  Schelm-Chef der Schalkgild
und Tod. Als Joker" steht jene Kraft, welche die Rez
Jax auf der niedrigsten —den Jest",
Stufe der Kasperl-Uni, Jahre  In der Welt des Humorous b

des harten Trainings erwar-  Ober-Harlekine sieben B

Eure Freundin Belle begleitet Euch
durch dick und diinn

eit Terry Prat-

| chetts Fantasy- ten ihn. Den erfolgreich- aus unterschiedlichsi

A Roman ,Helle sten Schiilern ist es ver- Themen gezimm?t. it
Barden” ist bekannt, dafs ; ] gonnt, sich am Ende der derer Jax s¢ ic
Clown” ein anspruchs- Singing in the Rain: Lehrstunden in Witz und zur Zeit de_

voller Beruf ist und eine | Transparente Wassertropfen Schabernack mit sieben tert dure
disziplinierte Ausbildung fallert aus den Wolkon. Meistern zu messen, Nur g
voraussetzt. Denn hinter der albernen wer diese Priifung erfolgreich absolviert,
Fassade verbergen sich durchtriebene wird vom Joker zum Jester befordert und
Zeitgenossen, deren Tricks und Einfalls-  darf ins Allerheiligste der Narren-Gilde
reichtum selbst ausgebildete Meuchel-
morder kaum Paroli bieten kénnen.
Auch der Held von "Jest" hat es faustdick
unter der Narrenkappe: Mit seinen
Scherzen treibt der junge Spund Jax
Familie und Lehrer zur Weiglut, Da Fillt
die Entscheidung leicht: Ab mit dem
- Hanswurst in die Clown-Fakultit, dort
kann er juxen. soviel er will und daheim
sind alle vor seinen ulkigen Attacken
sicher, Doch schon der Weg zur Ein-
schreibung ist bedrohlich: Um die weni-
gen, heifl begehrten Lehrstellen ent-

Durch die Hélle: Glilhende Lava, mystische Kapellen und verzauberte Tlrme erwarten
Euch in der Unterwelt des Homorous-Tempels.




Abenteuerspielplatz: Auf dem Bummel konnten sich die Level-Designer austoben.
Leitern, Plattformen und Aufziige halten [—urh auf Trab,

= —

Nach Klettereien und punkigenauen
Springen darf sich Jax in der Geisterbahn
und auf einer Riesenrutsche ausruhen.

Das Software-Studio des englischen
Spieldesign-Pioniers Mike Single-
ton ("Lords of Midnight") hat
sich schon vor einem Jahr dem
N64 verschrieben und entwickelt
momentan zwei neue Spiele. Her-
steller Ocean hat sich an Curved Logic
LOGI finanziell beteiligt, bevor er
selbst von Infogrames (ber-
nommen wurde. Als Teil der Infogrames-Gruppe macht das elfkdpfige
"Jest”-Team jetzt dem franzosischen "Space Circus” Konkurrenz, ebenfalls

Chicago in Flammen: Um dem
GroBbrand zu entkommen, muBt lhr einen
Weg auf's Dach finden.
und ‘ichheﬂf
Knast, dem -
Spriin; '

entke

llemal:

Im tief verschneiten G bjxge it der von Infogrames: knallbunt, verriickt und exklusiv fiir das N64.
Clown nich ur i pfel, e Nehen den beiden N64-Spielen programmiert Curved Logic auch 3D-Engines,
Franiaristaiis Monster: Das anniichs erwartet Euch eme mbante Bobfa?in: ubcr Kompressions-Software und Grafik-Tools. Die letzten Curved-Logic-Spiele
Light-Sourcing sorgt fir einen weilse Hinge und durch vereiste Tunnels erschienen nur fiir den PC und waren kommerziell kein Erfolg. Hoffen wir,
schaurigen Grusel-Effekt. Von einer rustikalen Hutte geht's dann daR mit "Jest” einige der erfahrensten Entwicklers Englands wieder an die
und kampft luftdicht verpackt auf dem mit dem Snowboard ins Tal: Jax kurvt in Spitze zuriickkehren.

Mars gegen die Schwerkraft — immer mit  der zweiten rasanten Wintersporteinlage
einem breiten Grinsen auf den Lippen. durch enge Canyons, schwingt elegant die Welt der Clo

3 Wie beim beriihmten Klempner-Vorbild ~ um Slalomstangen und bemiiht sich, sion erwarten wir noch weitere tierische
streunt der Held durch eine polygonisier-  seine Narrenkappe nicht im glitzernden Verstarkung, :
te 3D-Welt. Auf eiskalten, verschneiten Tiefschnee zu verlieren. Weit weniger Zu jedem Auftritt ist Jax passend bekleidet
Bergen, in der glithenden Hitze der SpaBig wird's im Hollen-Level; Brodeln-  Im Aladdin-Wiistenlevel trigt er einer
Holle und auf einem verwunschenen de Lava, schmale Stege und geifernde atabischen Turban,_'auf.{(jhic’agas Strafsen
Rummelplatz wird Euer ganzes Geschick  Teufel trachten nach Eurer Lebensener- wagt er sich nur mit Hut und Nadelstrei-

mit dem Joypad gefordert. Jede Welt ist gie. Curved Logic ldfit den armen Jax fen. In luftiger Hohe wirmt sich der Narr =
in mehrere Level unterteilt: Verfolgt von  nattirlich nicht alleine auf die abenteuer-  mit einer lustigen Zipfelmtitze. Die gol-
korrupten Polizisten schleicht Jax durch liche Reise durch den Humorous: Ihm denen Schellen fehlen natiirlich an kel

die Gassen und tber die Docks des zur Seite stehen seine First-Lady Belle ner der Kappen... :
Chicago der 30er Jahre, ein zweites Mal und diverses Getier. Ein cleverer Koter Jest* erscheint im Sommer fiur dﬂs N64.
kimpft Ihr Euch durch entflammte Sky- und ein tolpatschiger Pinguin begleiten Einige der Level sind zur Zeit noch n

scraper der amerikanischen ,\-'len'opr_':lc spielbar, sie konnen nur durch die \r'lItu- g
elle Kamera betrachtet werden. Daﬁi_r. i
macht die 3D-Grafik bereits zu diesem
frihen Zeitpunkt eine hervorragende
Figur: Bunte, detaillierte Texturen,

witzige Charaktere und interessante

Level-Gestaltung machen Appetit auf

Euch auf der abgedrehten Reise durch

HERSTELLER

Curved Logics gespielten Witz. Die 4 || Infogrames
g W i : s SY S TEM
Programmierer von  Jest* nutzen jedes § { Nintendo 64

Register der N64-CPU: Bunte, transpa- E‘ HREAS SRS
: " = ! . Quartal
rente Fenster, schimmerndes Light- 3., Jump'n'Run mit

Sourcing auf verschneiten Flichen
und liebevoll animierte Charaktere spie- santem Level-Design und
len die Fihigkeiten der Nintendo-(64- : _emem_”f“"" Holden:

Konsole voll aus. au

Die Plattform-Hupferei "Jest” startet im Sommer '98
auf PC und Nintendo 64
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( Das soll mal einer nachmachen:
\ und Schneebden sorgen flr weite Fllige.

Die zahlreichen Sprungschanzen

Snow Racer 98

Schnee im Kragen, angefrorene Zehen
und verstauchte Knochel: Manch ein
Videospieler verzichtet wegen dieser
Unannehmlichkeiten auf den kalten
Winterspaf® auf der Piste. Dabei schwiir-
men Snowboard- und Ski-Cracks von
Geschwindigkeitsrausch, todesmutigen
Spriingen und gefihrlichen Wald-

strecken. Doch in einem

0080 sz \@
halbherzigen Winter wie
dieses Jahr stauen sich
an verschneiten
Wochenenden die

Pistenenthusiasten am
Lift, die Skigebiete sind
hoffnungslos tiberfiillt.
" Gliick fiir Videospiel-

schreckt Ihr auf Ski und Snowboard
Pistenrowdies und Skihasern.

Agt dean Rf—kquri'? /\uf [IM

2 Figuren

J oG

HRO-RELEASE
e April
f Freistil- und Olympia-
disziplinen auf Snow-
oard und Ski: lhr kas-
siert Punkte fiir gewagte
Stunts und Spriinge.

m:a:aaé,a—‘

hersteller wie Infogrames, die in England
gerade eine wiiste Schneeschlacht fiir
Euch vorbereiten: Angelehnt an das
eisige Sportspektakel in Nagano bietet
"Snow Racer 98" Bildschirmrodlern ei-
neareicghﬁ‘laltigr Auswahl an Spiel-
modi. Wahlweise auf Ski oder
%nm\'hn‘lrd hrctten Ihr Ah—

' FIL‘I&IIII)!.HILH hmumu. die
Mutigen unter Euch wagen sich
/ auf die Sprungschanze und {iben
/Fnd\— und Weitspriinge. Natiirlich
durﬁ [hr auch zu zweit antreten, per
Vertikalsplit meft Thr Euch mit den
Kumpels. Dreizehn eingemiimmelte
Pistenrowdies stehen zur Wahl: Alter und
Gewicht bestimmen Beschleunigung und
Kurvenverhalten, Euren Schiitzling be-
stickt Ihr mit passenden Ski oder einem
fetzigen Snowboard: Da jedes Fabrikat
ein eigenes Fahrverhalten besitzt, pait
Lhr mit etwas Herumprobieren die Aus-
riistung exakt an Euren Fahrstil an. Aus

In jedem Spielmodus wahit thr
zwischen vier bis finf Disziplinexperten:
Jeder besitzt sein eigenes Fahrverhalten.

Bel Stunts wird In eine Seitenperspektive umgeblendet: Kombiniert Ihr Twist- und
Grab-Tasten, ergibt sich ein reichhaltiges Sortiment an Springen.

Abfahrtslauf-Doppelpack: Auf den Skiern T ﬂl
steht Ihr unter Zeitdruck, mit Eurem Snowboard
b sammelt Inr Punkte flr Kunststlcke. .

der Ich-Perspektive oder Riickenansicht
geht's dann endlich ab in den Schnee:
Beim Abfahrtslauf nehmt Ihr zur Tempo-
Steigerung die aerodynamische Hocke
ein, auf den Slalomkuren passiert Ihr
unter Zeitdruck Checkpoints.

Beim Freistilfahren sammelt Thr Punkte
fiir gewagte Kunststiicke: Per Knopf-
druck springt Ihr tiber Huckel, Schanzen,
Baumstimme und Schneebden, die Zei-
gefingertasten nutzt Thr im Sprung fiir
gewagte Stunts: Kombiniert [hr sie mit
den Richtungstasten, greift Euer Schiitz-
ling nach dem Brett und fiihrt riskante
Sidejumps. Grabs und Flips aus. Hierfiir
wird in eine Seitenansicht umgeblendet,
sodaf Thr den Trick aus optimaler
Perspektive genieflen konnt. Auf
den Stecken wechseln kurvige
Nadelohrsequenzen mit
breiten Highspeed-Ab-
schnitten: Ihr schldn-
gelt Euch durch
den Wald,
springt tiber
Berghiitten und
knallt auch mal
mit Vollgas gegen einen Liftpfeiler.

Wer sich auf die Olympiaschanze wagt,
begeistert die Zuschauer gleich mit meh-
reren Meisterstiicken in der Luft,




Schneelandschaft bei Nacht:
In "Chill" wechseln idyllische Landschaftsoptiken
mit beinharten Kamikazestrecken.

Chill

Ausschliefslich
fiir Snowboar-
der werkelt
Eidos an ihrer Pistenjagd
"Chill™: Mit Brett unterm
Arm reist Thr in fiinf aus-
gefallene Skigebiete. Die
Wintersportstrecke fordert
mit zwei Slalomabschnitten Eure volle
Konzentration, in der Halfpipe zeigt [hr
gu\ agte “l““" Bei dLl’ l-hghspeed <Se-

3 ..u n Sprung-

mit Hochstge
" schwindigkeit
P Dorfstralen und
*  Bergpisse hinunter,
weicht StraRensperren aus

Iue Iqa'-ua'

; sclmnze be- -

Vorsichtiges Ausloten: In der Halfpipe
soliten der Elm[“mnj und
Absprungwinkel (bereinstimmen.

Nach dem Sprung tber die Klippe landet Ihr per Fallschirm in einer
der drei Zielzonen: In der Mitte gibt's einen satten Punktebonus.

und liefert Euch eiskalte
Verfolgungsjagden mit
den Polizeiwagen. Im
Wald habt [hr viel Frei-
raum zum experimen-
tieren: Die weitliufige
Strecke lidt mit zahl-
reichen Huckeln und
Schneeboen zum Trick-
sprung, knirschend
umfallende Biume ver-
sperrenBuch den Weg
und dichtes Gebtisch =
zwingt Euch zur Ka&
mikazeabfahrt. Ein r@}
derischer Sprung iiber
schliefst das Rennen ab: Igﬁiet mit
Eurem Fallschirm auf einer von drei
Scheiben, und Thr kassiert massig Bonus-
punkte. Die zwei geheimen Strecken
miifit Thr erst finden: Am Eisberg
weicht Ihr Steinschligen und
Felsen aus, in dem Hohlen-
‘abschnit steuert Ihr Euren
Schiitzling nur mit Miihe tiber,
die Eisplatten. Die "Freeride™
Strecke tiberrascht Euch mit
verschiedenen Parallelbahnen
und weitliufigem Design: Profis
entdecken hier den geheimen
Snowboarder. Vier furchtlose Brett-
experten treten zum Rennen an: Speed-
Junkie Bone reifst vor jedem Start grofie
Spriiche, Ex-Biathletin Trix verzieht selbst
beim hirtesten Sturz keine Miene. Die
Diplomatentochter Yoyo verﬁigt tibel'
blitzschnelle Reﬂexe und )

-
i Ruft den Bergdoktor: Wer bei umgestirzten Baumen
M\ nicht den Kopf einzieht, wacht erst im Medikopter wieder auf.

zurtickschreckt. Die Auswahl des Boards

venscl‘nedene Rlchtungm
kombm:e:t Thr mit Mube- und

Im FMV-Intro zeigen Euch die Eidos-Recken
ihre gewagtesten Stunts

Eueh In der Halfpipc und
flieht vor wiitenden Cops.
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Wo andere Eishockeyspiele
in der Regel aufhdren, fangt

NHL Powerplay 98 erst an.

I Die gesamte NHL-Saison plus
Play-Offs, Weltmeisterschaften in

Original Trikots, Coach Team Option

fiir Offensive und Defensive mit Strategie,

Powerplay und Penalty-Abwehr, Schléagereien,

Ablenkungsmanivern, verschiedenen Kameraperspektiven

und der kompletten Saisonstatistik. All das in einer detailgetreuen

grafischen Auflisung, die nicht zu toppen ist. Also: Worauf wartest Du noch?

nd marks depicted here are the property of the NHL and the respective teams and may not be reproduced without the prior written consent of NHL Enterprises L.P. § 1337 NHL. National Hockey League Players'
rademark of Virgin Enterprises, Ltd. Microsoft, Windows and the Windows loge are registered trademarks of Microsoft Corporation. Jb and the PlayStation logos are trad ks of Sony C Entertai t, Inc.




Vom Multimedia-Gemischtwarenladen wandelt sich die
Jjahriliche Fachmesse Milia zur Spiele-Show. 1998 kamen
viele franzdsische Entwickler und Hersteller nach
Cannes, um ihren Edutainment- und Online-Kollegen zu
zeigen, wao in Zukunft Geld zu verdienen ist: Von
Videospielen lernen heiBBt siegen lernen.

oft- unc dware-Entwic in Cannes: Links zeigt die
ische Firma Funcom Online- und Playstation-Spiele, rechts

5 serienreifer "Xelos@media"-Multimedia-Fernseher

M it iiber 1.000 Hard- und Soft-
bl ware-Ausstellern und einem
Fachpublikum aus Lizenz-
Hindlern, Entwicklern und Journalisten
ist die Milia die wichtigste Veranstaltung
der vielbeschworenen "Multimedia-
Branche". Trotz des Engagements aller
groffen Medienhiuser kommt diese aber
nicht so vom Hul\ Seit Jahren lummeln
sich im J\ ereich digitale  §%
3 sicuire Online-

verstanden, dafs ithne
die Spielebranche in
dieser Beziehung weit
voraus sind. Von Mario,
=oesses = Starfox oder Bomberman
(o cnzssische Herilersimon ™\ | fesnent Das wolle bis-
auf der Milia nur eines von zahllosen lang kein ambitionierter
IR el CD-ROM-Designer.

Promis an der
Promenade

etzt haben "Riven” und "Tomb Raider”
er auch die letzten Multimedia-Schlaf-
Qben wachgeriittelt. Um den tiefroten
u entkommen, lassen sich die

ley ("Ages of Empire” fiir Microsoft) hat-

_die Design-VIPs nur

CD-ROM- und Online-Aktivisten nun
gerne mit Nintendo und Sony ein. Der
spezielle "Games Day” ugd die dadurch

ition” Meier und Bruce Shel-

ten die Veranstalter ihre
Games-Day-Diskussions-
runde prominent besetzt,
doch vor bunt gemisch-
tem Fachpublikum gaben

———

y—

Banalititen von sich. Erst
nach der Talkshow fand
MANIAC Zeit fiir person-
liche Gespriche: Wihre
Romero, Meier und :
Shelley weiterhin
Pentium & Win95 j#
bleiben. hat JLIL'

neux HL’IHL

ine

. MOnheart sei
fu klein, um mehrere Titel$8
Tmen: X it naclh
; i auct :
§iC Playstation odcrg :-_ fent die meisten Firmen weleeh sich daftir
tehen. Auch ein Kt @slhewickegse, an den Entwickler " Studios”, der
gssystem erhiilt Lionhea NgRgGeA vor S oOr Jahren "Val d'lsef - Atari-Jaguar-
fek Sommer. : Ml Super-Nintendo en pmgmm—
Bhtiger als die Diskussionen i
B ist die Ausstellung: Vor allen Vsl
the Firmen folgten dem Ruf na&isss
g Titus abgesehen waren aji @
B ntwickler und Hindle
fcrireten. Sie zeigten

oy Titcl, haben aber

ghzeitig in

n Japan ht‘lt![\
icht wurde, als
erste Playstation-
s franzosischen
gdien-Majors Canal+: In
®hdown” wechselt Thr
zwischen Snow-

noh ]
ZumSSEauRL schHen
Jung beSoRAGE, N¢ oft le
vor allem FiGSEY nes s Zeug

vier No4-Titgl®llen die
Franzosen I§iSS8nfang '99 auslie-
fern. Als PG versteht es
jecder Herstelig f mindestens
ein Snowboafge3pis] noch

schnell auf der
driicken — die TrenU e Al
sportwelle wird bis weit
in den Sommer rollen. B e :

Eréfinete mit seiner Rede )

| den "Games Day": "Popu
lous”- und "Dungeon Keeper"
Erfinder Peter Molyneux.




milia’ Ll

in Cannes aber nur eines zeigen konnten:
Die franzdsische Mini-Firma Silmarils
("Ishar™) entwickelt fur Grolier das Acti-
on-Adventure "Asghan”, der Simulations-
Spezialist Simis ("Flying Nightmare™)
wiederum das 3D-Weltraumkampfspiel
"Xenocracy”, das Ihr wahlweise als
schnelles Action-Gefecht oder als Simu-
lation mit detailliertem strategischen und
okonomischen Background spielen dirft.

1stalt || 1C
: Die

_'|' |r|r

r ist das

-u|.,|i:.ll"|\:"l.l.r'—’. T

Ann

Der

g

hoard

ZU erringen.
cers 987 setzig
Mix aus Ski-

Board-Weith
und renderte
zwolf untersd
che Abfahirt
Playstation :
Ein ehemah
spiel-Spezia
Amiga- unc
Verganger )
hingegen
vielkiltig

roids

‘Invasi-
irth”, das
nture "The

" und die
“Is-
ud” (alle fur Play-
ation). Auf Vielfalt
setzt auch Grolier,

pine Goldmedaille
wrames "Snow Ra-

und Ski um die

Tochter der franzosischen Verlagsgruppe
Lagadere, die in den nidchsten Monaten
drei Playstation-Spiele ausliefern wollen,

Auch "Elite"-Erfinder David Braben legt
sich fiir den einstigen Multimedia-only
Hersteller Grolier ins Zeug: Sein "V2000”

ist das zeitgemifie Remake von "Virus”,

einem innovativen "De-
-Clone mit tlicki-
scher Flugphysik, der vor
Jahren alle technisch ver-
sierten Home-Computer-

fender”

Fans begeisterte, Kriege-
rische Science-Fiction
verspricht auch Crvo,
doch wie auf der ECTS

war auch auf der Milia

nur eine PC-Variante

vom Philip-K-Dick-inspi-

L ver ..

rerten "Ubik™ zu sehen.

Daltir stand "Versailles” bereits fertig ver-
packt auf dem Tresen: Die PC-Umset-
zung des kunstgeschichtlichen Adven-
tures ist die erste Edutainment-ange-
hauchte CI
Im Vergleich zum Playstation-Aufgebot
waren spielbare N64-Titel auf der Milia

) fiir die Playstation.

98 noch selten. Doch wie angedeutel

wird sich das bis zum nichsten Jahr in-

dern. Spielbar war "Tonic Trouble”,

die neue Cartoon-Kreation des

= INFOGRAMES 1998

Fiir Infogrames war die Milia ein Heimspiel, der franzosi-
sche Hersteller der Star der Messe: Mit der Ut |

Ocean, Laguna & Co. ist Infogrames zum grc

ware-Haus Europas herangewachsen.

In einer entsprechend gutgelaunten Rede erklarte Griin-
der Bruno Bonnel dem Fachpublikum die Strategie der
nachsten Jahre. Die Grof3e und Reichweite seines Unter-
nehmens macht ihn zum wichtigen Partner internatio-
naler Unterhaltungskonzerne: Wahrend Canal+- alle kom-
menden Spiele zur Vermarktung an Infogrames weitergab,
erstand Bonnels Firma von Warner gleich die weltweiten
Rechte an allen Helden des renommierten Trickfilmstudios.
Von Bugs Bunny bis zum Tasmanian Devil: Aus den Car-
toon-Stars mochte Infogrames vor allem Nintendo-
Spiele basteln, geplant sind zwei N64-Module, Game-
Boy-Umsetzungen wahrscheinlich. Rechte an franko-

belgischen Comics besitzt Infogrames schon lange, so daf8
Infogrames neben “Lucky Luke” ein neues "Asterix”-Spiel
filr die Playstation verspricht: "Asterix: The Gallish
tegic Conquest” beschreibt der Hersteller als Mischung
ction und Strategie; ein Mix, mit dem Infograme:

Der eumpalsche Ii'lese stellt sich

718

reits 1990 (“North and South”) erfolg~
rmch war. Insgesamt prasentierte die Fir
mengruppe (Ocean wird zu Infograrm
Bomico/Laguna zu Infogrames Deu
land) 20 neue Computer- und Videospiele
sowie eine Handvoll Edutainment: Unter-
stiitzt werden die Modul-Systeme Nintendo
64 und Game Boy auf der einen, die CD-
Plattformen Win95 und Playstation auf
der anderen Seite. Erfc
Einige wenige Insider bekamen in Cannes auch den lan-
ge erwarteten "Golden Eye”-Konkurrenten “Mission Im-
possible” zu Gesicht, den Infogrames nicht auf seinem Rie-
senstand, sondern in der Suite der Geschaftsfiihrung im
obersten Stockwerk des Hotels Majestic zeigte. Nach tech-
nischen und organisatorischen Problemen (am ersten
Tag streikte das einzige "Mission Impossible”-Muster)
konnte MAN!AC zwei Stunden vor Abflug noch schnell
ein paar Levels der N64-Exklusiventwicklun
Mehr zum Adventure-orientierten und wen
"Golden Eye”-Verwandten gibt’s an anderer

Rede) nur r1r;
1 in den |_Si:'1



"Raymian”-Schopfers Michel

Ancél. Die Mischung aus Action

und Jump'n'Run ist mit 3D-

L Rennlevels gewtirzt und von
skurrilen Gestalten bevolkert.
Wie in "Rayman” besitzen die

meisten Wesen zwar Hinde,

; Kopf tund Torso, aber keine

. GliedmaRen. So sehen die

ﬁ&&ﬁlnensionalen "Missing

; ﬂ kr' 11:.11 jest (hs
4 te N64-Spiel

2= logrames

| ! @ce:in kaufte

. las fantasievol-

S .le 3D-Aben-
%

sleuer aus
“Mike Single-
}rtons '_'Cm"v_ed
-Studio noch vor
on: Jetzt unter
S Infogrames-Logo
“rifft es auf das spiele-

| risch und grafisch dhn-
Tiche "Space Circus",
_das unter franzosischer
“Regie ebenfalls nur fiir

| NG4 und PC erscheint,

—

-?Kunst und

Nach "Guilliveriana” (groBes Bild)
verlegt talo-Publisher Mondadori mit
dem "Kamasutra" jetzt die zweite
CD-ROM nach einem eratischen

Comic von Milo Manara,

1 \wn ‘Computer- und
A 'q'__:;;]\fi sospiclen abgesehen tummelte s
uf der Milia die gewohnte Mischyd

HERSTELLER

( "1001 Nacht" interpretiert von den L.A, Philharmonikern: Die filigrane Marchenmalerei des
Y

oshitaka Amano ("Final Fantasy") trifft in diesem Trickfilm auf traumhafte 3D-Computer-Grafik.

Konkurrenz fir Mario: Aus Frankreich kommen die wildesten 3D-Hupfereien flr das N64.
\_In Cannes spielbar war u.a, Ubisoft "Tonic Trouble", das neueste Spiel des "Rayman"-Teams.

Irgendwo zwischen diesen beiden
Extremen liegt z.B. die "Kamasutra®-CD-
ROM des italienischen Publishers Mon-
dadori. Nach "Guilliveriana” ist dieses
digitale Bilderbuch bereits die zweite

Intere
e e Arbei

Multitalent, :
lern wegen seiner grof

In Frankreich ist die Playstation-
Umsetzung des kunstlerisch wertvollen PC-
Adventures "Versallles™ bereits ausgeliefert.
Auch eine englische Fassung existiert.

/

GENRE

{3 Xenocracy

Infogrames 30-Action |
Grolier Action-Adventure |
; - . Infogrames ~ Action/Strategie
I! LR T : n.b. ] Rennspiel .
3 Heart of [Iarkness Infogrames Amazing Action-Adventure 2. Quartal
% Invasion; The Rebirth Microids Microids 3D-Action 3. Quartal | 0%
3 Isznogud Microids Microids Adventure erschienen | .p.no
w. Jost Infogrames Curved Logic  Action-Adventure 3. Quartal | .,p quf d6
5 Last Report Microids Microids Adventure erschienen| . heni
v Lonney Tunes Space Race Infogrames Infogrames 30-Action 4. Quartal | ; Amsen
w. Mission Impossible Infogrames Infogrames Action-Adventure 2. Quartal Blick in did
"% Rushdown Canal+ Virtual Studios Sport 2. Quartal
7% Snow Racers 98 Infogrames Pam Sport 1. Quartal
wi Space Circus Infogrames  Infogrames 30-Action 3. Quartal | Apano
w». Tasmanian Express lnfﬂg;ames Infogrames Benksplel 1999 Sheh
wi Tonic Trouble Ubi - Ubisoft 3. Duartal ;
"3 V2ooo David Braben 3. Duartal Von der franzésischen
3 Versailles £ erschienen fa oo 9obiendet, Jorn,

| 2. Quartal sein PC-Werk "Daikatana”.

Umsetzung eines Softcore-Comics des
Vorzeige-Pornographen Milo:Manara. In
Italien ist Manara inzwischen bekannter
als jeder andere Comic-Zeichner, im
serivsen Edutainment- und Kunst-
Programm von Mondadori fallen seine
beiden CD-ROMs deshalb nicht auf.
nter uncl noch exotischer Lmd

Fantasy™Illustrationen gefeiert, arbe
mit Hollywood-Komponist David New
man, dem Animator Mike Smith und
dem Computergrafiker Nori Kaneko an
einer Neuinterpretation von "1001




es der gewitzte Lenden-
schurztriger, die Sklaven
der "Rupture Farms” zu ret-
ten, doch eine neue Gefahr
bedroht das geschundene
Volk. Die Rupture-Farm
war ndmlich der wichtigste
Zulieferer der "Soulstorm"-
Brauerei — deren Produk-
tion jetzt lahmliegt. Die bru-
talen Bilderbuch-Kapita-
listen suchen sich jetzt
Ersatz-Rohstoffe fir Thr
Gebriu und werden ausge-
rechnet auf den Mudokon-
Friedhofen fiindig:
Mudokon-Knochen werden

als Brau-Zugabe benutzt,
und es liegt an Abe, der
Grabschinderei ein Ende zu
bereiten, Dafd als weiterer
Bier-Rohstoff Mudokon-Tri-
nen dienen, findet unser
Held erst spiter heraus: Die
armen Sklaven weinen sich
buchstiblich die Augen aus

dem Kopf!

(

Bitte ein Glas Abe-Saft: Die widerlichen Glukkaons pressen in ihrer galaktischen Getrankefabrik den )
letzten Tropfen aus den armen Mudokon-Sklaven.

Das Einsatzgebiet fiir Abe
ist enorm grofs: Er erkundet

Willkormmen in Abe’s Welt: Im zweiten
Teil der Mudokon-Saga rettet Ihr Euer Volk

vor der Brauerei des Grauens!

¥ ' l| achdem der schmiichtige Abe in
1 " seiner "Oddysee” die Pline der
Glukkon-Unterdriicker aufgedeckt
hat, sollte im zweiten Teil eigentlich ein 3D-
Mudokon die Hauptrolle iibernehmen: Mit
32-Bit-Hardware 14t sich aber noch keine
Highend-Polygonoptik, die dem Nachfolger
gerecht wiirde, realisieren. Genau dieses
Element wiinschen sich die Designer aber
fiir das zweite von insgesamt fiinf geplan-
ten Abe-Spielen, Designer Lor-
ne Lanning erklirt "3D in einer
| Welt wie Oddworld kann bis
zu dem Zeitpunkt warten, wo
e | esden gleichen hoben An-
spruch erfiilll, den wir an un- E
sere 2D-Engine stellen. Wir
werden kein Spiel veriffent-
lichen, in dem die Charakiere
eine Ansammlung von klobigen
Polygonen sind und jede
Bewegung den Spieler see-
krank macht’".

B

Da Dural, Play-
station 2 & Co.
aber noch lange
nicht startklar L= wis

sind, entschied sich die Design-Abteilung fiir
eine zweigleisige Vorgehensweise. Ein Teil
der "Oddworld Inhabitants” strickt zur Zeit
am Konzept von "Munch’s Oddysee”, dem
legitimen, "echten" Abe-Nachfolger in 3D.
Bis dieser fertig ist, wird die Fangemeinde
mit dem quasi als Extra-Spiel entwickelten
2D-Projekt "Abe’s Exoddus" unterhalten,
das nicht als reguldrer Teil der Serie zahlt.
Beim "Exoddus” muf8 Abe erneut die Kar-
toffeln aus dem Feuer holen. Zwar schaffte

nicht nur die "Soulstorm”-
Brauerei, sondern wagt sich ;
auch in das "Feedco™Depot ; {.{ L
und die labyrinthartigen AR v
Slig-Kasernen. Damit
"Exoddus” nicht zu einer
schalen Neuauflage der
"Oddysee” mutiert, bauen die Entwickler
zahlreiche Verbesserungen ein und bringen
das beeindruckende 2D-Konzept weiter auf
Touren. Verschiedene Gemiitszustinde wie
Depressionen, Angst oder Haft verlangen
vom Spieler eine gehorige Portion Einfith-
lungsvermogen, um die Freunde aus den
Sudkesseln zu befreien. Lorne Lanning
dazu: "Die Mudokons in der neuen Fabrik
sind sehr verwirrt. Einige wollen den &

Die passenden Klamotten
flr jede Gelegenheit: Ein
Blick in Abe's Kleider-
schrank mit verschiede-
nen Hiten und Staben.

dngstlich oder wirken apathisc
Personlichkeit und Gefithle — u
in einer fiir Abe schwierig
zu verstehenden Form!”, B
Gliicklicherweise kommuniziert
Abe mit einem stark erweiterten §
"Gamespeak™-Repertoire. Auch |
neue Angriffsvarianten hat Abe
gelernt. Durch kontrollierte
be von Kérpergasen bugsie
Hindernisse aus dem Weg,
unsichtbarer Retter verwirrt
er neue Feinde wie die
"Fleeches" oder die schreck
lichen Mudokon-Zombies,
genannt "Mudombies".
Verwandelt sich Abe in d
Gestalt des mich- :
tigen Shrykull, suchen
selbst schnappende
Paramites das Weite. ch/oe
Saftpresse: Frohliches

2D-Action-Adventure mit

( __Desxéner bei der Arbeit: Alle Abe-Animationen wer- '\)_'
den vor der Computer-Umsetzung auf Papier gebannt.

massig FMV-Sequenzen
und vielen neuen Ideen.
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Deutsche Spieler miissen sich noch
gedulden, doch in.den USA und Japan
wagen sich Bereits mutige Kampfer in
das verseuchte Raccoon City. MAN!AL-
Reporter sind hautnah dabei - ein
Live-Bericht des Grauens!

| nheimliches Stohnen hallt Blickrichtung. Durch Driicken des

M fj -"A durch die Gassen der Ren-  Pads nach links oder rechts dreht
1 der-Métropole Raccoon~ sich Leon auf der Stelle, beim Druck
als Leon (erste CD) oder Claire nach vorne oder hinten marschiert
Y (zweite CD) seid Ihr mitten im der jugendliche Cop vorsichtig in die

~ Untoten-Inferno gelandet.  Blickric
"Resident Evil 2" hilt sich =

. spielerisch eng an den
Vorginger. Ihr'steuert Eu-
* re Poly¥gonfigur relativ zur

Nemh - 2 -
s -

htung bzw. schwankt dngst-

N T -
i} i ¥

Laboratory Security Manual
-Security measures in cose of
an Emergency-

breakeout, al
measures will be directed
toword the underground

transport facility.




' zﬁ,ﬁzﬁ,,‘f“h i i | An der Steuerung habe ich nichts aus-

lich zurtick. Wie
im ersten Teil gibt es auch hier einen
Feuer-Modus. bei dem Ihr Euch (via
R1-Knopf) mit gezogener Waffe auf
den Kampf vorbereitet.

Durchladen!

Bedrohen Euch Untote oder zischt vor
Euch ein sprungstarkes "Licker"-Mon-

FEATURE g3

APRIL G

' Nach etlichen Ausfliigen in die "Resident Evil 1"-Gruselvilla
_ wihnte ich mich als abgebriihter "Survival Horror'-Kampfer,
doch weit gefehlt! Wenn ich in ein von Zombies gesdubertes
= . Gebiet zuriickkehre und urplétzlich ein krallenbewehrtes
Monster durch die Decke bricht, fillt mir vor Schreck fast das
Joypad aus der Hand. Die Schockeffekte sind anch in der neuen
"Evil"-Folge unerreicht, detaillierte Grusel-Optiken, diister-
bedrohliche Musik und erbarmungslose S8hootouts mit ekligen
Monster-Horden treiben Euren Adrenalin-S8piegel in die Hohe.
Fasziniert bin ich auch vom Story-Verlauf: Die einzelnen
Erzidhlteile der jeweiligen Charakter-Szenarios sind intelligent
miteinander verwoben, erst nach viermaligem Durchspielen ist
das Horror-Szenario von "Resident Evil 2" komplett. So 146t sich
verschmerzen, dall geiibte Spieler nach
sechs Stunden den ersten Durchgang
: {| beenden, denn fiir Langzeitmotivation
| H&K VP70 Burst. § ist dank der fiinf Spielmodi gesorgt.

¥y == zusetzen — auch die spirlichen
i | Inventar-Kisten sind fiir mich kein | 1
Problem. Der Anfangsschauplatz hin- # .
gegen 1i8t mich kalt: Eine Polizei- |

station hat kaum Grusel-Flair, in den

Gingen der "Resident Evil 1"-Villa "“;.

kommt die Schauder-8timmung ein- g e

fach besser riiber. ‘ToBiAs HARTLEHNERT

Oberkorper weg. Besonders Brand-
granaten offenbaren blutiges Ver-
nichtungspotential, getroffene Zom-
bies sacken kopflos und brennend zu
| - Boden. wihrend Euch eine Ginsehaut
iiber den Riicken lduft. Die Mutanten-
Armee kiindigt sich niamlich nach
jedem Raumwechsel stohnend und
wimmernd an, im Gefecht

fithren Treffer zu dchzenden
Klagelauten.

Damit Ihr mit den spirlich
verteilten Munitions-

vorriten besser auskommt,

wurde die "Aim"-Zielhilfe ein-
gefiihrt. Dabei richtet sich Euer

Held per R-Taster selbsttitig auf die
am nichsten stehende Bedrohung
aus und blickt dem Feind in die Au-
gen. Ihr braucht nur den Abzug zu
ster, zuickt Thr die Waffe und ballert betitigen. bis nach einigen Treffern
durch einen zusatzlichen Feuerbefehl eine Blutlache das unappetitliche
(X-Taste) auf die Angreifer. Mit einer Ende des Gegners verheifit. Kaum ei-

kiilmmerlichen Pistole miift Ihr da- ne Schlacht wird souverin beendet,
bei mehrmals treffen. wihrend der denn die untote Brut scheint kaum
Flammenwerfer im Nu fur Klarheit totzukriegen. Selbst mit abgeschosse-
sorgt. Je nach verwendetem Kaliber nen Armen versuchen Euch verfaulte
reifit es den ziellos wankenden Zom- Kreaturen zu schnappen, halbierte

bies Arme. Kopfe oder den ganzen Korper kriechen stéhnend auf Euch
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zu, und tiiber jeder Schlacht schwebt
das Damoklesschwert des Munitions-
mangels. Ertont statt eines voluming-
sen Magnum-Knalls ein trockenes
S "Klick" und Euer Charakter schiebt
nlcﬂutom‘ms«.h ein frisches Ma-

etet Ihr zum

e utt‘h! Ihr
Wand und forscht im
Inventar-Menu nach
dringend bendtigten
Heilkriutern und halb-

n Feuerwaffen. Ist

Nachschub ver-

aucht, greift Thr zum

Dolch und stecht ver-

zweifelt auf die Meute

ein: Meist enden solche

Verzweiflungstaten in

einer grausamen Todes-

sequenz,

Kisten-Kunde |
Neben der Steuerung =
wurde auch die Inven-
tar-Verwaltung vom Vorginger iiber-
nommen. Ihr tragt jeweils bis
zu acht Werkzeuge, Schlissel
N und Waffen mit Euch herum,
* die Thr nur an groBen Holz-

kisten austauschen durft.
Besondere Voraussicht ist bei
den zahlreichen Funden ge-
boten: Haltet geniigend Slots
frei. um Schliissel, Heilkriuter
und Waffen aufzunehmen. Nichts ist
in der Hitze des Gefechts (und beim
Riitselknacken) nerviger, als fest-
zustellen, daf man fiir die Zutritts-
karte keinen Platz mehr in den
Taschen hat und deshalb andere
Gegenstinde ablegen muf. In diesem
Fall steht eine zeitraubende Wande-
rung zur niichsten VorratsKiste an.
Neu beim zweiten Teil ist der Ruck-

Donnerwetter! Die Atmosphire des Zombie-Alptraums wirkt durch die bedriickende SBoundkulisse
ungemein dicht, die Optik begeistert mit Echtzeit-Lichteffekten auf Uniformen und Monstern, und
die Ladezeiten sind angenehm kurz. Der Aufenthalt in Raccoon ist dank zahlreicher Bchock-
. effekte und gelungener Echtzeit-Morphings jederzeit spannend. Eine durchdachte, gefiihlvolle
Story und grausige Kiimpfe lassen den Aufwand erkennen: "Resident Evil 2" ist ein Paradebeispiel
fiir ein sorgfiltig konzipiertes, hochklassiges Topsapiel voller Liebe zum (makaberen) Detail, Dafl
sich die Story durch Memory-Card-Erkennung dezent, aber merklich éindert, bringt Langzeitspal in
das sonst etwas kurze Vergniigen: Vor allem eisenharte Fans stiirzen sich mit
Enthusiasmus auf das langerwartete Horror-Spektakel ~ auch wenn sie schon

sechs Btunden spiter das einstweilige Finale verfolgen.
Die begrenzte Steuerung macht mir im Gegensatz zu Tobias wenig ¥reude,
denn mit Seitschritten hitte ich gegen beiflende Zombies eine grofere
Uberlebenschance, Nach wie vor firgert mich auch die Kistenverteilung,
die zu langen Wanderungen fithrt — anch mit Uberlegung sind solche
spaBkillenden Mirsche manchmal nicht zu vermeiden. Wer weifl schon,
welches Werkzeug er in zehn Minuten braucht? In Anbetracht der Ge-
samtcualitit wirken sich solche Kritikpunkte allerdings kaum aus. Capcom
\ unterhilt erwachsene Spieler gleichwertig mit Action, durchschaubaren
Ritseln und dichtem Horror. "Resident Evil 2" ist ein

© CHRISTIAN BLENDL Playstation-Kunstwerk.
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sack, mit dem Ihr das Trage-Volumen
erhoht. Spiht Thr pedantisch in allen
Blechspinden nach Gegenstinden,
fillt Euch dieses niitzliche Teil in die
Hinde, mit dem Ihr zehn Slots zur
Verfiigung habt. Im Inventar-Bild-
schirm koordiniert und kombiniert
Thr iibrigens nicht nur Eure Vorriite,
sondern schmokert auch in den als
"Files" abgelegten Memos: Wie Level-
Karten werden auch Notizen automa-
tisch gespeichert und erleichtern
Euch die Orientierung, falls Ihr Euch
verirrt habt.

Der Weg in die
Freiheit

Durch das Schicksal getrennt, versu-
chen sich Polizei-Novize Leon und
Amateur-Detektivin Claire (jeweils
auf einer eigenen CD) einen Weg aus
der belagerten Stadt zu bahnen, Die
ersten MInuten in der vollig verwii-
steten City sind brandgefihrlich, da
Euch Dutzende fauliger Zombies auf
den Fersen sind. Nur durch agile
Fluchtmandéver flitzt Thr im Slalom
durch die blutgierige Meute, die ab-
seits des flammenden Infernos grun-
zend an frischen Leichen knabbern.
Spart Euch die Munition fiir spiiter:
Selbst mit Volltreffern benétigt Thr
viel zu viele Pistolenschiisse, um alle:
Zombies zu toten. Dafl die Ruhe im
majestitischen Polizeihauptquartier



. . tion und Waffen sowie

-~ |lm wesentlichen kampft

" je nachdem, welchen

" Natiirlich bleibt der Kern

MEHRWERT-SPLATTER!
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. Damit Ihr mit Officer Leon und Claire uﬁier-

schiedliche Abenteuer erlebt, wird der
heiflersehnte Zombie-Schocker auf zwei CDs
ausgeliefert. Sowohl das
Intro, als auch einige
Ratsel, gefundene Muni-

spielbare Figuren unter-
scheiden sich dezent — |

/0
Charakter |hr steuert.
des Abenteuers gleich: |

lhr Euch durch Polizei-Hauptquartier,
Kanalsystem und Umbrelia-Labor,

Damit Ihr nach zweimaligem Durchspielen die Lust nicht verliert, entschied sich Hersteller Capcom
fiir sinnvolle Features. Zum einen wird Eure Leistung je nach bendtigter Zeit und Speicher-
vorgangen bewertet, zum anderen verandern Eure Memory-Card-Stande den Verlauf des Aben-
teuers. Im Detail spie!t |hr vier Abenteuer: Zwei" A~Spiele ohne vorheriges Laden, und zwei B-
Splele Beendet #hr z. B zuersx das Spte{ mit Leon ("Leon A"), speichert [hr am Schluf den

A purple object in a
‘gel—-like state. Ry TR

triigt, wiSt Ihr spitestens nach der

BegriiSung durch einen verletzten

| Offizier. Der Weg durch das verbarri-
kadierte Gebaude Eifit Euch das Blut

in den Adern gefrieren. Abgerissene
Kopfe kiinden vom extrem gefihr-
lichen "Licker"-Mutanten, Schwirme
aggressiver Krihen hacken Euch bei
Unachtsamkeit zu Tode, stohnende
Zombies kriechen durch die Fenster
der Bibliothek. Achtet auf die diabo-
lischen Gemilde, denn diese bergen
mysteriose Schliissel. Gezielte
Schockeffekte beschleunigen Euren
Puls: Uberraschend brechen Tentakel
durch morsche Balken, 1
und ein Terminator-ihn-
licher, anscheinend unbe-
siegbarer Golem er-
schreckt Euch alle paar
‘Vlmuten Stiick fiir Stuck

1 Spielstand fiir das zweite Claire-Szenario
o | ("Claire B"). Ein Bonus-Spielmodus erwartet
*~ | Euch bei besonders guten Leistungen: Beim

"Survival"-Modus fliichtet Ihr mit dem
Elitesoldaten Hunk aus dem Ort des Grauens

. und trefft in schneller Folge hintereinander
. auf die meisten Monster des Spiels — mal
| sehen, ob [hr dem Ansturm der Spinnen,
| Mutanten und Zombies gewachsen seld.

setzt sich durch zahlreiche Tage-
biicher und Notizen eine furchtbare
Erkenntnis zusammen. Nicht nur,
dafl im tagelangen Abwehrkampf alle
Cops getotet und Schliissel, Karten
und Werkzeuge durch die Hektik ab-
handen kamen. Vor allem da Poli-
zeichef Irons mit der skrupellosen
Chemiefabrik Umbrella gemeinsame
Sache machte, schockiert Euch:
Dieser vom FBI als Psychopath be-
zeichnete Mann opferte sehenden
Auges nicht nur alle Cops, sondern
will in seinem apokalyptischen Wahn
auch alle Bewohner von Raccoon City
in den Tod stiirzen. Thr ahnt, daf
dieser Irre irgendwo lauert....

MQ&OU card |
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‘It seems to be broken. .
& It won'tuwork. -
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Ratselhafte Odyssee
Durch die Hilfe der unterstiitzenden
Charaktere, der Spionin Ada Wong
und der kleinen Sherry, erreicht Ihr
die Kanalisation, wo neben gift-
sprithenden Riesentaranteln auch
andere Lebewesen
Kontakt mit dem
Virus hatten. Be-
sonders fatal wirkt
das Virus auf Rep-
tilien. Der Kampf
gegen einen
dreifig Meter
grofRen Riesen-
alligator, der sich
drohend aus einer
tritben Kloake emporschraubt, ver-
langt mehr als stures Dauerfeuer:
Dem schnappenden Kolo8 macht Ihr
mit einer explodierenden Gasflasche
den Garaus. Die Story von Wissen-
schaftler Birkin, dem ein Komman-
doteam die Friichte seiner Arbeit
stehlen wollte, erfahrt Ihr allerdings
vor der Miindung einer Knarre:
Anette Birkin, die ==
Ehefrau des Wissen-
schaftlers, erzihlt per
FM-Video von dessen
fatalem Selbstversuch.
Der schwerverletzte
William Birkin inji-
ziert sich das G-Virus
und mutiert zu einem
deformierten Mon-
strum. Spiter zeigt
sich. daf nur Ihr diese
Killermaschine stop-
pen konnt...wenn Thr
es schaffen solltet, aus
dem miefigen Kanal-
system zu entkommen.
Hier gilt es nimlich,
surrende Ventilatoren
zu stoppen, um durch
verseuchte Liiftungs-
schiichte voller Ratten
zu kriechen. Auferdem watet Ihr auf
der Suche nach einer Medaille durch
knietiefes Abwasser. So entkommt
Ihr in die U-Bahn-Station. Mit dem
Verkehrsmittel rast Ihr untertage
mitten ins Zentrum der morderi-
schen Genversuche, dem geheimen
Umbrella-Versuchslabor. Die ent-
scheidende Schlacht ums Uberleben
wird nimlich in diesem Bunkerkom-
==+ plex geschla-
o 4—-!—.—!-' gen.
»
-'-':;f_sl

vor

Waitine Room

Als Ihr dort
cintrefft, be-
finden sich
die Tiere und
Pflanzen
bereits in alp-
traumhafter
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Metamorphose... und Ihr seid am
Ende Eurer Kraft. Denn sowohl die

- kleine Sherry (die mit Claire an-

| kommt), als auch Ada (Leons' Part-
nerin) sind entweder schwer verletzt
oder bereits vom morderischen Virus

infiziert...

- lountdown

—  Auf dem Weg durch

| das labyrinthartige

Korridorsystem wer-
- det Ihr zum Naturfor-
scher Widerwillen,
Algen wuchern an den
Winden, und giganti-
sche Motten legen

sich zu abstrusen In-
sekten verpuppen.
Doch auf der Jagd nach
dem Serum fiir die

. todkranke Sherry habt
Ihr keine Zeit fiir Stu-
= dien: Im Magen des

| Kindes beginnt das
Virus zu toben und
droht, in wenigen
Minuten in einem blutigen Geburts-
vorgang zu enden. Noch einmal
nehmt Thr Euren Mut zusammen und
beginnt, Euch einen Weg durch den
Laborkomplex zu bahnen. IThr orga-
nisiert eine versteckte Zentralsiche-
rung und jagt MP-Salven in unheim-
lich zischelnde Monster: Staksige
Pflanzenwesen sacken zu Boden, ei-
ne im stickigen Alien-Ambiente brii-
tende Riesenmotte dagegen verlangt
nach einigen Flammenwerfer-Salven,
ehe sie den Griff nach einer Zugangs-
karte ermoglicht. Die finale Schleuse
hebt den Vorhang zum Duell mit
dem zur Unkenntlichkeit mutierten
William. Lingst folgt dieses Tentakel-
monster seinen Uberlebensinstink-
ten und versucht, weitere Lebewesen
mit einem Embryo zu schwiingern.
Die harten Schlige des Untiers wech-
seln sich mit Granaten-Volltreffern

' in die morphenden Organe ab.

B TITEL

L Resident Evil 2

g HERSTELLER

4 Capcom

SYSTEM

{ Playstation ]

[ BRO-RELEASE

| Hartes, enorm dichtes
—} Action-Abenteuer, das
‘mit blutigen Gore-Effek-

| ten und atmosphirischem
Gruselsound fesseit.

hunderte Kokons, die

HORROR-SPEKTAKEL

CAPCOMS SPLATTERSPIELE IM VERGLEICH

Resident Evil vs.
Resident Evil 2:
Exemplarisch fir die
gestiegene Zombie-Zahl beim
Machfolger sind die beiden
"Gang-Attacken rechts.

Erscheinungsjahr
System

Ladezeit pro Raum

~ Charakter-Details
Echtzeit-Lightsourcing
Hintergrund-Animation
Massen-Attacken
FMV-Qualitat
TECHNIK-WERTUNG

Anzahl Waffen

Spielbare Charaktere
Dramatik
Story-Komplexitat
Schockeffekte
Steuerung
Schwierigkeitsgrad Ratsel
Schwierigkeitsgrad Action

MAN!AC-URTEIL

Als Thr Euch am Ziel glaubt, folgt
eine weitere furchterregende Trans-
formation. Wihrend der Countdown
zur Selbstzerstorung des Komplexes
Liuft, fliichtet Ihr auf der Schleusen-
Plattform vor dem Monster. Die
Flucht gelingt: Per Sprechfunk koor-
dinieren Claire und Leon die Abfahrt
der U-Bahn-Lok und rauschen an die
Oberfliche. Doch habt Ihr das mu-
tierte Monstrum wirklich bereits
getotet?

2

g -
v

Umbrella wird biffen
Dag Ihr auch nach dem dramati-
schen Finale noch dranbleibt, dafiir
sorgt die innovative Spielsystematik
von "Resident Evil 2". Die ganze
Wahrheit erfihrt der Horror-Fan
namlich erst nach dem zweiten
Durchgang — in einer erweiterten
Video-Sequenz. Je nach Spielversion
und gewihltem Charakter unter-
scheidet sich niamlich das schweif$-
treibende Finale: Vier verschiedene
Versionen warten auf Eure Schief3-
kiinste. Doch das Ziel des schwer
mitgenommenen Leon ist nicht'das
nichste Krankenhaus — fiir ihn fithet
der Weg in neue Abenteuer...
vielleicht ;%:'Residellt Evil 3"? cb

\
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Spiele.

TN MEMORIAM
" ATARI 1981

Attackenein zaube
hafter O\idle Spaﬂ

betraten wagemu-
tige 8-Bit-

der Kidtzchen-Villa:
Dank verzwickter

¢ 'tascﬁend'en Geister-

AT

Nicht erst seit "Resident Evil”
treten Videospieler gegen dunkle
Machte an - MANIAL wagt einen

'\ Blick auf dramatische Horror-

lapprige Skelette, Gespen-
ster und geifernde Zombies:
7 Ein naheliegender Gedanke
fiir jeden Spiele-Designer, die Furcht
vor dem Unbekannten in Videospiele
zu bannen Schlieflich schaudert es
7 - sich nochmal so schon,
wenn man per Pad selber
die Flucht vor dem untoten
Mob dirigiert — oder als
Dracula seine Zihne in den
Hals einen Jungfrau schlagt!
Die Video-Gruselei begann
schon 1981 auf dem Kon-
- solen-Pionier
VCS 2600:
Das
"Haunted House"

Abenteurer zur mit-

‘Haunted House

Wegweisende Jump’n’
n-Serie im Vampir-

S¢
--ﬁunktmns—Pe:tsche

‘schlag, ideenreicher
hitektur und konsé

guenter Evolution e
Kiassiker.

e

PR

ternichtlichen Geisterexpedition —
nur mit einem Pickchen Ziindholzer
bewaffnet. In dem mehrstéckigen
Zugluft-Komplex mufite ein zer-
brochener Pokal aufgestobert und
mit Hilfe von Schliisseln und Amu-
letten vor der Pixel-Plage in Sicher-
heit gebracht werden. Atari gelang
es, in dem grafisch duerst simp-
len Action-Adventure Schreck-
effekte und Spannung vom
Feinsten zu erzeugen — das
Spielprinzip war dem Horror-
Plot auf den Leib geschneidert.

 UNDERWEAR-THRIL
jinbsts'n ioblins|

_ Schaulaufen in Waid'

und Wiese.

it o
=

Fremdhersteller Imagic setzte mit sei-
nem "Dracula”Abenteuer 1983 auf
der leistungsfihigeren Intellivision-
Konsole bereits grafische Mafstiibe:

‘Die zeitlich begrenzte Hatz nach Blut

wurde in der Pseudo-3D-Ansicht ins-
zeniert und erlaubte die zeitsparende
Verwandlung in eine Fledermaus.

Fiir den erfolgreichen Horror-Hipfer
"Castlevania” engagierte Konami
1985 erstmals den Peitschen-Profi
Simon Belmont, der seither in zahl-
reichen, meist konventionellen 2D-
Jump'n'Runs auf Vampirjagd geht.
Zwar vermittelten die hoch-
karitigen Genre-Perlen schon

(‘HLEI\IIG

Ehosthusters
=1 IVIQIOV 1984

Mischung aus
‘Geisterfangen und :

__i,.-?-tadtplan Kunde: Eine
witzige Interprctation’

des Kinohits mi
e.!ngﬁng iger Ohrwu
: Melodie




auf NES und Gameboy ein atmosphi-
risches Grusel-Ambiente, doch erst
die Super-Nintendo-Version "Super
Castlevania 4" setzte mit knarzenden
Tiiren, wuchtigem Orgelsound und
verbliffenden Spezialeffekten
Horror-Maf3stibe. Der neueste Streich

| JASON-MANIA
S;rﬁaftm HOUSE v
AMCO, 1990

utige
‘Horror-Haus: Der erste
eil begeistert mit inno-
 vativen Bossen und
be_rrasihenden Gags
lie Nachfolger se ena
: auf Splatter.  ~

Zombies ate' my

“Castlevania — Symphony of the
Night” auf der Playstation entwickel-
te sich mit Rollenspiel-Elementen
weiter und ist eines schonsten
Grusel-Videospiele geworden — der
Konami-Graf bleibt auch heute noch
ein Grusel-Hit.

IAHHA_FT

Neighbours

.I(urzwe

die Welit der Horror
filme. Belm ersten

- vieh und zwingen Euch als

MOANT AL

FEATURE

APRIL 98

L

Zuriick zu den Achtzigern: Auch die
mittelalterliche "Ghosts'n'Goblins"-
Reihe ist eine Grusel-Variante des
klassischen Plattform-Themas. Neben
nervosen Flatter-Kobolden und muf-
figen Zombies sorgte Entwickler Cap-
com bei den Nachfolgern "Ghouls'n'
Ghosts™ und "Super Ghouls’n’Ghosts”
mit witzigen Gags auch fiir eine Prise
Komik: Nach einem Treffer auf die

mann mit gebliimten Unter-
hosen iiber den Friedhof,
kundige Kisten-Zauberer
verhexen Euch in Feder-

Ente Kurzzeitig zur Flucht

vor dem Bosen. Namcos
Automatenumsetzung

PISTOLEN-PEIN

Lorpse Killer:
" DIGITAL PICTURES, 1994, °

Die Rickkehr der

Riesenpixel: Farbarme
Lichtpistolen-
SchiefBbude mit

dilettantisch in

FMV:-Landsch: ft
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KILLER- KUGELN

Kaum ein.Grusel-Genre fretitssich so regel-
ma&g ilber Zuwachs wie der Horror-Flipper. -
Nebemder vergleichsweise einfachen Umsetz-
barkeit der Thematik schopfen die Designer
| durch die zahlreichen Spielmodi eines Flippers
= auch aus einem Fundus an Moglichkeiten,
weeatl bekannte Motive aus Filmen zu
verarbeiten. In beinahe jeder Spiele-Kenner ob des fehlenden
Flipper-Kollektion findet sich daher - : Design-Feinschliffs. Diese (nur
ein Grusel-Tisch: Ob lhr beim “Digital Pinball” {Saturn) gegen grafisch akzeptablen) Schnellschiisse

; i spater auch andere Hersteller
&= & an unheimlichen Jump'n'Runs.
i Doch mit oberflachlichen
Lizenz-Werken wie "Warlock”
# (Ljn/Acclaim, 1993) oder "Bram
| Stokers’ Dracula” (Sony, 1993)
ia gruselte es vor allem dem

|
| den.damonischen “Warlock” antretet oder bei "Tilt" waren im Hauruck-Verfahren gene-
(Playstation/Saturn) ein Frankenstein- Monster Zum Leben rierte, langweilige 08/15-Hiipfspiele.

erweckt, flir angenehmes Gruseln
sorgen Ratten, Gruften, schallen-
des Gelachterund Orgelkidnge.
Exklusiv als Saturn-Import erlebt
Ihrden konsequentesten Video-Flipper: Beim
"Necropomicon” tragt Euchrein schwarzer
Monch wahrend der Teufelsaustreibung auf
drei ausgefeilten Tischen Verse aus dem Buch
des Bosen vor — das bisher gelungenste {und
gruseligste) Stiick Pinball-Horror!

Etwas mehr Aufwand steckte
Sega in seine Horror-Abenteuer
auf dem Mega-CD — erstmals
konnte die Erfahrung mit dem
{ Medium Horror-Film auch spie-
lerisch genutzt werden. Dag die
| technischen Mingel der Hard-
ware das Ambiente storen,
war unvermeidlich ("Dracula
Unleashed”, 1993), nicht je-
doch die oft erheiternde Realisation:
Das Vampir-Drama “Night Trap”
(auch auf 3DQ) krankte neben farb-
armer Optik auch an dilettantischen
Darstellern, die mit Anfangermimik
jegliche Spannung toten.
Auch per Lichtpistole traten wagemu-
tige Zombie-Toter auf dem Mega-CD
an. Beim makaberen Schlachtfest
"Corpse Killer” (Digital Pictures,
1994) marschiert Thr iiber Friedhofe
und Siimpfe und ballert auf pixelige
und Gedidrme, weniger Untote. Dabei bemerkt der Blut-Fan
~ Finesse". jedoch schon nach Minuten ein selt-

' Naheliegenderweise nahm (Activision) als auch via Mega Drive sam Odes Gefiihl im Hinterkopf:
auch die Filmindustrie (Sega-Eigenentwicklung) diisten die : -
Einfluf auf Horror-Spiele: Schleim-Vernichter zum Einsatz.

So wurden die "Ghost- Wihrend die Activision-Variante mit
busters” kurz nach dem pfiffigem Stadtplan zum Geister-
Leinwand-Einsatz zur suchen einlud, war die Japano-

"Splatterhouse” (1990) dagegen ver-
nachlissigte Hiipf-Aspekte zugunsten
iibler Gewalt gegeniiber Monstern:
Als Jason-Clone marschiert Ihr durch
ein verhextes Herrenhaus voller
;mmmm; schauriger Kreaturen. Die

Tk e Mega-Drive-Fortsetzungen
Nummer 2 und 3Kkopierten
.das "Final Fight"-Genre
nach dem Motto "Mehr Blut

SEOE

Videospiel-Geister- Interpretation eine comichafte
jagd verpflichtet. Kopffiiler-Hiipferei ohne Gru-
Sowohl auf den sel-Anspruch. Aufgrund der
Oldie-Konsolen Erfolge dieser filmerprobten
Atari VCS & Co. Grusel-Hiipfer versuchten sich

" IGOR LEBT! D WIE DURFTIG :

' Frankenstein ' _ | D P
\INTERPLAY, 1997 SCHEREN-SCHLEIFER | . WARP, 1996 . SCHLITZER-TOUR
bl A

Llock Tower ] .. o1 B Mlghtmarefmaturﬁ
. AS(TI, 1997 | = - KALISTO, 1997

Voli gereqdertes, triges.
 Mampir-Grafikabenteuer
it neugieriger Lady-

., ; 1 piirnase: Nur wenige ~
‘de Grusel-Griibelei | hockeffekie, dafii . : -Blultr[_efendes 3D-
ohne Gespir fir die : ; . jaber viele Simpel-" " [} benteuer im mittel-

) Ratsel. el alterlichen London:
Y ~ Allerlei Monsterget| T

| wird zar*ellt erstoc en |

und gekbpft. ;




OTTING HILL

WESTMINSTER

Gewalt ja, doch Gruselstimmung
stellt sich aufgrund der miesen Optik
auch bei zartbesaiteten Naturen nicht
ein. LucasArts drehte 1993 den
Grusel-Spiefs um und machte sich mit
dem 2D-Geballer "Zombies ate my
Neighbours” (SNES und Mega Drive)
gehorig iiber Zombies, Geister und zu
grof geratene Taranteln lustig. Bei
der Rettungsaktion fiir Omis, Solda-
ten und Grillfreunde ballert Ihr auf
rasenmihende Jason-Jiinger, giganti-
sche Sauglinge bilden in bester Jack-
Arnold-Tradition schier uniiberwind-
liche Bosse. Beim uninspirierten
Nachfolger "Ghoul Patrol” gingen
den Entwicklern leider die Ideen aus
—der Fluch des langweiligen Sequels
auch im Spiele-Business? Selbst bei
32-Bit-Gruslern vom Schlage eines
"Frankenstein” (Saturn) bildet das
Grauen nur einen thematischen
Hintergrund fiir ein tristes Grafik-
abenteuer, das lediglich durch
Langeweile zu schocken vermag.

Der Knochenmann :
ringt Euch mit seiner
impel Spielesammlung
ins Grab: Nervi

A

Der japanische Hersteller Warp indes
schreibt sich auf seine Fahnen,
Horror-Adventures zu entwickeln: Ob
sich das womoglich fiir die nachste
Sega-Konsole erscheinende "D2” als
Grusel-Klassiker etablieren kann,
bleibt jedoch angesichts des Vor-
gingers fraglich. "D” entpuppte sich
als leichtgewichtiges FMV-Schlof3-
abenteuer mit (immerhin) einigen
Schockeffekten. "Enemy Zero” konn-
te mit 3D-Raumstation und einem ob-
qkuren Akustxk F.mgsp:el kaum fiir

_ REANIMIERT =
House of Dead
SEGA, 1996

BATU
Schnell hart, biu
r-LIcIJltpistoIe verte
igt thr Euch gegen
. untote Kreaturen. Det

dEsuc rnnooplnnl

Furore unter hartgesottenen Spielern

sorgen. Das Fazit der Horror-Tour
iiberrascht: Die Entwickler scheinen
im Zeitalter der 32-Bit-Konsolen
kaum Lust zu haben, den Fans inter-
aktiven Horror zu servieren. Viel-
mehr nutzen die meisten Entwickler
das Horror-Genre zwar als Ideen-
lieferant (wie im Vampir-Beat'em-Up
"Darkstalkers™). Innovative Spiel-

konzepte, die Euch das Gruseln lehren,

sind jedoch Mangelware. Horror-
Fans hoffen, da® Capcoms "Resident
Evil”-Erfolg den Weg zu weiteren 32-
Bit-Schockern ebnet: Viele blutige
Geschichten warten noch darauf,
gespielt zu werden... cb

s
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Neben
klassischen
Horror-Motiven

wie Dracula,
Frankenstein & Co.
tauchten auch

Science-Fiction-
inspirierte Riesen-
Insekten und
Monster in der
Spielewelt auf.
Bei den "Movie
Monsters” [Epyx,
1986, C64) fruh-
stiickten Godzilla
& Co. ganze Grof-
stadte, wahrend
das Cinemaware-
Spektakel "It
came from the
Desert” [Amigal)
mutierte Ameisen
auf ein Wiisten-
kaff losliel. Leider
erschienen beide
Spiele nie fir
Konsolen.
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THO fiattert das 64

Der amerikanische Spielehersteller THIO

erwarb die Nintendo-Rechte an zwei

erfolgreichen Electronic-Arts-Spielen

: q ie Action-Titel "Road Rash" und

E "Nuclear Strike" wurden urspriing-

lich fiir Konsolen wie Mega Drive, 3DO

und Playstation programmiert und von

EA weltweit vermarktet. Insbesondere

die "Strike"™-Serie entwickelte sich dabei

zu einer der erfolgreichsten Spiele-

Reihen der letzten Jahre.

Mit dem kiirzlich unterschriebenen

Abkommen erhilt THQ sowohl das

Recht, die beiden Titel fiir das

Flaystation] lomumt (er THG auch Nintendo 64 zu entwickeln, als auch

fur das Nintendo 64 h .

TS diese weltweit zu vermarkten. Davor
‘;it‘ ~ hatte THQ bereits Spiele von EA auf den Gameboy umgesetzt

" und vertrieben. Mit "WCW vs. NWO" verkauft THQ bislang nur

ein Modul fiir das Nintendo 64.

. Juristische Winkelziige um
die "Civilization"-Rechte

Zwischen Microprose und Activision ist

| pine wilde Rauferei um die Rechte zu
Civilization” ausgebrochen.

1] ie wenigsten PC-Spieler wissen, daf Designer Sid Meier
.= seinen Hit "Civilization" an das gleichnamige Brettspiel der
nahezu unbekannten US-Firma Hartland Trefoil anlehnt. Diese
gab das Tabletop-"Civilization" bereits 1983 zur weltweiten Ver-
marktung an den Brettspielriesen Avalon Hill weiter. Auch dem
US-Publisher Activision war dieser Umstand anscheinend nicht
bekannt, als er die "Civilization"-Rechte von Avalon Hill in
Lizenz erstand.

Mit dem prominenten Namen wollte Activision eine eigenes
"Civilization"-Computerspiel entwickeln. Um seine umsatztrich-
tige Marke nicht mit einem anderen Spiele-Publisher teilen zu
miuissen, schluckte Microprose kurzerhand den vergleichsweise
kleinen Brettspielentwickler Hartland Trefoil. Mit dieser Uber-
nahme ebnete Microprose den Weg zu einer Gerichtsklage in
Kalifornien und moéchte beweisen, daff Activison trotz seines
Avalon-Hill-Deals keine Rechte am Namen "Civilization" besitzt.
Ach ja: Von den "Civilization"-Konsolen-Versionen (Super

J Nintendo, Playstation) ist hierzulande keine erschienen.

‘I-B“ T
"Nuclear Strike" (hier fir die

Quelle: Theo Kra
Versand, Playco

/1 FIFA ‘98

Playstation-Spieierm der Wansch sach Gold.

3 Tomb Raider 2 Eidos

_Auf der Jagd mach der grimen Siatwe: Awch Nrs.
~ Croft muB sich der akiwellen Sportier-Welle
beugen und auf Platz 3 verbarrea.

wagt riskante Uberschisge...

- Broken Helix Konami

Immer wieder gern gesehen: Spiele auf der
“amindsen "Area 517. Schafft es Jake Bartom,
den Alien-Stitzpunkt zu erkunden?

Titus holt die Vektormanner

Der franziosische Spielehersteller und
Nintendo-Lizenznehmer Titus dibernahm
kiirzlich den US-Entwickler Blue Sky
/] lue Sky arbei- \
1 tete in den
letzten Jahren fiir
unterschiedliche
Publisher und pro-
grammierte u.a. das
wilde 3D-Experi-
ment "Vectorman",
das in der Mega-
Drive-Endphase un-
verdienterweise und (
trotz technischer
und spielerischer
Qualititen ziemlich unterging. Fiir Titus sitzt Blue Sky seit ge-
raumer Zeit an "Superman", einem 3D-Shooter fiir das Nintendo
64, der im Ansatz bereits auf der Fachmesse
E3 im Mai '97 gezeigt wurde. Geplant
war das 3D-Actionspiel urspriinglich
letztjihriges Weihnachten. Als Polygon-
Kent diist Thr in der 64-Bit-Variante durch
ein frei befliegbares Metropolis — erste Bilder
zu der Krypton-Schlacht erwarten wir in kiirze.
Eine Gameboy-Variante ist ebenfalls geplant —
Handheld-Experte Olli trigt schon sein rotes Cape.

Der aus Kugeln bestehende
"Vectorman" bestritt zwei aufwendige
Abenteuer auf dem Mega Drive,

L

Hasbro-Hunger: Der
Spiele-Tiger wird geschluckt

In den USA ist Tiger Toys mit dem
"game.com” auf Erfolgskurs, bei uns sind
LCD-Spiele wie "Batman & Robin” ein Hit.
nter dem Dach der Hasbro-Gruppe versammeln sich eini-
21 ge der bekanntesten Spielehersteller der USA. Unter ande-
rem gehoren seit Jahren der Monopoly-Erfinder Parker sowie
Milton Bradley zum amerikanischen Toy-Giganten. Fiir rund 350
Millionen Dollar hat Hasbro jetzt auch den Elektronikspielzeug-
Hersteller Tiger eingekauft, der in den USA kiirzlich mit dem
"game.com"-Handheld ins Modul- und Konsolen-Business ein-
stieg. Tiger konzentriert sich vor allem auf portable LCD-Spiele.



"ﬂueue.- Theo Kranz

Versand, Playcom

/ - Winter Heat

Natiirlich sind auch die Saturn-Besitzer vom
Wintersport-Fieber angesteckt und genieBen die
mit Abstand beste Mehrkampf-Simulation.

1 FIFA ‘98 Electronic Arts

fechnisch mau, aber trotzdem erfolgreich: Leider
hat auch die Saturn-WM-Qualifikation mit
unkonzentrierten Torhiitern zu k&mpfen.

- NHL Hockey ‘98 Electronic Arts

Sport ist Mord: Wer es mit Winston Churchill hélt
und trotzdem aktiv auf Kufen kimpfen will, legt
sich einfach die Video-NHL zu.

Steep Slope Sliders S5ega
ch eher trist, dafiir sprungtechnisch vom

sn: Fast alle "echten” Snowboard-Tricks
smd auch bei der Sega-Version mit dabei.

2 Sega Touring Car S5ega

Am Top-Hit vorbeigeschrammt: Durch mangelhafte
Steueruny schafft das Renn-Spektakel auch bei
Saturn-Fans die Qualifikation nicht.

Factor 5 lafit das 64
sprechen

Mit einer neuen Kompressionstechnologis
sollen Nintendo-Module in Zukunft zu
wahren Plaudertaschen mutieren

bwohl das deutsche Entwicklungsteam Factor 5 seit der
= Ubersiedlung ins kalifornische San Rafael hauptsichlich
mit dem Playstation-Remake von "Ballblazer” (Test in MAN!AC
1/98) beschiiftigt war, sind die Ex-Kolner seit geraumer Zeit
auch mit Nintendo-Entwicklungssystemen ausgestattet.
Angeblich arbeitet Factor 5 zur Zeit an drei N64-Spielen fiir ver-
schiedene Hersteller.
Fertig ist zwar noch
keines dieser 64-Bit-
Spiele, dafiir haben
die Ex-Kolner aber
eine wegweisende
Technologie ent-
wickelt: Die "Mort
Word Compression".
richtet sich gegen
eines der grofiten
Hardware-Probleme
des N64, dem geringen, teuren Speicherplatz der Module,

Neben Grafikdaten schluckt vor allem der Sound einen Grofteil
des Modulplatzes, besonders aufwendig ist die Speicherung
glasklarer Sprache.

Ein "sprechendes" N64-Spiel wie "Lylat Wars" opfert rund ein
Drittel seines Modulplatzes nur fir die Sprache. Nintendo setzt
dabei auf eine Kompression der
Sprachsamples im Verhiltnis 1:4 —
die neue Technik erreicht eine Rate
von 1:13 bis 1:15 und quetscht da-
mit mehr als die dreifache Menge
Sprache in ein MByte. Nintendo
und mehrere Entwickler (z.B.
LucasArts) haben die "Factor 5
Word Compression” bereits lizen-
siert, mit weiteren Abnehmern der

| | Kompressionstechnik wird momen-
[ tan verhandelt — auf gute Modul-

[ Vom Spiele- zum Technologie-

entwickler? Factor § bringt deutsche
Losungen ins Silicen Valley.

Julian Eggebrecht:
"Zwei N64-Titel mit je
einer halben Stunde

Sprache in Arbeit..." i Unterhaltung!

P

Analoges Nintendo-Ufo mit
integrierter Rumble-Option

Der "Vortex” dringt mit drei analogen
Achsen in Steuver-Dimensionen, die bislang
kem NE4-Spieler gesehen hat.

i tehen Rennspiele auf dem Programm, schaltet Thr das
=1 "Vortex" auf "Lenkung". In dieser Einstellung fungiert der
wuchtige Pad-Aufsatz als analoges Lenkrad, der durch merkliche
Zentrierung und optimale Grofle eine sensible Kontrolle ermég--
licht. Wihlt Ihr im Spiel die Lenkrad-Unterstiitzung an, nutzt Thr
zusdtzlich einen rechts oben angebrachten Schieberegler zum
analogen Beschleunigen bzw. Bremsen — ein pfiffiges Zusatz-
Feature. Wir testeten den Modus u.a. mit "F1 Pole Position 64
sowie "Cruis'n USA”; bei simtlichen Spielen erwies
sich die Steuerung als gut und den konventionel-
len N64-Lenkridern sogar iiberlegen.

Fiir alle anderen Spiele klickt Thr per
Schieberegler (rechts unten) die Flug-
Kontrollen an. Hier kippt Thr den Aufsatz
wie ein Analog-Pad seitlich bzw. nach vor-
ne und hinten, eine Drehung (wie bei der
Lenker-Funktion) dagegen wird nicht abge-
fragt. Actionspiele wie "Lylat Wars” habt Thr
so schon nach wenigen Sekunden im
Griff. In diesem Modus lenkt es
sich priiziser, aber nicht ganz so
schnell wie mit dem Nintendo-
Analogstick. Fiir eine ziinftige
Priigelei koppelt Thr den Aufsatz kom-
plett vom Sockel ab und erhaltet somit eine voll-
wertige (wenn auch etwas schwere) Digital-Steuereinhei.
Weitere Features des etwa 130 Mark teuren Systems sind die
eingebaute Rumble-Funktion sowie Dauerfeuer und Zeitlupe,
auflerdem konnen die Zeigefinger- und Z-Taster per Schiebe-
schalter anders belegt werden. Ein rundherum gelungenes, auf-

wendig ausgestattetes Gerit, das fir
B cin neues Spielgefiihl sorgt,

““"T'_I %“ Mﬁm ll JAF

Vurtex-\lerlnsung

In Zusammenarbeit mit Interact verfost MAN!AC fiinf
komplette "Vortex”-Systeme fiir das Nintendo 64.

Um zu gewinnen, beantwortet einfach die Frage und
schickt uns eine Postkarte mit der m:l‘lﬁgen l.dsung.

Wiew'ele anwéhlbare Spielmodi bietet

“das "Vortex”-System? Cybermedia

Verlag
Kennwort:
Vortex

Wallbergstr.10

86415 Mering

A) Drei: Lenken, Action und eine Kombination
B) Fiinf: Zwei fiirs Lenken, drei fiir Flugkontrolle
C) Zwei: Lenkung und Flugkontrolle

hlufl ist der 23. April '98
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Dar Rechtameg it o
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EA beendet japanisches
Joint-Venture mit JVC

Im asiatischen Raum vertrieb Electronic
Arts eigene Spiele, sowie die Titel anderer
Hersteller unter dem "EA Victor”-Label.

| urz vor Abschluf des Geschiftsjahres hat EA dieses Joint-
== Venture nun beendet und seinen Partner Victor (eine
Tochterfirma des japanischen Elektronikriesen JVC) komplett
ausgekauft. Das reorganisierte Asien-Geschift lduft nun unter
dem Namen "EA KK” bzw. "EAJ” (Electronic Arts Japan) und
wird als ein Teil der "globalen Electronic Arts Familie” (so die
Firmenphilosophie) gefiihrt.




Quelle:
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M A R Z

3 ITEL HERSTELILER EEMNRE
World League Basketball Mindscape 5 Sportspiel
One BMG PS Action
Riven Acclaim P5 Adventure
Powerboat Racing Interplay Ps Rennspiel
Newman Haas Racing Psygnosis PS Rennspiel
Yoshi's Story Nintendo NG4 Jump'n’Run
Reboot Hectronic Arts PS Action
Theme Hospital Eectronic Arts PS5 Simulation
Need for Speed 3 Electronic Arts Ps Rennspiel
WLW vs. NWO THOD NB4 Sportspiel
Porsche Challenge {Platinum] Sony PS5 Rennspiel
Pro Pinball: Timeshock Empire PS Flipper
Tomb Raider (Platinum] Eidos PS Action-Adventure
e
5 AP R I L
Ty MTEL HERSTELLER SYSTENM EEMNRE
Batman & Robin Acclaim PS x Action-Adventure
Rascal Psygnosis PS Jurmp'n’Run
Fighters Destiny Laguna NBG Beat'em-Up
Aero Fighters Assault Video System NB4 Flugsimulation
Riven Segas SA Adventure
Panzer Oragoon Saga 5eqga SA Rollenspiel
Extreme Snowbreak Laguna PS Sport
Youngblood GT Interactive PS Strategie
Forsaken Acclaim PS/NBES Shoot'em-Lp
e DRSS LE W T
i A1
P B ) rimEl HERSTELILER SwySiEW BENRE
Resident Evil 2 Capcom PS5 Action-Adventure
Constructor Acclaim PS Strategie
Reckin' Balls Acclaim NE4 Geschicklichkeit
Supercross mit 1. McBrath Acclaim PS Rennspiel
Mission Impossible Laguna NB4 Action
Tekken 3 Namco PS Beat'em-Lp
World Rally Champion LUbisoft PS Rennspiel

i

mer mehr in Mode - eine Initiative stellt
ich gegen die Seuche.
] ir MAN!ACs halten nichts von umtriebigen Kopier-Freaks,
= die einer ganzen Branche wirtschaftlichen Schaden zufii-
gen und Videospiclen zur (illegalen) Ramsch- und Raffbe-
h ing macht — zu gut erinnern wir uns noch ans traurige
: Ende der Amiga-Zeiten. Auch aus Riicksicht
auf alle Hindler, die mit Original-
spielen ihr Geld verdienen,
stellen wir den betroffenen
Versendern, die bislang fir
Backup-Systeme Anzeigen
schalteten, kein Forum
mehr zur Verfligung. Daftr
haben einige Videospiel-
Fachhindler die Aktion
"Dealer against Game-Piracy"
ins Leben gerufen, die wir
tatkriftig unterstiitzen wollen.
Entdeckt Thr das Piraten-Logo in
einer Anzeige, hilt der entsprechende
Hindler genauso wenig von Raubkopien wie
wir. Leserzuschriften zu diesem Thema sind herzlich willkom-
men (Abteilung Mail).

Verschollene Pang-Ballons
endlich gesichtet

Nach Monaten des Wartens wird die
Spielhallen-erprobte "Super Pang
Collection" jetzt endlich ausgeliefert

| E! en Test der Spiele-Sammlung, bestehend aus "Pang”,

: "Super Pang” und "Pang 3", findet Thr in MANIAC 6/97
(Wertung: 74%). Bei allen drei
Geschicklichkeitsspielen schiefit
lhr per Harpune und Extra-Pistole
auf bunte Blasen, die mit jedem
Treffer in kleinere Bille zerplatzen.
Mit hiibschen Hintergrund-Optiken
und einer Menge Features und
Spielmodi ist die CD jedem Fan in-
telligenter 2D-Spiele zu empfehlen
— auch, weil die Umsetzungen 1:1
gelungen sind.

i Fesselnd einfach, einfach
fesselnd: In der "Pang"-Welt
zerschieBt Inr per Harpune

b dutzendfach Balloons.

Neue Playstation-Revision
geht bei Kopien zu Bruch

Sony hat den Dreh gegen Kopien raus:
Di= CPU fabrikneuer Playstations schmilzt
bei Gold-Discs!

7| ersucht man bei einer der neuen Playstations, per Boot-
=l Chip-Einbau (oder mit Wechseltrick) eine goldene bzw.
griinlich schimmernde CD ohne
Boot-Block zu starten, wird per
optischem Sensor eine logische
Schaltung aktiviert, die den
Hauptprozessor mit einem kurzen
Spannungsimpuls lahmgelegt.
Damit kann jeder Fachmann eine
per Kopie aufser Betrieb gesetzte
Konsole einfach erkennen und
Sony informieren — der Staats-
anwalt wartet schon...

AuBerlich kein
Unterschied zu alten
Versionen: Die Playstation
SCPH-010488.

Playcom

IR | Enldenegg ’ Rare

Bond ist zuriick - und wie schon in den letzten
Monaten die Nummer Eins: Die nur als PAL-Import
erhaitliche Actionperie hilt die Spitze.

/ - Nagano Winter Dlympics Konami

| auf dem N64 wird gerodelt, geskatet und
_ geflogen. Spielerische Schwichen ibersieht die
Olympia-Gemeinde wohlwollend.

/2 FIFA ‘98 Electronic Arts

Die WM in Frankreich wirft weiter ihre Schatten
voraus. Aufgrund der angespannten Ticket-
Situation halten sich FuBball-Fans an das N&4.

[ - Cruis’n USA Nintendo

iches Geruckel stirt den Autonarren
Nach langer PAL-Wartezeit steigt die
'US-Rundfahrt auf Platz 4 neu ein.

= Turok - Dinosaur Hunter Acclaim

Dank zahireicher N64-Einsteiger kommt das
nebellastige 3D-Vergniigen erneut zu Charts-
Ehren.



Castlevania 64

Es gibt Spiele, zu denen pafit der No4-typische
Nebel. Das transsilvanische 3D-Grusical "Castle-
vania 64" ist einer dieser Titel, denen obskure
Sichtverhdltnisse und triibe Schleier zur Steigerung
der Atmosphire verhelfen. Nach dem grandiosen Playstation-
Debiit der Belmont-Sippe (89% in MANIAC 12/97) hat Konami
bereits im letzten Jahr ein "Castlevania" exklusiv fiir das N64
angektindigt. Skeptisch wurde das Versprechen aufgenom-
men, Draculas Schlofs erstmals aus Polygonen zu errichten —
im Playstation-"Castlevania" war das Gemiuer noch aus tradi-
tionellen 2D-Grafikelementen atifgebaut. Trotz veralteter
Optik fiihlten sich Horror- und Fantasy-Fans in der Play-
station-Burg pudelwohl, "Castlevania: Symphony of the Night"
gilt Fans und Kritikern als der Gipfel des 2D-Vergniigens.
Wird es Konami gelingen, die vielfiltigen Spielelemente (vom
Jump'n'Run und Beat'em-Up bis hin zu Rollenspiel und
Action-Adventure) auch in die 3D-Umgebung tadellos zu inte-
grieren? Erste Polygon-Studien zeigte die Firma bereits 1997,
doch Mitte Febru-
ar wurden erst-
mals echte Spie-
lebilder freigege-
ben. Auf dieser
Seite seht Thr be-
reits, wie Archi-
tektur und Held
auf dem NG64
gelungen sind.
Wie die dlteren
"Castlevania"-Spie-
le rankt sich auch
das 64-Bit-Debiit
nicht um einen,
sondern mehrere
verschiedenen
Helden, die (a la
"Resident Evil 2")
unterschiedliche
Abenteuer in Dra-
culas SchloR erle-

fallt durch die Fenster in die Halle: Die Zeit

Der Tag geht, das letzte Sonnenlicht
spielt in "Castlevania 64" eine Rolle...

ben und danach

mit individuellen
Abspinnen be-
lohnt werden. Die
Belmont-Sippe
schickt den Vampirjiger Schneider, drei
> weitere Helden stammen aus Familien,
; die bislang in noch keinem "Cast-
levania"-Abenteuer in Erscheinung
b traten: Cornell Reinhart ist ein
Meister des waffenlosen
_ '&-‘." Kampfes, Kola hingegen
e ein Schlichter mit Ket-
tensige. Ein kleines,
 tapferes Midchen darf in
"Castlevania"
b nicht fehlen:
Carrie East-
field iibernim-
mt auf dem N64
den Part des mit
magischen
Kriften geseg-
neten, blonden
Teenagers.
Laut Konami

...denn erst nachts wagen sich
Lycantrophen und Vampire aus der Gruft:

Belmonts Peitsche bekommt Arbeit.

Das Castlevania-SchioB im typischen Nintendo-Nebel: In diesem
Sommer debitiert Konamis Vampir-Epos auf dem 64-Bitter. J

Ui e P (R

(" Schneider Belmont in Draculas Empfangshalle: Vor Euch liegt
ein Gewirr aus Gangen, Treppen und geheimen Passagen.

im 64-Bit-Debiit erstmals eine tragende Rolle: Vampire trauen
sich nur im Mondschein auf die Bildfliche, Erkundungsginge
bei Tag sind deshalb fir Euch weit ungefihrlicher, als nicht-
liche Exkursionen. Der Echtzeit-Sonnenstand hat aber auch
Auswirkungen
auf die Grafik:
Mal sind die Hal-
len der Burg son-
neniiberflutet,
dann wieder von
flackernden
Fackeln nur not-
darftig beleuch-
tet,

Angesichts der
Bildschirmfotos [~ Der Glockenturm: Dank untoter J\

auf dieser Seite Wachter ist dieses Bauwerk in jedem
) t. L 1_{" | Castlevania” ein Ort des Schreckens.
sind wir optimi- =

stisch, dafs auch das neueste "Castlevania" zu einem Gothic-
Meilenstein wird. Stellt Euch auf spannende Peitschenduelle,
wuchtige Magieentladungen und finstere

Endgegner ein!

kiindigt fiir da

zyklus

spielen Tag- :
: 8 Kein Castlevania ohne weibliche
und Nacht- Vampir-Opfer: Wie auf der Playstation er-

scheint Euch das Madchen im Lichtkegel.

*

+ssCastlevani
goes Saturn:
Zumindest in
Japan vertf-

fentlicht

Eonami eine
individuelle
‘Oastlbvln;tﬂ#
Version fiir '
Segas 32-

Bitter. Ange=

Priihjahr, soll
die Saturn=CD
gegeniiber dem
Playstation=
Vorbild swei
neue Levels und
etliche neue
Items bieten.
AuBerdem kinnt
Ihr aus drei
Charakteren
wihlen (Maria,
Alucard und
Richter Bel=
nont). Leider
ist gur Zeit : 1
keine iiber= b
setzte US= oder |
PAL=Version
geplant.
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Turok l#uft
sich warm:
Zwar bewahri
Acclain=
Entwickler
4 Iguana beglig-
" lich der Spiel=
elemente von

" "turok 2" noch
eisernes
Schweigen, ge=
plant ist das
4 3D=Actionspiel
- jedoch fest fiir
' den Herbst. Nur
" einige Skizgzen
%! kiinden bisher
Ei’von aufwendigen
& Polygon=Geg=
""" nern.In einer
der nHchsten
k--iuaglben-erwar-
. ten wir ndhere
Infos gum

y

i

Acclaim=Tifel
[\ dieses Jahres =
¢  wirre Speku-
lationen schen=
. ken wir uns.

wichtigsten

S T e

Die neue "Tomb Raider"-
Variante aus dem Hause Ei-
dos hat ihren Ursprung in der
klassischen englischen Rollen-

spielszene. "Deathtrap Dungeon" war
der Name eines Abenteuerbuches, mit
dem die englischen RPG-Pioniere und
Games-Workshop-Griinder Steve Jack-
son und Ian Livingstone Anfang der
80er-Jahre kriftig absahnten: Ein

Fantasy-Roman zum Mitspielen und -
wiirfeln, in dem der Leser einen fallenge-

spickten Kerkerkomplex erforscht. Das
Prinzip vom interaktiven Buch hatten Jackson und Livingstone
schon Jahre zuvor ausgetiiftelt, in Deutschland erschien der
erste Band als "Der Zauberer vom flammenden Berg".

Da das Softwarehaus Domark, an dem Livingstone beteiligt
ist, vor wenigen Jahren von Centregold ibernommen wurde,
arbeitet der Rollenspielprofi-jetzt fur die neue Firmenmutter
Eidos. Die Ahnlichkeit seiner "Deathtrap Dungeon"-Play-
station-Umsetzung zum Eidos-Hit "Tomb Raider" ist somit ein
Zufall, denn nicht Core, sondern ehemalige Domark-
Programmierer tiifteln im englischen Wimbledon tiber diesem
vielversprechenden Projekt.

Der humoristische Rendervorspann skizziert das Prinzip des
"Deathtrap Dungeon": Im Gegensatz zu Laras Welt existiert
der gewaltige 3D-Komplex als kiinstlich arrangierte Heraus-
forderung fiir die gréfiten Helden der Menschheit. Von den
sagenhaften Reichtimern des Dungeons angelockt, haben
schon viele Helden ihr Schwert geziickt, doch zu Spielbeginn
sind nur noch zwei davon tbrig: Der massige Schliger
"Chaindog" und die grazile Diebin "Red Lotus" — je nach ge-
schlechtlicher Vorliebe wihlt Thr einen der beiden Helden.

Thr springt, klettert, rennt und fechtet, um dem Dungeon sein
Gold zu entreifen. Wie "Tomb Raider" setzt das Spiel auf eine
Mischung aus Action, Ge-
schicklichkeit und Ritsel: Thr
legt Schalter in der richtigen
Reihenfolge um und spurtet in
Deckung, wenn Euch die
Bolzen einer mittelalterlichen
Selbstschufianlage um die
Ohren fliegen. Ihr irrt durch
Monster-bevolkerte Labyrinthe
(erfahrene Rollenspieler mar-
kieren mit Kreide ihren Weg),
greift nach versteckten Zauber-
trinken und schlittert durch
tiickische Fallttiren.

Wer die Buchvorlage kennt

|

|

|

|

|

E

|

" Der Vorspann ist lang, witzig und deutsch synchronisiert: Uberirdische Freuden_ él_'war |

ten den Bezwinger des "Deathtrap Dungecn” (links). Mit der hibschen Diebin Roter Latus
und dem Kampfer Chaindog (rechts) stellen sich zwei Bewerber zur Wahl. i
i
1

( Was erwartet Euch hinter dieser TUr? Fackeln und magische
\_ Leuchten tauchen den "Deathtrap Dungeon” in unheimliches Lich1._/

Thompson ein Netz hollischer Fallen, doppelter Boéden und |
geheimer Passagen errichtet. |
Ahnlich "Tomb Raider" setzt auch der Domark-Dungeon auf |
massives 3D: Neben den Sdulen, Balustraden und Fallgruben
sind alle Monster des Spiels aus Polygonen konstruiert. Die
stindig aufflackernden Echt-
zeit-Kdmpfe verlassen diese
Grafikdarstellung nicht, son-
dern werden von der virtuel-
len Kamera ins rechte Licht
geriickt. Apropos: Licht und
Schatten spielen unter Tage
eine wichtige Rolle, Echtzeit-
Shading taucht die Umgebung
in das feurige Orange einer
Explosion oder in das griin-
liche Schimmern eines magi-
schen Timpels. Auf nackten
Schultern und schuppiger
Drachenhaut reflektieren sich

(hat mittlerweile 15 Jahre auf

Uber 50 Monstersorten bevilkern den Kerker: Ein schneller ¥
" Schwertarm ist hier genauso wichtig wie Grips und Sprungtalent, i

die Lichter, dahinter grollt ein |

dem Deckel), wird auch um
die Monster des "Deathtrap Dungeon" wissen: 55 Kreaturen
vom "Blutbiest" bis zum menschenfressenden Drachen bevol-
kern die Stockwerke des 3D-Komplexes. Um die Untiere her-
um hat der ehemalige "White Dwarf"-Chefredakteur Jamie

disterer Soundtrack.
Mit dem Wettkampf der Abenteurer sitzen die knapp 30 eng-
lischen Entwickler an einem reizvollen Konzept. Ian
Livingstones "ultimativer Dungeon" entsteht auch fiir den PC,
andere Konsolenfassungen sind aber nicht geplant.

Teuflische Mechanismen und Feuerfallen gaben dem "Deathtrap Dungeons” seinen
Namen: Links wird Chaindog von einem plotzlich losrasenden Feuerball fast gerdstet,
rechis das Inferno mit einer Hebelbewegung selbst ausgelst. \

Beweglich: Mit Lotus
bekommt Lara eine mittel-
alterliche Schwester.




Acclaim fdr Playstation, im Frihj

Matchdag
ahr in Deutschland

'SPANIEN 3 - D DEUTSCHLAND o

o9:52 . —

Entwickler Jon Ritman halt nichts von Zoom-Perspektiven:
Naher als auf dem Bild aben kommt Ihr nicht heran.

An die erste Match- o —
day“-Episode kann an .
sich in Deutschland
Wi wahrscheinlich nur
Spectrum-Freund Winnie erin-
nern — die erreichte in den 80er-
Jahren Kultstatus in England. Ob [ Die Optionen !

LRECHIN ZEN T TERE R

die vorliegende Playstation- | konzentrieren sich auf
Version dieses Kunststiick MR Feh e
schafft, ist eher fraglich. Ausgestattet mit den tiblichen
Features (Liga, Turnier und Standard-Taktiken) setzt die |
Jon-Ritman-Entwicklung auf Rasanz und Dynamik im |
Stadion, nicht auf Prisentation. So zeigt sich zumindest die
Vorversion in einem technisch nicht konkur-
renzfihigen 3D-Kleid — wenngleich die
konsequente Fern-Perspektive der Uber-
sichtlichkeit zugute kommt,

Rats!

Mindscape fiir Playstation und N64, ab Herbst in Deutschiand

( Randale im Wohnzimmer: Es ist einfacher, Fiéhe zu hiiten

als die Rattenmeute einzufangen.

Als Katze konntet Thr eigentlich ein ruhiges
Dasein fiihren — wiire da nicht eine perfide
Rattensippe, die versucht, die Weltherrschaft an
" sich zu reien. Deshalb umkreist Thr mit dem
"Eraticator” eine Rattenschar und fangt diese da-
durch ein. Gar nicht leicht, denn bertihren die
flinken Nager diese Lasso-ihnliche Umziu-
nung, entwischen sie. Abhilfe schafft "Sexy Rat”,
die mit betérendem Augenaufschlag die Hormone der
miinnlichen Ratten tanzen ldft und sie zu unkonzentrierten
Wusel-Aktionen hinreifdt. Das witzige Fang-Konzept erin-
nert entfernt an den Oldie "Qix”, peppt die "Umrunde
Deine Gegner"-Action aber mit witzigen Features und acht
verschiedenen Katzen-Charakteren auf: Jé nach Mieze wer-
den die Riesenmiuse verbrannt oder er-
trinkt. Hoffentlich iibt der Tierschutz e
Nachsicht... :

Kula World

Sony fiir Playstation, im Frihjahr in Deutschland

L Wenn Ihr mit dem Ball zu lange auf der rot-schwarzen )J
Lava-Flachen verweilt, ist im Nu die Luft raus.
!"‘\L ) Die Playstation ist tiberall: Jetzt hat Sony sogar
b in Schweden ein paar Entwickler aufgetrieben,
die sich an unkonventionellen Titeln fiir den
¥ Y ~ Millionenseller versuchen. "Kula World" fithrt Euch
in eine absonderliche 3D-Welt, die Thr mit einem bunten
Strandball erkundet. Die Spielfelder hingen frei in der Luft
und setzen sich aus Steinblocken zusammen, auf denen
Euer Ball rollt. Dabei folgt die Plastikkugel Euren Rich-
' tungsanweisungen, hilt sich aber
stets in der Mitte der Bahn — Thr
miifdt Euch also nicht sorgen, daf
der Ball aufgrund einer unge-
schickten Bewegung hinunterfillt.
Dies kann nur passieren, wenn
Ihr einen Sprung falsch timed
und die angrenzende Plattform
verfehlt.
Unterwegs sammelt Thr Positiv-
und Negativ-Extras, aktiviert
Zeitlimits, sackt Schliissel ein und
schreckt vor unterschiedlichen
Hindernissen zuriick. Sind die
Levels anfangs noch klein und
tibersichtlich, warten spiter tiber-
aus komplexe Bauwerke, Thr rollt
dann nicht nur auf der Oberseite, sondern erkundet auch
die anderen Teile der Bauwerke. Dies ist zunichst michtig
verwirrend und verschafft selbst dem groften 3D-Experten
Orientierungsprobleme. So entfaltet sich "Kula World" vom
simplen Geschicklichkeitstest zu einem esoterisch ange-
hauchten Abenteuer, das viel rii-
umliche Vorstellungskraft erfor-
dert. Technisch ist die Play-
station-CD auf der Hohe, die 3D-
Optik wirkt homogen und scrollt
sanft vor sich hin. Wie viele

usgang offnet sich nur

Der (grine) Level-
Al
mit Schiiissein

tet Euch eine psyche-
delische Bonusrunde

[ Gelegentlich erwar-

Vorsicht: Die blauen
Lanzen schnellen aus
dem Boden hervor.

Uberraschungen noch folgen,

Levels existieren und welche [
kliart unser Test.

Wenn |hr die Rollrichtung andert, rotiert das Spielfeld konse-
quent um 90 Grad ~ Zwischenabstufungen sind nicht maglich.

aohnel;nt- :
verkauften
Playstation=
Spiel avamn=
dior‘h Bﬁoioil
in Japan als
such den USA 3
wurden die bis-
herigen S)it-
genreiter rz-
nal Fantasy z "
"Pomb Raider’
und sogar
Sn)er Mario
64" gosehllgan.;
Inwieweit die
Verkdufe auch
mittelfristig
anhalten,
bleibt abgzuwar=
ten. Vielleicht
gelingt es dem
Zombie=Drama
sogar, das B
meistverkaufte
Videospiel : f
aller Zeiten gu .
werden?
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Der Goldrausch ist vorbei, die Investitions-
freudigen Medienkonzerne haben den
Spielernarkt geraumt. Nun teilen sich
reinrassige Spielefirmen ohne TV- und
Multimedia-Ambitionen das Geschaft.

or wenigen Jahren sah es noch

so aus, als ob die grofen Me-

dienkonzerne den Interactive-
Braten gerochen hitten und die Spielein-
dustrie Stiick fiir Stiick iibernehmen wiir-
den. Jeden Monat flossen Investitionen
in achtstelliger Dollarhéhe aus dem
Geldkoffer internationaler Konzerne wie
Bertelsmann, Time Warner und Viacom.
Hatten davor die Spielefirmen an Film-
studios und Comic-Verlage gezahlt, um
ihre Spiele mit verkaufstrichtigen Lizen-
zen (von "Batman” bis "Simpsons”) zu
schmiicken, lief das Geschift nun plotz-
lich andersherum. Unzihlige Entwickler,
sogar in Deutschland (Terratools) und
Frankreich (vor allem Cryo), profitierten
vom Interesse der Medien-Majors am Spie-
lemarkt und hatten nun plotzlich mehr
Entwicklungsgelder als je zuvor.
Den Multis brachte das Engagement je-
doch nichts: Die geringe Erfahrung der
Entscheidungstriiger und Interactive-
Manager, sowie die Schwerfilligkeit der
Riesenfirmen gegeniiber den wendigen
Software-Herstellern fithrte zu Fehlein-
kiufen und zu Produkten, die meilen-
weit am Massengeschmack vorbeigin-
gen. Mit dem Herstellungsprozess von
Computer- und Videospielen waren die
meisten Medien-Profis nicht vertraut,
Time/Warner- und Viacom-Produkte
verspiteten sich teils um Jahre, wurden
intern abgesdgt und dann viel zu spit
doch noch einmal hervorgeholt.
Mittlerweile ist das Medien-Gros (Time
Warner, Viacom und Universal) ins Inter-
net weitergezogen, auf dem Videospiel-

markt sind nur noch wenige Konzerne
(BMG, Pearson) in Rickzugsgefechte ver-
wickelt. Bald sind die reinrassigen Soft-
ware-Hersteller wieder unter sich. Zeit
fiir einen Rundblick tiber die verdnderte
Spielelandschaft und Vorhang auf fiir die
neuen Major Player der Branche. wi

/AKlaim

[ | ABELS & ENTWICKLER B
Probe, Iguana,

Sculptured
Acclaim Comics,

Acclaim Coin-Operated

NASDAD [AKLM]
rund 200 Millionen §|
MITARBEITER

800

Mit "Turok" begann Acclaim sein N64-Engagement. Die Mo Jr\thr_ri;ﬂr

\ Fortsetzung liegen bereits auf der Lauer (kleines Bild: Tempel fur Tur ok 2"

m as Activision Anfang der 80er-Jahre
war, wollte Acclaim zum Ende des
QITEEEIIERIE), Jahrzehnts werden: Als reinrassiger Mo-
dulhersteller ohne Heimcomputer-Ambi-
tionen wurde Acclaim von ehemaligen
Activision-Managern gegriindet und

blieb lange Zeit der einzige Nintendo-
Lizenznehmer, der seine Cartridges in
Eigenregie produzierte. Dieser Wettbe-
werbsvorteil, sowie der Einkauf kindge-
rechter TV- und Comic-Lizenzen liefs
Acclaim schnell zum grofiten US-Herstel-
ler wachsen, Nach dem kleinen Unter-
nehmen Ljn tibernahm Acclaim Anfang
der 90er-Jahre auch die Uberreste der

englischen Mirrorsoft-Gruppe des unter
mysteriosen Umstinden verstorbenen
Zeitungs-Tycoons Robert Maxwell. Das
ehemalige Mirror-Label "Flying Edge” er-
moglichte Acclaim den Einstieg ins Sega-
Geschiift — der treue Nintendo-Lizenz-
nehmer wurde zur Multiformat-Com-
pany. Doch die zunehmend schwiicher
werdenen Modultitel konnten die im-
mensen Lizenzzahlungen (fiir "Simp-
sons” und "WWEF”, "Spiderman” und
"Terminator”) nicht wieder einspielen —
Mitte der 90er-Jahre wurde Acclaim in
ein finanzielles Loch gerissen, viele Mit-
arbeiter landeten auf der Strafie.

Doch die verinderte Investitionsstrategie
(statt in Lizenzen legte Acclaim ab Mitte
der 90er-Jahre Millionen in den Erwerb
von Entwicklungsfirmen an) zahlte sich
noch rechtzeitig aus, momentan befindet
sich Acclaim wie-

e ————
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Viede Problemfallce. ..

BMEG: unter den Medien-
Konzernen hat Bertels-

mann den langsten Atem,
obwaohl die Spiele fir
Playstation, Saturn und
PC in den letzten Jahren
eher Verluste einfuhren.

\.-‘

Nas erste wirtschaftliche
Oebakel zeichnete sich
bereits 1993 durch Rocket
Science ab, ein Joint-Ven-
ture mit Sega: Das Ent-
wicklungshaus beschaf-
tigte die teuersten Namen

'Her 'SplF_'lE- und Filmindu-

strie, schob einen gewal-
tigen Merchandising-Hype,
‘konnte in drei Jahren aber
nur zwei kimmerliche CD-
ROMs ahbliefern. Die Zu-
sammenarhbeit mit ande-
ren Entwi‘cklern [z.B. Crys-

-~

tal Dynamics) war erfolg-
reicher, doch eine klare,
hochwertige Produktpa-
lette entstand bei BMG bis
heute nicht. Auf einen gu-
ten Titel folgte meist ein
mittelmaBiges Spiel. Nach
dem rigorosen BMG-Inter-




active-Stellenabbau in den
USA wird zur Zeit auch in
Oeutschland neu struktu-

riert. Aus den BMG-Inter-
active-Raumen sind etli-
che Produkt-Manager und
PR-Leute verschwunden,
die anstehenden Play-

Seattles Zombie ist Acclaim-Manager
Michael Tannen privat beteiligt) haben
sich auf 32- und 64-Bit warmprogram-
mierte und garantieren hohe Produkt-
qualitit. Sieht man von Acclaims Geh-
versuchen auf dem Automatenmarkt ab
("Batman Forever”, "Magic the Gathe-
ring”) ist "Mittelmaf mit toller Lizenz”
bei Acclaim selten geworden — hilt der
US-Publisher die sorgfiltige Produktpo-
litik, kénnte er seinen einst marktfithren-
den Status im Videospielsektor bald
zuriickerlangen.

| Durch "Turok” wurde Acclaim
' auf Anhieb zu einem der wich-

* 41 tigsten N64-Entwickler, mit "NFL
Quarterback” beweist der Hersteller seine
Kompetenz auch im Nintendo-Sportspiel-
bereich. Nach "Extreme G" wird dem-
nachst auch das 3D-Inferno "Forsaken”
das N64 erreichen.

3, Unter Acclaims N64-Power hat
die Playstation-Entwicklung
etwas gelitten, doch auch in
Zukunft bleibt der Hersteller der Sony-
Konsole treu: “Forsaken” erscheint nicht
nur fiir das N64, sondern auch fiir die
Playstation, weiterhin sind "Batman &
Robin” und "Constructor” geplant.

Sein langjahriges Sega-Enga-

gement hat Acclaim in den letz-

ten Monaten einschlafen lassen,
neue Saturn-Spiele sind nicht mehr ge-
plant. Voraussichtlich wird Acclaim aber
mit der Veroffentlichung der Katana/
Dural-Konsole zu Sega zuriickkehren.

ACTIViSiON

@E;ﬂm;ﬁj ie Activision-Griindung durch die
1979 m Ex-Atari-Spitzendesigner David
Crane, Al Miller und Bob Whitehead war
Infocom, Raven,| eines der legendiren Ereignisse der Vi-
Redline, Titanic| deospielgeschichte: Erstmals hatten sich
Videospielprofis von ihrem Arbeitgeber
NASDAD [m_l]_' losgesagt, um grofSere kreative Freiheit

TEGTSIINIREIN und Publicity zu erhalten. Unter der Ge
rund 300 Millionen $%| schiftsfithrung von James Levy ging die

PIEGEEREED Rechnung auf, Activision war der erfolg-
n.b.| reichste Videospielhersteller der Jahre
1981 bis 1983, dem Jahr des Borsen-

gangs. Danach begann eine turbulente
Zeit fiir Activision, seit dem Zusammen-

zeit, wirft sich fir jede Kor
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bruch des Modulmarktes 1983 mufdte der
Hersteller schwere Krisen (iberstehen.
\— Nach Massendesertationen Mitte der

¥ 111 80er-Jahre wiesen die Namen neuer Fir-
| men wie "Absolute”, "Accolade” und
"Acclaim” auf die Abstammung von der
Firma Activision, die unter wechselndem
Besitzer (Mediagenic, BHK, Disc Compa-

Py T
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Nov 87 Jan 98 ny) erst in den 90er-Jahren wieder zu
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einem schlagkriftigen Publisher heran

wuchs. Seitdem (und trotz eines sieben-
stelligen Dollar-Verlustes im Jahre 1995)
betreibt Activision eine aggressive Uber-
nahme- und Lizenz-Politik: Der Name
und alle Adventures von Infocom geho-
ren schon seit 1987 Activision (und wer-
den bis heute kriiftig vermarktet), erst
kiirzlich tibernahm Activision auch den
Entwickler Raven ("Hexen”) und betei-
ligte sich an Redline, der neuen Firma
der "Wareraft"-Schopfer James Anhalt
und Ron Millar. Um Marketing und Ver-
trieb in Europa zu stirken, wurden
auerdem die Agentur "Take Us” des
ehemaligen EA-Deutschlandchefs
Wolfram von Eichborn, sowie die
Vertriebe Centresoft (England) und NBG
(Deutschland) iibernommen. Wenig
Gliick brachte Activision hingegen der
Kauf aller "Civilization"-Rechte vom
Brettspielhersteller Avalon Hill: Kon-
kurrent Microprose konterte indem er
die Mini-Breuspielfirma Hartland Trefoil
tibernahm und sich damit als legitimer
Besitzer des "Civilization”-Marken-
namens Activision gegentiberstellte.

Kein Herz fiir Mario und Module:
Obwohl Activision fiir das Super
NES mehrere gelungene Titel produzierte,
ist fiir das Nintendo 64 bis heute kein
Activision-Spiel erschienen oder geplant.
5.7 Um die Playstation kimmert
4=~ sich Activision mit einer (im Ver-
Y2 gleich zum PQ) kleinen Produkt-
palette. Nach “Mechwarrior” und "Pitfall
2" wird demnachst das Bruce-Willis-
Actionspiel "Apocalypse”, sowie eine ver-
anderte Playstation-Variante des PC-Hits
"Interstate 76" erscheinen ("Vigilante 8").
Fiir Japan reserviert bleiben die "Zork"-
Adventure-Umsetzungen.
Kein Saturn-Spiel in der Pipeline:
Voraussichtlich wird Activision
mit der Veroffentlichung der
Katana-Konsole auf Sega zurlickkommen.

RONIKEMMONZERNIE

station-Produkt werden
u.a. mit Hilfe externer
Spezialisten vermarktet.
Matsushita: Mit dem
300-Debakel und dem Ver-
kauf der Universal-Film-
studios beendete der ja-
panische Elektronik-Gigant

Matsushita sein kurzes
Engagement auf dem

Universal verlor Matsu-
shita nicht nur sein Mit-
spracherecht bei Inter-
play, sondern auch die
kieine "Universal Inter-

Software-Markt. Denn mit

active”-Abteilung, verant-
waortlich for lauwarme
Action-Kost a la "Way of
the Warrior” und " Jurassic
Park”. Oie erfahrene 300-
Mannschaft um Trip Haw-
kins wurde wenig spater
freigesetzt.
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\_gie-Firma Eidos (

eipos

er Spiele-Major von der Insel: Unter
dem Centregold-Logo war einer der

WEEE AR wichtigsten Entwickler (Core Design) mit
Core, Simis, Big Red,| zwei traditionsreichen Herstellern Eng-
Domark| lands zusammengeschlossen (US Gold,

Fhlea Domark). Dann tibernahm die bis dahin
NASDA® (EIDSV]) in der Spielebranche unbekannte, auf

m Kompressions- und Video-Technologie
rund 25 Millionen %| spezialisierte Firma Eidos die wild

zweite Playstation-Marke mit internatio-
nalem Appeal ist jedoch nicht in Sicht,
andere Core-Spiele wie z.B. "Fighting
Force" konnten den Erfolg der gut
gebauten Dame nicht wiederholen.
Zumindest fiir Win95-Fans hat Eidos mit
der PC-Version von "Final Fantay 7" und
John Romeros "Daikatana” zwei heifde

Eisen im Feuer, die als internationale Ko-

operationen den Erfolg auch langfristig
sichern sollen. Mit seinem Multimedia-
Background (neben der Technologie-
Basis besitzt Eidos auch ein Musiklabel
sowie eine Design-Agentur — und eine
Post-Produktions-Firma), vielen Ent-
wicklertéchtern und soliden Publishing-
Vertrigen ist Eidos eine etwas untiber-
sichtliche, aber schlagkriftige Spiele-
firma:

e e

Sag "Nein" zum Modul: Bis
heute haben Eidos und deren
Entwicklungsfirmen keine
konkreten N64-Plane.
- Neben dem PC ist die Playstation
~ .  die wichtigste Plattform fiir
! Eidos. Vor allem Core liefert in
regelmafigen Abstanden technisch und
spielerisch saubere 3D-Actiontitel.
Demndchst im Handel: "Ninja"” und
"Deathtrap Dungeon”.
Dank den treuen Sega-Fans von
E Core hat Eidos den Saturn in den
o letzten zwei Jahren nicht ganz
aus den Augen verloren. Spatestens mit
dem Nachfolger Dural/Katana wird Eidos
wahrscheinlich wieder richtig ins Sega-
Geschaft einsteigen. Eine Lizenz fiir den
64-Bitter wurde bereits erworben.
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S|— Cavedog * k "Total Annihilation” GT
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Matsushita erhielt [bis
heute ungenutzte] Hard-
ware-Technologien, die
Spieleentwicklung hinge-
gen ging zuriick in ameri-
kanischen Besitz.
Pearson: Der englische
Presse- und TV-Riese Pear-
son [Penguin-Verlagsgrup-
pe, Financial Times, Harper

& Collins) betrat 1993 mit
der Ubernahme des Pub-
lishers Mindscape die Spie-
lewelt. Mindscape wieder-
um ist der Besitzer der
US-Firma Strategic Simu-
lations [55I]), dem dltesten
Hersteller von Computer-
Strategie- und Rollen-
spielen. Eine einheitliche,

psequente Strategie
~Yerfplgte Pearson nicht, so
Wwurde der franzisische
Entwickler Atreid kurzzei-

tig als "Mindscape Bour-

-deaux” dbernommen, in-
zwischen aber wieder ver-
kauft. Mit der Aufgabe
der Biros im Silicon Valley
gab Minl:ls_l:ape kirzlich SSI

den Todesstof. Insider
vermuten, dafl Pearson nun
das gesamte Software-
Geschaft, aber auch seine
Splelezeitschrift_e‘n los-
werden machte und mit
potentiellen Kaufern be-
reits verhandelt.
Philips: Ebenso wie Ri-
vale Sony liebaugeite der




ELECTRONIC ARTS’

e

EA Sports, Bullfrog,
Origin, Maxis, Jane’s

ist der Hecht im Software-Teich, ei-
ne Riesenfirma, die durch kreatives
Talent, Bestindigkeit und hervorragende
kaufmannische Ideen alle Mithewerber

iberrundete. Schon bevor EA Anfang der

CHLEES 90er-Jahre den englischen Entwickler Bull-

Zum

wurde das hauseigene "EA Sports™-Label

ins Leben gerulen, unter dessen Dach ver-
schiedene Entwickler Sportmeilensteine
fir alle wichtigen Systeme veroffent-
lichten. EA ist ein Riese, der seine Kriifte
geschickt zwischen Entwicklung,
Publishing und Distribution verteilt und
einen Umsatz von (iber einer Milliarde
Mark (1996/97) auf Mirkten rund um
den Globus erwirtschaftet: In Deutsch
land tibernahm EA den Grohindler
Kingsoft, in Japan wurde der Publishing-
Partner JVC aus dem gemeinsamen Joint-
Venture herausgekauft,

Einstieg ins neue Geschiftsjahr (April

'08) prisentiert sich EA mit zehn Ent-

wicklungsstudios, der in fiinf Labels klar

NASDAD (ERTS]| frog und das amerikanische Software-

(m Haus Origin {ibernahm, schmiickten
tber 2 Milliarden %| unzihlige Konsolen- und Computer-Hits

MITARBEITER
1900

die Firmengeschichte. Mit der Vision von
kiinstlerisch wertvollen, aber dennoch

kommerziell erfolgreichen Spielen ("MU-
LE", "Archon”) und dem aus Hollywood
entlichenen "Studio™Modell rollte EA-

Griinder Trip Hawkins den Spielemarkt

SingleTrac, CaveDog, Humongous
Entertainment, Oddworld, Macsoft,

unterteilten Produktpalette und der kon
sequenten Konzentration auf die wesent-
lichen Spielsysteme unangreifbar stark.

Die Nintendo-Politik von EA Ist
ein Zickzack-Kurs: Zeitweise ru-
' hen alle Modul-Aktivitaten, dann

1993

ABELS & ENTWICKLUNGSFIRMEN

Mitte der 80er-Jahre von hinten auf,

Doch EA ist nicht nur in der Entwicklung,

sondern auch in der Vermarktung stark.
In Form seiner "Affiliate Label” bindel
Electronic Arts seit Ende der 80er-Jahre

renommierte Hersteller in sein Distribu-

tionsnetz ein und vertritt gegenwirtig

u.a. Dreamworks und Fox Interactive auf

internationalen Mirkten. Gleichzeitig

Ty P e T rrrrrryrrr
".' [r ' A _.-’T - _.” 12
as |- A o> "N 1 (¥
a TS IV W / 10
Wl e i,
30 | A | J 9
\ [
| A f 8
! | [
25 3 £ J i
5 | 6
°
SR AR o Al L W P
Mirz 97 Mai 87 Juli 87 Sept 97 Nov 97 Jan 98

niederlandische Medien- und
Elektronikkonzern schaon in
den 80er-Jahren mit dem
Spielemarkt, war aber bei
keinem seiner Anlaufe er-

folgreich. Die erste Philips-
Spielkonsole wurde be-
reits 1982 vom Markt ge-
fegt, das finf Jahre spa-
ter konzipierte COi kam

bis in die 90er-Jahre nicht
aus den Startlochern und
diimpelte schliefilich in
einen langsamen Tod auf
dem Massenmarkt. Eine
geplante Kooperation mit
Nintendo versandete noch
im Anlaufstadium. Auch in
das Software-Geschaft
hat sich Philips parallel zu

sowie WizardWorks und Compu-
Works [Budget-Labels, nicht
in Deutschland)

BﬁRSE

NASDAD [GTiS)

ilber 400 Millionen %
MITARBEITER

k.A.

legt sich EA wieder kraftig ins Zeug. In
den Ubergangsphasen tibernimmt THQ
die Vermarktung erfolgreicher EA-Spiele
flir den Game Boy.
Wie auch immer: Die meisten EA-Tochter
kiimmern sich nicht ums N64.
. Electronic Arts und seine Ent-
<< = wicklungsstudios stehen voll
hinter der Playstation — nahezu
jedes vierte amerikanische Playstation-
Spiel trug 1997 das EA-Logo. Selbst
Origin, eine EA-Tochter, die dem turbu-
lenten Konsolen-Business bislang fern-
blieb, hat eine Playstation-Entwicklung
im Programm. Bislang wurde "Zero Pilot”
aber nur in Japan vorgestelit.
In den letzten zwei Jahren hat
EA nahezu alle wichtigen Action-
und Sportspiele auch fiir den
Saturn umgesetzt. Doch damit ist jetzt
SchluB: Bis zur Veroffentlichung der Du-
ral/Katana-Konsole wird EA kein Sega-
Produkt mehr entwickeln.

GT Interactive
Software

Interactive war der

- Shooting-Star des
letzten Jalires: Erst 1993 gegriindet,
gehort die US-Company mit Firmenver-
tretungen rund um den Globus nun zu
den wichtigsten Spieleherstellern der
Welt. Urspriinglich oft mit der Spieletoch-
ter der US-Telefongesellschaft GTE ver-
wechselt (debiitierte ebenfalls 1994, hat
inzwischen aber
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1 schon wieder

_ dicht gemacht),

N 1 sorgte GT durch
: 1 eine aggressive

Ubernahme-

7] und Lizenz-Poli-

tik fiir Aufsehen.
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Sony eingekauft, ohne am
Ende eine lukrative Spiele-
schmiede a la Psygnosis
vorweisen zu kidnnen.
Kurz nachdem Infogrames
anteilig, die deutsche

Bomico/Laguna-Gruppe voll-

standig dbernommen wa-
ren, zog Eindhoven die
Bremse und gab die

Neben Ver-

Geschaftsfihrung an
Infogrames ab. Obwohi
Philips an Infogrames und
Tochterfirmen beteiligt
bleibt, kontrolliert kein
hollandisches Manage-
ment, sondern der Stab
um Bruno Bonnel die Ge-
schafte des griften euro-
paischen Spieleherstellers.
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triebs- und Handels-Tochtern befinden
sich inzwischen auch Entwicklungs- e
Companys ganz (Cavedog, Singletrac)
oder anteilig (Oddworld) in GT-Besitz.
Die Marktfithrerschaft nach verkauften
"Einheiten” im ersten Halbjahr '96 lieR
Konkurrenten erzittern.

Erst in den letzten Monaten wurde die
GT-Dampfmaschine gebremst. Die ge-
platzte Ubernahme des Mitbewerbers
N‘Iicr()prtm,- verunsichert die GT-Freunde.
Fiir GT, die mit der Vermarktung der

hier indizierten Ego-Shooter von Id und
3D-Realms den Markt aufrollten, kommen
auch die stindigen Turbulenzen im Epic-
Megagames/Apogee/3D-Realms-Umfeld
ungelegen: Als "Gathering of Develo-
pers” versammelten sich erst kiirzlich
prominente 3D-Spieldesigner, die davor
fir GT Interactive entwickelten. Jetzt be-
sitzt GT zwar viele Rechte und Lizenzen,
aber kaum Teams, die daraus auch ver-
niinftige Spiele basteln.

L

Ob GT die durch "GoD" und dhnliche
Firmengriindungen verlorene Entwick-

Im Playstation-Geschaft mischt
GT bereits seit 1995 mit, doch
wegen des strengen Auges
deutscher Jugendschiitzer ist das Sony-
Engagement der Firma hierzulande etwas
schwdcher als in England oder den USA.
Neben Singletrac ist das kleine Odd-
world-Team die einzige GT-Abteilung, die
etwas von der Playstation-Programmie-

lgeschift: N

er japanische Entwickler und Her-
steller Konami ist seit den frithen
AR SOer-Jahren eine feste Grofe im Video-

L \
| spie
BﬁRSE "Cobra"
Tokyo [9766]| Helde

rund 700 Millionen $| Ende der 80er-Jahre war Konami ein

1500 NES und Game Boy jeweils andere

entwickelte die Firma legendire
Iden und Serien wie
Castlevania”

und

MEEEEED Nintendo-Spezialist, der fur NES, Super

rung versteht — das Gros der GT-
Programmierer (Homongous, Cavedog)
briitet schwerpunktmaBig tiber Pentium
und Win95.

ach "

|1|

Bei GT lauft die Saturn-Entwick-
lung aus — eventuell erscheinen
noch ein paar Umsetzungen.

4
-

® Fassungen seiner besten Spiele arran
gierte, Wihrend Konamis halbherzige
Versuche, auf dem PC-Markt FuB zu fas-

| 0

sen scheiterten, vermarktet die Firma seit
1992 auch Spiele fiir Sega, ab 1995 auch
fiir die Sony Playstation.

Die Spielhallenabteilung von Konami ist
‘rogger” und stark, fiir das Unternehmen aber lingsl
nicht so wichtig wie z.B. der Arcade-
und

"Parodius", Jereich fiir Sega. Die meisten NG4-

"Probotector”. Bis Playstation-Spiele sind aufwendige Origi
nalentwicklungen, gegen die Automaten-
Umsetzungen wie "Midnight Run" blaf

aussehen. Gelitten hat in den letzten

lungs-Power durch Mafnahmen wie den 5000 T T T T 7+ Jahren auch der Glanz von Serien wie
Ausbau der Edutainment-Abteilung Hu- deio | £ | zB."Probotector"; der Wertverlust wird
mongous (Verdopplung der Mitarbeiter '_//'-'L“:;_-,’V— durch tiberragende Neukonzeptionen
auf 110) abfangen kann ist fraglich. Ein 4000 - //‘_‘7 \\;\ - 1 wie "ISS 64" aber locker aufgefangen
michtiges Vertriebsnetz méchte ausgela- s /\'__4/// \:Q‘;;;f/ﬂ A\ | Mit "ISS 64" schockte Konami die
stet werden: Allein in den USA beliefert =t ‘\‘:(;-\-;;?\__M. A anderen Nintendo-Lizenznehmer,
GT knapp 3.000 Wal-Mart- und Target- 3000 | _ N IS auch zukiinftige N64-Titel (z.B.
Liden quasi exklusiv, dariberhinaus ver- o s TR | L. | "Castlevania") sollen technisch und spiele-
kauft die Firma dort ihre Software an Miirz 97 Mai 97 WisT | Septer Nov 87 Jan 98 risch neue Wege weisen. Doch nicht alle

20.000 Handler. Doch auch die krasse
Multiformat-Spreizstellung (entwickelt
wird sogar fiir Mac und Saturn) weist da-
rauf hin, daf GT seine Stellung auf dem
Markt noch nicht gefunden hat.

Seit dem letzten Jahr vertreibt

und vermarktet GT auch Spiele

fiir das N64, die bislang jedoch
nicht intern, sondern von anderen Firmen
entwickelt wurden. Um auch das haus-
eigene N64-Knowhow zu starken, hat GT
den einstigen Playstation-Spezialisten
Singletrac ("Jet Moto”, "Twisted Metal")
erworben und auf die Nintendo-Konsole
angesetzt. Konkrete Ergebnisse sind bis-
lang aber noch nicht bekannt.

Konami-Module kommen auch nach
Deutschland: In Fernost ist u.a ein Base-
ballspiel im Handel.

' & InJapan ist die Playstation fiir
= Konami nur eine von drei Kon-
solen, in Europa aber kiar das
wichtigste System. Fast alle Playstation-
CDs werden deshalb ziigig auf PAL kon-
vertiert und hierzulande ausgeliefert. An
dieser konsequenten Playstation-Unter-
stiitzung wird sich auch in Zukunft nichts
andern.

Nur in Japan arbeitet Konami
S noch an Spielen und Umset-
zungen fiir den Saturn. Bei uns
lassen sich neue CDs nicht mehr blicken.

Time Warner: oer
Einstieg der hochverschul-
deten Medien-Nummer-1
Time Warner in das Spiel-
geschaft endete im De-

saster: Oie in England und
den USA wild zusammen-

gekauften Entwickler und
Publisher [Atari, Accolade,
Renegade, Hyperbole] wa-

ren nicht profitabel und
wurden niemals verninf-
tig in das uniibersichtliche
Firmengeflecht eingebun-
den. Bis zuletzt stritten
sich Abteilungen wie Time
Warner Interactive, War-
ner New Media und War-
ner Interactive Entertain-
ment um die Kompetenz

pielesektor. Dann
chte die oberste

Eehchéiftsleitung rigoros
SchiuB und verscherbelte
alle noch funktionstiich-
‘tigen Biros und Entwick-
lungsstatten. Da Time
Warner auch beim Inter-
aktiven Fernsehens bise
auf die Nase fiel, bleibt

i~

die Gruppe dem interakti-
ven Unterhaltungssektor
nun fern. Die indirekte
Beteiligung an Crystal
DOynamics [(durch die
Warner-Tochter HBO) hat
zum Glick noch kein War-
ner-Manager bemerkt...
Viacom: Die Viacom-
Gruppe ist ein weltweit
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apanische Unternehmen amd flir

IEISSI u Weitsicht, langfristige Planung und

lange vor "Virtua Fighter”. Nach Experi-
menten wie "Winning Run” (1989) und

"Driver’s Eye"
1993 mit

brauste die Firma schon
"Ridge Racer” der 3D-Konkur-
renz davon. Gleichzeitig erweiterte
Namco sein 3D-Knowhow durch aufse-
henerregende Ride-Spielautomaten und
Computer-Spielfilme ("Little Nemao”).
Mittlerweile haben Square, Capcom und
andere Japano-Firmen in diesem Bereich
aufgeholt, doch medientibérgreifend
bleibt Namco ein paar Schritte voraus:
Um die Computerfilm-Aktivitdten weiter
auszubauen, griindete Namco vor einem
Jahr mit Sony die
pany”

"Dream Pictures Com-
. ein Studio, das sich auf hundert-
prozentig digitale Filme spezialisierte.
Der Vorsprung im Arcade-Bereich macht
Namco zur (neben Nintendo) wichtigsten
Spieleschmiede Japans: Namco hilt nicht
nur Arcade-Ketten in Fernost und den
USA, sondern forscht auch emsig an
Hydraulik-Installationen und optimaler
Hardware. Die jlingste Arcade-Koopera-

q

Die alte Privat-Fehde zwischen
Namco-Fiihrung und Nintendo-
BoR hat sich durch Namcos star-
kes Playstation-Engagement nicht gerade
verbessert. Deshalb hat Namco bislang
erst ein Spiel fiir das N64 ausgeliefert, die
neueste Folge der in Japan erfolgreichen
"Famista”-Baseballserie. Weitere Ninten-
do-Plane sind von Namco nicht bekannt.
4 Von Nintendo durch eine legen-
~ .~ ddre Rivalitat getrennt, unter-

UM stiitzte Namco mit Begeisterung
die Markteinfilhrung der Playstation von
Sony. Bis heute blieb Namco der neben
Square und Psygnosis wichtigste Spiele-
entwickler fiir diese Plattform, auch
wenn langst nicht alle GroBproduktionen
nach Deutschland kommen. Das in
MAN!AC 3/98 vorgestellte “Tales of
Destiny” ist eines der wenigen 2D-Spiele
im Namco-Katalog, und der Beweis, dal3
sich Namco nicht nur mit Priigel- und
Rennspielen, sondern auch mit Rollen-
spielwerken auskennt.

PNy Bestindigkeit bekannt. Im Gegensatz zu

Oream Pictures,
div. Spielhallenketten
in USA und Japan

BORSE

Tokyo [9752
n.b.
MITARBEITER
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den grofiten angloamerikanischen Spiele-
firmen wurden alle erfolgreichen Japano-
Hersteller (Konami, Taito, Sega) schon in
den 70er-Jahren gegriindet und haben
jede Marktverinderung und jede Tech-
nik-Revolution (iberlebt, Besonders er-
folgreich ist Namco, die Spielhallenhits
"Pac-Man” be-
reits vor finfzehn Jahren als einer der er-
sten Nintendo-Lizenznehmer firs Wohn-
zimmer umsetzten. Doch der gute Name

wie und "Pole Position”

ist nicht nur in der Vergangenheit be-
griindet, denn Ende der 80er-Jahre profi-
lierte sich die Firma auch als Pionier der
japanischen 3D-Computergrafik. Das Po-
Grafik im Arcade-
und Konsolenbereich erkannte Namco

tential von Polygon:

tion fiihrte Namco mit Square zusam-
men: Die beiden Firmen produzieren
gemeinsam ein 3D-Priigelspiel.

LABELS & ENTWICKLUNGSFIRMEN

Rare, Satellite Digital Audio
Broadcasting Co. [Ex-"Satellaview")

Fiir Sega entwickelt Namco nun
schon seit geraumer Zeit nicht
mehr.

Nintendo

intendo ist der einzige Major Player,

BORSE m der ausschlieflich fiir eigene Kon-
Tokyo |7974:| solen Spiele entwickelt und seine Helden
m auch durch Lizenz-Deals kaum auf andere
rund B Milliarden %| Plattformen entldfét. Daneben liebiugelt

[NREGETARIEY das Unternehmen wieder mit dem Mitte
4000| der 80er-Jahre verlassenen Arcade-Geschifi

und kooperiert hier mit Williams und Seta.

L S — ; r——t——r—t— 14000 R L A B A A B B e e e e — Geld bringt der
; § 13000 |-$ ,?‘i\/r::%- Firma momen-
psecl § P ﬁ,}\f 12000 / v 4 tan nicht das
- Y 4 =,
V, \\::.’/ V’\\ 11000 } a"\//f\ 4 N64, sondem
b % <4 sy
, iy /\ VA\J;\f\\ Fend | / 1 der unverwiist-
& W R " — liche Game Boy
ag00 | ,/ V\B' 0000 + _/‘N . b
—_—— 000 | und dessen
3000 U 1 & 4 4 4 ) 4 3 4.2 LA 2 2 42 332 4 Aodhod a1 a4 4 4 3 4 2 3 2 ?(m i | Y W WY NN TN SN TR NN WY W T 1 bk - ”I-](]kel-rl()n”v
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aktivitaten. Nach der

operierender Medienkon-
zern, mit dem es nur Time
Warner, Bertelsmann und
Disney aufnehmen kan-
nen. Durch Marken wie

MTV und familienfreundli-
che Medien-Outlets wie die
Blockbuster-Kette schien
der Erfolg auf dem Compu-
ter- und Videospielmarkt

sicher, doch alle Versuche,
interne Synergieeffekte
zu nutzen und ein schlag-
kraftiges Software-Paket
zu biindeln, schlugen fehl.
Entnervt und vom Time-
Warner-Spieleriickzug er-
mutigt, begann auch Via-
com ab 1996 mit dem rigo-
rosen Abbau aller Spiele-

SchlieBung der "New Me-
dia"-Abteilung befindet
sich jetzt noch Virgin im
Besitz der Gruppe. Der Ver-
kauf dieses letzten Spie-
lestandbeins scheint je-
doch beschlossen, als po-
tentieller Kaufer wird nun
auch die europaische Info-

grames-Gruppe gehandelt.
Angeblich ist Infogrames
am vorziglichen Vertriebs-
system von Virgin inter-
essiert und wiirde auch
das Development-Know-
how der Virgin-Tochter
Westwood [("Command &
Conquer”, "Blade Runner”)
gerne uibernehmen.



Einen scharfen Blick beweist Nintendo
auch bei der Einfithrung neuer Techno-
logien: Innovative US-Unternehmen wie
Rambus, SGI, Netscape und Reflections
wurden frith entdeckt und dann meist
eng in die Firmenstrategie eingebunden.
Auch wenn einige Pline Nintendos nicht
aufgingen (z.B. der "Virtual Boy") scheint
die Firma allen anderen Spieleherstellern
immer ein paar Jahre voraus. S0 experi-
mentiert Nintendo schon lange mit der
Satelliten-Ubertragung von Spielinhalten
direkt in die japanischen Haushalte.
Durch die Griindung der "Satellite Digital
Audio Broadcasting" wurden Nintendos
terrestrische Pline kiirzlich zementiert,

LABELS & ENTWICKLER &
GBameworks, Heat Net-| Mac

den langfristigen Erfolg. Obwohl das N64
in seinem Heimatland von der Playstation
geschlagen wurde, entstehen die meisten
Spiele und alle Hardware-Addons fiir das
N64 noch immer in Japan.

EGA

( An -ade: -<l\m;u>1r'n/ Auch zukun
Saturn-Spiele (Bild: "Hou

_holt sich Sega zumeist aus "1[

mit Bill Gates und Universal hlleh Sega
der neben Namco und Williams wichtig-

er japanische Spielegigant hatte in

1Elﬁﬂ|m den letzten Jahren ganz schon ein-

stecken miissen, ist aber immer noch eine
ht, mit der Spieler rechnen miissen.

work, Segasoft, Visual| Gegen Sega und seine knapp 4.000

Nintendo kiimmert sich traditio-

Concepts, Sims, Adeline| Angestellten wirkt selbst Branchen-

nell nur um die eigenen Spiel-
#1 konsolen und entwickelt somit
nur fiir Game Boy und N64. Mit 64DD-
Unterstiitzung soll das letztgenannte
System bis ins 21. Jahrhundert tiberle-
ben. Exklusiv-Entwicklungen in Europa,
den USA und vor allem in Japan sichern

Primus Electronic Arts wie ein Zwerg,
Seit 1984 ist Sega ein Teil des japanischen
Technologiekonzerns CSK, der manchmal
als Fremdhersteller fiir Sega-Konsolen in
Erscheinung tritt. Davon abgesehen ope-
riert Sega international jedoch unabhén-
gig — mit wechselndem Erfolg. Progres-
sive Multimedia-ldeen wie die Edutain-

§
Tokyo (7964)
n.h.l
MITARBEITER
4000

ment-Hardware "Pico™ oder der Sega-
Channel floppten base, auch Spiele-
Joint-Ventures (z.B. Rocket Science) fig-
ten der an der Borse von Tokyo notierten
Firma in den letzten Jahren Verluste zu.
VerliRlich operierte nur die Spielhallen
abteilung, der Sega 1994 die tiber-
nommene Pinball-Division von Data East

ste Automatenaufsteller. Dagegen wird
das Consumer-Softwaregeschiift von her-
ben Turbulenzen geschiittelt: Der Sega
Saturn verliert nach den USA und Euro-
pa nun auch in Japan an Halt, wihrend
die vor zwei Jahren gestarteten PC-Aktivi-
titen die Wintel-Gemeinde noch weit-
gehend kalt lassen. Auch der US-Ableger
SegaSoft, der in Eigenregie Spiele fiir
den PC entwickelt, konnte bislang noch
keinen Verkaufshit produzieren und steht
jlingsten Gertichten zufolge kurz vor der
Liquidation.

Der geplatzte Zusammenschlufd mit
Bandai markierte den Tiefpunkt der trii-
ben Sega-Jahre, sollte die jliingsten Erfolge
der Firmengruppe aber nicht verdecken,
Mit den "Print Club™Fotoautomaten l6ste
Sega einen Japan-weiten Hype aus, der
inzwischen nahezu alle Mitbewerber auf
den Plan rief und sicherlich bald auch in
den Westen schwappt. Mit der kiirzli-
chen Ubernahme zweier renommierter

\ aus: In England beteiligte es sich

e liived Zwesd Gevwirnner

Sony Music m

sucht sic h seine Technologiepartner sehr vorsichtig

1 ) ] pani-
sche Entwickler schufen "Tenchu".

Spiele-Business mehr
als nur ein Neben-
kriegsschauplatz: Im
Gegensatz zu ande-
ren Medien-Majors
eroberte Sony den
Interactive-Sektor
zielstrebig und kon-
sequent. Nach ersten
Computer- und Video-
spielen Anfang der
80er-Jahre entwarf

Mit Bestsell
Psygnosis

n w“: F
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sis in den Konzern
eingegliedert war,
konnte die Play-
station-Offensive
auch in Europa be-
ginnen. Heute macht
die Sony-Tochter So-
ny Music vor allem
durch das Playstati-
on-Geschaft kraftig
Gewinn. Zusammen-
gerechnet verdient
Sony durch Video-

AELER 1

 Sony: Fir den
* machtigen Sony-
Konzern ist das

Sony mit dem SNES-
Soundchip erstmals auch
Konsolen-Hardware. Know-
how, das vor dem Start

der Playstation noch fehl-
te, wurde kurzerhand ein-
gekauft: Erst als der eng-
lische Hersteller Psygno-

~

spiel-Hard- und Software
mehr als mit sei-

nen amerikani-

schen Filmstudios.




Sega SUU ;’::'rl;iL:a Fighter,
300 e
Konami Track & Field,
EED Castlevania
Infogrames V-Rally,
24[] Alone in the Dark
Namco Pac-Man, Ridge
Ean Racer, Tekken
Activision Ign Zork, Pitfall
Nintendo I4D E;:Lu';;ﬁlg:q
Acclaim ‘Du Turok
Eidos gu Tomb Raider
BT “] Abe’s Odysee,

indiz. Ego-Shooter
y Originaltitel, chne Umsetzungen

Spieleentwickler in Frankreich und den
Vereinigien Staaten bereitet sich Sega

aayy

% % % % Den groften Vorrat an alten Spielen, Kiassikern und Bestseliern der BOer- und 90er- lahre besitzt Sega. Die Recycling-
Stratege ist konsequent und lukrativ: Bewahrte “Brands™ werden weltergefUhrt, uralte Spiele emuliert und wiederverkauft

% % EA pflegr seine besten Namen durch regelmafiige Updates und Fortsetzungen, hat den umfangreichen BOer-_ahre-Katalog
aber bis jetzt noch nicht wiederverwertet - das professionele "Recycding” haben japanische Firmen besser ‘drauf

%%k Auch wenn Namen wie "Probotector” und "Castlevania® in Deutschiand etwas an Klang verioren haben, pflegt Konami sel-
ne "Brands" durch Fortsetzungen und Neuauflagen, aber auch durch H-Umsetzungen [z.B. "Konami Antiques”. *Gradius Deluxe®)

% Nur auf dern Papier hat die Firma einen machti jen Spielevarrat: Die BOer-_Jahre-Titel von Ocean und Infogrames waren spiele-
risch bescheiden und Iohnen keine Neuaufiage. Aufierdem sind viele Lizenzen, mit denen sich die Spisle schmiickten, nun verfalien

% %k %k Den Wert technisch veralteter Titel hat als erster Namco erkannt. Seit Anfang der 90er-_Jahre erscheinen fr
Flaystation und Game Boy, aber auch fur die Spielhalle 1-Remakes und Updates von “balaga”, "Pac-Man™ & Co.

%k &k k% Infocom dient Activision als reines Nostalgie-Label, das neben ster wigen Zork-Updates auch die Textadventure-
Originale unters Volk bringt. Auch durch Oldie-Compilations ndtzt Activision seine gewaltige Softwarehibliothek aus

% % % [as Renomimee der altgedienten Nintendo-Stars Mario, Kong und Zelda bleibt frr Nintendo die wic htigste Erfolgsgarantie
Bleichzeitig verkauft der Marktfihrer auch L-Versionen seiner altesten Titel (zB. "Bame & Watch™ fur Game Bouy)

* Acclaim besitzt keine gepflegte Produkthibliothek: Die abgelaufenen Lizenzen und Wegwerfprodukte der spaten BOer-_lahre |
assen sich heutzutage nicht mehr verwerten, echte Klassiker hat Acclaim nicht irm Programm

% Durch die in Eidos aufgegangenen Ex-Publisher Domark und US Bold besitzt Eidos sine umifan reiche Spielehibiothek. jedoch oh-
ne echte Klassiker. Neuauflagen gibt's somit nicht.

% % I den wenigen Jahren ihres Bestehens konnte die LS-Company noch keine ordentiche Produktbibliothek aufbaoen
Stattdessen half 6T anderen Firmen (zB. Willams) bei der Vermarktung des Backkatalogs

Weiterhin volles Engagement fiir
den Saturn, bei gleichzeitiger

aufterdem auf die 64-Bit-Zukunft vor.
Wie die Synergieeffekte zwischen
WindowsCE-Konsole und Win95-PC-
Markt auf der einen Seite, Heimgerit- und
Arcade-Technologie auf der anderen
Seite genutzt werden, davon hingt degas
Zukunft ab.

m er einzige Major Player ohne Bér-

sen-Notierung steht am Ende unse-

rer Ubersicht: Durch die Ubernahme der

ehemaligen Philips-Media-Firmen und

durch die Fusion mit dem englischen

I N FO G R AM E S software-Hersteller Ocean wurde Info-
MULTIMEDIA grames (davor bekannt durch "Alone in

the Dark" und viele Spiele mit den

Schliimpfen) zum grofSten europiischen
IBBS| Publisher. Momentan versucht das fran-
IR CATESIEIEN z0sische Management, die kunterbunte
Ocean, Sunflowers,| Produkipalette zu glitten, kann aber
Curved Logic, DI0, nicht verhindern, daR durch die Firmen-
Merit Studios, Neon zusammenfiihrung viele Titel auf
KAPITAL Konkurrenz im eigenen Hause stoffen.
ca. 20 Millionen $| Infogrames konzentriert sich gleicher-
mafen auf Entwicklung, Vermarktung
750| und Vertrieb und besitzt dazu Tochter-
firmen in allen wichtigen europiischen

—

Lindern sowie in Nord- und Stidamerika.

FoXx: Die Ubernahme der

= Vorbereitung auf die 64-Bit-
Konsole "Katana" alias "Dural". Neben
Spielhallen-Umsetzungen programmiert
Sega auch vorziigliche Rollen- und Stra-
tegiespiele, die aber teilweise nur in
Japan vermarktet werden.

Der grandiose Erfolg
von "V-Rally" blieb
jedoch ein europi-
isches Phinomen,

amerikanische
Playstation-Besitzer
konnten mit dem Rally-Spaf nichts an-
fangen. Noch ist die Infogrames-Gruppe
also kein echter "Global Player".
Zukiinftig wird Infogrames vor allem das
Nintendo-Engagement verstirken und
hat dazu u.a. alle Trickfiguren der ameri-
kanischen Warner Studios aufgekaulft.
Mindestens zwei N64-Module sollen bis
Anfang '99 aus diesem gewaltigen
Lizenz-Deal entstehen. Auch weitere
Game-Boy-Spiele sind geplant. Neben
den eigenen Spielen vermarktet Infogra-
mes durch seine Vertriebsniederlassun-
gen weiterhin Spiele anderer Publisher.

Fox-Studios- und Sender,
ein erfolgreiches Satelli-
tengeschaft und gute Ver-
bindungen zu den asiati-
schen Markten machten

den News-Chef Robert
Murdoch zu einem Medien-
Manager, mit dem es welt-
weit kaum ein anderer
aufnehmen kann. Der kon-

sequenten, konzerniiber-
greifend sorgfaltigen Ge-
schaftspolitik gelang auch
der Einstieg ins Software-
Business: Die Spieleah-
teilung Fox Interactive
begann als Lizenz-Handler,
wurde zum Entwickler und
vermarktet seit einem
guten Jahr sogar selbst.
Nach dem mittelprachti-

gen Sega- und Nintendo-
Debiit "The Pagemaster”
1994 besann sich Fox auf
Oualitat: Unter den drei
32-Bit-Spielen findet sich
keine Niete. Das vorsich-
tige Auftreten auf dem
Software-Markt scheint
sich fir Fox Interactive
bzw. Firmenmutter News
auszuzahlen.

h gleichzeitig auf PC un;' J:\Jr;;'...'. 3
Die N64-Maschinerie lauft bei
Infogrames auf vollen Touren:
« "s; 1998 sollen mindestens vier Spiele
2.T. exklusiv fiir das N64 erscheinen.
%, Trotz vollem Nintendo-Engage-
L ~ | ment bleibt Infogrames der
' Playstation treu. Auch fiir die
Sony-Konsole werden Titel exklusiv ent-
wickelt. Wahrend sich N64-Fans z.B. tiber
die Warner-Helden freuen, kommen As-
terix und Lucky Luke nur auf Playstation.
Nix Neues aus dem Westen:

Saturn-Entwicklungen plant
keine der Infogrames-Tochter,

Auch Internet-Spieler haben
es ohne ihr Wissen bereits
mit Robert Murdoch und
Fox zu tun: Der amerika-
nische Online-Pravider
"Delphi” brachte Murdoch
kein Glick, wohl aber die
unscheinbare Oelphi-Toch-
ter Kesmai, einer der
fihrenden Hersteller von
Online-Spielen.
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KABEL UND DEMO-CD
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FIGHTING FORCE 99 -
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FORMEL 1 97 snsiin
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89,

__.IE_79 =

RASCAL (Mirz) [PII] 89,-

001 [ (A MAR N
RESIDENT EVII. DIRECTORS CUT
RESIDENT EVIL 2 (MAI)-

"Die ersten Besteller erwartet
eine kleine Uberraschung

84,
Q09 .
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VIRTUAL BASEBALL 99

MAYNEGRET HOCKEY ;{:jl-'.

WORI.D LEAGUE BASKETBALL
WRECKING CREW

-MEN Qq,ﬂlh W (MA \ 7]
XENOCRACY [,AFI'II :

RIVEN - MY51'2 —

'SAN FRANCISCO RUSH (APRIL)
_SHADOW MASTER

STEEL REIGN

| STREETFIGHTER MARZ] 8
_SUPERCROSS 98 (MAJ

N
St SONIC RACERS 2XS
TENNIS ARENA

_TEST DRIVE 4
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V-RALLY
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Nintendo 64
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MARIO KART 64
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NBA PRO 98 (MAR :
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OLYMPIC HOCKEY ‘08 {APRII.] 129 -

SAN FRANCISCO RUSH 129,-

SNOWBOAR I'IEI:D—' BY,
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YOSHIS STORY (MARZ) 89,-

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
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POCKET MAX -
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Ubersichtlich und komfortabel: Wenn der Zauberer einen Spruch vorbereitet, zeigen rote
und gelbe Felder Reichweite und Wirkungsradius (kleines Bild). Danach bricht die Hélle los!

Final Fantasy
Tactics

auch die vielen Hilfsfunktionen von "FF
Tactics". In Animation und Text werden
Euch Kampf und Zauberei erklirt, auiier-
dem steht ein Geschichtsschreiber bereit,
der alle Ereignisse minutios verzeichnet,

Sternstunde fiir Strategiefein-
schmecker: Dafs Square mit
"Final Fantasy Tactics" das
beste Fantasy-Epos aller Zeiten
schuf, wifdt Thr seit unserem dop-

pelseitigen Jubeltest in MANIAC 9/97.
Jetzt erschien die US-Variante der
Heldensage: Verstindliche Mentis und
eine englische Hintergrund-Story sind

Wenn Thr nicht mehr wifst, wer der ge-
heimnisvolle Fremde in Kapitel 2 war,
fragt Thr die Charakterdatenbank, und
Euer aktuelles Wissen tiber die Gestalt

wird angezeigt.

Das englischsprachige Drumherum ver-
vollstindigt die perfekte Aufmachung
und luxuritse Ausstattung des Strategie-
spiels. Auch Eure
Wanderung tiber die
vergilbte Karte der
Oberwelt und die
Gefechte in dreh-
und zoombarer Iso-
metrik-Landschatft
wird Euch von kom-
fortablen Meniis und
schlauem Bild-
schirm-Layout ver-
stist. Handlung und
strategischer Gehalt
miissen sich hinter der vorbildlichen
Aufmachung nicht verstecken: Min-
destens 70 Schlachten liegen zwischen
Euch und der Auflosung der Familien-
sage., Wiihrend IThr atemlos der Handlung
folgt, gegen Kidnapper, Verriter und
ideologische Wirrkopfe kiampft, wichst
Eure Truppe zum Superhelden-Team.

uns Anlafd fiir einen zweiten, erginzenden
Importtest.

Wo im Japan-Original wirre Kanji-Folgen
tiber den Bildschirm scrollten, entfaltet
sich nun ein grofs-
artiges Heldenepos,
fein gewoben aus
~ Treue und Verrat,

_ - Stolz und Eitelkeit:
~ Ein Biirgerkrieg

: spaltet das Land in
zwei Fronten. Als
Ritterorden im
Dienste des Prinzen
Larg steht die edle
5 ilie der Beoulve
:ﬁjnelpunkl des
Geschehens. Thr seid der jiingste Sprofs
des Kriegerclans und werdet in ein
Abenteuer gerissen, das all Eure Ideale
in Frage stellt,

Die opulente Handlung ist nur einer der
Vorteile der US-Version. Neben den Ge-
sprichen, die putzige Ritter mit biihnen-
reifer Gestik darbieten, versteht Thr jetzt

Mantac
Doo™t you

Get wut!
Go hack tu Igrostt

Bruderzwist im Hause Beoulve:
Die Handlung von "FF Tactics" ist reich an
glticklichen Wendungen — und bdsen
Uberraschungen!
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Holy Knight

Hat ein Held in seiner Sparte ausgelernt, gebt Ihr inm einen neuen Beruf (Bild links). Mitte: Waffen und

Kleidung findet Ihr in jeder Stadt. Rechts: Aus Eurer Armee wahlt Ihr vor der Schiacht finf geeignete Streiter,)

= ol Kaplan
Wizard
Brave &3 Foaith 59

@ Change Jub
We Eomove Uit
PR Mgk Order Unit

Detailverliebt: Den aktuellen Beruf
Eurer Helden erkennt Ihr an der Kleidung.
Zwischen den individuellen Fahigkeiten...

o Pumch Art
Talk Shill

ST e i
Mank
Brave 27X Faith 52

...wahlt Ihr je nach Situation im
Kampf: Hier versucht es Euer Kampf-
monch mit seiner Uberredungsgabe.

Ein komplexes Beforderungssystem be-
lohnt Euch fiir gewonnene Schlachten.
thr kénnt jederzeit wihlen, welche Lauf-
bahnen Eure Helden einschlagen und
bestimmt dadurch, welche Talente sie
spiter beherrschen: Vom Flirt (der feind-
liche Kimpfer auf Eure Seite zieht) bis
zur Drachenbeschworung, vom gezielien
Schlag gegen die Zauberwaffe des Fein-
des bis zum heilenden Handauflegen
lernen Eure Kimpfer Dutzende von
Talenten, Zauber und Gegenzauber.
Auch mit Waffen, Magie und Schmuck-
gegenstinden ist "FF Tactics" reich aus-
gestattet.

"FF Tactics" ist umfangreich und so kom-
plex, da® Thr mindestens eine Woche in
der Welt von Ivalice gefangen seid. Wer
taktische Scharmiitzel liebt, wird das
Spiel seinem Rollenspiel-Bruder "FF 7"
vorziehen. Wer letzteren schiitzt (und in-
zwischen durchgezockt hat), sollte die
Welt der Chocobos und bildschirmfillen-
den Zauberspriiche auch als Fantasy-
Stratege bereisen: "FF Tactics" ist ein
prachtvolles Playstation-Spiel. w1

| Edel-Strategiespiel fiir Fantasy-
Fans: Zwischen Zauber-FX und

Rollenspielregeln erwartet Euch
eine gewaltige Heldensage. e




[rem ist tot, lang lebe Irem:
Aus den Uberresten der ja

panischen Pleite-Company
hat sich ein neues Irem* mit
alten Werten geformt. Als erstes
Projekt wurde das Recycling ihrer wohl
besten Spiele auserkoren. So finden sich
auf der ,R-Types“-CD die beiden legen-
ddren Shoot'em-Ups R-Type” und
LR-Type 2° in authentischen Arcade-
Versionen. Obwohl die beiden Hori-
zontal-Scroller aus den Jahren '87 und
'89 stammen, sind sie grafisch nicht gna-
denlos veraltet, Wir miissen zwar ohne
3D-Effekte auskommen, dafiir faszinie-
ren die Klassiker mit einem hochmoder-
nen Spieldesign: Im Lauf der letzten
zehn Jahre gab es viele Ballerspiele,
doch so abwechslungsreiche, taktisch
gewlrzte Action-Levels wie in den bei-
den R-Type“-Episoden sind schwer zu
finden. Insgesamt 14 Spielstufen bieten
hochkaritigen Laser-Spaf mit durch-
schlagenden Extras — allen voran der an-
und abdockbare Satellit. Der Schwierig-
keitsgrad ist insbesondere beim zweiten
Teil enorm hoch, jedoch mit Ubung und
Geschicklichkeit kimpfen sich Profis
Feind fir Feind voran,
Abgerundet wird R-Types* durch ein
Full Motion Video von ,R-Type Delta®,
einer Playstation-Neuentwicklung mit
traditionellen Zutaten und bombastischer
3D-Optik a la Einhinder”. Aufierdem
diirfen wir eine R-Type“-Historie mit
Infos zur Entstehungsgeschichte, allen
Feinden und sogar 3D-Modelle einiger
Alien-Kreationen anschauen — leider mit
konsequent japanischem Text.

Auch wenn ich mir ,R-Type Leo” mit auf
der CD gewlinscht hiitte, kann ich
Genre-Fans trotzdem zum Kauf ermuti-
gen. Die beiden R-Types® spielen sich
heute genauso gut wie vor zehn Jahren
und gehdren noch immer zur Elite der
Shoot'em-Ups. Wer kurzzeitig auf 3D-
Spielereien verzichten kann, der sollte
sich dieses dynamische, motivierende
und clever designte Action-Spektakel
nicht entgehen lassen! mg

jerende Unterwasserwelt in
Der Satellit blockt zumindest
die Frontalangriffe ab.

8 Y S TEM

PLAYSTATION

B RD-HRELEASE
NICHT GEPLANT

Nonstop-Action mit taktischem
Pfiff: Zwei (noch immer) sehens-
werte Horizontal-Scroller mit

APRIL aa

SCORE..., 20000__@ 0438
. -

Turbulent, aber unlbersichtlich:
Angeschnittene, isometrische Spielfelder
und Objekte im Vordergrund erschweren
Bombermans Mandver,

Bomberman
World

Eine Mischung aus neuer
"Bomberman"-Grafik (ange-

Mit jedem
"Bomberman"-Up-
date wurden nesue
Extras eingefihrt.
In der "Bomber-
man World" findet
Ihr 20 unter-
schiedliche Hilfs-
mittel, die im
Solo- und im
Multiplayer-Modus
das Uberleben
erleichtern, aber
auch nach hinten
losgehen kiannen.
Neben den Stan-
dards "zusatzliche
Bombe" und "lan-
gere Flamme" fin-
det Ihr Hand- und
Rollschuhe, kugel-
sichere Weste,
Herzchen, Stop-
uhren und sogar
“Power"-Bomben
und Extraleben.
Dazu geselit sich a
- falls Ihr dies
wiinscht - das ne-
gative
Totenkopfextra.

deutetes 3D durch isometri-
sche Perspektive) und den
Elementen und Extras der 16-Bit-
Ara vermischt Hudson zur "Bomber-
man World", dem Playstation-Debiit des
Sprengmeisters. Extras wie Roll- und
Handschuhe kennen Fans u.a. vom
Super Nintendo, auch die scrollenden
Solospieler-Labyrinthe und die thema-
tisch geordneten Endgegner tibernah-
men die Designer aus den alten Spielen.
Besser wird "Bomberman" durch die
dezent aufgepeppte Optik nicht, auch
wenn "World" mehr Spaft macht als das
vermurkste "Fight" auf dem Saturn
(MAN!AC 3/98). Die riumlichen Hinder-
nisse (Siulen, Quader, Biume) schaden
der Ubersicht und erschweren das blitz-
schnelle Manovrieren. Trotz der (erfreu-
lichen) Verwandtschaft zum legendiren
Ur-"Bomberman" ist "World" kein ech-
ter Fortschritt. Solo-Spieler haben die
grofite Auswahl an Spielvarianten,
—/ doch erst mit ein bis vier Kumpels
macht "World" ordentlich Laune: Zehn
Labyrinthe, zwei Spielvarianten und indi-
viduell einstellbare Handicaps stehen fiir
ausgedehnte Multiplayer-Gemetzel zur
Verfligung. Wer kein anderes "Bomber-

man" besitzt, greift zu. wi

nahezu perfektem Leveldesign. J

Links das Schlachtschiff des dritten "R-Type 2"-Levels, daneben eine FMV-Impression

! des angekundigten "R-Type Delta®, ganz rechts ein Auszug der "R-Types"-Datenbank.

PLAYSTATION

B R D-RELEWASSTE

NICHT GEPLANT

Playstation-Debiit mit altbe-
kannten Extras: Nur der Multi-

player-Modus bringt’'s, alleine ist
"Bomberman World" schlapp. /
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Technisch eine Katastrophe: "Gradius
2" wird in der MSX-Variante zum
ultimativen Ruckel-Shoot’'em-Up.

Konami Antiques

wMSX Collection 2

Klingt gut: Zehn mehr oder
, weniger bekannte Oldies auf
: einer CD, von "Hypersports
#%, 3" "Yie Ar Kung Fu” und "Super
Cobra”, bis zu Gradius 2" und dem
Hiipfspiel "Mystical Tree”. Allerdings
sparte sich Konami Arcade-Originale und
prisentiert dem Kiufer Versionen fiir
den lingst vergessenen MSX-
Heimcomputer — diese Hardware war fiir
akzeptable Umsetzungen nicht geeignet.
So wirken die 8-Bit-Emulationen auf der
Playstation wie Neandertaler auf einer
Raumstation: Statt mit sanftem Scrolling
zuckeln die "Twinbee"-Inseln unter Euch
genauso nervos vorbei wie die dden
Landstriche beim Ritter-Ballerspiel
"Knightmare”. Sprites von Sportlern,
Raumkreuzern und Kung-Fu-Kimpen
sind einfarbig, selbst der C-64 stach die-
se Optik-Odnis locker aus: Ein Nischen-
produkt fiir eisenharte Nostalgiker, das
mangels zusitzlicher Gimmicks wie
Museum oder Interviews planlos zusam-
mengeschustert wirkt. ¢b

Mitleiderregend: Auch die "Twinbes"-
Adaption leidet unter einfarbigen Sprites
und unsagbarem Geruckel.

B R D -RELEWASE

NICHT GEPLANT

Zehnkampf in der Steinzeit:
Statt der Arcade-Originale
zuckeln drmliche MSX-
Versionen iiber den Bildschirm.

MOLLY WOOD

[ Das traurige Finale eihes fairen Duells: Gegen Ende des Karr:.pfes stirmen die Kumpels
\ in den Ring, um Euch (oder Euren Gegner) zu unterstitzen.

WCW Nitro

THQs neue WCW-Keilerei
stammt diesmal nicht aus der
Asmik-Wrestlingschmiede,
sondern von dem amerikani-
schen Entwickler Inland Produc-
tions. An der Nitro-Tour nehmen 16
Muskelprotze teil, darunter auch die
Gangster Harlem Heat, "Macho Man”
Randy Ravage und das deutsche Wun-
derkind Alex Wright teil. Geheime Mana-
ger und Ringhasen wie Miss Elizabeth
diirft Thr selbst erspielen.
Statt auf das bewihrte Schere/Stein/
Papier-Prinzip greift der Entwickler auf
eine Beat'em-Up-angelehnte Steuerung
zurlick: Die vier Feuerknépfe sind mit
Tritt, Schlag, Chop (Riickhand) und
Action (z.B. rennen oder auf den Ring-
posten steigen) belegt. Die Zeige-
fingertasten nutzt Thr zum Blocken,
Abklatschen und zur Flucht. Fiir einen
Bodyslam oder Backbreaker geht Ihr
nicht in den Clinch, sondern driickt dhn-
lich einem Special eine spezielle Tasten-
kombination. Da die Steuerung keinem
bestimmten Muster folgt, miiSt Thr alle

HOLLY WOOD

* LaBt Euch von dem stBen Hintern
nicht tauschen: Miss Elizabeth hammert
\_ Euch mit heftigen Bodyslams zu Boden. /

Moves einstudieren statt sie im Spiel her-
auszufinden. Der Einstieg ist beschwer-
lich — zumal Thr die meisten Griffe nur
aus einer bestimmten Entfernung anset-
zen kénnt, Gegengriffe sind kaum mog-
lich, was den Kampf weniger taktisch
gestaltet als beim Vorginger "WCW vs,
the World”, Auierdem torkeln Eure
Gegentiber nur kurz, Wrestling-typische
Move-Serien und Kampfwendungen ent-
stehen nur selten.

Dafiir erarbeiteten die Entwickler eine
vorbildliche 3D-Engine: Die Playstation-
Wrestler sehen ihren Vorbildern auch in
Hinsicht auf Kérperbau und -umfang
zum Verwechseln dhnlich. Vorbei sind
die Zeiten, in denen lhr Euren Schiitzling
nur an der Farbe seiner Badehose erken-
nen konntet. Gegen Kampfende mischen
sich meist ein bis zwei Catcher oder
Manager in den Kampf ein — ein nettes
Feature, das Thr aber auch abschalten
diirft. Wer hitte gedacht, daf die zier-
liche Miss Elizabeth einen Hiinen wie
Kevin Nash mit einem Backsuplex
stemmt? oe

S YSTEM
PLAYST

B R D-RELEWASE

NICHT GEPLANT

Grafisch hervorragendes Wrest-
ling mit Priigelspiel-Steuerung:
Leider nicht so taktisch wie die
Wrestling-Konkurrenz. )

( Flying Fist, Piledriver und Sleepérpress: Seid lhr den WCW-Recken unterlegen, rollen -\"I
\. Euch die FMV-Sanitater auf einer Bare ins Krankenhaus, /
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RETURN OF THE GECKO |

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

BENGS

INTERACTIVE

Geeignet ab
6 Jahren

Coming soon to a Playstation near you!
http:www.bmginteractive.com



Im Canyon: Die Riesenspinne spuckt bissige Amoben, \
Ihr konzentriert das Feuer auf ihr Maul.

. In den letzten Monaten {iber-
@\ boten sich in Japan die Rol-
lenspiel-Entwickler mit mit

: aufwendigen und dramatisch in
 Szene gesetzten Abenteuer-Epen wie
Segas "Grandia” oder Namcos "Tales of
Destiny” (Playstation). "Panzer Dragoon
Saga” sticht nicht zuletzt dank dem
ungewohnlichen Spielkonzept aus der
Masse heraus: Die Action-Flugsequenzen
der Vorginger wurden mit Schalter-
ritseln, Labyrinthen und Levelbossen
gespickt und durch eine Oberwelt mit-
einander verbunden. Thr spielt Level fiir
Level frei, wobei der Weg so verzweigl
ist, daR Thr mehrere Welten zur Auswahl
habt. Erst wenn ein Level durchgespielt
ist, diirft Thr weiterziehen.
Held des "Panzer Dragoon RPG” ist
nicht der junge Reiter Edge, sondern
Euer Drachen. Edge fungiert nur als Ge-
sprachspartner und Einkéufer, die meiste
Zeit flattert Thr hoch in der Luft: Uber
dem rauschenden Meer, in finsteren Eis-
‘schluchten, im brausenden Wiistensturm
und in diisteren Tunneln pliindert Ihr
Schatzkisten, untersucht Tempel und
schlingelt Euch durch Bogen und Spal-
ten, um Euch dem finsteren Riesenhirn,
Wiistenmanta und Monsteramdbe am
Ende der Welt zu stellen. Per Zufalls-
sgegnung fallen Euch auch Schmetter-
sschwirme, Schalenvogel und flie-
gende Muscheln an, die Thr durch ge-
schicktes Manovrieren aus allen vier
Himmelsrichtungen angreift. Jede Rasse
besitzt eine Achillesferse, Treffer mit
Laser und Energiekugeln sind an dieser
Stelle besonders schmerzhaft. Ihr selbst
solltet stets auf Euren Riicken achten.
Wiihrend Ihr eine geeignete Schuf-

f" Um in die Sandhéhle in der Wiiste zu gelangen, muBt Ihr den AL
Ausgang mit einem Tornado freipusten. i/

position sucht, sammelt Euer Drache
Kampfenergie: Mit geftillten Energie-
Containern greift Thr an, knabbert an der
Heilwurzel und beschwort michtige
Riistungs- und Laserzauber, die Euren
Drachen zusitzlich Magiepunkte kosten.
Fiir jeden Sieg kassiert Euer Drache Gold
und Erfahrung und entwickelt sich be-

Panzer Dragoon Saga

und Landschaftsoptiken auf Edges
Heimatplaneten, traumhafte Zwischen-
animationen und Spezialeffekte verwoh-
nen Euch von der ersten bis zur letzten
Sekunde.,

Um die Icon-Mentis und die kurzweili-
gen Kampf-, Erforschungs- und Riitselse-
quenzen zu meistern, benétigt [hr keine

Malerische Wolkenberge Uber dem X

| Ozean: Die Meeresfestung wird von einem |—
e Schwarm Wasserlaufer bewacht.

hutsam zu einem stimmigeren Aﬁgenos—
sen weiter, lernt neue Zauberspriiche

und ausgefallene Flugmanéver.
Gelegentlich landet Thr in einer Stadt

oder einem Zeltlager: Hier unterhaltet

Thr Euch mit den Einheimischen, kauft
Futter oder nehmt einen Anhalter mit.
Griindliche Forscher greifen auf die
Goldreserven jedoch nur
selten zurtick: Thr findet '
massig Schatzkisten mit 9
Heilkriutern. %
"Panzer Dragoon
RPG” entfiihrt Euch
mit phantasti-
schen FMV-
Sequenzen

1 Japanischkenntnisse. Da
wir MANIACs den ellenlan-
# gen Story-Einlagen aber le-
diglich entnehmen konn-
ten, daf Thr das entfiihrte
Midel Azel befreien miRt,
| verzichten wir auf eine

7

Die Oberwelt von "Panzer Dragoon
[ RPG™ Um eine Ebene zu Gberqueren, mukt
| Ihr sie erst durchspielen. J

SpielspaBwertung. Zum Gliick wird das
Abenteuer bei uns in englischer Sprache
erscheinen — der PAL-Test folgt in einer
der nichsten Ausgaben, oe

S Y S§TEM

SATURN

B RD.-RELEASE
APRIL

Aufwendiges Action-Rollenspiel
mit mirchenhafter 3D-Grafik und
unkompliziertem Spielverlauf:

Ziichtet Euren Kampfdrachen! J

(RELHE-PRUEKOTMEE)

Schwatz am Lagerfeuer, Kampf mit dem Wiistenmanta und Kaffeekranzchen unter Nomaden: Meist erforscht Ihr vom Riicken Eures Drachen |
herunter Ebenen und Schiuchten. An versteckten Stellen erwarten Euch Speicherpunkte (zweites Bild von links).
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' ANDHELD

macht mobil

ALIS _JAPAN: Mit einem Die relativ junge "7T"-Serie ist ARMs ein-

fachste Form einer echten 32-Bit-CPU,
Dmpatiblen Handheld mochte ausgelegt auf ein optimales Verhiltnis
' zwischen Leistung und Grofle sowie
Leistung und Energieverbrauch.

Game Buy und Tamagotchi etablieren. 1
Memory-Card als

m it dem "Walkman” Schnittstelle ¥

und dem "Disc- Das Sony-Handheld kann mit CDs nichts

man” wurde Sony in anfangen, wohl aber mit der 128-KByte-

den 80er Jahren zur Memory-Card der Playstation, auf denen
Programme und Daten zwischen PDA

Kultmarke ftir mobile
Elektronik-Fans. Doch und Playstation ausgetauscht werden.
das erfolgreichste trag- (~  Der LCD-Bildschirm des Sony-Handhelds (Mitte) besitzt mit Damit verfolgt Sony eine dhnliche Idee

uf dem Millionenmarkt zwischen

Sbure Spiczcug kam | 3232 Fhat ohe vt gonalig e ufeaung e | | wie Ninendo, e it Game oy und
cht von Sony, son- Wirklich hochaufidsend ist nur das LCD des Nintendo Game Boy N64-Schnittstelle schon einen Schritt
ern wenig spiter von (gg?szngggl;&'c?\a\,sriéTG{?;Sg;wséaézaf:tgg?g%?gc::i{;hﬂg,do%?xgy_ weiter Sim{ und iiber dieses Konzept z.B.
Nintendo: Der Game Berticksichtigung der Grauténe). "Pokemon’-Helden zwischen Heimkon-
: y war bereits ent- sole und Handheld austauschen. Neben
* wickelt, als bei Sony noch niemand an momentan fortschrittlichste Technologie — dem Memory-Card-Speicher nutzt das
" Videospiele dachte. Jetzt, zehn Jahre fiir PDAs und Taschen-Computer: Als CPU  Sony-Handheld auRerdem ein integrier-
nach dem Game-Boy-Debiit, hat Sony wird das noch unbenannte Handheld ei-  tes 2-KByte-SRAM.
zwar den Konsolensektor erobert, muf3 nen 32-Bit-RISC-Prozessor vom Typ "7T"  Wie im Game Boy ist auch im Sony-
sich aber ausgerechnet im Handheld- verwenden, den der englische Chip-Her-  Handheld ein LCD-Bildschirm (mit einer
Bereich dem Konkurrenten noch beu- steller Advanced Risc Machines (ARM) Auflésung von 32x32 Dots) fest inte-
gen. speziell fiir traghare Elektronikgerite ent-  griert. Auferdem ist das Gerit mit einer
Zwar wird tiber eine tragbare Version der  wickelte. Davor hatte ARM bereits das LED-Leuchte, einem Resetschalter und
Playstation seit Jahren gemunkelt, doch 3DO, den Apple Newton sowie TV- funf weiteren Knopfen ausgestattet. Ins-
Mainboard, CD-Laufwerk und Farbbild- Settop-Boxen und Mephisto-Schach- gesamt soll das Handheld kaum grofier
schirm lassen sich kaum in eine handliche =~ Computer mit Prozessoren ausgestattet. sein als ein Tamagotchi, der Soundkanal
(und batterieschonende) Form packen. r

Der neue "Personal Digital Assistant”
(PDA), den Sony Computer Entertainment
Ende Februar in Japan skizzierte, ist
zwar mit der Playstation kompatibel, aber
technisch kaum verwandt.

Unter PDA versteht man einen Kleinst-
computer, eine Mischung aus Mini-Lap-
top, Taschenrechner und digitalem Notiz-
: buch. Trotzdem scheint Sony mit
& seinem Handheld nicht mit dem
Apple Newton oder dem Psion

= 3¢ konkurrieren zu wollen, sondern
priméir auf den Spielzeugmarkt abzuzie-
len: Irgendwo zwischen Bandais Tama-

. gotchi und dem Nintendo Game Boy [

Chips im Vergleich: MIPS/Watt-Verhilinis

AFM 7 Core

Hitachi SH7082
Hitachi SH7604

S NED VS 10

AFM 710

Intel 1960 Jm

B8 J Motorola Dragon
Intel 486 GL

Quelle: Advanced Risc Machines, UK

‘wird sich das Handheld positionieren.
Dazu setzt der Elektronikriese auf die

Chips hin: Im Vergleich zu den Bausteinen anderer Hersteller bieten die Serie-7-Chips das be-

Mit Grafiken wie dieser weist der englische Hersteller ARM auf die Vorzlige seiner RISC-
ste Verhaltnis zwischen Leistung und Energieverbrauch — fir Handhels ein wichtiges Kriterium.

des Sony-Handhelds piepst PCM-Samples
in vier Bit Bandbreite. Uber eine Infrarot-

wische Tamagotchi und Game

Typ | : 2 Sony PDA 0
Hersteller ~ Bandai Sony ~ Nintendn Schnittstelle kann das Sony-PDA mit
cPU = | ARM 7T i 8D " anderen Geriiten kommunizieren bzw,
Tuyp — 32-Bit-RISC B-Bit-CISC Daten austauschen.
Display LCO LCO LCO Konkrete Anwendungen und Spiele gab
Farben Nein Nein A Eratetiton Sony bislang noch nicht hekannt, doch
Auflisung 16 x 32 I8 % 38 144 X 160 ist es wahrscheinlich, daf das Handheld
Sound Piepser 4-Bit-PCM 4 Kanile neben normalen Organizer-Fihigkeiten
Wechselmedium Nein [FiashRAM)-Memory Card ROM-Maodule (z.B. Kalender) auch als transportables
Schnittstelle  Steck-Interface Infrarot-Interface Link-Kabel Medium fiir Playstation-Daten dienen
Schnittstelle zur Nein ST I soll. Damit folgt Sony dem von Nintendo
it _[Badstation) = (Super Nintendo, N&4) vorgegeben Konzept, tiber das wir be-
Buttons SR _S<Reset = 3 v Start reits in MANIAC 2/98 berichteten. wi

Weitere Handheld-News auf Seite 106
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URKS ‘
MARTIN SPIELT: %" ANDREAS U. SPIELT:

1.Gran Turismo

PLAYSTATION PC
2.R-Types 2.Indiziertes Spiel
PLAYSTATION PC
3. Alien Syndrome 3.Resident Evil 2
X68000 PLaysTATION

WINNIE SPIELT:

1. Final Fantasy Tactics
PLaYsTATION

2. Gran Turismo PLavsTation

3. Front Mission Alternative

1. Resident Evil 2
PLAYSTATION
2. Daytona USA CCE

PLAYSTATION

1.Resident Evil 2
PLAYSTATION
2.Gran Turismo
PLAYSTATION
3.Martin aufwecken
BirocoucH

Test & Kritik

MANI!ACs sind von Geburt an scharf auf
jedes Demo und jede Vorabversion.
Getestet werden jedoch nur jene Module
und CDs, die uns in einer ,finalen® Ver-
sion vorliegen, alle Spielelemente sowie
endgtiltige Grafik- und Sounddaten ent-
halten. Vorab-Module oder -CDs wan-
dern in den Aktuell- oder News-Teil, wo
sie wertneutral vorgestellt werden.

Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist:
Ein Profi mit mindestens zehnjihriger
Spielerfahrung reifst sich's unter den
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Kon-
kurrenzprodukten und fillt schlieglich
sein gnadenloses Urteil. Das konnt Thr
im Meinungskasten nachlesen, wihrend
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral
beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer-

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con-

troller wie einer Spezialmaus, einem Flugstick,
einem Lenkrad oder dem MeGcon gespielt werden.

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren

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

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

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround-

Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte.

Der Spielstand wird entweder mit Hilfe 4—[
auf

eines PaBwortes (Code) gespeichert oder

Batterie bzw. Memory Card gesichert.

Dieses Spiel enthélt einen Zweispieler-

Simultan-Modus oder |48t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

SATURN (PAL-VERSION)
3. Athlete Kings
SaTURN

OLLI SPIELT:
1.Alundra
PLavsTaTioN
2.Fighter's Destiny
NinTEnDO 64
3.WCW vs. NWO
NinTEnDO 64

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

Wertung & Prozente

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

Unter Grafik werden Darstellung und
Animation aller Sprites und Effekte sowie
der Hintergriinde bewertet. Quantitit,
Qualitit und technische Realisation

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

spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen
Jump’'n'Run der Firma
Nichigutsu nur eine i
Spielfigur, die vor zwei-
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von {iber 90% hinreiffen. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.
Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litiit und Qualitit abgehorcht, Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung flir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.
Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fiir Euch ist die
Spielspafi-Wertung. Sie
fafdt alle spiele-
rischen und techni-
schen Aspekte zu-
sammen: Aufbau
der Levels, Steue-
rung und Flexi-
bilitit der
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-
ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht's
Spaf, dem Obermotz eins tiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zurtick, fordern Euch Ritsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-

88% ten? Wichtig ist, wie schnell Thr ins

Spiel reinkommt und wie lange Thr
(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

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

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

i

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



Realismus
stelit Ihr bei
"Newman Haas"”
im "Car-Setup”™
ein: Hier deakti-
viert Ihr Lenkhilfe
und automatische
Bremsen, auBer-

SETUFP

Wie realistisch
hétten Sie's denn gern?
Hier justiert Ihr Euren
Boliden.

dem wird die
Spoilerneigung
geregelt und der
Treibstoff-Ver-
brauch gewahlit.
Im "Race-Setup”
dagegen wahlt
Ihr die Starke der
Oreher bei Fahr-

RACE sc1ur

Um die Ein-
stellungen auszupro-
bieren, geht Ihr auf
Probefahrt.

zeugberiithrung,
und wie stark sich
diese auf Schaden
auswirken.

Entwickler: Bizarre Creations, Studio 33 = Produzenten: Pete Smith, John Rostron = Pragrammierung: John White, Nick Koufou, Phil Hilliard, Ralph Ferneyhough,
Nick Watson, Chris Carty = Grafik: Skalina Kjartansddttir, Simon Forster, Dominic Giles, Jeremy Ramsay, Simon Jones, Keith Hibbert = Sound: Phil Morris, Stu
Ellis, Tim Browne, Martin Pleass, Dave Murrant, Roy Martin, Steve Cowell; PC Music

ewman Haas Racmg

Jeder Kontakt mit der Absperrung N
bremst Euch ab: Mit qualmenden Reifen
versucht lhr, wieder auf Touren zu kommen,

Nur Motorsport-Freaks ken-
nen den Namenspaten des
neuen Psygnosis-Rennspiels.
Anfinger studieren den Info-

" Modus der CD: "Newman Haas” ist
nicht etwa ein Top-Pilot, sondern ein
renommierter Rennstall in der US-CART-
Serie. Hier fahren optimierte Rennflitzer
durch enge Strafsen- und tiber breite
Landkurse. Die Ahnlichkeit mit der eu-
ropdischen "Formel 1" kommt Psygnosis
dabei zugute: Das Grafik-Grundgertist
bildet die (dezent ruckelnde) Engine
zum Kassenschlager "F1 ‘97", jedoch
bohrte man die Optik der Karossen
etwas auf. Zusitzliche Features wie ein
werkelndes Polygon-Boxenteam, kiirzere
Ladezeiten, vier Schwierigkeitsgrade und
eine Anzahl authentischer US-Fahrer sol-

len vielfach umworbene Motorsport-Fans
erneut vor den Monitor locken.

Kleiner Kontakt mit groBen Folgen: N
Nach einer unscheinbaren Berihrung
dreht sich der Cart-Profi...

W DRIVER scLecrion

SPEILER 1

ZIDRIVER ri/srory
S Porick Corpesive
Cobsridoun: 1. Augis T Vi Lnal, Kiodo

Im CART-Lexikon studiert Thr nicht nur
die Erfolgsgeschichte der teilnehmenden
Piloten, sondern ruft auch Informationen
und Kursiibersichten zu (anfangs) zehn
Strecken ab. Zusitzlich erspielen sich
Profis vier weitere Kurse, die erst dann
fiir den Einzel-Rennbetrieb freigegeben
sind. Die Parameter Brems- und Lenk-
hilfe gleichen denen bei "Formel 1" und
sollen Anfingern den Einstieg erleich-
tern: Eine Geisterhand b
fiihrt Euch auf die Ideal-
linie zurtick und nimmt vor
besonders engen Kurven
selbsttitig Geschwindigkeit
zuriick. Durch Abschalten
dieser Hilfen und Akti-
vierung von Schiden, Rei-
fenabnutzung und Sprit-
verbrauch niihert Thr Euch
einer realistischen Simu-
lation an, durch die ein-
stellbare Rennlinge knab-

Im Splitscreen-Modus bleibt die \
Kamera flach hinter den Fahrzeugen:

Trotzdem ist's gut spielbar.

optimiert Ihr die Wageneinstellungen

( Boxenstop: Auf der Teststrecke
fur die folgenden Rennen.

Setup-Optionen ist das Fahrverhalten der
"Indy”"-Cars bedeutend leichter zu erler-
nen als das der kniffligen "Formel 1”-
Boliden. Wichtig fiir Anfanger ist die

bern Freaks an stundenlan-
gen Events. Trotz vieler

( Bei Fahrzeugkontakt (groBes Bild) zoomt die Kamera

sofort weiter weg (kleines Bild).

Rennkommentar palt besser zum Geschehen und ist nicht so holzern wie |
der des RTL-Duos Maas/Wasser. Das Handling Eurer IndyCar-Boliden ist /

Psygnosis' "Newman Haas Racing' schldgt die Sony-Konkurrenz "CART World Series"
um eine halbe Wagenlange: Zwanr habt |hr auch hier nur zehn Originalstrecken zur
Wahl, darunter aber |lediglich zwei der monotonen Ovale. Die restlichen Kurse sind ab-
wechslungsreicher. Grafisch bewegt sich "Newman Haas® auf "Farmel 1 '97"-Niveau,
der bessere Bildaufbau wird allerdings mit leichtermn Ruckeln bezahlt, Der optionale

splrbar einfacher ausgefallen als das der F1-Flitzer, selbst ohne Lenk- und f

Bremshilfen kurvt Ihr sicher durch die ergen Stadtkurse. Schon ist auch, [V =

dafB suf Feinheiten wie gelbe Flaggen und sinnvolle Ruckspiegel geachtet wur- "\.‘
de. Ein starkes Rennspiel nicht nur fir CART-Fans.

“DRIVER ri/story

Robby Gordon

Gaburiydotom: 2. Jonyar 49

YREAS ULRICH

ZIDRIVER risrory

Mark Blundell

sburtpdohon: 8, April B64; Bornel, Englond
Birgerscheft: Birle

L o In Daireit gingy T vor der letrisn Kurve
out. 00 Mader vor cer Tielfnie rolie der ﬂ‘nﬁ!
in Fiihrung gelagen Sofle, wurds ar schlieus! ch

Wahrend der Fahrerwahl (links) miBt Ihr auf technische Daten der Fahrzeuge verzichten. Dafir wird Euch auf Wunsch die Historie
jedes Piloten per Text ausfuhrlich erlautert. Alle Fahrer sind im Indy-Zirkus vertreten.




ZIRACK scLecrioN

Houston Grand Prix
Houston Tum

#TRACI

Ememerson Fittipaldi Speedwoy
Rio de iunem: i

SELECTION

Rood America
Elkchart Loke
A ¥

200 miles

1]
od WLI%E ecs
chae! Ancreti 64

% IRACK scLecrion

2 IRACK sciecrion

Loguna Seco Roceway
Monterey Colfornin

Streckenkunde: Neban den elf anwéhlbaren Onglnal Kursen aus der PPG-Cart-Serie findet Ihr in "Newman Haas" auch zwei weitere Kurse, \
die echten Strecken nachempfunden wurden. Profis erspielen sich dartiberhinaus den "Ohio” und "F1"-Kurs... /)

eblendeten Statusanzeigen erlebt Ihr
realistische Rennatmosphare.

/" Mit elektronischem Cockpit und aus-
g

dreh- und zoombare Karte, die Euch am
linken unteren Bildrand vor besonders
engen Schikanen warnt: Waren beim
"Formel"-Vorginger ausgiebige
Trainingsrunden Pflicht, um sich beim
Qualitying fiir eine vordere Reihe zu
plazieren, schaffen jetzt auch "Rookies”
(also Einsteiger) auf Anhieb gute Posi-
tionen. Dabei hilft Euch die tibersicht-
liche Heli-Cam, die aus luftiger Hohe fiir
Ubersicht sorgt. Klappt's trotz Konzen-
tration nicht, wechselt Thr erst in das
lindliche Testgelinde, wo Ihr frei von
Qualifikations-Limits die optimale Ein-
stellung des Wagens probiert.

Die Rennen sind von kniffligen Uberhol-
mandovern geprigt: Schon kleine Beriih-
rungen zweier Fahrzeuge bremsen Euch
nimlich so stark ab, daR zeitraubende
Beschleunigungsphasen notwendig wer-
den. Bei solchen Kollisionen zoomt die
Kamera sofort in die Vogelperspektive:

3 ANDRETTI
TO GO LEADS BY 16

9. GUGELMIN
10. BLUNDELL

RegelmaBige Einblendungen informieren Euch (iber die noch zu absolvierende Distanz.
Oben links die Turbo-Leiste: Kurzzeitig erreicht lhr bei Aktivierung hihere Geschwindigkeit.

So habt Ihr eine bessere Ubersicht, wie
Thr am besten aus der Gefahrenzone ent-
wischt. Kommt es zu groferen Unfillen,
wird die Gelbphase eingeleitet: Uberhol-
verbot fiir alle Teilnehmer. Erst nach ei-
ner kurzen Pause wird das Rennen dann
durch Schwenken der griinen Flagge
erneut gestartet.

Ein abschaltbares Kommentatoren-Duo
hilt Euch mit banalen Plattheiten ("Se-
hen Sie nur, wie er beschleunigt!”) und
informativen Plazierungsansagen auf
dem laufenden. Ein innovativer Gag ist

die Moglichkeit, bei
problematischem Fahr-
verhalten schon wihrend
des Rennens technische
Einstellungen an die
Boxencrew weiterzugeben:
Beim nichsten Pitstop wird
dann nicht nur ein neuer
Frontfliigel angebaut, son-
dern die Crew justiert Euer
Fahrzeug auch gemiR den
technischen Anweisungen,
die Thr im Pausenmenti

( Beim Versuch, eine Kollision zu vermeiden, driften zwei

Spieler aus der Spur.

vorgegeben habt. Zwei
Spieler nutzen den

Dal} die weitgehend fehlerlosen "Newman Haas'-Strecken deutlich ruckeln, stort
Euch nur am Beginn einer Saison. Denn durch das schnell erlernbare Fahrverhalten

der detailreichen Flitzer seid Ihr nach kurzer Zeit mitten im CART-Zirkus. Auch wenn
Simulations-Freaks Uber die simple Action-Steuerung mosern: Mit feinfuhliger Analog-

Unterstutzung, zoombarer Karte, atmosphéarischem Sound und annehmbarem

Kommentatoren-Gebrabbel macht das Psygnosis-Gerase einfach Spal.
. Allerdings bremst Euch schon der kleinste Blechkontakt so stark ab, dal j
Inr meist einige Platze verliert. Besonders spaflig ist der ZWEIEDlElE‘.P-_."

Meodus: In dieser Hinsicht wird "F1

Piloten ans Herz gelegt: Flott und simpel!

‘97" klar geschiagen. Trotz einiger I,
Grafik-Bugs sei das flotte "Newman Haas" dreher-gefrusteten "Formel 1"-\,

CHRISTIAN BLENDL [

Splitscreen, der technisch besser gelst
wurde als bei "Formel 1 ‘97", So schmii-
lern zwar flache Kamerawinkel und
(trotzdem) sichtbares Pop-Up die Uber-
sicht, dafiir fahren jetzt auch CPU-Piloten
beim Duell mit. ¢h

wirkt sich hier ein Spoilerverlust deutlich
auf das Fahrverhalten aus.

( Vollkontakt: Im Gegensatz zu "F1 ‘97"

Andere Versi
Umsetzungen sind nicht geplant.

Das Prob-
Iemkind

von "Formel 17,
die umstandliche
Prasentation und
die Lade-intensive
Meniifihrung, ha-

Dynamische \
Wiederholung im
Zweispieler-Modus: Per
Knopfdruck bestimmt
Ihr, welches Replay
im Hauptfenster

gezeigt wird. ot

ben die "Newman
Haas"-Designer
verbessert. Alle
wichtigen Ein-
stellungen nehmt
lhr im Hauptmeni
vor, witzige

1 MICHAEL ANDRETTI
& 53.745

CHRISTIAN FITTIRALDI
+0. 18

Nach der Qualifi- \
kation studiert Ihr die
Startaufstellung: Auf

Knopfdruck beginnt so-
fort das Rennen.

Replays sind nach
Rennende sofort
verfiigbar.
Lediglich zum
Speichern miiBt
Ihr die Rennum-
gebung verlassen
und in ein eigenes
Menii wechseln.



Jeder
Levelboss vertei-
digt eisern seine
Strecke: Bleibt lhr
trotz Laserfeuer
und Minen sieg-
reich, klaut lhr
dem Unterlegenen
Reifen, Getriebe
oder Spoiler. Erst
wenn lhr alle Teile

eines Roboter-
piloten besitzt,
diirft lhr ihm sei-
nen Wagen stibit-
zen. Die erbeute-
ten Schatze
speichert lhr per
Memory-Card und
dbernehmt sie so
in den Zweispie-
ler-Modus. Auf
der Ubersichtsta-
belle markiert je-

der Stern ein er-
spieltes Zubehir.

Entwickler: Capcom, J

Megaman
Battle & (hase

n Wihrend Capcom an der
Ubersetzung des Megaman-
Adventures "Megaman Dash"
noch arbeitet, dreht der Blech-
held zwischendurch ein paar
Runden auf der Rennbahn: Zehn gepan-
zerte Kampfroboter (u.a. Guts- und Na-
palmman, Shadow-, Proto- und Iceman)
warten auf ihren Heimkursen auf eine
Herausforderung, der Sieger kassiert
einen dicken Credit-Bonus. Die Sieg-
priamie hat Dr. Wily in seiner Totenkopf-
festung versteckt. Vor Euch liegen zwolf
Strecken, auf denen Thr mit dem Gast-
geber um die Wette rast.
Jeder Flitzer ist mit einer Bordkanone
oder einem Katapult ausgertistet und
verfligt zusitzlich tGber eine Spezial-
attacke. Shadowman verwirrt Euch mit
Rauchgranaten und seinen zischenden
Wurfsternen, Gutsman schleudert Fels-
brocken und ldft mit seinen Stampf-
armen den Boden erbeben.
Megaman selbst schwort
auf einen Laser in zwei
Hirteklassen.
Auf den Strecken brettert
Thr {iber Megamans althe-

Aus dem Weg: Mit dem Schutzschild
brettert Ihr unberthrt Uber Magnetfelder und
schubst Kontrahenten von der Bahn.

kannte Helmchenrivalen,
fiir zehn Stiick kassiert Thr
ein Kopfgeld in Form von
Minen-, Schutzschild-,
Blitz- und Turboextras. Die
Hohlen-, Industrie-, High-
way- und Gebirgsstrecken
sind mit Magnetfeldern,
Matschlochern, Eisflichen
und beweglichen Siulen

Siegestrophéen im Einsatz: Im Zweispieler-Modus nutzt
Ihr erspielte Breitreifen und Antriebsdiisen.

¢

L N

gespickt. Besonders gemein sind die rie-
sigen Schalter, mit denen Thr Magnete
und FlieBbdnder umpolt. Mit Strecken-
kenntnis niitzt Ihr die versteckt plazier-

ten Sprungschanzen und Turbos. Fr
Ubersicht sorgt ein Streckenschema, auf
dem kleine Fihnchen Eure Position und
den Obermotz markieren. Via Kamera-

Anfangs langweilen Euch die "Battle & Chase"-Rennen durch ihren Iacherlich niedrigen
Schwierigkeitsgrad. Erst wenn |hr die ersten zehn Rennen hinter Euch gebracht habt,
wird's interessant: Eure Gegner ballern wild um sich und heizen wie der Teufel Uber
die Piste. Trotzdem bleibt das Rennen immer fair: Wer Kurven schneidet und susgie-
big Gebrauch von der Waffe macht, gewinnt mit einer Nasenléange Vorsprung. Das

alle Gegner besiegt, Profispieler zocken "Megaman Battle & Chase" in zwei |

korrekte Tuning entscheidet in hoheren Lavels und im Zweispieler-Modus g8

bis drei Tagen durch. Dann kannt Ihr der ruckligen Polygongrafik nichts ;.
mehr abgewinnen: In Steilwandkurven kommt Megamans Flitzer besonders \
OLIVER EHRLE

( Mit Eurem frisierten Flitzer stellt Inr Euch den Streckenbossen: Jeder verflgt Uber eine
o personliche Waffe, Shadowman (rechts) vernebslt Euch mit Rauchbomben.

Andere Versionen

Jetzt wird's eng:
In der Kristallhéhle versperren Euch
bewegliche Spiefe den Weg.

fenster behaltet Thr den LevelboR im
Auge. Seid Thr siegreich, demontiert Thr
nach alter Tradition Getriebe, Spoiler

oder Reifen vom Fahrzeug Eures Kon-
kurrenten und bereichert damit das eige-
ne Ersatzteillager. Habt Thr alle neun
Konkurrenten besiegt, flitzt Ihr iiber
zwei Strecken in Dr, Wilys Festung, um
Euch den finalen Bonus zu krallen. oe

Ruckliges Rempelrennen mit mas-
sig Waffen und geheimen Extras:
‘Wegen der Kinder-Zielgruppe nur’
in héheren Levels spannend.

J

Es sind keine weiteren \Versionen geplant.
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GRAN TURISMO

aus USA, Japan und EU bit ni

Umbau fiir Importe  89.90
Umbausatz Bastler 29.90
(US/JP nur tiber RGB farbig)
RGB-Kabel - ab39.90 : :
fgyrgeag;mer ot - zi:gg NAGANO OLYMPICS |
Memory Cards ab 29.90
Alundra us 129.90
Auto Destruct dt 89.90
Bloody Roar (Beast) dt 89.90
BreathofFire3us 139.90
Bug Riders dt 84.90
Bushido Blade dt 89.90
Bust a Move 3 dt 69.90
Cartindy Car dt 89.90
Critical Depth dt 84.90
Deathtrap Dungeond 89.90
DungeonKeeperdt 89.90
Final Fantasy 7 dt 99.90
*Inkli Orginal T-Shirt 109.90
Final Fant. Tactics us 139.90
Gex 3D 89.90
GranTheft Autodt  89.90
Gran Turismo jp 139.90
Jet Moto 2 dt : 89.90
Mace the Dark Age dt 89.90
Newman Haas Racing 89.90
Nightmare Creatdt  89.90
Parasite Eve jp 169.90
Point Blank dt 84.90
Riven dt 89.90
Skullmonkeys dt 89.90
TocaTouringCardt  89.90
SATURN
Neuheiten bitte erfragen.

u.‘-’ﬁsl [

LARJ A _

e NINTENDO-64--—
Grundgerat dt 295.00
Memory Cards ~~ ab 39.90
Nagano Olympics dt  149.90
NBA Pro 98 dt 139.90
SnowboardKidsdt  95.00
Tetrisphere dt 95.00
Wayne Gretzky 98 dt 139.90
Yoshis Story dt (Marz) 119.90
Weitere Neuheiten auf Lager

Final Fantasy 7 dt
Gamefront dt
weitere Spieleberater lieferbar
———ALLGEMEINES—
Wir versenden allé Spiele in der Si-
cherheitsbox per NN zzgl. 10.90
Versandkosten. Ab einem Bestell-
wert von DM 300.-- (nur Software)
senden wir versandkostenfrei.
Annahmeverweigerern, der von
uns gelieferten Waren, berech-
nen wir die uns entstandenen Lie-
ferkosten mit DM 20- Unser
Recht auf Erflllung des Kaufver-
trages bleibt hiervon unberihrt.

Ebertplatz 2 - 50668 Koin
Fon: 022112 10 67
Fax: 022112 56 76

=
JUMP > RUN®
Fon: 022112 33 93
Ladenpreise kbnnen abweichen

STOFFPUPPEN

ruckfehler, Irrtiimer, Preisanderungen und Lieferting vorbehalten. Wir haften nicht fiir Kompatibllitatspr
. bleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen. Unfrele Sendungen werden nicht angenommen. D
Umtausch wegen Nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen von

uns repariert oder ersetzt.
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Entwickler: KCE Osaka, J
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Alles

schon mal dage-
wesen? Wer die
alteren
"Goemon"-Spiele
kennt, ist auch
mit dem Stadthild
des NB4-Debuts
vertraut. In mas-
sivem 30 sind
hier genau jene
Geschafte ver-
sammelt, die es
bereits auf NES

Das erste und ein-
zige deutschsprachige
Goemon: "Mystical Nin-
ja" flr das Super NES.

und Super NES zu
besuchen galt -
damals freilich im
platten 20.
Selbst die
Taschendiebe und
Hunde friherer
Goemon-Expe-
ditionen treffen
Veteranen auf
dem NB64 wieder.

Baume, Treppen

und Stralenkéter: Die
Stadte des fantasti-
schen "Goemon 2°...

schon wie auf dem NB64

...und spéaterer
Teile ("Goemon 4") sind
Y aufgebaut.

Mystical Ninja:

Starring Goemon

"Goemon" ist der folklo-
| ristischste Held in Konamis
Videospielstall und somit

" auRerhalb Japans ein Nobody.
Nur eines seiner bislang sechs Action-
Adventures wurde in Deutschland ver-
offentlicht: Goemons Super-Nintendo-
Debut erschien 1992 als "Mystical Ninja".
Seitdem hat der schrill kostiimierte
Kinderstar drei weiter Super-NES- und
ein Playstation-Abenteuer bestanden —
allesamt Spiele mit einer ungewohn-
lichen Mixtur aus Knobel-, Action- und
Rollenspielsequenzen.
Im Vordergrund steht in jedem Goemon
das Jump'n'Run-Element: Der Held und
einige Gefihrten (in die sich Goemon
auf Knopfdruck verwandelt) metzeln
sich hiipfend tiber Briicken und Trep-
penfluchten, balancieren auf Plattformen

oder gar auf dem Riicken eines Drachen.

Aus der gleichen Perspektive (die virtu-
elle Kamera bleibt dem Spieler immer
auf den Versen) marschiert Goemon
auch durch die idyllischen Stidte, die
zwischen den einzelnen Levels liegen
und bevolkert sind von Hindlern,
Wachen und Passanten. Uber die Jahre
wurden diese japanischen Siedlungen
grafisch immer detaillierter — aus 2D-
Hiuserfluchten sind auf dem Nintendo
64 massive 3D-Gebiude geworden. Das
Sortiment an Ortlichen Anlaufstellen hat

( Japamsches Mittelalter in massivern 3D: Myshcal Ninja" (der blauhaarige Kerl

im Vordergrund) entfihrt Euch in eine exotische Welt,

sich seit "Goemon" auf MSX und NES je-
doch nicht gedindert: Ihr stirkt Euch im
Restaurant, kauft Waffen beim Schmied
oder wechselt iiber das Reisebiiro in
Windeseile zu einem anderen Ort. Die
herumlaufenden, mittelalterlich gekleide-
ten Biirger sprechen mit Euch, wenn Thr
ithnen auf die Pelle riickt, geben Tips
oder verraten den Weg zum Berg
Fujiyama. Doch auch Ubeltiter sind in
Japan unterwegs: Achtet auf gemeine
Taschendiebe, die Euch bei Beriihrung
die sauer verdienten Gold-

miinzen aus der abneh-
men...

Um das Geheimnis einer
UFO-Invasion zu liiften,
hiipft, rennt und schwimmt
Thr durch eine Serie von
Untermissionen, fangt far
eine Kontaktperson bunte
Fische und plaudert mit
dem Weisen auf dem Berg.
Immer mehr Tore zu japa-
nischen Stidten und Se-

Drachen-Airlines: Habt Ihr das Untier von einem
mechanischem Parasiten befreit, beftrdert es Euch
in Windeseile von einem Ort zum nachsten.

henswiirdigkeiten 6ffnen
sich auf diese Weise, Wil
Ihr trotz zahlreicher Hin-

Wildnis: Ristungen und Waffen

Schutz gegen die Gefahren der
gibt’s in jeder Stadt.

vier Helden und deren individuellen

Gestaltenwandler: Zwischen maximal
Talenten schaltet Ihr jederzeit um.

weise aus der Bevolkerung nicht mehr
weiter, geht Ihr zum Plasma-Orakel, das
Euch gegen zehn Goldstiicke die niichste
Station Eurer Reise verrit.

Aufderhalb der Stidte schwingt Thr eine
Eurer anwiihlbaren Waffen — bevorzugt
die "Kettenpfeife", die aus zwanzig Meter
Entfernung jeden Gegner stoppt. Die
Wildnis wimmelt seit der UFO-Ankunft
vor mutiertem Spielzeug, das Euch pikst,
anrempelt oder beschiefit! Diese Feinde
sind gleichzeitig Eure Kleingeldlieferan-
ten, denn oft lassen sie eine klingende
Goldmiinze zuriick, Geld und heilende
Nahrung findet Ihr auch in Tonkriigen
und anderen Gefifien, die abseits vom
Weg versteckt sind. Nach Leckereien
solltet Thr Euch spitestens dann umse-
hen, wenn auch das letzte Eurer Energie-
herzchen angebrochen ist.

In und auerhalb der Stidte kénnt Thr
Euch in jede beliebige Richtung bewe-
gen. Nur in besonders dramatischen
Situationen wird Euch das Joypad sanft
aus der Hand genommen und Goemon
& Co. laufen CPU-gesteuert weiter, Meist
kiindigt das die Begegnung mit einem
Mittel- oder Endgegner an, der Euch

Ihr wifdt nicht mehr weiter?
Dann helt Euch fUr zehn Goldstlcke einen
Tip vom bizarren "Plasma-Orakel".




(" Hupfen und Prigeln: AuBerhalb der Stadte und Dorfer
lavert Euch tédliche Spielzeug auf, das lhr mit unterschied-
lichen Waffen vertrimmt. Besiegte Feinde lassen Nahrung
fallen, oder sogar Goldm(inzen, die Ihr fink einsammelt,
bevor sie flimmern und verschwinden,

Rice Crackersis
Sauvced Dumplings25S

Klettern, hiipfen, schwimmen: In
"Goemon” bewegt Inr Euch vollig frei durch
die malerische Landschaft Japans.

estaurants und Sushi-Bars werden Euch

( Ferndstliche Delikatessen: In den
R
\__die Speisen fotorealistisch gereicht.

verspottet und dann zum Angriff blist.
Seine Taktiken miifit Thr studieren, um
mit gut getimten Spriingen und Schligen
zu kontern.

Andere Endgegner laden zum Mech-
Duell: Wie in den jiingeren "Goemon'-
Spielen auf Super Nintendo und Play-
station sitzt Ihr plétzlich im Cockpit
eines riesigen Samurai-Roboters und
schwingt Eure Fiuste und Stahlstiefel auf
Knopfdruck. Erst nach dem Punch- und
Plasmaaustausch mit einem in 3D auf
Euch zurauschenden Mech-Gegner

konnt Thr den Spielstand sichern. Das
funktioniert aber auch in den stidtischen
Hotels, wo Thr gleich nebenan ein stir-
kendes Mittagessen an der Sushi-Bar be-
kommt. Goemon ist gespickt mit japani-
schem Lokalkolorit, spielt auf den au-
thentischen Inseln und priisentiert sich
audiovisuell im Stil des Kabuki-Theaters.
Goemon und seine Freunde bzw. Alter-
Egos sind schrill kostiimiert und ge-
schminkt, kurze Dialoge enden oft in
einem Sitcom-Lacher aus dem unsicht-
baren Publikum. Auch die bei Goemon

Konami beweist Mut, dieses folkloristische, japanische Action-Adventure nach
Deutschland zu bringen. Einen gréBeren Kontrast zu westlichen Spielgewohnheiten ha-
ben selbst Import-Freaks noch nicht gesehen: Von den authentisch texturierten
Japan-Gebauden, uber Kostime und Soundeffekte ist "Goemon® ungewohnlich his bizarr.
Aber nicht nur das fernostliche Ambiente wird N84-Zocker verwundern. Auch die
Spielmixtur aus etwas langatmigen 30-Wanderungen, Hipfspielereien .
. a la "Mario 84" und fréhlichem Mech-Gekloppe ist ohne Vergleich. Dabei st 1
das NB4-Goemon dank 3D-Weitsicht und -Tiefenwirkung zwar das grafisch
Uberzeugendste, aber nicht das beste Spiel der Serie. Einige der Vorganger | &%
(z.B "Goemon 2" boten spannendere Aufgaben als die auf jUingere Fans zugef.\
schnittenen Mini-Spiele des neuen "Mystical Ninja*. WINNIE FORSTER

R e
If only the title to this game

‘was “STARRING Gate keeper”
| rather: than *STARRING GOEMON.

Skurrile Minispiele: Um magische SiBig-
keiten zu ergattern, raumt Ihr einen Wand-
schrank leer. Laft Euch nicht erwischen!

Die zahlreichen (Spariwitze von
"Mystical Ninja" werden von Lachern eines
unsichtbaren Publikums begleitet.

Andere Versionen
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Alles kurz
& klein: ne
Zerstirungsorgien
aus dem Cockpit
eines Riesen-
mechs wurden
bereits auf dem
Super Nintendo
eingefihrt und
unterscheiden
sich radikal von
allen anderen
Goemon-Spiel-
seguenzen. Zuerst
steuert Ihr Eure
titanische Spiel-
figur aus der
AuBenansicht und

3D-Ballerei: Um einen bosartigen
Samurai-Roboter zu vernichten, nehmt Ihr
im Cockpit Eures privaten Mechs Platz,

traditionell eingestreuten Mini-Spiele
sind im Fall der N64-Version auf ein jun-
ges Publikum zugeschnitten: Mal wird
Euch das Zihlen beigebracht, mal lernt
Ihr die Geographie Japans, fernostliche
Kiiche und Gebriuche kennen.

Die anfangs zwei, spiter vier Helden un-
ter Eurer Kontrolle heben sich erst im
Lauf des Abenteuers voneinander ab: So
erhilt ausgerechnet Euer dicker, blauer
Kumpel das Privileg, nach magischem
Naschwerk zu suchen. Danach ist er der
einzige Held, der sich bei Bedarf auf
Zwergengrofie schrumpfen kann, wi

Playstation-Goemon: )
Den Zerstorungmarsch
im Riesenmech gibt's
grafisch...

..verbessert auch
auf dem NB64, ebenso
die 3D-Duelle gegen

andere Roboter.

zertrampelt
Hauser wie
Streichholz-
schachtein,
Danach wird’'s
ernst, wenn Euch
ein wiirdiger
Gegner gegen-
dabertritt: Mit
Plasmakanone so-
wie rechten und
70% linken Haken
versucht lhr, ein
gegnerisches
Stahimonster zu
vernichten. Erst
danach kann ge-
speichert werden.

Die blau eingeblendete Karte zeigt
jeweils nur einen winzigen
Landschaftsausschnitt

Altere Varianten des "Goernon“-Themas erschienen fiir NES, Super Nintendo und Playstation. Eine Game-Boy-Fassung ist ebenfalls geplant.



Entwickler: Aki, J

" Flying Clothsline vom drit-
ten Seil: Doubleteam-Mandver

Kampf der Ligen: In "WCW
vs NWO" steigen 37 Catcher
sowie sechs geheime Schli-
ger aus WCW, [UW, NWO, DAW
und WWW in den Ring: Im Duell-,
Tagteam-, 2:1-Handicap- und Battle-
Royal-Modus vermobelt Thr mit bis zu
drei Kumpels Ringlegenden wie Lex
Luger, Nature Boy Ric Flair, Hollywood
Hulk Hogan, die Steiner Brothers und
"Macho Man" Randy Savage.
Das "WCW vs NWO"-Kampfsystem un-
terscheidet nur zwischen Wurf und Hieb,
die Thr durch Richtungskommandos und
Linge des Drucks variiert. Wollt Thr
Hiebe abfangen oder zum Gegengriff an-
setzen, driickt Thr die Blocktaste. lhr be-
arbeitet Eure Gegner mit Highrisk-Mand-
vern wie Moonshold, Flying Bodypress
sowie Doubleteam-Moves. Dabei niitzt
[hr die Ringseile als Katapult fiir gewagte
Spriinge.

Bine ] kommt se

Geht's Euch an den Kragen, greift Ihr auf Modus geht's wie im Fern-

verbotene Techniken zurtick: Thr him-
mert den Kopf des Gegners auf Absperr-
gitter und Ringpfosten, kreischende Fans
reichen Euch Stiihle und Baseball-
schldger. Verwandelt sich Eure Spirit-
Anzeige in ein leuchtendes "Special”,
wird's Zeit fiir eine gefiirchtete Sonder-
attacke, die je nach Wrestler auch als
Finishingmove fungiert. Zarte Naturen
konnen dieses "Feature” ausschalten. oe

::ﬁ"i:i:i*;:f87°/g

hen habt: "WCW vs

Geniales Mehrspieler-Wrestling
mit simpler Steuerung und tonnen-
weise Spezialhieben: Taktik
besiegt jeden Haudraufschliger! Y

OLIVER EHRLE

Andere Versionen

\_ sind besonders schmerzhaft. )

lie Action im THQG-

In Japan erschien das Spiel als 128 MBit starkes "Virtual Pro Wrestling” mit zusatzlichen
Wrestlern und einer Kostimdesign-Option, Den USA-Importtest findet lhr in MAN!AC 2/98,

Entwickler: Kokopeli, J

K-1 Arena
Fighters

(" Tiefschlag: Das Regel-

werk der K1-Arena erlaubt
Knie- und EllenbogenstoBe,
\ aber keine Wirfe.

Schlidger der japanischen
e K1-Liga kennen keinen
f..;i, Schmerz: Ahnlich dem hol-
#% " lindischen "Free Fight Event”
erlaubt das Reglement das Festhal-
ten, Tief-, Knie- und Ellenbogenstéfe.
Nur Wiirgegriffe, Wiirfe und Hebel sind
tabu. Auch vor dem Grapple brauchen
sich die Kampfkiinstler in dieser Simula-
tion nicht in Acht zu nehmen.
Die acht hirtesten Hiinen der Liga (z.B.
Musashi, Andy Hug und Sam Greco) tre-
ten in "K1 Arena Fighters” zum Turnier-,
Team- und VS-Kampf an. Das Duell dau-
ert mehrere Runden, meist beendet ein
technischer K.O. (TKO) das Match: Nach
drei Niederschligen habt Thr verloren.
Die Feuerknopfe sind mit Tritt, Schlag
und Spezialkombination belegt, mit star-
ren Richtungskommandos variiert Thr die
Hiebe zu rund 16 Schligen pro Mann;
Sprungkicks sind nur bei besonderen
Helden méglich. Um Gegenattacken ab-
zufangen, blockt Thr oder weicht via
Zeigefingertasten in Hinter- oder
Vordergrund aus.
Der Kampf verliuft simpel: Ein Combo-
System existiert nicht, die Schlige unter-
scheiden sich nur durch ihre Hirte und
Hohe. Habt Thr Eure sieben Kontrahen-
ten auf die Matte geschickt, stellt Thr
Euch im Papyrushaus dem gefihrlichen
Meister Ishii. oe

SPIELSPASS(5

S YSTEM
PLAYSTATI
R

Technisch und spielerisch
schlampiges Freefight-Turnier:

/4 -T'.h Triger Kampfverlauf und ddmliche )
| [{J Gegner rauben Euch den Spa8. OLIVER EHRLE

Andere Versionen
Die Saturn-Version enthilt vier weitere Kdimpfer (sieshe MAN!AC 5/97), die japanische
Importversionen erschien unter dem Titel "Fighting Hlusion"”.




Produzent: Gremlin, GB

Actua Ice Hockey

. Jlt‘l-ﬁ"‘

&fl‘

baren) Regeln wihlt [hr
zwischen der Auslegung
von NHL oder ITHL (Eis-
* hockey-Weltverband). Zur
Verbesserung Eures Spiels
tibt Thr mit finf besonde-

ren Trainingssituationen
sﬁ wie z.B, Uberzahl- und

Konterspiel.

[hr verfolgt das Geschehen
| aus finf Kameraperspek-
tiven. Damit Thr mogliche

| Paemptinger schneller er-

] KLIfz—"nf.‘“_ﬂ ks auc ic h im neutralen
Drittel keinen Puck freiwillig auf.,

Zur Winter-Olympiade in
Nagano verdffentlicht Grem-
lin mit ,Actua Ice Hockey*
das "offizielle" Eishockey. So
spielt Thr diesmal nicht in der NHL um
den Stanley-Cup, sondern kimpft mit 20

Nationalteams um die Goldmedaille,
Neben dem olympischen Turnier oder
einem Freundschaftsspiel konnt Thr auch
eine eigene Liga oder Play-Offs zusam-
menstellen und mit bis zu drei Kumpels
gleichzeitig aufs Eis. Bei den (abschalt-

kennt, zeigen vier kleine Richtungspfeile

* an der Markierung des aktiven Spielers

die Position Eurer Kameraden an.

Bei der Steuerung Eurer Polygon-Cracks
beschrinkt sich ,Actua Ice Hockey* auf
die Basisfunktionen: Thr muifdt mit je
einem Knopf fiir PaB, Schu® und Turbo
auskommen und konnt deshalb keine
komplexen Mandver ausfithren oder
Taktik-Anweisungen geben. Freien Re-
play-Zugrift auf die schonsten Torszenen
gibt’s nicht, Statistiken fehlen ebenfalls.
Dafiir wird immerhin das Analog-Pad
unterstiitzt und das Spielgeschehen von
einem Sprecher kommentiert. s

S PIL EL S P AS S

HERSTELLER/|
GREMLIN

S YSTEM

PLAYSTATION

A A N | AL

Alle 20

Nationalmann-
schaften treten
mit den echten
Spielern an, Phan-

= rpASSEer tasiegestalten

bleiben Euch da-
mit erspart: Um
nicht ganz auf die
zahlreichen
europadischen und
nordamerikani-
schen Stars aus
der NHL zu

\ verzichten, hat
66/ Gremlin immer-

< hin die Lizenz
der NHL-Spieler-
gewerkschaft
NHLPA erstanden.

Olympia-Eishockey auf Sparflam-
me: Uberladene Ruckeloptik, Opti-

onsmangel und Simpel-Steuerung
Andere Versionen schmilern den SpielspaB.

Es sind keine Umsetzungen geplant.

J

PSX | Joypads

Die verschiedenfarbigen PSX-Joypads
sorgen dank des Floating-
Steuerkreuzes fiir eine
bessere Spielkontrolle.

Unverb. Preisempf.

LX4 Tremor +1MB
Das extra-starke
N64-Rumble Pak
mit integrierter
L 1MB Memory Card.
L Bendtigt keine Batterien.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM

-

-

PSX Lenkrad MK 1l
Das meistverkaufte PSX-Lenkrad jetzt !
neu mit verbessertem Handling.

Unverb. Prisempf. 149,95 DM

LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-Technik,
das keine Batterien benétigt.
Rittelt spiirbar starker!
Unverb. Preisempf. 149,95 DM

Ich finde das neue PSX- und Nintendo64-Zubehtr super und méchte iiber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nihe Vidis
kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle:
M Stiick N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt je 149,95 DM Name: ...
M stick N64 LX4 Tremor + 1MB ..je 49,95 DM  StraBe:.. ..
M Stiick  PSX Lenkrad MK 1I .je 149,95 DM  PLZ/Ort:...

M stiick  PSX I Joypad (Farben wie abgebildet) je29,950M  Datum/Unterschrift:.. .. e R W e =

Electronic

Vertriebs GmbH

Borsteler Chaussee 85-99 «22453 Hamburg
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Alte
Bekannte
trefft lhr im
Vorspann:

Selbst der
"Dungeon Keeper"

//

des gleichnamigen

PC-Hits und ein
"Syndicate"-Agent
brauchen arztliche

Versorgung.

Oie demonstrierte
Behandlungs-
methode kommt
im Spiel jedoch
nicht zum Einsatz.

Entwickler: Bullfrog, GB (PG-Original), Krisalis, GB (Playstation-Umsetzung)

Hospital

TR

1)

\
-

A\

\ 2
sl _SENCEN .-
Handlangs=

|Exschépfung

Vorsicht Brechreiz: Unkontrolliert durch
die Gange schwirrende Bazillen lbsen eine
Epidemie aus - riegelt den Bereich ab.

Aufgepafst Herr Gesundheits-
minister — bei Bullfrogs
b ,Theme Hospital” lernen Sie,
@& wie Krankenhiuser profitabel
geftihrt werden. lhre Aufgabe ist es,
ein florierendes Krankenhaus aufzubau-
en, das richtige Personal einzustellen
und fiir einen reibungslosen Ablauf zu
sorgen. Behandelt werden nattirlich nur
zahlungskriiftige Patienten — ohne giilti-
ge Chipkarte wird niemand untersucht,
geschweige denn ein Rezept ausgestellt.
Bevor Ihr erste Leiden diagnostiziert,
wird der Grundri® der Praxis geplant,
Tiren und Fenster eingesetzt und die
Riume mit Schreibtisch, Liege und
Miilleimer ausgertistet. Damit pflege-
bediirftige den Weg ins Behandlungs-
zimmer finden, muf auierdem eine
Rezeption gekauft werden. Die neue
Empfangstheke erscheint auf dem Bild-
schirm, mit dem Joypad positioniert Thr
sie moglichst nahe am Haupteingang,
Frisch erworbenes Mobiliar wird mit den
seitlichen Tastern um 90° gedreht, bis es
richtig ins Bild paft. Weiter auf dem Ein-
kaufszettel stehen ein Diagnoseraum, die
Allgemeinmedizin und eine Apotheke.
Um dem Ego der Mediziner zu schmei-

(" R1-Taste: Rotiert Gegenstin:
und bléttert durch K ]

R2-Taste: Zentriert und sperrt
den Cursor.

Rechteck-Knopf: Blendet
das Bau-Menil ein.

ven
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akte entnehmt Thr, wie gut die Bewerber
ausgebildet sind, und ob sie tiber spezi-
elle Fertigkeiten verfiigen. Nicht jeder
Mediziner ist Chirurg oder kann als
Psychiater Geistesleiden wie die geftirch-
tete ,Schmalzstimme* heilen.
Entsprechend unterschiedlich sind die
Honorarvorstellungen der Wunderheiler.
Krankenschwestern benotigt Thr in der
Apotheke, der Bettenstation und beim
Entgipsen. Die Handlanger riumen den
Mill weg, gieen die Pflanzen und kiim-
mern sich um den Zustand der Rontgen-
apparate und Entliiftungsmaschinen.
Klickt Thr auf einen Hausmeister, er-
scheint ein Menii, in dem Ihr seine
Hauptaufgaben markiert.
Wie im richtigem Leben
wird der Patient fiir jede
Diagnose und Behandlung
zur Kasse gebeten. Euer
Erfolg mifst sich nicht nur
am Kontostand: wichtig ist
auch Euer Ruf, die Zahl
der Geheilten und wie vie-
le Kranke ihr durch falsche
Behandlung um die Ecke
gebracht habt. Bevor die
Krankheiten von den Heil-
kiinstlern kuriert werden,

P

Naturkatastrophen: Ab dem funften Level verwiisten
Erdbeben Raume und demolieren Eure Maschinen.

muf$ aber eine passende

cheln, solltet Thr gerdumige Zimmer bau-
en: In luxuritser Umgebung arbeiten die
Internisten gleich viel effizienter. Im
Lauf des Spiels stehen Euch immer mehr
Einrichtungen zur Verfiigung: Eine
Forschungsabteilung verbessert Geriite,
im Rontgenraum werden Patienten
durchleuchtet und ein Scanner hilft bei
der Diagnose,

Jetzt fehlt Euch nur noch das richtige
Personal: Arzte, Krankenschwestern,
Sprechstundenhilfen und Handlanger
finden bei Euch einen Job. Der Personal-

Behandlungsmethode ent-
deckt werden.

Treten immer mehr Fille einer uner-
forschten Krankheit auf, dann solltet Thr
schnellst moglich eine passende Heil-Kur
entwickeln, ansonsten mifdt Ihr die
Patienten nach Hause schicken. Sind
sich die Fachmiinner ihrer Diagnose
nicht sicher, dann erhaltet Thr ein Fax, in
dem eine prozentuale Heilungschance
angegeben ist. Es liegt an Euch, ob der
Patient trotz Risiko behandelt wird, auf
neue Diagnosemoglichkeiten warten
soll oder nicht behandelt wird.

S mRRsEREn

; Ein Notfall! Beeilung!
- | Beeilung! BEEILUNG!

Notfélle kommen mit dem Helikopter ins Hospital, Wenn Ihr selbst hoffnungslose
Félle rettet, gibt's einen dicken Bonus,

Andere Versionen

Umsetzungen sind keine geplant.




Operationstise
Anzahl des

[ OP: Um Patienten unter das Messer zu
| legen bendtigt Ihr zwei Chirurgen in Eurer
\ Mannschaft.

.* ;

Um hohere Levels zu erreichen, miifst Thr
Aufgaben im Stil von Heile 80 Perso-
nen” oder "Erhohe den Wert des Hospi-
tals auf 100.000 US-Dollar* bewiltigen.
Wer "Emergency Room" im Fernsehen
glotzt, weifd, daf im Krankenhaus nichts
so funktioniert, wie es eigentlich soll;
Ungeduldige Patienten wechseln ent-
riistet zur Konkurrenz, Schwerkranke
kimpfen auf der Wartebank um ihr
Leben — oder schweben als Engel vom
Spielfeld. Auf den Giingen tibergeben
sich Patienten geriuschvoll — holt schnell
den Hausmeister, der die Hinterlassen-
schaften aufriumt. besonders wenn gera-
de ein prominenter Gast das Haus inspi-
ziert.

Um die Angestellten bei Laune zu halten,
richtet Ihr einen Aufenthaltsraum mit
Sofa, Fernseher und Billardtisch ein. Er-
schopfte (oder faule) Mitarbeiter erholen
sich dort von den stationiiren Strapazen.
Mit der Zeit ist ihnen das nicht genug

Wo fehlt's denn? "Theme Hospital"

Hinter der |lustig-bunten Aufmachung

Gebrauchs 1 16

kammet

versteckt sic

( Scanner, Kardiogramm und N
Forschungsabteilung helfen bei der I i
\ Entwicklung neuer Hellmethoden. J

und erste Forderungen nach einer Ge-
haltsaufbesserung werden laut. Bevor Thr
beleidigt einen verdienten Mitarbeiter
entlaflt, tiberpriift Thr die Situation am
Arbeitsmarkt: Gutes Fachpersonal ist
gefragt, doch oft sind nur faule Stiimper
auf Arbeitssuche.

Alarm-Icons kiindigen ein besonderes
Ereignis an: Ein Blaulicht warnt vor dem
Notfall, ein Fragezeichen zeigt, daR ein
Fax eingetroffen ist und ein Zylinder
kiindigt einen VIP im Wartezimmer an.
Habt Thr Euch einen guten Ruf verdient,
dauert es nicht lange, bis sich Arzte und
Patienten in engen Gingen gegenseitig
problemlos durch die MANIAC-Visite

eine Echtzeit-Wirtschafts-

simulation mit der richtigen Dosis Tiefgang. Standig bin ich am Uberlegen, wie ich die

Architektur meiner Nobel-Klinik zugunsten einer besseren Ausnutzung und Effizienz

verbessern kénnte - die richtige Planun

trockenen Bilanzen und nackt
Lautspre:

Abnutzungserscheinungen machen sich in

herdurchsagen loc

zum xten Mal ein leeres Gemauer mit

lungsraum ausgestattet wird. Eine kleine Technik-Rlge: Ruckel-Scralling danf

auch bei einer Wirtschafts-Simulation nicht sein

MEUER ZUSTAND:

Schmalzstimme

Ursachen: Der Geist des Kings
dbermimmit die Stet:uuni
Symptome Vorliebe £y buntes
Schubhwerk und Glitzar-Ansiige
Therapie Ein Psychiater erklart
dem Patienten, daP er licherlich’

S aussieht

stellt die Krankheit kein Problem mehr dar,

; Forschungsergebnis: Einmal erkannt,
alle Patienten kénnen behandelt werden. /

2ht im Mittelpunkt,

n Zahlen
.ern das Spiel zusatzlich auf. Leichte
spateren Levels bemerkbar,

Rezeptian,

nmicht das Jonglieren mit

Grafische Gags und amisante

wenn

Apotheke und Behand-

ANDREAS ULRICH

[ Kauft gentigend Bénke, Pflanzen und
\ Getrankeautomaten: Sie machen den |
. Aufenthalt angenehmer — Euer Ruf steigt. /

QGRUNDRISS:
Baut zu Beginn
zwei Rezeptionen
- [out ab Level 4 nétig), um
die spéter anriickende Patientenflut
zu bewiiitigen. Zwei Diagnose-Zimmer sind
von Vorteil, da nach einiger Zeit meist kein
geeigneter Bauplatz in der Ndhe der
Rezeption zur Verfiigung steht. VergeBt
nicht, die Spielgeschwindigkeit wihrend
der Bauphase auf ganz langsam zu stellen.
JOB-OFFENSIVE: Achtet auf die Anord-
nung der Rdume: Baut Ihr z.B. Bettensta-
tion, Apotheke und Entgipser nebeneinan-
der, spart Ihr Euch die Kosten einer
Krankenschwester.
RECHT AUF BILDUNGQ: Baut vor dem
groBen Patienten-Andrang einen Schu-
lungsraum, um Eure Arzte weiterzubilden.
Das ist billiger als spater teure Fachérzte
einzustellen.

~ROOM: Trifft ein Heli-
kopter mit Notfallen ein, liberprilft, ob Ihr
die Krankheit iberhaupt heilen kénnt.
Sorgt dann dafiir, daB im entsprechenden
Behandlungsraum ein Arzt mit der Eigen-
schaft "VerldBlich im Notfall" steht. Stellt
ihn am besten direkt mit dem Cursor in

das Zimmer.
.

J

auf die Fiifte treten. Um der Platzmisere
entgegenzuwirken, kauft thr angrenzen-
de Gebiude hinzu. Achtet auf eine mog-
lichst gute Anbindung zum Haupthaus,
um Personal und Patienten lange Pen-
delstrecken zwischen Diagnose und
Behandlungsraum zu ersparen,
Tabellen und Diagramme informieren
Euch, wie Thr das Krankenhaus leitet,
Nach einem Jahr wird abgerechnet — ist
die gestellte Aufgabe gelost, diirft Thr
Euch dem nichsten Level stellen. au

Theme
Park

ist der 1994
erschienene
"Vorganger" zu
"Theme Hospital™.
Besonders auf
dem PC war die
Rummelplatz-
Planung ein
grnﬂer Erfnlg fir

Einige Elemente \‘)
(wie die Putzkolonne) |
wurden aus "Theme |
Park" Ubernommen.

das britische

Entwickler-Team

"Bulifrog".

Schon zu Amiga-

Zeiten machte
Bullfrog mit Hits
wie "Populous”
{1988) auf sich
aufmerksam.

"Emergency Room" auf der Play-
station: Witzige, nicht zu kompli-
zierte Wirtschaftssimulation vo]lol‘
m; und Oberraschungen. =)

Alle Gerite qualmen, aber wir wissen
immer noch nicht, was dem Patienten
fehlit

Was sollen wir mit ihm machen?

Es besteht vine Chance von 63 Prozent,
dafi der Patientn an Transparens leidet

@ Schicken Sie den Pans
@v hen Sie, den Pat zu heilen

o Du Patient soll warten, bis Sie mehr
Dragnose-Gerite ﬂlnnl haben.

nach Hause

- =

Was tun? Ist sich der Chefarzt B
[ seiner Sache nicht sicher,
\_ fragt er Euch um Rat,

Zu den bekann-
testen Titeln
gehdren u.a.
"Syndicate"
(1993]. "Magic
Carpet" [1994) und
"Dungeon Keeper"
(1997]). Derzeit
bastelt die erfolg-
reiche Software-
Schmiede am
dritten Teil der
"Populous"-Reihe
fir die Play-
station".



Kaffe-
pausen
nicht erwiinscht:
Sucht Euch im
Spiel ein fried-
liches Platzchen
zum Verschnau-
fen., wenn lhr eine
kurze Pause einle-
gen michtet. Wer
mitten im Kampf
ins Item-Menii
wechselt und den
Raum verlait,
mufB beim letzten
Spielstand von
neuem beginnen:
Nach einigen
Sekunden klickt
sich Euer Schiitz-
ling von alleine
wieder in den
Kampf.

Jump'n'Run-Einlagen stellen Euer Timing auf die Probe: Springt von
\_ dem rollenden Felsen auf bewegliche Plattformen und Felsvorspringe. |/

y Mit "Final Fantasy" hat das
Playstation-Rollenspiel nun
auch in Deutschland feier-
lich Einzug gehalten, nur die
Fans des Action-Adventures schauten
bislang in die Rohre. "Alundra" bricht
das Import-Tabu und soll anderen Aben-
teuern den Weg nach Europa ebnen.
In der mittelalterlichen Welt von "Alun-
dra" verschmelzen Traum und Realitit:
Nach alter Uberlieferung ist der Traum
Spiegel der Realitdt, sei es die Ver-
gangenheit, Gegenwart oder Zukunfi
Triume warnen vor bevorstehenden
Ereignissen, manche Leute sollen gar
ihren Tod im voraus durchlebt haben,
Die Abhingigkeit von Realitit und
Traum ist in "Alundra" beidseitig:
Schlechte und gute Triume beeinflussen
ihrerseits die Realitit. In wenigen Aus-
erlesenen schlummert die Gabe des
Traumwanderns, die Fihigkeit, sich in
Triume anderer einzumischen und diese
zu steuern,
Vor diesem Hintergrund schliipft Thr in
das Abenteurergewand des jungen Alun-
dra, einem heranwachsenden Traum-
wanderer. Auf einer Schiffsreise er-
scheint Euch eines Nachts der ehrwiir-
dige Siegelwiichter Lars, der Euch mit
Unheil und Tod fiir das ganze Land
droht, falls Thr nicht in das kleine Dorf

| @X0481
X 13
L Tx 00

(" Benutzerfreundlich statt verwirrwend:
Das Statusmeni zeigt Eure
Ausrlstung als simple Icons. /

Pfeilfelder kdnnt Ihr nur in eine
Richtung Ubergueren: Sucht den
verschiungenen Pfad zur Treppe! J

Inoa aufbrecht. In einem See nordlich
davon hat Lars die Wiederauferstehung

des michtigen Dimon Melzas vorherge-

sehen. der die Welt schon vor hundert

153 '
" the Thedicinal 3
Herb, tbe cost wl;l be 5 Gilder. Is

Shopping in Inoa:
Werft der Verkauferin die
\_Heilkréduter auf den Tisch. /

Jahren heimsuchte,
Jetzt leiden die Einwohner
wieder an schrecklichen
Alptraumen, ein Zeichen

ONLINE-HILFE:
Legt lhr im Urlaub
eine Spielpause
ein, miiBt thr
Euch nicht genau den
Stand der Handlung und zukiinftige
Aufgaben notieren. WiBt lhr nicht mehr
weiter, schaut lhr im zentralen Haus von
Inoa vorbei. In der Hexenhiitte mit dem
Pentagrammzelt daneben wohnt die
Wahrsagerin Yusteel, die fiir 15 Gilder in
ihre Zauberkugel dugt. Mit einer Uber-
sichtskarte (siehe unten) zeigt sie Euch
den niichsten Einsatzort. Das groBe X mar-
kiert dabei Euren Standort, der grelie Blitz
den Zielpunkt. Ist Yusteel nicht zuhause,
wird die Handlung im Dorf fortgesetzt:
Redet mit den Einwohnern!

Carny

Y

=

det Ihr an den Ufern von Inoa angespiilt.
Der Dorfschmied findet Euch auf seiner
Suche nach Strandgut im Sand und stellt
Euch sein Heim als vorliufige Wohn-
stitte zur Verfligung.

Neugierig schaut Thr Euch in der Fanta-
siewelt um. Aus der Vogelperspektive
schlendert Thr durch die Bitmap-Strafden
von Inoa: Das Dorf liegt an einem Berg-
hang und besteht aus zahlreichen Ab-
sitzen und Terrassen, auf denen die
Dorfbewohner ihre Hiuser errichtet,
Girten gepflanzt und Tiere geziichtet ha-
ben. Treppen und Leitern verbinden die
verschiedenen Ebenen, per Knoptdruck
hiipft Thr die Stufen empor. Auf Eurem

fur die Wiederkehr Melzas.
Nach Sturm und Schiff-
bruch auf hoher See wer-

Alundra beschwort den Steinschlagzauber \
im Alptraum:Rollende Felsbrocken Uberleben nur |
die giun“mrgprl Endgegner. )

DIE HELDENKLINGE: Zu Beginn besitzt Ihr nur den Kurzdolch, der wegen geringer
Reichweite starke Gegnern kaum kratzt. Sein einziger Vorteil ist die Streichbewegung,
die es mit dem Schwert gemeinsam hat. lhr verletzt nicht nur Gegner vor Euch, son-
dern auch schriig oder seitlich stehende Feinde. Viele Monster greifen nur in die vier
Himmelsrichtungen an, mit dem Schwert und einer seitlichen Position kénnt lhr sie ochne Gefahr
vertrimmen. Mit dem Schwert ist auBerdem ein Superschlag méglich: Haltet B gedriickt, und Alundra setzt
zum vernichtenden Blitzschlag an. Zum Abholzen von Bilschen eignet sich das Schwert am besten: Vier bis
sechs Striucher erwischt lhr mit einem Streich.
DIE STAHLKUGEL: Als Distanzwaffe nutzt lhr die Kettenkugel im Kampf mit ge-

fihrlichen Kamikaze-Monstern. Sie hilt Euch die Gegner vom Leib und ist besonders bei Energienotstand niitz-
lich. Leider trefft Ihr nur Ghouls und Orks vor Euch, seitlich versetzte Kontrahenten entgehen Eurem Hieb. Mit
der Kugel erreicht lhr auch Gegner auf entfernten Plattformen: Ihr schlagt aus sicherer Entfernung, der Feind ist
machtlos. Auch Stahi- und Diamant-Schailter kénnt lhr mit ihr aktivieren, viele Rétsel basieren auf dem pixeige-
nauem Zielen auf Mauervorspriinge und Findlinge. Die hellbraunen Steinquader in
der Oberwelt haben der Stahlkugel nichts entgegenzusetzen: Mit ihr gelangt lhr an
geheime Schatztruhen und 6ffnet neue Wege. Zum Abholzen ist die Waffe nur
bedingt geeignet, da sie nur zwei bis vier Biische einstampft.
DIE BOMBE: Die schwarze Bombe gehért eigentlich nicht zu den Waffen, kann aber als soiche zweckentfrem-
det werden. Wie die Stahlkugel und das Schwert schenkt sie Euch der Schmied Jess in Inoa. Mit lhr sprengt Ihr
stimmige Felsen und Verschiittungen wie in der Mine von Inoa. Da Euch die Sprengsitze nie ausgehen, ist sie
auch als Zweitwaffe sehr niitzlich: Nachdem Ihr sie mit ® entziindet habt vergehen etwa filnf Sekunden bis zur
E:ploslnn. Mit B werft Ihr sie auf Eure Kontrahenten: Mit etwas Anlauf verdoppelt Ihr dieWurfweite.
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( £ Duell mit dem flirchterlichen Wasserteufel: Jeder Obermotz stellt sich Euch mit seinen
\ chen Angriffs- und Verteidigungsstrategien

Rundgang ratscht Thr mit der Gemischt-
warenverkiuferin Naomi, dem Erfinder
Septimus, der Wahrsagerin Yusteel, dem
zwielichtigen Fischer Kline. dem Biirger-
meister Beaumont und vielen mehr. Inoa
bleibt das gesamte Abenteuer Eure
Heimat, ein gutes Verhiilinis zu den
Bewohner ist unerlillich. Im Kramer-
laden klickt Thr Euch zum ersten Mal ins
Statusmenti: Euer Rucksack verfiigt (iber
achtzehn Taschen, die Thr im Lauf des
Abenteuers mit Biichern, Heilkriutern,
Krafttrunks und Schriftrollen fiillt. Von

einem Dolch und einem Biischel
Heilblittern. Im Gegensatz zum
Rollenspiel erledigt Thr Eure
Einkiiufe manuell: Per Knopf-
druck greift Ihr in die Regale
und wertt Wurzeln, Ledergurt
und Flaschen auf die
Einkaufstheke.

r L_

SPEICHERPLATZE:
Statt via Options-
menil speichert lhr
Euren Spielstand im
Mirchenbuch. Dieses
findet Ihr neben Eurem Bett, aber auch
in jedem gefdhrlichen Kerker. In letzteren
erreicht lhr den Ort des Friedens iiber lila
schimmernde Transporterfelder, neben dem

) In Kerkern und Tempeln
befinden sich neben jedem Speicherplatz
auch Magie- und Energiequellen.

Buch findet Ihr zwei Dreieck-Symbole auf dem Boden. Stellt Euch einfach drauf: Das rechte
heilt Eure Wunden, das linke regeneriert Eure Magiekrifte.

Am Speicherpunkt im aktuellen Dungeon angekommen,
solitet lhr auf jeden Fall Eure Heilkriuter- und Erfrischungstrank-Reserven {iberpriifen. Der
Kampf mit dem Endgegner kostet Euch besonders bei den ersten iiberraschenden Angriffs-
wellen einige Energiekristalle. Auch ein magisches Kraftgetriink ist beim Obermotz niitz-
lich. "Alundra” speichert beim Verlassen eines Kerkers alle Schalterstellungen, nur die
Gegner kommen stets von neuem. Eilt in der Not also lieber schnell zuriick zum Kramer-
laden, um Eure Bestinde aufzustocken. Beim zweiten Versuch miiBt Ihr Euch in den bewl-
clﬂen Gewdlben nur selten mit einem alten Monster befassen.

S

leichten Gegenstinden (z.B. Kriuter)
diirft Thr mehrere in eine Tasche
stecken. Schwert, Dolch, Morgenstern,
Pfeil und Bogen sowie Eure Riistungen
tragt Thr am Koérper, Schliissel und Gold-
stiicke kosten Euch keinen Stauraum.
Eine Waffe und einen Gegenstand haltet
Thr stets griffbereit: Thr beginnt mit

a’s theory Is §
you try to enter
dlundra?

{Bline’s dream

(" Alptrdume ganz real: Um die Dorfbe-
wohner von ihren Krankheiten zu heilen,

\_stelit Inr Euch ihren geheimsten Angsten,

Gut geriistet wagt Thr Eure ersten Schrit-
te in die umliegenden Wilder. Biische
und Striucher verwiistet Thr mit Eurer
Waffe, mit etwas Gliick findet Thr im
Gestriipp Goldsticke und Ener-
giekristalle. Zehn Energie-

Container reprisentieren v
Eure Lebensenergie, wei- !
tere 40 Stiick gibt's in
der Welt von Alundra
zu entdecken. Diese
bendtigt Thr spite-
stens, wenn Euch
glitschige Schleim-
klumpen und briil-
lende Torfmonster
in den

Hei3 und stirmisch: Der Tomado trégt Euch an einen geheimen
Platz mitten in der Wiiste. /

Riicken fallen. Die Monster lauern
Euch in Gehiisch, Wiiste und
Kerker auf und greifen wutent-
brannt an: Defensive Aben-

| teurer weichen den Angriffen
aus und nutzen Pausen zur

9 Gegenattacke, Kamikazeschliger
kntippeln blindlings drauf und
lassen dem Feind keine Chance zum
Gegenangriff,

Alundra beherrscht noch andere Fihig-
keiten: Lange Strecken und gemeine
Todesfallen tiberwindet Thr mit einem
Sprint; stehen Gegner im Weg, schubst
[hr sie mit dem Ellenbogen zur Seite,
Manche Waffen erlauben Euch einen
Superschlag, der den Feind oft schon
allein in die Knie zwingt. Spiter sammelt
Ihr Schuhwerk fiir weite Spriinge und
zum Schwimmen, mit Umhiingen taucht
[hr in Wasser und Sand.

Mit diesen Talenten erforscht Ihr die
Welt von Alundra: In der Oberwelt
springt [hr (entlegene

Tips im
Vorspann:
Wer sich das FMV-
Intro aufmerksam
ansieht, entdeckt
zwischen den
Animesequenzen
kurze Szenen aus
dem Spiel. Einige
verraten Euch die
Lisung for
knackige Ratsel -
wie zum Beispiel
die Reihenfolge
von Schaltern.
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L1-Taste:
Statusbifdschirm
aufrufen

L2-Taste:
Statushildschirm
wechseln

Statusbildschirm aufrufen

R2-Taste:
Statushildschirm wechseln

Rechteck-Knopf: Reden,
untersuchen und Angriff

Steuerkreuz: Laufen|

Dreieck-Knopf: Rennen

Kreis-Knopf:
Gegenstand
1 benutzen

X-Knopf: Hilpfen,
schnell schwimmen
und im Mend Ge-
genstand anwdhlen

Sﬁﬂ-fash:
Statusbildschirm aufrufen

|Select-Taste: Nicht belegt

Deutsche
Texte

lassen auf sich
warten: Im April
erscheint” Alun-
dra”™ zunachst als
englische PAL-
Fassung, erst
Ende Mai liefert
Psygnosis die
deutschsprachige
Version aus. Der
Grund sind Pro-
bleme mit den
”Alundra”-Uber-
setzungs-Tools.
Selbstverstand-
lich werden wir
Euch dber die
Qualitat der Uber-
setzung dem-
nachst informie-
ren. Viele der
Ratsel basieren
auf Gleichnissen
und Wortspieler-
eien: Wartet im

Schatzkisten vor Augen) von Fels zu
Fels, erklimmt Berge und planscht in
Bichen und im Meer, In Kerkern
Tempeln und Hohlen erwarten Euch
Schalterritsel, Hirdenldufe und Todes-
fallen: Riesige Morgensterne schwingen
im Kreis und zermalmen jeden Ein-
dringling, Stachelfallen und Steinschlige
pflastern den beschwerlichen Pfad zum
Obermotz. Windboen und bewegliche
Felsen schieben Euch in Abgriinde,
Loren und Fliebinder fordern Eure

volle Konzentration, Thr springt von krei-
senden Plattformen auf rollende Fels-
kugeln, springt unter Zeitdruck tiber
Falltiiren und Abgriinde und balanciert
itber Mauern und Zinnen zu entlegenen
Schatzkammern. In jeden Raum erwartet
Euch eine knifflige Aufgabe: Mal verma-

Ihr maBt schnell schalten: Die 3 l
Plattformen zum Draufspringen erscheinen |~
% nur fiir wenige Sekunden. >,

und Dungeons

gepackt, ungenutzte GroBflachen findet |hr nicht. Jeder Kerkerraum stellt Euch vor

"Alundra’ ist ein gigantischer Abenteuerspielplatz mit hohem Suchtfaktor:
sind bis zurm Band mit Ratseln, HOpfseaql

( Schlagt nicht zuviele Felsbrocken kaputt: Nur eine Treppe flhrt Euch auf die Plattform. e
\ Kommt Ihr von der unteren Etage, miBt Ihr die Kroten vorsichtig bekémpfen!

./

belt Thr inmitten brockeliger Sdulen
behutsam eine grunzende

Monsterhorde, mal sortiert Thr f’

Stern-, Wasser- und Mond-
formige Felsen und tragt sie
auf dazugehorige Felder.
Wiinde, die Euch den

Weg versperren, werden

auf einer hoheren Ebene
plotzlich zu Pfaden,
Alundra”-Spieler miissen
stindig umdenken und
Situationen aus verschiede-
nen Blickwinkeln betrachten.
Bei besonders schwierigen
Aufgaben findet Ihr ein Schild mi
einem Gleichnis oder einer Wortspie-
lerei, die Euch Hinweise auf die Losung
gibt. So miifdt Thr im Friedhofsgewolbe
zu den fiinf Heiligen beten, die Euch je
einen Tip tiber ihren Stellenwert in der
Heiligenhirarchie geben. Nur der ehr-
fiirchtige Mann (der die richtige Reihen-
folge kennt) darf passieren. Tief im
Dungeon wartet schliellich der Kerker-

enzen und Spezi

Oberwelt

aleffekte voll-

boss mit seiner personlichen Kampf-
technik: Thr schlagt Euch mit
Drachen, Wassermonstern und
Riesenaffen, die Euch mit
Hieben, Feueratem und
Energiebiillen ordentlich
einheizen. Wenn Ihr die
Taktik des Fieslings genau
beobachtet, findet Thr im-
mer eine Schwachstelle in
der Deckung: Achtet vor
allem auf Verschnaufpau-
sen, mit etwas Abstand zum
Gegner konnt Thr die Angriffe
erkennen und ihnen auswei-
chen. ve

Testmuster von Gameexpress, Tel.: 09421787514
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neue Aufgaben, jeder Schalter vor neue Ratsel. Im Vergleich zu Genrekollegen wie
Auch d

verschiedenen Stockwerken Uberblickt |hr

PLAYSTATION

ie komplizierte Z Il R K A -PRE

Notfall lieber auf
die deutsche
Version, bevor Thr
in den Kerkern

"Zelda 3" sind manche Aufgaben allerdings ziemlich
. Dungeon-Architektur mit ihren

erst mit Ubung. Die Steuerung ist prazise, pixelgenaue Springe erledigt

sChwer.

MARK

verzweifelt.

Ihr auch unter Zeitdruck ohne Probleme. Jeder Gegner ist mit der passen-

Beeindruckendes Action-Adventure
mit liebevollen Animationen: Von
Taktik geprigte Monsterduelle und

den Tektik zu schlagen, unfaire Stellen gibt es nicht. Die putzigen
Animationen, Tornado- und Witterungs-FX lassen Euch die Zeit vergessen:;

OLIVER EHRLE

"0Oh, schon vier Uhr morgens!”

)

ENDGEGNER-TAKTIKEN: Die ersten Obermotze in einem Rollenspiel oder Action-
Adventure sind die schwierlgstan. Ihr habt noch keine Ahnung, welche taktischen und
ielerischen Anforderungen die Fieslinge an Euch stellen. Spiter kénnt lhr
A lhre Fahigkeiten einschitzen: Unsere Taktikkniffe helfen weiter. E
GELANTINOID: Der riesige Schleimhaufen in Wendells Alptraum ist Euer erster michtiger A
| Gegner. Nach ein paar Treffern teilt er sich in zwei Hilften, die sich wiederum in kieinere Stiicke L
aufspalten. Greift immer nur eine Hilfte an und zerlegt sie in ihre Einzelteile, ansonsten iiberschwemmen die
Schleimer den Bildschirm. Eure Taktik: Dréngt einen Schieim gegen die Wand und laBt die Hiebe prassein.
STONEGOLEM: In der Friedhofsgruft wartet der méchtige Steinhiihne, der Euch mit Felsbrocken bewirft.
Entweder schleudert er eine gerade Reihe Steine in Eure Richtung, oder ein Steinring 138t die Erde um ihn beben.
Versetzt ihm einen Hieb, sobald er stillhiit. AnschlieBend filichtet lhr in einem Bogen vor seiner Attacke.

SARAS DAMON: In ihrem Alptraum verwandelt sich Sara in einen graBlichen Damon. Entweder erscheint er filr kurze Zeit in
Eurer Nihe, oder er verwirrt Euch mit einem Ring aus Dummy-Puppen: Schiag sofort nach seinem Erscheinen auf ihn ein oder
versucht den richtigen Dimon mit wahllosen Hieben zu erwischen. Habt Ihr ihn getroffen, schieBt er drei Energiebdlle aus
uemuhiedanen Richtungen auf Euch: Fliichtet einfach in eine der Arena-Ecken.

Andere Versionen
Es sind keine weiteren Versionen geplant.
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Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch
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Travellers
Tales
sind im
Videospiel-
Business fast
schon ein alter
Hase. Das engli-
sche Entwickler-
machte bereits
mit Mega-DOrive-
Spielen wie
"Leander"” und
"Toy Story" auf
sich aufmerksam,
ehe sie "Mickey
Mania" far die
Playstation pro-
grammierten.
Auch fir den
Saturn griffen sie
zum Keyboard -
im Auftrag von
Sega entstanden
"Sonic 30" und
"Sonic R". Mit
"Rascal" bleiben
sie dem Putzig-
Touch ihrer Spiele
treu, auch wenn
einige Mitarbeiter
fir andere
Hersteller schan
hartere Spiele ins-
zenierten - u.a.
"Wing Commander
3" und "The
Darkening" fir
den PC sowie die
peinliche Roboter-
Schlagerei "Rise
of the Robots".

Entwickler: Travellers Tales, GB = Spieldesign: Jon Burton = Programmierung: Dave Dootson u.a. = Sound: PC Music

Rasc=

Ein alter Menschheitstraum
wird wahr — zumindest flir
=% den pubertiren Racker

% " Rascal“: Der nafforsche

Jiingling erprobt sich in der Kunst

des Zeitreisens. Allerdings ist das bevor-
stehende Abenteuer kein spafiiger Schul-
ausflug, sondern eine ernsthafte Angele-
genheit. Rascal sucht nach seinem Vater
Casper Clockwise, der von dem Zeit-
Banditen Chronos entfiihrt wurde. Sollte
Rascal erfolgreich sein, korrigiert er ganz
nebenbei Chronos' schurkische Zeit-
Verbrechen und rtickt der Lauf der
Geschichte zurecht.
Rascal startet zu Hause im Labor seines
erfinderischen Erzeugers und durch-
stobert die verschiedenen Riume nach

Level-Portalen: Insgesamt sechs Welten
muf er durchkimmen — vom mittelalter-
lichen Schlof$ mit gar fiirchterlichen
Rittersleuten bis zum Wilden Westen mit
Cowboys und Indianern. Auerdem
besucht Rascal die Heimat der Azteken,
schwimmt in Atlantis durch versunkene
Schatzkammern und erkundet ein Pira-
tenschiff. Jede der sechs Welten erlebt
Rascal in den drei Zeitzonen Vergangen-
heit, Gegenwart und Zukunft. So mutiert
das einst prunkvolle Piratenschiff zum
versunkenen Schiffswrack in der Gegen-
wart und taucht Jahre spiter in der
Wiiste auf.

Um diese fantasievolle Geschichte in
Szene zu setzen, bemiiht Psygnosis eine

{ Mit seiner unscheinbaren Blasen-

Knarre kann Rascal auch solch
finstere Rittersleut besiegen

konsequente 3D-Optik. Im Stil von
Super Mario 64 und ,Croc* lduft Rascal
durch eine vollig freie 3D-Umgebung,
die Eurem Erkundungsdrang kaum
Grenzen setzt, Nutzt [hr das digitale

Joypad, dreht sich Rascal via Links

rechts-Kommandos um die eigene
Achse, um dann stets in Blickrichtung
vorwiirts zu gehen bzw. vorsichtig riick-
wiirts zu tapsen. Das Analog-Pad wird
ebenfalls unterstiitzt und erleichtert die
gewohnungsbediirftige Steuerung etwas.

Was soll Rascal nur tun? Rechts lockt ein gemitliches Kaminfeuer zum Entspannen,
links weckt ein schwebender Level-Eingang den Abenteurer in ihm.

Kleinvieh macht auch Mist; Sténdig
nerven winzige bis mittelgroBe Feinde,
die auf dem Boden herumwuseln,

Dummerweise konnt Thr den Blick-
winkel nicht prinzipiell indern, sondern
die Kamera via L/R-Tasten nur vorder-
griindig schwenken. Bewegt sich Rascal,
setzt sich stets die Standard-Perspektive
durch. An manchen Stellen ist dies etwas
ungliicklich, da man kurzzeitig die Uber-
sicht verliert und Gegenstinde tiberse-
hen konnte.

Da ,Rascal® kein meditativer 3D-Ausflug,
sondern ein modernes Hiipfspiel mit
leichtem Abenteuer-Touch sein soll, wird
fleiRig gehtpft und geschossen. Aller-
dings legten die Entwickler Wert darauf,
das Joypad nicht mit unzihligen
Kommandos zu tiberfrachten, so daf Thr
withrend des ganzen Spiels nur zwei
Buttons (springen/schiefien) bzw. eine

Waffe anwendet. Dem zarten Alter des
Helden entsprechend ist dies keine
Kalashnikov, sondern eine Wasser-
pistole. Die hat jedoch eine hohere
Durchschlagskraft als man meinen konn-
te. Spuckt die Kinder-Knarre griine

Links séht Ihr zwel Beispiele fur die einagaﬁEén Llchteﬁe'kte in "Rascal”. Rechts daneben davs_f)ptimsmenu (bietet keine besonders

ergreifenden Features) sowie eine Level-Karte, die Eure Wanderungen automatisch mitzeichnet.




gut in Szene gesetzt; daflr ist die
Steuerung etwas umstandlich.

Blischen, zeigt dies die Standardein-
stellung an, rote Blasen heften sich an
die Fersen der Bosewichte und erinnern
an Lenkraketen in jerwachsenen® Spie-
len. Damit ist das Verteidigungsarsenal
auch schon erschopft.

Die Feinde nehmen leider wenig Riick-
sicht auf die unscheinbare Waffe von
Rascal und attackieren von allen Seiten.
Entweder niihert sich ein mannshoher
Schurke, der mehrere Treffer einsteckt,
oder am Boden wuselt hektisch Klein-

Nut mit den passenden Schiisseln
6ffnen sich die Tore. Allerdings sind die
Rétsel nicht sonderlich anspruchsvoll.

Andere Versionen

Aufgaberi-Dreierpack: Links lost Rascal ein simples SEhatterrétsef, in der Mitte steht ihm
eine schwierige Sprung-Stafette bevor und rechts kampft er gegen einen Wachsoldaten.

Ohne Tlming_geht gar nix:
Laser-Gewitter hindert Rascal am
Durchqueren dieses Raumes.

ar it '

IVER EHRLE

o]l
vieh herum. Dabei entpuppen sich ins-
besondere die Winz-Gegner als nervig,
da sie mit der Wasserpistole schwer an-
zuvisieren sind und stindig von neuem
auftauchen. Angesichts dieser unend-
lichen Angriffsserie solltet Ihr nicht ver-
gessen, beizeiten die Munition nachzu-
fiillen. Die findet Thr unterwegs, ver-
packt in farbigen Blasen — ebenso wie
Energie-Herzen. Apropos Fundsachen:
Um voranzukommen, miift Thr jeweils
die sechs Bestandteile einer Zeitblase
aufstébern (dargestellt durch eine Sand-
uhr am rechten unteren Bildrand), die
sich nicht selten im Besitz von besonders
grausigen Gegnern befinden.

Die einzelnen Spielwelten sind zwar
nicht ginzlich verwirrend, auf Abzwei-
gungen miiflt [hr Euch aber schon gefaft
machen. So bleibt das ein oder andere
Schalterriitsel nicht aus — allerdings ist
.Rascal® weit von einem Action-
Adventure entfernt. Die Geschicklichkeit
steht im Vordergrund, doch solltet Thr
deswegen nicht Schliissel ignorieren, die

Bildschirmanzeigen ein und aus

( R1-Taste: Blendsrw

R2-Taste:
Kameara schwenken

Rechteck-Knopf:
Rascal schieBt mit Blasen

L1-Taste:
Nicht belegt.

L2-Taste:
Kamera justieren

Steuerkreuz: Damit wird
3 Rascal gesteuert

Dreieck-Knopf:
Nicht belegt

Kreis-Knopf:
Nicht belegt

X-Knopf:
Rascal springt

Start-Taste: Blendet das
Pause-Meni ein

Select-Taste:
Karte wird aufgerufen

Voller Elan rutscht Rascal den kleinen
Bach hinunter und muB sich vor Algen und |
anderen Hindernissen in Acht nehmen. |

gelegentlich am Wegesrand herumlie-
gen. Mit ihnen sperrt Ihr farblich prizise
zugeordnete Tiiren auf und lernt neue
Szenarien kennen.

Feinde nafs machen, pixelgenaue
Spriinge und gelegentlich ein Ritsel:
,Rascal” ist ein kindgerechtes Hiipfspiel
mit gewaltfreier Thematik und interes-
santer Technik. Insbesondere die Licht-
effekte verleihen dem 3D-Jump‘n‘Run ei-
ne einzigartige Atmosphire. Was Ihr auf
den Bildern nicht erkennt, sind die er-
freulich kurzen Ladezeiten, wenn Ihr ei-
nen neuen Raum betretet. Der Spielfluf
gerit zwar kurz ins Stocken, jedoch hiilt
sich die Warterei in Grenzen. Leider
diirfi Thr nicht jederzeit speichern, son-
dern miidt den Spielstand an speziellen
Stellen sichern. Nervig ist auch, da® Thr
zu Spielbeginn nicht via Hauptmenii auf
die Memory Card zugreift, sondern mit
Rascal einen Raum aufsucht, um dort
den Spielstand zu laden. myg

|7?%

Grafisch hiibsches 3D-Jump'n'Run
mit tollen Lichteffekten. Spiele-
risch eher fiir jingere Semester
geeignet; midBige Steuerung.

J

Umsetzungen sind keine geplant.

Der Held

des neuen
Psygnosis-
Hiipfspiels wurde
nicht von den
Travellers-Tales-
Grafikern, son-
dern vom beridhm-
ten "Jim Henson's
Creature Shop"
entworfen. Die
Erfinder von
"Muppets Show"
und "Sesam-
strafe" zeichnen

neben Rascal [sie-
he Bild) auch far
das 3D0-Oesign

__seines Vaters

| "Casper
Clockwise" und

— des Zeit-

Obermotzes
"Chronos” verant-
wortlich.

Wir MANIALs fin-
den allerdings,
daB diese Henson-
Kreationen kei-
nesfalls charisma-
tischer sind als
"normale" Video-
spielehelden - das
Geld hatte sich
Psygnosis sparen
kéinnen und lieber
eigene Grafiker
einsetzen sollen.




Entwicklier: East Point Software

r’f Ausflug nach Alaska: Ihr bereist die
halbe Welt, doch von unterschiedlichen
Strdmungen ist nichts zu bemerken.

Beim "Rennspiel des Jahres”
(Eigenwerbung) lernt Thr die
Welt pfeilschneller Renn-

'~ boote direkt aus dem Cockpit

Bis auf

Nintendo [("Wave
Race 647) schaff-

g
te es bisher kein  kennen. Auf neun verschlungenen
Entwickler, meter- FluSliufen jagt Ihr Euren Auenborder
hohen Wellengang in drei Leistungsklassen durch Arcade-,
optisch umzuset- Turnier- und Einzelrenn-Modus. Der [e Showdown am Amazonas: Links unten

rkennt Ihr die sich drehende Kursibersicht,

zen. Im Gegensatz Weg zur erfolgreichen Wasserratte fiihrt die Euch das Navigieren kaum erleichtert.

zu "Powerboat Euch in beeindruckende Canyons,

00.01:66
59:59:99

Racing” vermittelt modrige Hafenbecken und eisige Polar- Welches der acht withlbaren Boote be-
Sonys "Rapid regionen — widerborstige Stromungen sonders wendig ist oder tiber zugkriftige
Racer” zumindest versplrt [hr allerdings in keinem der Triebwerke verfiigt, miift lhr selber her-
spielerisch einen FluRliufe. Damit mehr Pleffer in die ausfinden, denn alle Leistungsdaten blei-
Eindruck von der Regatta kommt, haben die Kursdesigner — ben Verschluisache.
Ticke der Natur- Sprungschanzen inmitten der engen Ubersicht habt Thr in den Vollgas-Ren-
gewalten. Zickzack-Routen errichtet: Beim Hiipfer nen trotz zwei verschiedener Perspek- o i
Grafisch hingegen (ber schrige Holzbohlen solltet Thr per tiven kaum. Im Cockpit werden sensible Rucksichtslos rauscht Ihr durch
muBte dieses R-Taster den Bug hochziehen. Dieses Kapitine aufgrund starken Kippens L Klein-Venedig und spritzt die zum
e § g R , T ; Trocknen aufgehangte Wasche nal3.
Playstation- "Trimmen” vermeidet, daf sich Eure leicht seekrank, auch hinter dem Boot e
Highlight passen: Flunder beim Eintauchen unter die fehlen aufgrund der flach postierten
Statt dynami- Wasseroberfliche bohrt und Ihr damit Kamera wichtige Einblicke in arg ver-
scher Wellen rast wertvolle Sekunden verliert. Dasselbe schlungenen Flugrouten. Gelegentlich
Ihr dort iber be- Schicksal blitht Euch, wenn Thr Euch in verzweigt sich der Kurs sogar, und ab ei-
wegte Texturen. der Luft dreht und kieloben landet: In ner bestimmten Rennrunde dndern plotz-
Bei "Powerboat™ diesem Fall zichen die dringelnden lich auftauchende Absperrungen den
ist nur wahrend CPU-Boote in rascher Folge vorbei, und Weg — seid auf tiberraschende Tunnel-
des Start-Anflugs [hr startet zur Aufholjagd. Dabei nutzt fahrten und gemeine 90°-Kurven gefaft.
auf die Boote [hr den "Powerslide™Knopf, der eine Knallt Ihr in die Uferboschung oder
Wasserbewegung stirkere Schieflage ermoglicht. So nehmt  {iberholt souverin die Konkurrenz, : ( :
zu erkennen. [hr Biegungen enger, schlittert aber un- erginzt ein unmotivierter deutscher Den Pawerslide solltet Ihr nur
vermittelt seitlich weg und beriihrt die Kommentator mit "Oho” und "Aha” das kurzzeitig anwenden, da Euch das Boot
. - sonst aus der Fahrrinne driftet.
Absperrung. feuchte Geschehen. cb

Die Sony-Konkurrenz "Rapid Racer” litt unter der schlichten Polygondarstellung der
Stromung. Bei "Powerboat" hingegen schaffte es Interplay nicht einmal ansatzweise,

eine realistische Wasserphysik zu simulieren. Nur die aufspritzende Gischt erinnert
Euch daran, dall |hr im Wasser und nicht auf dem Asphalt seid. Somit scheitert das
unmativierte Gerase am Unvermogen der Entwickler und dimpelt technisch dem
. Playstation-Standard meilenweit hinterher. Statt hoher Auflésung und

rasanten Strudel-Gefechten wie bei "Rapid Racer® stottern die Interplay-
Piloten durch unubersichtliche, von Verzerrungen geplagte Pop-Up-Tumpel.
Lobenswert ist der sich standig &ndernde Kursverlauf: Leider ist diese witzi-
ge |dee das einzige Argument, sich etwas langer mit dieser Schmalspur-
Regatta zu befassen.

/" Die Bootswahl ist Sache der seeménnischen Erfahrung: Leider hélt die Interplay-Reederei .mlolln das rettende Ufer.

rschreckend schwache Regatta
3 'I'limplllll Weder

3y

K die technischen Daten aller Boote streng geheim. e

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant.




Produzent: Bruce McMillan = Programmierung: Damian Stones, Damian Hammond, Tom
Pinnock = Grafik: David Adams, Terry Chul, Brian Keane

FIFA ‘98

und die Spielerkondition entspre-

chend ein. Mit einem Editor mani-
puliert Ihr die Spiclerwerte und
transferiert Kicker. Die Grafik ist
auf dem Saturn sichtlich schwiicher
als be

den anderen Versionen.

Durch die niedrigere Auflosur

wirken die Figuren pixelig — es sind
NNen.,
iguren

keine klaren Texturen zu ¢
Zudem schrumpften die ?
und erinnern in der Standard-Per-
spektive fast schon an 2D-Sprites.
Auch das Scrolling ruckt unange-
nehm. Dennoch bleibt auch dieses
) "FIFA" eine grundsitzlich gute,
iturn-Spieler mit "FIFA optionsreiche FufSballsimulation
8 — Die WM Qualifikation" die
Reise nach Frankreich antreten.
Spiele

mit technischen Schwiichen. au

; : SPIELSPASS [ (§ 114
1 bleibt dabei alles beim NERsrevimD /0
Nationalmannschaften

ELECTRONIC ARTS
kimpfen sich durch die Vor-,

SYSTEM
Hat

SATURN
ten

alten: 172

und Endrunde der simulier-
I ZIRKA-PREIS
. Die Buttons des Seea-Pads
sind mit Schuf 3- und Trick-

ern komplett belegt. Unfaire

Ball-Attacken werden vom Schieds- Umfangreiche Spielerdaten-
bank und viele Ballmanéver
locken zum FuBball-Duell
mit WM-Touch. Technisch
deutlich schwéacher als auf
den anderen Konsolen.

richter konsequent bestraft. Wer's
lieber actionlastiger hat, stellt tiber
das Optionsmenii den Schwierig-
keitsgrad, die Schiedsrichterstrenge

Andere

tet. Auf dem NG4

11
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SV 304 MAKO PAD

.
% ,! Klarer Durchblick beim Start
] * Flr Nintendo 64 = Digitales Steuerkreuz
L ¢ Mini-Analog-Joystick e Neun Funktionstasten
B Daverfeuer und Zeitiupe
Slot fir die Memory-Card

Preisempf DM 59,95

unverbind

SV 364 ARCADE SHARK |
Den Spielekomfort aus der Hallg
in das Wohnzimmer holen

* Flir Nintendo 64

Digitales Steuerkreuz

Analog-J tick mit Metallsc

Neun Funktio

Zeitlupe = Slot

verbindl, FITT‘i?'ﬂ"II'II’.]I(_'I'II_J':l_] DM 99.95

nat

stasten = Dauerfeuer

tir die Memory-Card

'{ui Nintendo 64
Mini

Entwickler: Singletrac, USA

APRIL

Jet Rider 2

Energiestrahl an den Wendeturm
Euch mit Karacho

aus der Kurve. Unvorsichtige Biker

und schwing
dagegen verfehlen den Turm oder
werden durch mieses Timing an die
Absperrung geschleudert,

"Jet Rider 2
des hektisc
besserungen an der Grafik-Routine
hat man sich kurzerhand gespart,
durch zahlreiche Polygonfehler und
Ruckel- Ihr Euch in
die 32-Bit-Anfangszeit zuriickver-

ist ein liebloser Aufgufd

Einlagen fiihlt
mﬁ Dank Euren schnittigen
r \, Hu\iI|!]|\t‘~|‘\lt\t"’l|

grund lhr schiirt.

setzt. Wer dartiber hinwegsieht und
auf welchem Unter-
Auf
Wasser spurten diese Sci-Fi-
Motorrider dhnlich
tber Schlamm und Asphalt.
Deshalb werden die zehn

genug (ibt, kann auf den zehn
Strecken waghalsige Spriinge und
Dringeleien erleben. ch

schnell wie EBiRCE AR [
HERSTELLE
"Rider”-

ilaktischen Ach- SYSTEM

A PLAYSTATION

100 MARK

Rennen auf inte
terbahnen, zerstorten City-Ruinen

und in malerischen Canyons veran-
staltet. Mit den Zei
legt Thr Euch dramatisch in die

efingertasten
7 2 L}U

% R TR - %
Steilwandkurven, Gegner schubst

Liebloser AufguB des
wilden "Jet Rider"-
Gerangels: Ihr flitzt mit
Hoverbikes iiber spekta-
kuldre Strecken und drgert
Euch iiber rucklige Grafik.

[hr mit forschen Dringelmandvern

einfach aus der Bahn. Besonders

knifflig sind die Wendemanéver mit

dem Laser-Las TIhr werft einen

Andere Versionen

Die Import-Version "Jet Moto 2" wurde in MANIAC

SV 384 ULTRARACER 64
Handliches Mini-Lenkrad fiir N64
* Analoge Lenkreaktion = Komplett programmierbar

* Einfache Handhabung « LED Status Indikator Eh = o
* Triggersteugrung der Y-Achse

* Sichtkontrolle * Ergonomisches Design: =
* Siot flr die Mémory Card 4 g
is

unverbindl, Preisempt. DM 79,95 L5

SV 377 MEGA MEMO
Der Hit zum Speichern
* Kompatibel mit N64 = Sp

sverfahren

unverbindl. Preisempf UM 89.95
P 375 A MEMORY CARD PLUS (0.Abb.)
= | MB Speicherkapazitat (p schy

unverbindl. Preisempt DM 39 95
P 302 MINI MEMORY CARD (o0.Abb.)
= 256 kBit Speicherkapazitat (phy

., unverbindl. Preisempt. DM 29,95

SV 380 V3 RACING WHEEL 64

Analog-Joystick
Digitales Stauerkreuz

Daverfever und Zeitlupe

Acht Funktionstasten

Slot flir die Memory-Card

» Z (Trigger) Taste

unverbindl, Preisempf. DM 59.95

Auf der Rennbahn live dabei "

* Analoge, programmierbare Lenkreaktion

* Kontrolle der Lenkreaktion * 12 Feuertasten = Anschlagy
zu beiden Seten » Tisch- oder Aufsitzbedienung

* Bestandige Speicherfunktion » Lenkrad verst

* Wahlweise Unterstiitzung durch FuBpedal

interact of Europe - Jillenbeck GmbH
Far-East-Import - Export

Krelizberg 2 . D - 27404 Weertzen

Tel. (0’42 87) 12 51-13 - Fax (0 42 87) 12 51-44

www.interact-europe.de

vinkel von 150

ibar in Hohe und Neigung

unverbindl, Preisempr. DM 149,00

* Multimedia Products Game\Rro Bts (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy.& Amiga)

* PC Accessories * Internet ¢ Vertrietfnur liber den Fachhandel

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt

WNTER T

GAME PRODUCTS




Der Erfolg
des "Riven"-Vor-
gangers "Myst"® ist
eines der groBen
Ratsel der Soft-
ware-Geschichte:
Hardcore-Spieler
und Kritiker
verspotteten das
simple Geklicke
auf Render-
Gemalden als

Broderbunds
"Myst" ist das erfolg-
reichste Spiel aller
Zeiten,

"Ende der
Interaktivitat”.
Dem zum Trotz

entwickelte sich
"Myst® zum
erfolgreichsten
Spiel aller Zeiten.
Selbst vier Jahre
nach seinem
Erscheinen ver-
kauft sich das
Adventure besser
als die meisten
aktuellen CO-
ROMs. Die PC-
Version von
"Riven" ist auf
dem Wegqg, diesen
Erfolg zu wieder-
holen: 1997 war
es das meist ver-
kaufte Spiel in
den USA.

Entwickler: Cyan, USA = Produzent: Rand Miller = Spieldesign: Rand Miller, Robin Miller, Richard Vander Wende = Programmierung (Playsttation): Richard A

Watson = Grafik: Jason Baskett, Michael Bostik, Tony Davidson = Sound: Martin O Donnel

Im verlassenen Labor gibt es viel zu
| entdecken, unter anderem den |
\_ Zugangscode fir die rotierende Kuppel.
Wie im Vorgiinger ,Myst"
dreht sich auch in Riven —
The Sequel to Myst” alles um
die omindsen ,Link-Biicher” -
Zauberschwarten, die Euch den Trip
in Parallelwelten ermoglichen. Der ver-
zweifelte Atrus schickt Euch mit einem
der wertvollen Biicher auf die Insel
Riven, um seine Frau Catherine aus den
Hinden seines eigenen Vaters zu befrei-
en. Um das Risiko einer Flucht zu ver-
hindern. ist Euer Buch nur einseitig bzw.

Ratseltiefe. Alle paar Meter erwartet Euch ein neues, furioses Render-Kunstwerk.,

in eine Richtung verwendbar, Atrus
befiehlt Euch, den abtriinnigen Papi ins
Buch zu sperren. Doch alles kommt
ganz anders: Das besagte Buch wird
Euch noch im Augenblick der Ankunft
entwendet. Verzweifelt klickt Thr Euch
mit einem von Maus oder Joypad gesteu-
erten Finger-Cursor durch die Render-
Panoramen von Riven®, um das ge-
mopste Buch zuriickzuerhalten,

Lift sich ein Hebel umlegen, wechselt
der Cursor vom gestreckten Zeigefinger
zu einer offenen Hand. Ob sich ein
Gegenstand untersuchen lit, miit Thr
selber herausfinden — der Cursor liefert
dazu keine Information. Eure Entdeck-
ungsreise erlebt Thr aus der Ego-Perspek-
tive, in Filmsequenzen werdet Thr von
Atrus, Ghen und Einheimischen direkt
angesprochen. Im
Gegensatz zu herkomm-
lichen ,Point'n'Click*-
Adventures bleiben Eure
Interaktionsmoglichkeiten
aber begrenzt: Ein Inven-
tory ist praktisch nicht vor-
handen, lediglich einige
Tagebiicher behaltet Thr in
Euren Taschen. Die Ritsel
beschrinken sich auf das
Suchen und Betitigen von
Schaltern und Hebeln, um
versperrte Wege zu 6ffnen.

Dafiir gibt es in "Riven”

T Mmegicativen

ANDREAS ULRICH

(

form, im mittleren Bild tffnen sie das Fischmaul, ein Knopf ruft rechts die Gondel.

viel zu entdecken: Ihr erforscht merk-
wiirdige Apparate, pendelt mit Gondel
und Lorenfahrten zwischen den Inseln —
alles in detaillierten Bildern und kiinst-
lerisch wertvoller Animation. Viele Eurer
Entdeckungen sind zur Losung des
Spiels gar nicht notwendig: Wer  Riven®
nicht geniefdt, sondern so schnell wie
moglich durchzocken will, bekommt nur
einen Bruchteil der Phantasiewelt zu

sehen. au

In diesem Raum offnet Ihr die Ture zur
Seilbahn, die Euch auf die
zweite Insel bringt

Vg

““.,“;710/3;‘

S P 1

HWHERSTELILER

ACCLAIM

S YSTEM

PLAYSTATIO

Z - P R E 1 S

1 R K _A

Gleiche Mechanik, neue Grafik:
"point'n'Click"-Sequel mii bezau-
bernden Render-Bildern, aber
"AEN flauer Spielmechanik.

12 J

Andere Versionen

"Riven” erscheint demnachst fir den Saturn. Der Vorgéanger "Myst” wurde auf 300, Saturn, Jaguar und Playstation mit 73% Spielspal bewertet.




Entwickler: Sony, USA « Produzenten: Paul Willman, Russell Shanks » Spieldesign: David
Kuykendall, Neal O'Hara, Katy Roe u.a. = Programmierung: Brandon Bogle, Tim Monk =
Grafik: Brian O'Hara, Leonard McVicker = Sound: Rick Patterson, Rex Baca, Chuck Garr, Joel
Copen, Kip Martin

Spawn -
The Eterna

Holle: Nur wenn Spawn
gentgend Seelen herbei-
if er im Austausch sei-
ne geliebte Frau noch einmal in die
Arme schliefen. Die 3 ;
unfreiwilligen Hollenz alias Al
Simmons ve C gehbaren
"Tomb Raider”-Polygonwelten, die Euch
durch je drei Abschnitte in Gegenwart,
Mittelalter und Steinzeit fiihren.
Grobsch
Euch verrottete Ghettos oder miefi;
Kanalsysteme vor, in denen Thr nach
Schaltern forscht. Diese 6ffnen an ande-
rer Stelle Tiren und geben den We
zum sanft glimmenden Exit-Portal frei,
Damit Thr auf Eurer langwierigen Wan-
derung nicht einschlaft, setzt Thr gegen
vereinzelt umherstreifende Dimonen
und Verbrecher alle paar Minuten zur
Handschlag-Combo an: In der Polygon-
Klopperei beharkt Thr die Monster mit
Schlag- und Kickmanévern, durch eine
Handvoll Specials setzt [hr zu rudi-
mentiren Combos an. Sammelt Thr
withrend der Exkursion geniigend
as, kann der geschwiichte
Spawn withrend der Schligerei Lebens-
ie auffrischen und Feuerstrahlen
en — untermalt durch unheimliche
Soundcollagen. ¢h

8 YSTEM

PLAYSTATION

Z 1 RKA-PREI S
90 MARK sy
Y G R A F K] resisian
37% 539% man
(T A R B - T Wl
Mieses 3D-Actionspiel: Seines
Umhangs beraubt stapft der
PAR Superheld durch ein pixelig-8des
l{; Polygonreich.

cig

Andere Versionen
u g ngen sind nicht geplant. Unser Test basiert auf der US-Fassung, die PAL-Version ist

DIE LOSUNG FUR EURE

L SCHLAFLOSEN NAGHTE

Die zweite ultimative
Sammlung an neuen
Cheats, Tricks und

"E’rfolgréid'a_en Ga.r"ﬁ'iéﬂ'- o le i e SunuFia:slatllunn

Breaker PSX-Cheats
Yol. |

Playstation™ . i
Seiten Letter r

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

P5X-Cheats Vol. 2

Jetzt auch fiir die
Nintendo 64-Konsole,”
sagenhafte Cheats, Tips
. 7] und Komplettlésungen
| ZA N zu den meisten Spielen!
deipaaating. - | 128 Seiten
Letter-Format

ISBN: 3-9805821-4-0
DM: 24.80

Erhaltlich im gut
sortierten Handel!

N é4-Cheats Vol. 1

Wt

g.)ﬂ"b'ﬁru 2 ‘,‘&‘3

N3 T :\
e W

Immer noch aktuell;
Game Breaker PSX-Cheats Vol. |
und Final Fantasy VII.

ISBN: 3-9805821-0-8  ISBN: 3-9805821-5-9
DM: 24.80 DM: 29,80

Bestell-Hotline: 0180-5256789 -Fax: 06181-26690

Osterreich: Dynamic-Systems: Tel. 036 145005-0, Fax. 036145005-14
] Schweiz: AHA Computer-Spiele: Tel. 033345700-1, Fax. 033345700-4

http://www.modern-media.net



Entwickler: Capcom, J

Uber ein Jahr nach dem
Japan-Realese findet "Mega-
man 8" den Weg nach
Deutschland: Dr. Wily hat sich

nach seiner Niederlage im Vorginger
ein neues Kampfroboter-Geschwader
zusammengeschraubt und droht der
Menschheit mit Tod und Verderben.
Auch in seinem neuesten Abenteuer ver-
iRt sich Megaman auf bewihrte 2D-
Architektur: Aus der Seitenperspektive
stiirmt Thr 14 Eis-, Spielzeug- sowie
Piratenlevels und ballert auf Kampf-
dronen, Minihubschrauber und die altbe-
kannten Helmchen-Monster. Neben sei-
nem Laser hat Megaman von der "Rock-
man Soccer™-Strafbank die Futballbom-
be mitgebracht. Legt Thr den C4-Ball vor
Eure Fiile und versetzt ihm einen Tritt,
zischt er nach schriig oben, prallt von
Wiinden und Decken ab und wird so zur
unberechenbaren Todesfalle fiir jeden
Gegner. Mit der Bandentechnik erledigt
Thr auch Feinde auf entlegenen Platt-
formen. Wie Dr, Wily hat auch Megaman
Freunde mitgebracht: Blechkater Flitz
triigt Euch auf dem Riicken durch Moto-
cross- und Ballerlevels, die Freundin
tauscht im Waffenladen Bonusschrauben
gegen Raketenpfeile und Schutzschilde.
Auch ein Snowboard ist an Bord: Springt
tiber Gletscherspalten und weicht
Bombardement aus. oe

Technisch ausgereift, spielerisch
altbacken: Kunterbunte Hiipferei
PAE mit kurzen Ballerspieleinlagen

[ < und neuem C4-FuBball.

Andere Versionen

zeugfabrik: Vor Legosteinen
und Halloween-Masken feuert

ﬂ‘ Randale in der Spiel-
\ Ihr auf Mechs und Helmchen. /

im Hintergrund

en feige,

ierziehen be
rn wehleidig das
pielerisch erwartet
bekannte Hupfkost
mit ein paar kurzen Baller

gpieleinlagen: Der Bomben-

fuBball wird le Wenig sinn-

r Band

voll genutzt

rung und Leveldesign sind

dafur liebevoll aus

Euch greifen genau soviele
Gegner an, wig |lhr mit
Ausweichhupfern und

Dauerfeuer

bewaltigen
kénnt. Technisch gesehen
tUbertrifft "Megaman 8 "

seine Vorganger um Langen

In Japan Ist eine Umsetzung fir den Saturn erhdltlich (siehe Importtest MAN!AC 3/97).

Entwickler: Wir wissen zwar, wer ,lznogoud®” programmiert hat, aber aus Ricksicht auf die
Angehdrigen verschweigen wir die Namen.

Iznogoud

N

|
[

.

Bewegung mutieren die Bilder

| Nicht blenden lassen: In
\_zur Animations-Gruselei.

mal eine Zeit, da

konnten bestimmte Com-

puter und Videospiel-
Konsolen nicht von Haus

g sanft scrollen - etwa

ion oder der
Scheint so, dal3
s einen Emulator die-
ser Systeme programmiert
und ihre varsintflutliche

v-Hupferei so

Angesich

f d

m Bildschirm traut

nicht: Ein

jammerlich anirr
goud lauft durch ruckhaft
1001 -Nacht-

Szenen - mir kamen fast die

.Scrollende”

Tranen. Die Feinde sinc

rertce Hi‘J"‘:'i?E'I'ﬂ(-_'ﬂ'-I"E." mit
Zwei-Phasen-Animation, das
Level-Design spottet jeder

5{.‘-&

frihen ac

var allem

MARTIN GAKSCH

Andere Versionen

Es war einmal ein fieser
GroRRwesir, der unbedingt
Gk Kalif werden wollte. Er horte
&+ auf den Namen ,Iznogoud"

und war zu jeder Schandtat berei,
um sein Ziel zu erreichen. An dieser
Stelle kommt Thr ins Spiel, um dies zu
verhindern — itsch, reingefallen! Her-
steller Microids zwingt Euch dazu, den
Bosewicht héchstpersonlich zu steuern
und ihn als Hiipfspiel-Protagonisten
durch eine Handvoll scrollende Levels
zu fithren. Ihr lauft und hipft, sammelt
und werft, rennt und springt, grabscht
und schleudert — oder so dhnlich.

Jedenfalls miift Thr einen Schalter pro

Abschnitt umlegen, um den Weg zum
traditionellen Obermotz freizulegen.
Unterwegs winken noch Dynamit-
stangen, Bomben und Goldstiicke —
diese limitierten Waffen konnt Thr via
Knopfdruck durchschalten. Auferdem
hevolkern feindliche Einwohner und
nicht minder aggressives Kleingetier das
Spielfeld; bei Bertihrung droht Energie-
abzug. Wer dies vermeiden will, hiipft
(teilweise mehrmals) von oben auf die
Gegner drauf und lift sie so in einer
magisches Staubwolke verschwinden.
Und sonst? Mal kurz nachdenken... Ach
ja, via Geheimgang konnten zwei Bau-
werke, die nicht nebeneinander stehen,
verbunden sein. Ganz was Neues.., mg

S E.LSPASSI %
’_/

ii!li'“iiii /

nlznogoud*® ist nicht gut:

: Schwachsinniges Hiipfspiel mit
FAER'S unfaBbarem Ruckel-Scrolling
und karger Animation.

Dem Herrgott sei Dank — es folgen keine Umsetzungen.



02232-922694

Ihr Videospiele Versand
Playstation

Playstation Grundgerat 289,90 Final Fantasy 7 99,90 Resident Evil 2 US |
|
Playstation mit 2 Pads +Mem. Card 333,90 Formel 1' 97 99,90 =
Ace Combat 2 79,90 Forsaken * 89,90 — e
Baphomets Fluch 2 89,90 Hercules 89,90 12990 ) |
Blody Roar * 89,90 Lucky Luke * 89,90 | " ’ 2
Bugriders 79,90 Madden NFL' 98 89,90 - e R T
Bushido Blade * 79,90 Magic the Gathering 89,90 i f P ) e L LT
Bust a Move 3 * 59,90 MDK 89,90 Playstation Grundgerat |
Colony Wars 89,90 Resident Evil Directors Cut 89,90 mit 1 Jahr Herstellergarantie ( 289,90 i
Crash Bandicoot 2 89,90 Resident Evil 2 US 129,90 — b
Diablo * 89,90 Skull Monkeys 89,90 . ¢ e :
Deathtrap Dungeons * 89,90 Time Crisis incl. Gun 139,90 Multinorm Playstation (349,90 )
Discworld 2 89,90 Tomb Raider 2 89,90 = ¥
Playstation Zubehér: 3 Jahre Garantie !!! (49,90 )
Multinorm Umbau incl. RGB Kabel 89,90 3 Memory Carts 79,90 — e —— =——
Umbau Set (Chip+RGB Kabel) 59,90 Gun mit Laserpointer 89,90 | Playstation Gmndgerét A A
Joypad verschiedene Farben 29,90 Gun mit Autoreload 59,90 | . : : ~
Memory Cart 15 Blocks 29,90 Analog Controller so.90 | und ein Platinumspiel ( { 333,90 )

4 LA | nach freier Wahl

" Playstation Platinumserie

Air Combat Fifa 96 Soul Blade* B i Platinum Box
Alien Trilogie Int. Track & Field Soviet Strike* [ 49 90 y 3 Spie|e aus der Platinumserie
Crash Bandicoot* Micro Machines V3* Tomb Raider* \_ y h freier Wahl e ‘
Destr. Derby 2 Porsche Challenge * Wipeout 2097 * e R s nach ireier vwa e 4
‘ Fade to Blackt Rayman Worms ; . A 1 29 ’ 90 !

Yoshi's Story * B Ninfendo 64

Nintendo 64 Grundgerét 299,90 Lamborgini 64 139,90
: et | Blast Corps 109,90 Starfox 64 incl. Rumble Pack 129,90
3 N / Bomber Man 64 89,90 Mario Kart 64 89,90
B — " / Cruis'n USA 89,90 Multi Racing Championship 139,90
N 8990 Dark Rif 129,90 NBA Hang Time 129,90
7 T Diddy Kong Racing 89,90 Pilot Wings 64 109,90
O A Extreme G 139,90 Snowboard Kids 89,90
[/ A F1 Pole Position 64 139,90 Super Mario 64 89,90
GASP.* 139,90 Top Gear Rally 139,90
A B T A e — . Geomon * 139,90 Tetrisphere * 89,90
‘ Nintendo 64 Grundgerat | Golden Eye 007 139,90 Wave Race 64 89,90
mit 1 Jahr Herstellergarantie( 299,90 ) | Hexen 64 139,90 WOWWrestling”/ 139,90
| g R Int. Superstar Soccer 64 139,90 Yoshi's Story (Yoshis Islands 64) * 89,90
| i 11 49,90 ) | : ( le Pack-Verstellbar
| 3 Jahre Garantie !1! 49,90 ) | Nintendo 64 Zubehdr: Rumble Pack-Verstellbar
—_— ——————————_ Controller Nintendo 59,90 r2 4 90 :
| Running Memory Card (2450 | N 84 Superpad (Controller) 44,90 &, IV )
F . SEmama =—i251 ~ Controller Pak 39,90 1 e L/ SR
(" Weitere Spiele + Zubehtr sowie die neuesten Importe fiir alle Systeme auf Anfrage !!! ) o

e

|\ Wir kaufen und verkaufen auch gebrauchte"VideospieIe 11! Informationen auf Anfrage. )

# Running

(Spieleberater & Losungshefte e O .. Games
zum Beispiel: ( ] 4 , 8 O %Orbn‘ae\'ﬁeﬁ
Baphomeds Fluch 2  Resident Evil Blast Corps M ; s
MDK Resident Evil-Direct, Cut ~_Golden Eye ST e 88 #0221 B
Exhumed Oddworld: Abe’s Odysse Lylat Wars Spieleberater & Lésungshefte Fax: 02232-922695
Suikoden Tekken 2 / Toshinden 2 Mace-the Dark Age zu vielen anderen Spielen |

\_Legacy of Kain Command & Conquer 2 Turok Einfach mal nachfragen ! > BesteliZ&iten:

* = Bei Drucklegung noch nicht erschienen. Mo.-Fr.: 10.00 - 20.00 Uhr

Alle Artikel werden per Nachnahme, zzgl. 9,90 DM Versandkosten, versandt. Ab einer Bestellung von 200 DM (ausgenommen Hardware) Sa. :10.00 - 16.00 Uhr

erfolgt der Versand frei Haus. Annahmeverweigerungen, der von uns gelieferten Waare, werden pauschal mit den uns entstandenen
Lieferkosten von DM 20,- berechnet. Unser Recht Aufschlag Erfillung des Kaufvertrages bieibt hiervon unberiihrt. Unfreie Sendungen 9 ”
werden nicht angenommen. Es gelten unsere AGB. Vorbestellungen von Soft - und Hardware sind jederzeit maglich. Héndleranfragen erwiinscht !




Entwickler: Konami, USA

A Pro 98

Fastbreak: Dennis Rodman hémméﬁ_\'
den Ball in den Korb — dabei geht der

Freiwurf- | k
‘ Gegner zu Boden. (N64) j

techniken
im Vergleich:
Beim N64 pendelt
eine Markierung
dber einer Skala;
lhr zieht den Stick
nach hinten und

Der Nachfolger zu "NBA In
the Zone 2" muf sich dem
Jahres-Turnus beugen und
heifdt ab sofort "NBA Pro '98".
Das umgetaufte Update zum

TP

e 12 X P e Ko

laBt los, wenn der

erfolgreichen Konami-
Zeiger in der Dunking kommt dieses
Mitte steht. %% 7 Frithjahr im Doppelpack:
Sowohl N64-Besitzer als auch Play-
station-Fans wagen sich mit 29 NBA-
Teams aufs polierte Parkett.

("'P Die Shot-Clock zwingt Euch zum Verzweiflungswurf: Am besten werft Ihr den Ball dann,

wenn der Spieler den hochsten Flugpunkt erreicht. (PS)

platz ist auf der Playstation-CD ein FMV-
Intro untergebracht, die Spielerportraits
sind doppelt so grof$ (und von besserer

Timeout-Optionen sind tiberschaubarer —
schlappe Ballkiinstler werden schnell er-
kannt und ausgewechselt. Taktiker

Im Drumherum unterscheiden sich die
beiden Spiele: Dank massig Speicher-

Qualitit) als auf dem Nintendo-Modul.
Inhaltlich gleichen sich die Mentis fiir
unterschiedliche Spielein-
stellungen: Thr wihlt zwi-
schen Liga- und Freund-
schaftsspiel, Playoff und
Allstar-Match in drei ver-

"Gimme five": b

Nach dem Wurf wird |
gratuliert oder

getrostet. (N64) )/

Auf der schiedenen Schwierig-
Playstation keitsgraden. Die Linge

driickt lhr den
Wurf-Knopf - eine
Power-Leiste ladt
sich auf. An einer
gekennzeichneten
Position laBt lhr
den Button los.

eines Viertels wird ebenso
von Euch bestimmt.

Auf dem Court ist die
Playstation-Version {iber-
sichtlicher: Eine Balken-
anzeige gibt klare Aus-
kunft tiber die Kondition
Eurer Athleten, auch die

|/~ Dem Vorbild ebenbiirtig: Der weifie Jordan-Ersatz dunlr\\l
\ und wirft genauso sicher wie das Vorbild. (N64) i

der Hallenboden - alles

Elemente orde

=
Szene gesetzt und vermitteln authentisches Basketball-Feeling.

Konamis Playstation-Auftritt geht bereits in die dritte Runde: Wie beim Vorgéanger ‘In

[ Je nach Geschick )
des Spielers steigt die

| Anzeige unterschiedlich

schnell, (PS)

the Zone" wurde genau das richtige Mittel zwischen rasanter Action und realistischer
. Simulation gefunden. Die NB4-Version tut sich hingegen schwer, die nach

"ISS 64" hochgesteckten Erwartun

71 zu erflllen, Die Optik leidet unter

chene Bild ist

dem Filtering: Das verw ) unscharf, daf ich &fters an mei-

ner Brillenstarke gezweifelt habe. Wer umgehend ein Nintendo-Basketball

haben will, erhalt mit *"NBA Pro' ein professionelles Spektakel mit allen noti-

gen Optionen, jedoch ohne innovative Gimmicks.

Konamis Basketball-Debiit auf
N64: Trotz Weichspiilerbild der-
zeit die beste Wahl fiir Fans der
amerikanischen Basketball-Liga. i

Bodenstindiges Basketballspiel
ohne gravierende Mangel. Action-

- Weil's so schon war: Nach einem
¥ .,::m“::::y[?:f::: Sisiante [ spektakuldren Korb wird die Szene in
L, e : V. Zeitlupe wiederholt. (PS) Y,

wihlen aus dem (schmalen) Playbook
den nichsten Spielzug, Actionfans drib-
beln sich mit gewitzten Mandvern zum
Dunk unter den Korb.

Die Joypads sind bis zum letzten Knopf
ausgereizt: Slamdunks, Pagspiel, Mon-
ster-Blocks und Steals sind die Grundbe-
wegungen der Athleten. Aber auch Alley
Oops, Clutch Dunk und Hakenwiirfe
haben die Riesen im Repertoire.

Fiir Sony-Dribbler wird das Spiel mit
fiinf Kameras tibertragen, Nintendo-
Sportler wihlen aus zehn Perspektiven
die passende. Im Liga-Modus diirft Thr
nach Lust und Laune zwischen den
Teams Spieler tauschen und Free
Agents* anheuern. Fiir Zahlen-Freaks
gibt's massig Statistiken zur Planung der
niichsten Spielaufstellung. Eines haben
beide "NBA Pro” Spiele gemeinsam:
Superstar Michael Jordan mufite die
Turnierteilnahme absagen. An seiner
Position spielt ein namenloser weiller
"Right Guard”. Macht nichts: Mit dem
Editor zimmert Thr Euch locker einen
eigenen Air-Jordan, Fiir Party-Spafd sorgt
der Multiplayer-Modus: Via Multitap
zocken bis zu acht Sony-Spieler, am
NG64 vergniigt Ihr Euch zu viert. au

Andere Versionen

Der Playstation-Vorganger "NBA In the Zone 2° wurde in MAN!AC 2/97 mit 80% bewertet




Level N64

Hardware & Zubehor
Bomberman 64
Clayfighter 63 1/3

Dark Rift

Diddy Kong Racing
Extreme G.

F1 Pole Position

FIFA 98 - WM-Qualifikation
Golden Eye 007

Hexen 64

International Super Star Soccer
Lamborghini 64

Lylat Wars & Rumble Pack
Mace: The Dark Age
Madden 64

Mischief Makers

Multi Racing Championship
NBA Hang Time

NFL QuaterbackClub 98
San Francisco Rush

N64 Game Tetrisphere
N64 Game Top Gear Rally
N64 Game

N64 Game WCW Wrestling

LADEN (200gm) - KEIN VERSAND
OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46.- 48
46045 Oberhausen
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Return Fire *
Tennis Arena,
Chill
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-* = Preis stand

- Bestellungen werden an
- Bei Annahmeverweigart

- Umbau
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Level PSX

‘Hardware & Zubehor
das Power Soccer 2
homets Fluch 2

a.A.
8985
89,85
79,85
94,85
99,85
89,85
§ Deception 89,85

1-79 *
cer 98 - WM-Qualifikation 89,85
: 89,85
84,85
89,85
89,85
89,85
89,85
89,85
89,85
89,85
89,85
94,85
94,85
89,85

Jersey Devil

Moto Racer

NBA Hangtime

NBA Live 98

NFL Quarterback Club 98
Nightmare Creatures
Pax Corpus

Resident Evil - Direct.Cut
Tomb Raider 2

WCW vs. The World

z

Fragen Sie nach
unserem Bonus-System !
VERSANDZENTRALE - LADEN (300gm

KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
0721 - 93357-10/11
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W ket 07171928898

—!KKT_/ HTTP:
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? 115.- Nintendo 64 (dv) 289.-
Bushido Blade (dv) BY;- e Batman & Robin (us)* 115.- Bomberman (dv) 89.-
C&C Alarmstufe Rot (dv) "j : %&v Biohazard 2 (jp) 139.- Diddy Kong Racing (dv) 89.-
Crash Bandic (dv)- 89:- . " Breath of Fire 3 (us)” 115.- Extreme G (dv) 129.-
Deathtrap D! (@v)t95.- 90" ' Bushido Blade2(ip)  139.- Fifa 98 (dv) 129.- Ladenlokale
Diabolo (dvl 894 ' i or Alive {jp)"* 139.- Fighters Destiny (dv)* 129.-
Fifa 98 (dv) | & i < "Dgaithtrap Dungeon (us)* 115.- Lamborghini (dv) 125.- :
Gex 2 (dv)* %f \l v Y5 lo(48)* | 115.- Lylat Wars (dv) 125.- - = GAME OVER!
Indy 500 (dw)*" % A A ) n&eli_-_ p) 129.- Nagano Winter Olympics (dv)* 139.- 3
Nagano Olympics (dv)* 109~ Final Fantasy 7 (us) 129.- NHL Breakaway (dv)* W 1258 & e C O
NBA Live 98 (dv) 89.- Final Fant. Tactics (us) 115.- Snowboard Kids (dv)* Eﬁ?—ﬁ'ﬂ
Nightmare Creat: (dv)— = d Tourismo (jp) 139.- Top Gear Rally (dv) = THE GECKO
NHL Powerplay (dv)* 89.- Nagano Olympics (us) 115.- WCW vs NWO (dv)* 129.- - FUN computer
Pitball 3 D (dv)* 95.- NBA in the Zone 98 (us) 115.- Game Buster (dv) 99.- 4 :y‘ sty 20
RE:Director’s Cut (dv) 89.- Nightmare Creat. (us) 115 o Controller bunt 55.- > :
Skullmonkeys (dv)* 89.- Newman Haas Race (us)* 115.= f Joypadverlangerung 19.-
Time Crisis+Gun (dv) 139.- ONE (us) 115.- Lenkrad incl. Rumble 139.-
Tombraider 2 (dv) 95.- Resident Evil 2 (us) 129.- Memory Card 4Meg 59..- space fOI'
ANALOG CONTROL.(jp) 89.- Skull Monkeys (us)* 115.- Memory Card 1Meg Bunt 29.- Re ¥, t
BOOT CHIP PSX 25.- Spawn (us) 115 < & Rumble Packial MC 50.- ¢ ‘5 ren
GAME BUSTER (dv) 79.- Street Fighter Coll. (us) 115.- : Rumble Packghina Batt. 29.- '
GUN + LASER (us) 109.- Tekken 3 (jp)* 139.- S : .
LENKRAD 3in 1 multi  129.- Time Crises +Gun (us)  169.- “GM” TURISMO CHipungszoitan von -
MEMORY CARD 360 PSX 79.- Vs (us) 115.- e ) Mo.-Fr. 10.00 - 19.00
RGB KABEL AudioPSX 20.- Wild Arms (us) 115. PC C [D -Rd'm Sa. 10.00 - 14.00

PSX Multinorm

Incl. RGB Audio

350 ' DM

auf Anfrage

L'\
und Gameboy

Irttimer und Preisanderungen vorbehalten.

*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise

konnen abweichen !

Inh.:Greter/Stubenvoll - 2nd2none GbR -
Postgasse 9 - 73525 Schwab. Gmiind

Versandkosten 9 DM + 3 DM Nachnahmegebiihr



Wayne
Gretzky
gilt als der beste
Eishockey-Spieler
aller Zeiten.

Die Statistik
spricht fir ihn: Er
hat in seiner
Karriere am
meisten Tore

geschossen, die

meisten Assists
geliefert und die
graBte Zahl von

Punkte erzielt.

Im Kampf um die Scheibe ist alles er-
laubt: Haken, Beinstellen und Bodychecks
trennen den Gegner vom Puck (PS).

Auch im Jahr
1998 liadt die
amerikanische
Eishockey-Le-
gende Wayne
Gretzky zur
Puckjagd:
Diesmal nicht
nur in die No64-Eishalle,
sondern auch in ein Play-
station-Stadion.

Midways Eishockey-Spek-
takel hebt sich durch sei-

nen tiberzogenen Arcade- |~
Modus von der Konkur- \
renz ab. Die Extra“-Taste in Kombina-
tion mit dem Bodycheck-Knopf entlockt
den Cracks knallharte Korperkontakte:
Gegnerische Spieler fliegen in hohem
Bogen durch die Luft und bleiben be-
nommen auf dem Eis liegen. In Verbin-
dung mit dem Schu-Button feuern die
Stiirmer den Puck mit solcher Wucht ins
Netz, da das Tor in Flammen aufgeht.
Driickt Thr nur die Extra“-Taste, legt
Euer Spieler einen Zahn zu und il die
gegnerische Verteidigung machtlos hin-
ter sich. Solch spektakulire Aktionen
konnt Thr aber nicht beliebig oft ein-
setzen: Wurde ein Special ausgefiihrt,
verschnauft Euer Spieler einige Sekun-
den, bis er zum nichsten Super-Move
bereit ist.

Gewaltschiisse sind allerdings kein
Garant fiir einen Torerfolg: Gekonnt fi-

schen die Goalies die Hartgummischeibe

Bully vor dem gegnerischen Tor: A
Solche Szenen erlebt Ihr nur auf
dem Nintendo 64. Vi

Andere Versionen

Auf und davon: Mit der Turbo-Taste hangt Ihr die
Verteidiger locker ab (Playstation).

)

aus der Luft oder blocken sie mit dem
Schliger ab. Oft trefft Thr auch nur den
Stahlpfosten.

Seid Ihr an einer ernsthaften Sportsimu-
lation interessiert, dann ist ,Gretzky
Hockey '98“ nur bedingt zu empfehlen.
Zwar knauserte Midway nicht an den
NHL- und NHLPA-Lizenzen, dafiir spar-
ten sich die Entwickler bei der Play-

G

Nz von A

claim

Mit einem GewaltschuB donnert Ihr den
Puck ins Tor, Technisch ist die Playstation-
\_Fassung solide, aber nicht atemberaubend, /
station Version das halbe Regelwerk:
Dank Schiedsrichterstreik werden
Zweilinien-Pisse, Abseits und Icing nicht
geahndet — der entsprechende Menti-
punkt fehlt. Bullys und Faustkiimpfe er-
lebt Thr ebenfalls nur auf der Nintendo-
Konsole. Zumindest gibts bei "Gretzky
198" einen ausgewachsenen Liga-Modus:
Von der Vorrunde bis zum Stanley-Cup-
Finale absolviert Thr mit Eurem Lieblings-
team alle Begegnungen der Saison,
Eilige Spieler steigen gleich zu Beginn
der Playoffs ein. Nur auf der Playstation
wechselt Thr ohne Unterbrechung
wiithrend des Matchs zwischen zwei

Perspektiven. au

aye Action-Hockey steil nac

Arg

g trotzdem nur selten

S PI ELSPASS

’ Zur 98er-Auflage haben nur die

: 8 der alten "Wayne Gretzky"-Fas-

i....,m”8 %

S YSTEM

NINTENDO 64

Torhiiter dazugelernt. Besitzer

sung verzichten auf das Update.

inte Grafik sorgen besonders

D&l die Grafik der Playstatic

Mehr

erlich und unwve

ANDREAS ULRICH

ERSTELL R

S YSTEM
TATION

Reines Action-Spektakel ohne je-
den Realititsanspruch. Schwach:
Selbst im Simulationsmodus gibt's

keine Regeln und Strafen. )

Den PAL-Test der 97er-Version fiir das N64 findet |hr in Maniac 8/97 (87% Spielspal)

”.HSHH[77OW
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Entwickler: Virtual Studios, F

Trudeln, Felsbrocken und
Berghiitten versperren den
Weg. Auerdem erwartet
Euch auf jeder Strecke ei-

3tk

ne besondere Gemeinheit:

Herzhafte Rempler sind kein Problem:
LaBt den Gegner lber Eure hintere Brettkante purzeln.

Ein eisiger Wind versucht,

auf's Snowboard-Wochen-

Huckel- und Eisstrecken (zwei davon

miift Thr erst freispielen) brettert Ihr mit
einem Snowboard- oder Skiexperten ins

Tal. Jeder Extremsportler verfiigt {iber

personliche Fihigkeiten wie Beschleu-

nigung, Kurvenlage und Héchstge-

schwindigkeit. Per Tastendruck springt

Thr tiber umgestiirzte Biume und

n Wer mit gebrochenen FiiRen

i ende verzichten muf3, weicht
. auf die Polygon-Piste von "Extre-
me Snowbreak” aus: Auf sechs Wald-,

Abgriinde, flir extreme Slides in den haa-
rigen Kurven nutzt Thr die Zeigefinger-
tasten. Eistlichen und tiberfrorene Holz-

Euch in den Abgrund zu
wehen, im Hochgebirge rauben Buckel-
pisten die Ubersicht. Drei Konkurrenten
kleben Euch verbissen im Nacken und
fahren Euch bei jeder Gelegenheit riick-
sichtslos tiber den Haufen, Wehrt Euch:
Mit etwas Ubung lagt Thr die Konkur-
renten im Vorbeifahren tiber Eure hinte-
re Snowboardhilfte purzeln. Erwischt Ihr
eine Sprungschanze, beeindrucken Eure
Helden die quietschenden Skihasen mit
gewagten Saltos und Schrauben.

Neben den Spielvarianten Turnier und
Time-Trial bietet "Extreme Snowbreak”
auch einen (merkwiirdigen) Zweispieler-
Modus: Statt auf einem geteilten Bild-
schirm brettert Thr nacheinander tiber die

OLIVER EHRLE
Snowbreak” verbreitet var allem

"Extreme

optisch eine miese Stimmung: Pop-Up's
und derbes Geruckel plagen die Piste.
Eure Sportler bestehen aus bunten

. Bauklttzen und bewegen sich selbst im

Sprung noch hélzern, Gut gefallen
haben mir lediglich das Steckendesign mit
seinen vielen Huckeln und Springen sowie
die Remplerduelle mit den CPU-Recken.
Der gemogelte Zweispieler-Maodus ist fir
Spielesessions mit den Kumpels unbrauch-
bar, denn Ghost-Fahrer kann man weder
anrempeln noch irritieren.

S PIELSPASS

HERSTELLERHR

Z 1l AR KA -PREIS

100 MARK

52%

" Ein dummer
/' Sturz, und Ihr
habt verloren:
Vor Abgriinden
sollitet lhr Euch
besonders in acht
nehmen. Nachdem
Ihr auf der Nase
gelandet seid,
setzt Euch
"Extreme Snow-
break™ am selben
Punkt mitten auf
der Piste ab. Habt
Ilhr Pech, steht
Thr nun direkt
vor einem
Graben und lan-
det beim Gas-
geben sofort wie-
der im Schnee.

Ruckliges Pistengebolze mit ton-
nenweise Grafikfehlern, aber ver-
bis Rempeleien: Der P d
Zweispieler-Modus ist ein Witz. J

briicken bringen Euch gefihrlich ins Piste. oe

Andere Versi
Es sind keine weiteren Versionen geplant.

| ! Deathtrap Dungeon® 99,958 NHL Breakaway '98
Blast Corps 109.95 I Diablo* 89,058 Nightmare Creatures
e reinan goosP T Caesars Palace(Spislcasing)89,95) 4 Nuclear Strike
Cruisn USA 8oo5fk Coastlevania Oddworld-Abe's Oddy.
Dark Rift 119:95 Command&Conguer 2 Onside Soccer
Diddi Kong Racing 89.95)f Crash Bandicot Overblood

. Extremne G 119.95 Crash Bandicot 2 Pandemonium 2
FIFA'98 - WM Qual 120,05 [l Croc Powerboat Racing*
Fighters Desfiny* ' 139' o5 [l Destruction Derby 2 Porsche Challenge
Cosmon 3D 139’95 Dynasty Warriors Bl Perfect Weapon
Intern. Superstar Soccer 119,95/ (' |98 - WM Qual. Rayman
o Eim 120 o M Fighting Force Resident Evil Director Cut
Mario ch:rT 89’95 Final Fantasy 7 Risika
Mischief Makers 89,05 ngéﬁgﬁmfer FE7 ng:ijafl?osh i
ﬁgg‘gfofimg e o :gggg \ G-Police Rock 'N Roll Racing
NFL Quaterback '98 129,05 ggna'f?]rlsmo' ggtljll::}l:g%r;eys'
momorey e,
Star Wc:rsy 1 29'95 Herc's Adventure Spice World*

; g : Hercules Steel Reign*
Iﬁzipaifu i gg'gg Indly 500° Starfighter 3000
Weve o 89’95 Iron & Blood Streetfighter EX Plus
W?:\{S i lﬁ\?\f@* 139’95 Intern.SuperstSoccer delux 49,95 Supersonic Racers
Yoshis Story* 89.95 Iznogoud Syndicate Wars

Track & Field
d Treasure of the Deep®
Tekken 2*

Jersey Devil
Jurassic Park - Lost World
Judge Dredd

Lenkrad, MadCatz
Rumble Pack original

¢ K1 Arena Fighters Test Drive 4
Ace Combat 2 94,95 Killing Zone Tomb Raider 1*
Actua Golf 2 79,95 Lost Vikings 2 | Tomb Raider 2
adidas Power Soccer 2 94,9588 Magic the Gathering | Touring Car Champ.
Alien Trilogie - uncut, e 49,95 Marvel Super Heroes ! Theme Hospital*
Alundra* 89,95 Mass Destruction i Time Crisls + Gun
Atk of Time 89,95 Maximum Force Track & Field
Atarl Arcade Greatest 69,95 WCW vs The World & True Pinball
Auto Destruct 89,958 Masters of Teras Kasi* L Versus*

Beast - Bloody Roar*

Hermannstr, 214-216, 12049 Berlin
Bophomets Fluch 2

Im Kindl-Boulevard, U-Bhf Boddinstr.

Brunnenstr. 54
13355 Berlin

79,95 MDK incl.Sounrack
Monopoly

Bofman & Robin* 89,95 Moto Racer Parkgpititze 1h kostenlosl!! U-Bhf Bermauer Strage
Bug Riders 79,9588 Micro Machines V3 e R e Eapin oo
Bushido Blade” 89,95 Nagano Winter Olympics o ; ;

Bust a Move 2 49,95 NASCAR '98 WWF in Your House

Bust a Move 3* 69,95 NBA Pro '98* Umbau dt/us/jp in 48h

Critical Depth 79,79 Need for Speed 3* Chip fiir Selbsteinbau

Consfructor* 89,95 Newman Haas Racing*

; Gun mit Laserpointer
Destruction Derby 2

NHL'98 (EA)



Historie:
Das Ur-"Pitfall”
erschien 1982 fir
das Atari 2600,
es folgten
Umsetzungen

far alle verfig-
baren Systeme.
Bereits 1984 wur-
de der Nachfolger
"Pitfall 2" ver-
affentlicht.

Dann hiarte die
Fangemeinde lan-
ge nichts mehr
von Pitfall Harry.
Erst 1995
erschien "Pitfall -
Mayan Adventure"
fir das Mega
Orive. Pitfall
Harry Juniors
Abenteuer wurde
die zweifelhafte
Ehre zuteil, als
erstes PL-Spiel
exklusiv unter
Windows 95 zu
laufen.

Pitfall 3D

C

Feuer frei: Gegner vom Kaliber des Steingolerns erledigt Inr am besten mit einer |
der unterwegs gefundenen Spezial-Waffen. /

Schauplatz Oaxaca, Mexico:

g legendiren Videospiel-Opas
% 7 "Pitfall Harry”, entschliefit sich
zu einer Bergbesteigung auf eigene
Faust, Unterwegs stoft er auf eine
Felsspalte, neugierig untersucht er sie
und findet einen blau schimmernden
Kristall. Als er danach greift, aktiviert er
ein Tor zu einer Parallel-Welt. Ein hiib-
scher Rotschopf erscheint im Licht und
bittet Harry um Hilfe. Da er weder einer
attraktiven Dame, noch dem Reiz eines
Abenteuers widerstehen kann iiberlegt
er nicht lange und springt in den blauen
Sog.
Kaum in der Welt der Moku angekom-
men, steht Harry schon ersten Gefahren
gegeniiber; Mit beherzten Spriingen ret-
tet Ihr Euch vor anrollenden Baumstim-
men und setzt tiber tiickische Schlamm-
gruben. In traditioneller Pitfall-Manier

ot

Messerscharf: Die Riesenklingen sind
standig in Bewegung. Ein falscher Schritt,
und lhr werdet zerschnippelt.

 Pitfall Harry Junior, Sohn des

bewachen den Zugang zu

( Die Feuermonster
ke den Telepartern

-

schwingt Thr Euch an der
Liane tiber Schluchten
und brodelnde Lava.
Traditionell aber nur auf
den ersten Blick: Dank
3D-Technik baumelt Thr nicht nur seit-
wiirts, sondern lenkt den Schwung auch
nach vorne und hinten. Mit dem Pickel
wehrt Thr Euch gegen die garstige Fauna
oder hakt die Spitzhacke an schweben-
den Osen: Mit Schwung schleudert Thr
Euch zur nichsten Schlaufe oder auf ei-
ne rettende Plattform. Mehr Schwierig-
keiten bereiten die rotierenden Osen.
Nur wenn Thr im rechten Moment los-
lagt, fliegt Harry im richtigen Winkel
zum nichsten Halt,

Vor jedem Level betraut Euch die neue
Freundin mit einer Aufgabe. Meist durch-
kimmt Thr die Landschaft nach fremdar-
tigen Apparaturen, zerstort oder aktiviert
sie. Bosartige Kreaturen versuchen das

Produzent: John Lafleur = Spieldesign: Aaron Cammarata, Scott Pease, Brian Clarke, Ryan Sinnock = Programmierung: Andrew Silber, Francois Yves Bertrand,
Gary Jesdanun, Justin Lloyd = Grafik: Jody McMurrian, Jeff Buchanan, Rob Stahl, Christian Gosset, Derek Friesenborg = Sound: David Logan, Jay Halderman

Seit 1982 sind die Skorpione gehdrig )
gewachsen. Einmal erwischt, beuteln sie
' den armen Harry hin und her.

& Gesucht, gefunden: Um die Lava )

umzuleiten, maBt Inr vier Ventile aufstobem

. und den Hahn abdrehen.

8 Nur fliegen ist schoner: Dank dem
mysteridsen "Lucense” hebt Ihr ab, allerdings
\___ steuert es sich in der Luft wie auf Eis.

zu verhindern: Skorpione packen Euer
Bein und wirbeln Euch durch die Luft,
Feldermiuse stechen im Sturzflug herab,
packen Harry am Kragen und verbeifien
sich in seinem Kopf — das zehrt an der
Lebensenergie. Ein roter Balken zeigt
Euch, wie fit Harry noch ist. Die Mis-
sionsziele werden von dicken Gegner-
brocken bewacht: Golems wachsen aus
dem Erdboden und Steinriesen nehmen
Euch unter Beschufs. Dank versteckter
Extrawaffen werdet Thr auch mit diesen
Endgegnern fertig: Eine blaue Kraftwelle
reifft Eure Gegner zu Boden, gleiffende
Blitze braten selbst den michtigsten

Der Hender—'i{orspann erklart die Hintergrundgeschichte: Harry findet einen Kristall und &ffnet die Pfote zu einer Parallelwelt. Eine hiibsche .
kﬂeballin bittet ihn dort um Hilfe im Kampf gegen eine méchtige Zauberin. Ihr stellt Euch der Herausforderung _und werdet ins Abenteuer gesogen. )/

~

/



/~ Trifft Euch der Feuerball, verliert Harry
das Gleichgewicht. An unglinstigen Stellen |
\ bedeutet das seinenTod.

e

Feind und bunte Energiepartikel verhel-
fen Euch zu einem miichtigen Schlag.
Unterwegs sammelt [hr Kristalle, beson-
ders grofie und bunte haben den fiinffa-
chen Wert. Spiiter spenden blaue Krafi-
felder Lebensenergie im Austausch ge-
gen Edelsteine,

Ihr lenkt Harry frei in alle Richtungen
durch die Polygon-Welt; kommt Thr ei-
nem Abgrund zu nahe, taumelt Euer vor-
sichtiger Held automatisch einige Schritte
zuriick. Zu Beginn springt Thr nur iiber
statische Plattformen, spiiter bewegen sie
sich durch die Luft, verschwinden fiir
kurze Zeit oder zerbrockeln, wenn Thr
auf ithnen steht. Umgelegte Hebel akti-
vieren Lifte, Forderbinder beschleunigen
oder bremsen Euren Lauf. Springt {iber
rotierende Messer oder rollt mit einem
Purzelbaum unter den Klingen durch,
um nicht zerschnippelt zu werden.

In ,Pitfall 3D - Beyond the Jungle* dreht
sich alles um die geheimnisvolle Fliissig-
keit ,Lucense®, Die leuchtende Essenz

Um den "Gladiator" zu besiegen, ¢ffnet Ihr vier Ventile und flutet die Arena.
\ Beeilt Euch, denn der wachsame Endgegner IaBt die Fliissigkeit wieder ab. /

tiberwindet die Schwerkraft: Auf Pfiitzen
schwebt Thr tiber den Boden und be-
wegt Euch dabei wie auf einer spiegel-
glatten Eisfliche. Grofere Mengen von
Lucense wirken wie ein Trampolin, sie
katapultieren Euch iiber groRe Hinder-
nisse.

Damit Thr Euch nicht hoffnungslos ver-
lauft, weisen goldene Pfeile den rechten
Weg. Euer Mut macht sich bezahlt: Traut
Ihr Euch auf nicht markierte Pfade, wer-
det Thr mit Extraleben und Angriffs-
Spezials belohnt, [hr zerschlagt mit dem
Pickel Fisser, Kristalle oder kleine Pyra-
miden, in den Uberresten findet Thr

T

( Das Geschicklichkeitselement ist spielbestimmend. Ihr hangelt Euch an Osen entlang,

springt tber Plattformen und laBt Euch von Trampolins durch die Luft schieudern., i

wabern und die Steuerung 183t

Da freue ich mich monatelang auf die Fortsetzung des Klassikers, um schiieBlich in ei-
ner technisch verhunzten Spielumgebung zu landen. Die Grafik ruckelt, die Texturen

) Freiheiten. Auch spielerisch hatten die Designer

mehr aus dem Szenario herausholen kénnen. Bewegte Plattformen, schwingende
Lianen, riesige Endgegner - alles ds, was ein gutes Hupfspiel braucht. Doch der Spall
. endet beim ersten Gegner: Die langwelligen Viec

erledigt - sie sind keine Herausforderung, sondern nur l8stig. Dafur wer-

sind mit einem Schiag

de ich van den Golems schonungslos Uber den Haufen geballert, mit dem

Fickel hat man kaum eine Chance. Schade, dall die Programmierer den drin-

gend notigen Feinschliff vergaBen, So ist "Pitfall 30" zwar ein befried gendes, '

aber |eider kein sehr gutes Jump'n'Run.

¢~ Nur mit perfektem Timing kommt Ihr ) ¢~ Findet und aktiviert vier dieser Relikte, G
lebend durch die versetzt um den Levelausgang freizulegen. Bei der
\ rotierenden Stahlklingen 3 \_ Memory-Card dirft Ihr speichern.

Andere Versionen

Bonus-Gegenstinde. Am meisten Punkte
bekommt Ihr fiir einen Goldbarren: 500
Zihler werden Euch gutgeschrieben, je-
weils 20.00 Punkte ergeben ein Frei-
leben. Habt Thr alle verprafit, miifdt Ihr
auf ein Continue zurtickgreifen, Hinter
jedem Missionsziel diirft Thr speichern,
eine rotierende Memory-Card markiert
die Stelle. Dank der Riicksetzpunkte
mifst Thr nur selten einen Abschnitt
ofters durchlaufen.

Am Ende des Levels wird abgerechnet;
Fiir jeden erlegten Gegner gibt's Punkte
und entsprechend viele Extraleben. Thr
speichert oder notiert ein Pawort. au

b

Uberméchtiger Gegner: Ohne
| Extrawaffe seht Ihr gegen die
N schiefwitigen Monster alt aus.

E R T E L LER

S ¥YSTEM

AYSTATION

. Z L RK A -PREI S

100 MARK

Enttduschend: Im vierten Teil der
"Pitfall”-Saga stolpert Harry iiber
Ruckelgrafik, haklige Steuerung
und nervige Gegner.

AR

G

J

Derzeit sind keine weiteren Umsetzungen geplant.

Letzte
Ausgabe
zeigten wir Euch
noch Bilder aus

dem Zeichentrick-
Intro. Die gemal-

ten Animationen
mubten berechne-
ten Bildern wei-
chen.

Nur in den
Ladepausen be-
kommt lhr noch
Comic-Grafiken zu
Gesicht. Sie er-
klaren Euch, was
im kommenden
Level auf Euch
wartet.



in den
Comic-Serien vaon
Image dreht sich

il

alles um Super-
helden. Stilistisch
zeigen sie die
gleichen
Merkmale:
Mannliche Heroen
beeindrucken
durch iberdimen-
sionale Muskel-
wucherungen, die
selbst Arnold
Schwarzenegger

vor Neid erblas-
sen lassen,
Weibliche Helden
fallen hauptsach-
lich durch die
knappe Beklei-
dung ihres dppi-
gen Kdrperbaus
auf.

Fedasz, Connie Goldman u.a.

Griine Energiebalken zeigen die
Lebensenergie an, blaue S&ulen stehen
fir Eure Superkréfte.

)i
Vom Comic auf den Bild-

schirm: Die ,Youngblood®-
Muskelhelden wechseln das
Medium und werden vom US-
Entwickler Realtime in ein Genremix
zwischen Echtzeitstrategie, Action und
Rollenspiel ausgesetzt.
Vor dem Start in die isometrische Spiel-
welt informiert Euch der Einsatzleiter
tiber die Gefahren der anstehenden
Mission. Entsprechend wihlt ihr die
Mitglieder Eures Einsatztrupps anhand
der Spezialfihigkeiten aus. Insgesamt
stehen neun Youngblood-
Superhelden bereit, die
sich im Waffenlager mit
Granaten und Erste-Hilfe-
Kisten eindecken.
Zum Warmspielen emp-
fiehlt sich ein Abstecher in
die Trainingsmissionen,
dann habt Ihr spiter im
Kampfgetimmel mit der
Steuerung keine Probleme.
Thr befehligt den Stoftrupp
auf zwei Arten: Entweder
Ihr lenkt einen der Krieger (
direkt mit dem Joypad an
die Front und teilt wie in einem Action-
spiel Priigel aus, oder Thr gebt mit einem
Cursor Marschkommandos und markiert
dabei Gegner, die Ihr aus dem Weg riu-
men wollt. Bewegt [hr den Trupp via
Cursor, schickt Ihr die einzelnen Young-
bloods alleine ins Feld oder fagt die
Superhelden zu einer Gruppe zusam-
men. Die Bildung mehrerer Einheiten

Eigentor: Wo "Badrock” hinschlagt L
wéchst nix mehr - leider nehmen an seinen
\__ Attacken auch die Kollegen Schaden.

Durch die Wiiste: Die feindliche Streife ist Euch auf den \_J
Fersen, greift aber sonderbarerweise nicht an. /

A

wie in "Command & Conquer” ist jedoch
nicht moglich. Je nach Ausriistung ste-
hen verschiedene Angriffsvarianten zur
Verfligung: Mit Faustschligen, Hand-
granaten und Maschinengewehren kann
jedes Mitglied gleichermafien austeilen,
einzigartig sind allerdings die Superkrif-
te, von der Telekinese bis zum Blitz-
schlag.

Es fallt schwer, etwas Positives an ,Youngblood” zu finden; selbst die Grafik erreicht
nur das Pradikat ,ganz nett". Ansonsten ging der Lizenz-Schul nach hinten los: Das
Scrolling ruckelt, die Helden weigern sich oft, meinen Anweisungen zu folgen, und
Gegner sowie CPU-gefihrte Charaktere fallen durch hirnlose Aktionen auf, Unbeauf-
sichtigt patrouillierende Youngbloods Isufen lebensmude in den Ted, auch die feind-
lichen Saldner irren ziellos durch die Landschaft und eraffnen nur spora-
Q disch das Feuer - keine Spur von intelligenter Echtzeit-Strategie a la
‘Command & Conguer'. “Youngblood® nervt nicht zuletzt deshalb, da immer {
wieder neue Gegner aus dem Nichts auftauchen. Die verungluckte |
Steuerung gibt mir den Rest: Die unterschiedliche Belegung in Action- und '

Simulationsmaodus verwirrt auch nach lédngerem Spielen. ANDREAS ULRICH

Jeder Recke hat seine eigene Spezialfahigkeit. Bedrock |aBt mit seinem Faustschlag die
Erde erbeben, Nightsabre verlaBt sich auf seinen Stab und Chapel ist der geborene Killer.

C

Andere Versionen

Entwickler: Realtime, USA = Produzenten: Dave Albert, Ken Allen = Programmierung: Joey Headen, Cheryl Higa, Ed Higa u.a. = Grafik: Charles Amsellemn, Steve

_

7~ Alles im Griff: In der Einsatz-Zentrale
l koordiniert Ihr die Gruppeneinteilung und
{iberwacht die Fortschritte der Helden.

Unbeaufsichtigte Heroen laBt Thr per
Meniikommando wachsam patrouillie-
ren oder versteckt sie in einem sicheren
Winkel vor den aggressiven Feinden. In
Containern stébert Ihr hilfreiche Waffen,
Energienachschub oder technologische
Bauteile auf: Habt Thr die richtigen Teile
zusammen, bastelt Euer Labor daraus
schicke Riistungen und effektivere
Waffen, die Euch beim nichsten Einsatz
helfen. Ein Radar gibt Auskunft tiber die
eigene Position und die der Kollegen.
Per "Select™-Taste informiert Ihr Euch
tiber den Fortschritt der Mission. au

GG

SRNTRIEE BTN AP
HERSTELLER

MiBlungener Mix aus Action und
Strategie mit einer auffallig
schlechten kiinstlichen Intelligenz
und Ruckel-Scrolling. J

Meben der Playstation-Version erscheinen Umsetzungen fir PC und Apple Macintosh.



Entwickler: Probe, GB

Zwei Jahre nach der Saturn-
Umsetzung des Capcom-
Automaten trodelt die Play-
e station-Version von "X-Men -
Children of the Atom” via Acclaim
bei uns ein: Mit der Adaption haben sich
die englischen Konvertierungsarbeiter
von Probe reichlich Zeit gelassen.
Die zehnkopfige Marvel-Truppe um Cyc-
lops, Wolverine, Silver Samurai, Sentinel
und Psylocke keilen sich um das Privi-
leg, auf der Raumstation Avalon gegen
den anziechenden Magneto und seinen
Verbrecherkumpanen Juggernaut anzu-
treten. Mit den bewihrten Capcom-
Hieben und Tritten in drei Hirteklassen
knallt Thr Eurem Gegentiber kriiftig eins
vor den Latz, mit 90°-Specials setzt Thr
zu Tornadokicks und Feuerbillen an,
Seid Thr zu faul zum blocken, niitzt Thr
die Option "Auto Defence”. Habt Thr
X-Energie gesammelt, wird's interessant:
Mit einfachen Tastenkombinationen lan-
det Thr nach Wiirfen auf beiden Fiien
(Landing Reversal), verstrahlt den Feind
per Superbeam und verleiht Eurem
Schiitzling ein blitzschnelles Reaktions-
vermogen. Leuchtet eine Aura um Euren
Helden wird's Zeit fiir die gefiirchteten
X-Moves: Nach einem grollenden Blitz-
gewitter oder Eissturm steht kein Kon-
trahent mehr auf den Beinen.
"X-Men" fiir Arme: Im Vergleich zur japa-
nischen Saturn-Version von Capcom hat
sich Probe den Survival- und Group-
Battle-Modus sowie die Turbo-Option
gespart. oe

o/

Veraltete Marvel-Keilerei mit Stot-
i teranfillen und Ruckelanimationen:
AN Gegeniiber dem Original fehlen
l(-; Turbo-Option und Survival-Modus.

J

Andere Versionen

Der stammige Mech N
Sentinel verteilt harte Hiebe:
Bearbeitet ihn mit Feuerball und

anderen Distanz-Specials, )y

( Silver Samurai kampft )
mit Uberdimensionalen |

| Watfen: Sein Wurfstern ver

\_setzt Euch sechs $_<_:hni12erj

Die X-Méanner auf der
Flaystation enttduschen
mich schwer: Drei Jahre
nach dem Automaten-
Debut sollte die Praobe-

Fassung wenigstens die
. gleichen Features besit-
zen wie das Original, Am mei-
sten vermisse ich den Turbo-
Modus. Hinzu kammen die
starren Hintergrinde, die zu-
gunsten des Multi-Etagen-
Designs ziemlich platt ausge-
fallen sind. Die Animationen
haben sichtlich gelitten, Eure
Helden hampeln und ruckeln.
Die "X-Men" liegen technisch
weit hinter der Konkurrenz.
Spielerisch erwartet Euch
zwar ein solides Kampf-
system, die Features sind je-

doch hoffnungslos ver-
altet: Mit Powermoves
lockt man keinen Ryu
mehr hinter'm Dojo her-
vor. Maoderne Abwehrgriffe,
Flucht in den Hintergrund

und ein

flexibles
Combo-System -
haben die |
Superhelden i
nicht parat. .

OLIVER EHRLE

Den Importtest zu “X-Men" fiir den Saturn findet Ihr in MANIAC 2/96 (82% SpielspaB).

I Nur ir
Handler 11

Tradelink| | Pem¥ *

g Bodenbacher Str.16c
Spielegroihandel =

01277 Dresden
Tel.0351/252 66 11
Fax.0351/252 66 06

Forsaken dt. 99,95

Eltastralte 8 Gran Turismo jp. 139,95
Indy 500 dt, 89,95

78532 Tuttlingen Resident Evil 2 us. 139,95
Tekken 3 jp. Call!

Arcade Stick 89,95

1 Anticopyehip+AnL+RG 39,95

a statlnn 'Memory Card 15Block 29,95
Minilenkrad analog 79.95|
RE-Unit (alt) 29,95

RF-Unit (neu) 39,95

Golden Eye dt. 149,95
Nagano Winter Olympi 139,95|
L

Yoshis Island dt. A
i!’Ii;lm_gl;y Card (lose) 29,95

umble Pack low/high 19,95
Puppen(Mar.Yos.Bow.DK) a 14,95
Alpha Mission s 109,95|

79,95
Handleranfragen unter-

249,95
119,95

Tel.:
O74a461/79001
a74a461/79002

Fax:

O74a461/79003

SPIEIL.RAUM

Bohlenplatz 22 91054 Erlangen

Ihr Versand fiir Randsysteme -------

Jaguar 64-bit us. + Spiel DM 129,95
Jaguar CD-Rom + 4 CD's DM 179,95
Lynx II + Spiel + Netzteil DM 119,95
Panasonic 3 DO ( pal) DM 179,95

ATARI ST, V€S 2600, NEO - GEO, SEGA MEGA CD, SEGA 32X
GAME GEAR, AMIGA CD-32, COLECO VISION, FALCON 030, PC
Fir samtliche Systeme jede Menge Software lieferbar

Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrtimer, Preisanderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fiir Inkompatibilitit

TEL 09131/ 205093 FAX - 205083

http: // www.videospiele.com/spielraum

GAME SHOP

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen laufend
gebrauchte Spiele und Konsolen
von Playstation, Nintendo 64, SNES,
Mega Drive, Atari Lynx, Game Gear,
Game Boy und PC-Spiele.

Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561/3094




A @ KATANA TRAGBAR? Wilde Geriichte folgten der Er-

B wihnung einer tragbaren Konsole durch Sega-Chef

irma auf dem Elektronikmarkt und erwidhnte dabei ein

te Eine mobile Ausgabe des 64-Bit-Katana (alias Dural)
' ~Betriehssystems {Windows CE) verwendet.

3 -Gotchis zusammentreffen u.a.) und
agenden "Sonagotchi” heran.
hn auf dem Gotchi-Friedhof.

eben unzih- Europa-Premiere feier-
ligen Horror- ten die ferndstlichen
| masken, Spielzeug- Elektronikangeln
pistolen und Gummi-  "Expert of Fishing”
billen wurden Besu-  (rechts) und "Bass
cher der Niirnberger  Fishing”, die fiir je
GAMEBOY Spielwarenmesse von 40 Mark verkauft
Packetprinten Handheld-Trends er- " werden: Wer dem
| schlagen: Withrend Alltagsstrefs entflichen
Nintendo Kamera- und sich fiir einige Minuten im ruhigen
modul und Drucker LCD-Schilf erholen mochte, wirft im
."/—ﬁ\\; fiir den Game Boy Turnier- oder Trainingsmodus seine
- = | vorstellte (siehe Bild Angel aus. Per Erschiitterungssensor be-
s |inks), Uberraschte rechnet das Handheld die Weite Eures
Bandai mit dem "Breeding Tamagotchi” Wurfes, Barsche und Karpfen riitteln via
(30 Mark): Im Gegensatz zum Vorginger  eingebautem Rumblepak an der Leine.
"Digimon” handelt es sich um eine Wiihrend Euer Opfer am Haken zappelt,
freundliche Tamagotchi-Rasse, die als zieht Thr mit der Kurbel die Leine ein
Minnchen (blau) und Weibchen (rosa) und reguliert bei dicken Brocken per
erhiltlich ist. Per Schnittstelle koppelt Thr ~ Tastendruck den Spulenwiderstand.
Euren Jiingling mit der Tama- Verschiedene Tumpel, Koder und Wet-
gotchi-Maid und neun Momente  terbedingungen sorgen fiir Abwechs-
" spiiter schliipft ein frischgebore- lung, eine Highscore-Liste speichert die
nes Baby aus dem Ei. besten Finge.
Die Konkurrenz kontert Bandais Tama- Auch traditionelle LCD-Spiele feierten

gotchi-Kompetenz mit Quantitit: Das "32  ein Comeback: Aus der Masse an "Schif-
_in One”-Kiiken eines Noname-Herstellers  fe Versenken”- und "Formel 1"-Spielen
soll fiir Abwechslung bei der Zucht sor- stach uns eine fernostliche Midchen-
gen, LCD-Experte Tiger protzt gar mit Sportspielserie ins Auge: In "Hockey”,
Zeichentrick-Lizenzen: Mit dem e "FuBball” und "Handball” steuert
“Rugrats™-Gigapet (40 Mark, Bild [hr Eure Midels in den gegneri-
rechts) betreut Thr die schen Strafraum, Spielstinde
Nickelodeon-Helden Chuckie, 1 und Siegeslisten "speichert” Thr
Tommy, Spike sowie Angelika 81 (iber den mitgelieferten

und schickt sie zum Trampolin- Herzchen-Block und einen rosa
springen und Schaukeln. Auch ei- . Kugelschreiber. Alles zu-
ne "Looney Tunes”-Variante ist in _} sammen verstaut Thr im
Vorbereitung — wir sind gespannt. putzigen Etui. ein flichtiger

Nuarnberg 98: Eame-Bug-Splele

TITEL GENRE ANBIETER BRO-RELEASE
Brain Orain Beschicklichkeit Konami Marz
Monopoly Brettspiel Konami April

Mystical Ninja - Goemon Rollenspiel Konami April

Pocket Bomberman Action Nintendo erschinen
V-Rally Championship Edition Rennspiel Laguna Juni
Warioland 2 Jump'n'Run Nintendo Marz

aus Hong Kong stellte in Nimberg seine

Konsolen-Clone-Experte "Lite Star”
L "Nintendo-kompatiblen” Systeme vor,  J

Blick in die Handtasche verrit nichts von
Eurer verspielten Natur.
Erst im Spétsommer soll das "Game.com”
in den Handel kommen. Uber den
Game-Boy-Konkurrenten von Tiger
haben wir an dieser Stelle schon kurz
berichtet. Mit einem Stift klickt Thr
Meniipunkte auf dem Touchscreen an,
Adressverwaltung, Taschenrechner,
Kalender und ein Pokerspiel sind
eingebaut. Welche Spiele als Module
in Deutschland erscheinen, ist

- noch nicht sicher, in Amerika

~ sind Umsetzungen von "Batman &
Robin”, "Sonic Jam”, "NBA Hangtime”,
"Williams Arcade Classics” und "Fighters
Megamix” erhiltlich. Uber die Einfiih-
rung des Internet-Modems flir den
E-Mail-Austausch wird derzeit noch
entschieden. oe
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VIDEO / PC-GAMES / ZUBEHORM /' Lacen

LINC COITION

SONY PLAYSTATION: ~ SEGA SATURN:  Vompire Savior P ob 129,90 JETZT VORBESTELLEN!

alle News auf un serem = _ breah OFire 3US 119,90 Acvanced Werd Wor 119,90 Winr Moot P 129,90 1exkeN 3 26,03.98, P
" : : Final Fantesy Tactics US 119,90 Dragon Force 2 [Marz IP128,50 Gun Griffon 2 1P 13990 precth of Fire 3 (Plarystation)

" Sogo Frontier US [April] 119,90 fanle Garegaa [Shooter}1 29,90 Panzer Dragoen RFG 139,50 Dead Or Alive [Playstafion]

Ne WSI}Cker u nte r Resident Evil 2 Us/JP ab13%.90 Burning Rongers P~ 129,90 Thunderforce 5 P 139,50 Parasite Eve [Pig)..,érioﬂ I

Bushido Blode 2 {JP] 149,90 Dend Or Alive JP 129.50 Eve lost One [Erofik JP) 149,90 5 ser US (P53
(ERE p www mega-s a r' e Dead or Alive (Mrz) 149,90 Dungeons & Dragens JP129,90 Yu-No (Anime Erotik JP} 149,90 aga Fronliee !

G-Dorius {IP, Aprl] 149,90 House ot Dead [Marz) 12,90 Grandia JP 159,90

we Sel I th em a “ Gron Tunsmo IP 149,90 King of Fighters 97 b 129,90 A-Men vs Streeffighter 159,90 Kompletlsungen/Movelisten
i i . Nectaris P 149,90 Langrisser Dramatic Ed, 129,90 Lustige 3D-Shocter i Reslk 55 - e o Ahre o
natirlich a LICh tel.. Bestellu ng Parasis Eve Mz ] 149,90 Phantosy Sor Colletion129,90 NINTENDO 64: G R
: : L e : Soukaigi {Square J?) - 149,90 Sega Touring Car PLUS 129,90 1080 Snowboording iV, Druckfohler vocbehoen. Wir hal-
0€761/59953 K v s 14990 Sinng forco3-Por 212990 MAGAZINE: bk s oot
TEKKEN 3 ab 26.03.98  Torry Diver JP 129,90 Gamefront DT 580 " wir poschal DM 40,00,

Bad Sackingen LINE EDITION Medienveririeb

Posifach 13 23 ¢ 71257 Weil der Stadt

Versand per NN @ 07033 / 80237

UPS / Post

GT ELEKTRONIK

wwww.audiomap.de/gtelektronik
www.dvd-forum.ch

2 Millionen Hits im Monat

www.logon.de/meniac

CHEATH EFTE" & PSX - N64 - SAT - SNES
KOMPLETTLOSUNGEN

Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuell!!

Videospiele

ohne Kompromlsse
Die Freiheit 14

; @ 5 PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
34117 Kassel N L(:é!é?g S* | "CHEATHEFT | CHEATHEFT2 | GAME BUSTER
. = pidy 5 TR * Mehr als 1000 Jetzt mit den CODEHEFT
TEL. & FAX: 0561 - 12477 Y Je Heft nur 14,80 DM | Cheats, Codes, und | aktuelisten Cheats & | Mehr als Tausend
Versand: 0561 - 7393801 Abes Oddyssee Tips zu 150 Codes der letzten | Game Buster Codes
Qllifng_rlogy PlayStation Spielen! Monate. Hunderte | zy 170 PlayStation
279,- Sony PSX Playstation359,90.- Spiele fiir 89,90,-DM rsar g Cheats & Codes fiir Spielen.
RGB Umbau incl.RGB Kabe! 139.- mit Umbau &ﬁhom Blade dt. gfp!wme‘s Fluch 2 NEU & ca. 120 Top-Aktuelle NEU &
Pads org. Nintendo 49,90, Resident Evil2us. 139,90~ Indy car dt. C::”;% Dragons TOP AKTUELL! Games! TOP AKTUELL!
Adapter N64 39,90,- Spawn us, 119,90~ Clock Tower dt. i PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Shaker Pack 34,90-, Magic The Gathering dt. 84,90,- pMyst dt. Command & Cong. 1 | Die zweite Ausgabe mit {iber 500 Codes zu den ca. 120 aktuellsten
Skaker Pack mit memory  49,90,- Kurushi 79,90,- skull Monkeys dt. Eamimand & Cano. 2 Spielen!
F1 Pole Position 99,90,- Rapid Racer 79,90, Theme Hospital dt. b i 4
Lylat Wars + Rumble 129,90,- Adidas Power Soccer 2 84,90, Super Pang dt E'sc‘l'.‘;f’ PLAYSTATION | PLAYSTATION PLAYSTATION
Wayne Gretzky Hockey ~ 119,90,- Final Fantasy 7 94,90,- One dt - E"ﬁi;ﬂ:‘; LOSUNGSHEFT 1| BEATEM UP1 BEAT EM UP 2
Hexen US. 99,90,- Command & Conquer 2 99,90,- Deathirap Dungeon dt proﬁc = Lésungen filr: Moves fiir: Moves fiir:
Int. Super Star Soccer 119,90,- MDK 79,90,- Herc's Adv. dt. Gn_)l deneye (N64 Baphomets Fluch, Iron & Blood, Soul Battle A. Toshinden 1
Extreme G, 139,90 - Shadow Master dt. 84,90, NBA Life 98 dt. socion Aul g Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, | & 3, Power Move Pro
Multi Racing 118,90,- Fighting Force 99,90~ Ark of Time dt. bares Advantire® Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal
NFL Quarterback Club 98 139,90, Time Crisis +Gun 139,90 Jersey Devil dt. Hefes Advenluig verloronon Kirgier | Not, WWE ~inyour: [Rage; SF Albhe, WWF
Bomber Man 89,90, Cm;mgugclzmz ?; gg Croc L;”g:cy'if — House Arcade
Lamborgini pal. 139,90, Actua Secomt ! 84.90.- 3";‘;,",; s Lifeforce Tenka PLAYSTATION | PLAYSTATION | PLAYSTATION
Diddy Kong Racing pal. ~ 89,90,- Grand Theft Auto 84,90~ pandemonium 2 MDK . [LOSUNGSHEFT 2 LOS!_JNGSHEFT 3| BEATEMUP3
Mace the Dark Age pal.  139,90,- Test Drive 4 84,90~ Tomb Raider 2 Nightmare Crealures Lésungen filr: Lésungen fir: Moves filr:
Golden Eye pal. 149,90,- Castlevania 79,90~ 7 + Lasungshilfe Resident Evil Alone in the Dark, D, Fade to Black & | Dynasty Warriors, SF
San Francisco Rush pal. 139,90~ Baphomets Fluch2 99,90 Fifa 98 ResidentEvil DC  Overblood, Swagman,|  Chronicles of the EX Plus Alpha, SF
Chameleon Twist pal. 99,90,- + Lisungshilfe Felony 11-79 Riven - Myst 2 Warcraft 2, X-Com Sword __Zero
Dark Rift pal. 139,90 - Risiko 79,90, SOTE (N64) NINTENDO 64 | G MDK inkl Lésungsheft 99- G
Madden Football 64 139,90,- Rock & Roll Racing 2 dt 84,90, ajr Race dt. Sulkoden CHEATHEFT | A Resident Evil DC inkl. Lés. 99 A
Snobow Kid's jp. 169,90,- Moto Racer 84,90~ Marvel Super Heroes dt. Syrdicate Wars Cheats, Codes & | )y Tomb Raider 2 M
Yoshi's Story jp. 179,90~ Einhander jp. 129,90~ Street Fighter Ex plus a. Ihﬂ Note Action Replay Codes | g inkl. Lésungsbuch Ha- g
Cruisi'n’'USA dt. 89,90,- Bloody Roar jp. 139,90,- Maximum Force dt. heme Hospital zu 35 N64 Spielen + Game Buster
Snowboard Kids dt, 89,90,- Gran Turismo jp. 149,90, Tomb Raider Mario 64 120" Lésung S |kl Codeheft g9- S
Tetrisphere dt. 89,90,- Einhander jp. 129,90- RGB Kabel 29.90 - Turok (N64) b
Yoshi's Story dt. 119,90, Metal Slug jp. 139,90,- pad Verl, 14,90 - Vandal Hearts FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29.95.-
WCWVS NWO.dt 139,90 Critical Depthdt. 79,90 Memory Card ~ 34,90.- ki L TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95.-
Nagano Olymp. dt. 139,90 Z dt 79,90, Pad Sony 39,90,- Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnafime 8,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM (Software 20,00 DM) - Ab 6
Fifa 98 dt. 139,90 - Ab ei Analog Pad 49,90,- Heften liefern wir Portof und P ungen | *= Bei Drucklegung noch nicht
Weitere Titel ab Lager einem Analog Pad + llafamar!ll Bai Annahmsvarwaﬁ rung bel bemd'men wir 25‘0_2DM Kostenpausch alel

lieferbar Il Bestellwertvon ~ Rumble Umbau 89.90-

Handleranfrage r1 erwinscht!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

JEL: 04131 / 850610

Alle Artikel werden grundsétzlich per 250,- DM Sony Maus  49,90,-
e v % {Jins Sadyan) Ladenpreise kénnen
werden ps-.asdu it den entstandenen V ndk :
Uiterkcsten von DM 30 brsct emfm IOSt 0 abweichen

uwor  FAX: 04131 / 850620




Schiecht
beraten

ie "Playstation Hotline" ist die
grofte Abzockerei, der ich je
begegnet bin! Neulich habe ich "Broken
Sword" gekauft und bin an einer be-
stimmten Stelle einfach nicht mehr wei-
tergekommen. Ich dachte mir: "Ruf doch
mal bei Sony an, die helfen bestimmt."
Ich greife zum Telefon, wihle die 0190-
Nummer und bekomme eine Abfuhr:
"Unsere Spieleberater sind zur Zeit be-
setzt. Bitte warten." Ich warte, warte und
warte, der Zihler meines Telefons tiber-
schligt sich fast. Mit einem Spieleberater
werde ich aber nicht verbunden. Am
nichsten Tag probiere ich's noch einmal
und lasse mich noch linger hinhalten.
Jetzt reicht's: Ich wihle die Nummer der
Sony-Zentrale, die aber sagt mir, ich soll
es hiaufiger versuchen und linger war-
ten. OK, letzter Versuch. Ich wihle wie-
der die omintse 0190-Nummer und har-
re aus. Aber umsonst. Kein Spieleberater,
nichts auer der nervigen "Bitte warten"-
Stimme. Nach meiner Hochrechnung hat
mich die Spielerei am Telefon {iber 50
Mark gekoxte[. Benno Nico, Biwer (Luxemburg)
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Vorsicht vor der 0190, der teuersten aller gebiih-
renpflichtigen Nummern: Wiewoh! juristisch ein-
wandfrei, wird diese Vorwahl oft zum schnellen
Abkassieren genutzt, Interessieren wiirde uns, ob
andere Leser eine dhnliche Erfahrung gemacht
haben und wie kompetent und hilfsbereit die
Spieleberater schluBendlich sind — sollte man aus
der Warteschleite bis zu ihnen durchdringen.

Wichtige Infos

@ in paar Worte zu Evrens Leserbrief
%= | in MANIAC 2/98 kann ich mir nicht
verkneifen. Will Euch der Typ denn
ruinieren? Uber Spielautomaten und

Y vy v

Mol o eS8

MEA CULPA: Entgegen unse- '
B\ rer Aussage im "FIFA 98"-Test |7
\ flirs N64 kann man auch ein

\ deutsches Reporter-Duo ein-
stellen - das Menii ist nur

\ leider etwas versteckt. Auch
) bietet "ISS 64" unterschied-
liches Wetter - unser Tester
& Andreas Ulrich entschuldigt
sich vielmals.

MEA CULPA:
Climax, das Team,
das uns "Diablo" ||
auf der Playsta-
tion beschert, soll "

auch Psygnosis' "Cybersled"
fiir Saturn konvertiert haben?
\'/ Diese MAN!AC-Info der letzten
Ausgabe ist etwas verdreht. Der
"\ richtige Namen des letzten, fiir
Saturn konvertierten Psygnosis-
) Spiels lautet natiirlich "Assault
A\ \ Rigs". UPDATE: "Pocket "
Monster" fiir den Game Boy, in
\ Bezug auf den Deutschland-
) Release in MANIAC 3/98 noch |
b\ als "nicht geplant" abgetan,
) wird jetzt doch zum Jahres-
"'\ B wechsel erscheinen.
= ,, S' — A 7 CZabv g g

[ Y

Sebastian Neutzler

Importspiele muf ich
Kommentare wie "Gehort da
nicht rein" und "Interessiert
mich nicht" von ihm lesen.
Genau wie Ihr bin ich der
Meinung, daR solche Infos
fiir einen MAN!AC, der immer
auf dem neuesten Stand sein
mochte, unbedingt notwendig sind.
Wenn Evren so etwas nicht braucht,
kann er doch gleich das "Club Ninten-
do"-Heft oder das "Playstation Magazin"
lesen. Soviel dazu, meine Fragen:

— Werdet Ihr tiber "Final Fantasy 7
International", "Chocobo No Dungeon"
und "Wolkenkratzer" berichten, oder ist
Euch das zu japanisch?

— Kommt "Bleifufd 2" wirklich fiir die
Playstation oder sind die Angebote in
diversen Hindleranzeigen falsch?

— Da ich Priigelspiele wie "KoF" und
"Samurai Shodown" toll finde und immer
wieder lese, wie genial die Originale auf
dem Neo Geo sind, spiele ich mit dem
Gedanken, mir eine Neo-Geo-CD-Kon-
sole zuzulegen. Brauche ich, wenn ich
mir eine PAL-Konsole kaufe, einen
Adapter oder Umbau fiir die japanischen
und amerikanischen Spiele?

Stetfen Kleofas, Heilbronn

Uber japanische Spiele berichten wir in MAN!AC,
soweit es der Platz zulaBt. "Chocobo No Dungeon'
haben wir Euch im letzten Heft kurz vorgestelit,
"Wolkenkratzer" werden wir testen, sobald wir ein
Importmuster in den Hinden halten. “"Final Fantasy
7 International” ist wiederum kein neues Spiel, son-
dern lediglich der japanische Name der fiir USA und
Europa vereinfachten Version des Luxus-Rollen-
spiels. Sie enthélt auierdem ein paar neue Charak-
tere und Grafiken, aber nichts, was den Neutest
dieses japanischen Spiels rechtfertigen wirde.
“BleifuB 2" ist — aller Handlerankiindigungen zum
Trotz — gestorben: Virgin hat nach eigener Aussage
die Umsetzung des erfolgreichen PC-Rennspiels
abgebrochen.

Fiir das Neo Geo CD brauchst Du keinen Adapter
oder Umbau, denn diese Konsole gibt es weltweit
nur in einer japanischen NTSC-Version. Da selbst in
den USA keine Spiele fiir den Exoten erscheinen,
muBt Du Dir iiber Kompatibilitat keine Sorgen
machen — wohl aber tiber eine tadellose Importver-
bindung nach Fernost.

Verwirrt

K onnt Thr mir erkldren, wieso der

% | Name des Square-Rollenspiels ei-
gentlich "Final Fantasy 7" lautet? Wo sind
denn die anderen Teile geblieben? Gibt
es die iiberhaupt? Wenn ja, auf welchem
System, PAL oder nur NTSC?

Und wann kommen die Playstation-
Spiele "Killing Time", "Dawn of the
Darkness" und "Stone Keeper" endlich
auf den Markt? Die sind doch schon seit
Monaten angekiindigt?

Arthur Gopfrich, Niirnberg

TOMB

RAIDER I

Deine "Final Fantasy"-Verwirrung ist verstandlich,
denn die (hervorragenden) Teile 1 bis 6 der Rollen-
spielsaga sind in Deutschiand nie erschienen. Bis
zur dritten Episode war "FF" auf der Nintendo-Uralt-
Konsole "Famicom" (alias NES) angesiedelt, mit
‘Final Fantasy 4" wechselte die Serie auf das Super
Nintendo — eine englischsprachige NTSC-Variante
wurde in den USA als "Final Fantasy 2" verkauft. Da
der fiinfte Teil (ebenfalls Super Nintendo) nicht
nach Amerika kam, ist das amerikanische "Final
Fantasy 3" in Wirklichkeit der grandiose sechste
Teil. Alles klar?

Daf die anderen von Dir aufgezahlten Spiele fir die
Playstation erscheinen, ist unwahrscheinlich: Die
Entwickler des 3D0-Shooters “Killing Time" sind
unseres Wissens in alle Winde verstreut, Interplays
‘Stone Keeper” wiederum war auf dem PC so mittel-
maBig, daB wir an eine Umsetzung nicht glauben.
"Dawn of Darkness'? Nie gehort.

Die letzte
Seite...

\El ure MAN'AC 1/98 hat mich tiber-

: zeugt — nicht nur wegen ihrer 152
Seiten ist sie die umfangreichste aller
Videospielzeitschriften. Positiv fielen mir
die breit gestreuten Gimmicks auf, Rie-
senposter, Aufkleber und Abonnenten-
Demo-CD. Das schaffen andere Zeit-
schriften nur mit einem Preis von 12,80.
Auch ein Lob an Eure Layouter Andrea
Danzer und Daniel Wagner ist schon
lange tiberfillig. Die beiden leisten her-
vorragende Arbeit. Aber im Gegensatz
dazu (und zur guten Test- und Newsru-
brik) bediirfen Inhaltsverzeichnis und
Eure letzte Seite einer Verbesserung:
Konntet Thr den Inhalt nicht besser
gliedern, indem Thr in zusitzlich nach
Systemen ordnet?

Auf der Vorschau-Seite halte ich den
"Weltuntergang" fiir uninteressant, aufge-
ben solltet Thr auch die "Anzeigen-Gale-
rie". Sogar die Japan-Top-10 empfinde
ich als tiberfliissig, da die aufgefiihrten
Spiel meist sowieso nicht in Deutschland
erscheinen, Falls Thr Charts bringt, dann
bitte weltweit. Meine optimale "Vor-
schau" prisentiert sich folgendermafien:
Eine erweiterte "Big Mouth"-Spalte in
etwa tiber ein Drittel der Seite. Ebenfalls
auf einem Drittel verratet Thr mit Bildern,
was demniichst in MANIAC getestet wird.
Der Rest der Seite wird mit einem Mini-
Cartoon a la "Starkiller" abgeschlossen.
Wenn Thr diese Kritikpunkte beriicksich-
tigt, kann ich Eurer Zeitschrift das Pridi-
kat "It’s a PERFECT!ON" verleihen.

Dominik Lang, Mainaschaft




Danke fiir die Blumen, auf Dein PRADIKAT werden
wir aber noch langer verzichten miissen. Die "Vor-
schau” wird sich zwar kontinuierlich verandern (ein-
zelne Mini-Rubriken werden ausgetauscht, neue
kommen hinzu), doch so, wie von Dir gewiinscht,
wird unsere letzte Seite wohl niemals aussehen,

Die Japan-Top-Ten macht genau aus den von Dir
bekrittelten Punkten Sinn: Wir gewéhren einen Blick
iber den Tellerrand nach Fernost, um Euch ein paar
exotische Titel zu nennen, iiber die Ihr sonst
nirgendswo lest. Auf Spiele, "die wir demnichst
testen’, gehen wir an anderer Stelle im Heft ein -
2.B. mit den letzten "Aktuell™-Seiten und auf der
‘Release Highlights'-Liste. Der Gliederung nach
Systemen im Inhaltsverzeichnis ziehen wir eine
alphabetische Reihenfolge vor — schlieBlich erkennt
thr die Plattform ganz deutlich an einem bunten
Symbol.

Online-
Entdeckung
g | ch lese Eure Zeitschrift zwar jeden

|

li Monat, habe aber bis heute nicht
gewuft, dafd Ihr eine eigene Internet-
Seite habt. Aber dann hat mir ein Freund
Eure URL gegeben. Ich besuchte Eure

eigenstindig, die Rubriken witzig. Ich
wahr angenehm tiberrascht. Natiirlich
gab's auch Sachen, die ich nicht so gut
finde, z.B. den Vergleich zwischen "FIFA
98" und "ISS 64", bei dem "FIFA" viel zu
gut davonkommt. Wieso kann man denn
bei "ISS 64" keine Wetterbedingungen
einstellen, es gibt doch Regen, Schnee
und Matsch? "FIFA 98" ist super, doch
"ISS 64" ist fiir mich auch heute noch die
Nummer 1. Vor allem der miese Torhii-
ter kostet "FIFA"-Punkte,

Michail "Scarface" Grammatikakis via M@NIAC Forum

Solch positive Heftkritik ist im Forum leider nicht
die Regel — wer’s heftig wiinscht, loggt sich am
besten selbst auf unserem Server ein.

Prugel-
kompatibel?

B | eim Studieren Eurer aktuellen Aus-

gabe habe ich den Importtest zu
"X-Men vs. Street Fighter" mit groffem
Interesse gelesen. Eine Deutschland-
Veroftentlichung ist nach Eurer Aussage
unwahrscheinlich, das Import-Modul

Ladehemmung

N"_ un zu meinem eigentlichen Pro-
blem: Als ich zum zweiten Mal in
kurzer Folge meine Playstation einge-
schaltet habe, wollte das eingelegte Spicl
nicht mehr laden. Seitdem nimmt die
Konsole keine einzige CD mehr an, son-
dern zeigt mir nur das Anfangsmenii fiir
Memory-Card und Sound.
Ist da etwas durchgebrannt? Wenn ich
die Riickseite beriihre, ist die Playstation
an einer Stelle ganz warm. Es handelt
sich bei meiner Konsole um ein altes
Maodell, das ich vor einem Jahr auf Multi-
norm-Betrieb umbauen lieR. Lohnt sich
eine Reparatur? Roman, Kraiburg
Falls etwas "durchgebrannt” ware, hittest Du’s ge-
rachen oder an dichten Rauschschwaden gemerkt.
Was an der Ladehemmung schuld ist, kbnnen wir
Dir dennoch nicht verraten. Eine umgebaute Play-
station Ieidet zwar haufig an Startproblemen, funk-
tioniert aber meist wieder, wenn |hr das Laufwerk
justiert. LaB Deine Konsole am besten von Deinem
Import- bzw- Umbauexperten durchchecken.

Seite und war von den Socken: Aktuelle  aber wohl nur iiber eine umgebaute S
Spieletests, News, das Archiv — einfach Konsole zu spielen. 5
super! Ich kenne keine Zeitschrift, die Meine Frage: Besteht die Moglichkeit, s
sich fiir ihr Online-Angebot soviel Mithe ~ "X-Men vs. SF" auch auf einem Euro- z
gibt. Besonders toll finde ich Euer Test- Saturn mit Adapter zum Laufen zu brin- =
archiv, denn wenn ich auf die schnelle gen und wie sieht es dann mit der 4- g
eine Wertung brauche, muf ich nicht MByte-RAM-Card aus? Bislang besitze ich
mehr lange herumblittern. "Street Fighter Alpha" (US) und das japa-
Michael Nitsch-Fitz (nitschfitzaplus.aty  nische "Street Fighter Zero 2" — beide
funktionieren einwandfrei.
Gibt’s tatsdchlich nach Internet-feste Spieler, die Oder anders gefragt: Was kostet ein
nix von ‘M@NIAC online* wissen? Legt Euch ein Umriistsatz fiir den Saturn, wo kann ich
Bookmark auf www.logon.de/maniac. Hinter ihn beziehen und werden alle anderen
www.logon.de/pex verbergen sich dariiberhinaus "normalen” Spiele weiterhin laufen, ganz
ein paar gutbesuchte, PC-relevante Diskussions- zu schweigen von den Importen?
foren. Malte Jansen, Berne
Und weil wir gerade online sind, ein Ausschnitt aus
dem beriichtigten M@NIAC-Forum: Du hast recht: "X-Men vs. Streetfighter” iduft nur
auf einem umgebauten Saturn, denn der Import-

m ch bin noch nicht lange im Forum  adapter nimmt Deiner RAM-Cart den Schacht.

und kenne die MAN!AC nur fliich-  Einen Umbau oder Umbausatz erhaltst Du bei GT-
tig. Durch's Internet wurde ich motiviert,  Elektronik (Tel. 07621/44609) fiir 100 Mark. Damit
mir nach langer Abstinenz mal wieder sollten alle Spiele auf Deiner Konsole laufen.
eine Ausgabe zu kaufen. Ich fand sie Ein technisches Problem anderer Art plagt Roman, =
groftenteils super, die Tester sind schon  aus dessen Brief wir abschlieBend zitieren:

Wufitest Du
eigentlich,

da Mollucks
Zigarren jeden
Morgen mit
Bldttern aus den
_ heiligen
Oddworld-Hainen
gedreht werden?




L ifESTERDAY

Jahre fiir das Mattel
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ROLLENSPIELE -

"IN ANOTHER WORLD, IN A TIME TO COME...” [ULTIMA 4, 1985)

‘_' ie das "Adventure" (MANIAC 3/94),
hat auch das Computer-Rollenspiel
seinen Ursprung in der "Dungeons &
Dragons"-Mode der spiten 70er-Jahre.
Doch wihrend sich Abenteurer auf
Forschen, Entdecken und Ritselknacken
konzentrieren, kiimmern sich die Rollen-
spieler um die stufenweise Verbesserung
ihres Helden bzw. ihrer Heldentruppe,
genannt "Party". Nicht das Griibeln, son-
dern das Kimpfen und Zaubern steht
beim Konsolen-RPG im Vordergrund;
nicht durch Grips, sondern durch die
sich stindig erweiternden Fihigkeiten Sehr selten, dafiir englischsprachig: "Ultima 4" fur da:
und Talente der Spielfiguren kommt man \__"ADED" und *Treasures of Tarmin” fir das Intelivision — d
im Rollenspiel voran.
Mit dem Adventure hat das Computer-
und Konsolen-Rollenspiel zwei Dinge
gemein: Zum einen erleben die Spieler
eine epische Handlung, die an Dramatik
und iiberraschenden
Wendungen oft an einen
Film heranreicht.
Leider fristet das Rollen-
spiel aber ebenso wie das
Adventures ein Schatten-
dasein auf deutschen
Spielkonsolen: Nach zwei
offiziellen "AD&D"-
Lizenzen Anfang der 80er-

] Erngn'ess '

progress!

Master System (groBes Bild), E \
ersten Konsolen-RPGs der Weit. >,

Klassiker und Sammler, die sich fiirs AD&D-Umsetzungen fiir das NES, son-
dern auch nach Updates auf modernen

Konsolen. Spitere US-RPGs wie "l Ttima

1985

A

RPG interessieren, halten nicht nur
Ausschau nach dem japanischen NES-
Original von "Final Fantasy" (1987), dem
seltenen, sogar deutschsprachigen
"Ultima 4" fiirs Master System oder den

r--

Underwold" und
"Wizardry 7"
(o erschienen zwar

g

RUNDENBASE

Die erfolgreichste
"Wizardry"-Erweiterung:
Interplays "Bard’s Tale".

Intellivision blieben west-
liche Hersteller vorsichtig,
nur in Japan fithrten die
amerikanischen Heim-
computer-Klassiker
"Ultima" und "Wizardry"
zu einer Schwemme
hochklassiker Rollen-
spiele.
Dort unterteilt man die
Rollenspiele fiir
Nintendo, Sega- und
Sony-Konsolen seit-
dem in "Field RPGs"
a la "Ultima" (Thr SRR
steuert Euren f‘?};ff,gy;
DA
Heldentrupp aus der P
Vogelperspektive durch
die Fantasy-Welt) und
"3D-RPGs", die ihre

"Dungeon Master",
das erste Echizeit
Rollenspiel, gibt's u.a
fiir die PC-Engine unt
das Mega CI

Nur japanischen Videospielern werden die Neu-
auflagen des 3D-Oldies "Wizardry" (hier das
Apple-2-Original) gegonnt. Es gibt dort Versio-
nen fiir NES, PC-Engine und sogar Playstation.

Von "Ultima" |§
beeinfluBt, Ress
schuf Nintendo [}
das Action-
Adventure %
"Zelda". |

e
=7

Umgebung (meist
Dungeons mit nur kleiner
Oberwelt) aus der 3D-
Ichperspektive darstellen.
Letztere sind kampflasti-
ger als die erzihlerisch
ausschweifenden "Field"-
Rollenspiele. Unsere

Grafik auf dieser Seite zeigt dic
Entwicklung der digitalen Rollenspiele
unter besonderer Betticksichtigung der

Konsolefiversionen.

The Dunseon of Perinia
K-linb up to level
aouth

Drei Spielgenres in einem: "Ultima"
erfand nicht nur das klassische Uber-
land-RPG [jap: "Field-RPG"), sondern
nahm mit seinen Kampfbildschirmen (rechts)
auch das Sirategierollenspiel vorweg. Das
kleine Bild links oben zeigt die dritte "Ultima"-
Ansicht, Dungeons in 3D.

Auch Taktikspiele wie
“Fire Emblem" (Bild:
SNES-Version) verwen-
den "Ultima®-Ildeen.



-

Lunar: The Silver Star
[Sﬂllu Arts, ab 1992] ». 4 Rollenspiele grofflichig anzupreisen:
Kﬁﬂﬁtﬂw Interpretation des Uberlanﬂ-nollénsp!els Das japanische "Pokemon"-Phinomen
aja "Ultima": In-den bislang drei™Lunar"-Spi basiert auf RPG-Regeln und zeigt, daf8
wird zwar-auch gekampft (siehe Battle? ildschit il die zwanzig Jahre alte Spielegattung zum’
Jdinks), der'Schwerpunkt liegt aber a _'deﬁ“‘qgh Fortschritt in der Lage ist. Grafik spielt
f— len Story und demgleﬁ‘ﬁwm Begegnuhgen. In| bekanntlich kaum eine Rolle: Zum Stolz,
%r Welt von YLunar" kénnt Ihr Euch frei bewegen, doch, undlichen Finger- einen Helden in die letzte Stufe befor-

gen weist das Spiel immer wieder zurtick auf d ten Weg. Grafisch hielt dert oder seinem Magier den letzten
wsichschon das klassische Original (exklusiv fir'Ségas ungliickliches Mega CD er- || Zauber beigebracht zu haben, kommt
schienen) zuriick, , doch da alle Teile auf das CD-Medium ausgelegt sind, gibtse{ mit "Pokemon’ die Tragbarkeit: Den

Sprachausgabe und gelegbntfgche Zeichentricksequenzen. Sparsam eln'gesetzt un- Wunsch, liebgewonnene Charaktere in A
termalqg*ﬁieses Animationen die dramaturgischen Highlights des Field- neue Welten mitzunehmen, erfiillen L
Rollanspiels. Ein alterslos\q,:’g:hwerter & Zau;:a %m_ugen dessen dritter Memory Card und Handhelds, Dag auch
Jﬂ“l leider {noch} nicht ins Engl he ubersetzt diese Idee schon vor 15 Jahren unter
P : *' e} '.Ii[ﬂL‘I'HI\".II'IiHL'}'lt:I'I RPG-Tiiftlern er}tst;-lfld,
- BEMERKUNG Exkiﬁsav!ur&egas l’.‘D -Konsolen: Empmchnge:. Fanrasy Rni.l'en'-‘.mel furaﬂ'e Ntcrskfa.ssen f‘ Ist WL‘IIgL'IlL‘Tl(! VEIgESaER: Der }\I:iﬁ:’»lkt‘l’ Y,
ST T poy __/ "Bard's Tale" erlaubte sogar den Import 3
von Helden aus anderen Rollenspielen.
auch fiir die Playstation ("Wizardry" so- und Nintendo) bleibt uns weiterhin nur Das Feature gab's frei-
gar flir den Saturn), doch nur in Japan. das Hoffen und Daumendriicken, dad lich nicht in den Kon-
Beide sind nur dann verniinftig spielbar,  nach "Final Fantasy 7" bald auch andere solen-Umsetzungen,
wenn Thr die PC-Originale der frithen Fantasy-Epen nach Deutschland kom- sondern nur in den
90er-Jahre kennt, men. Auf dem Handheld-Sektor ist zu- Computer-Originalen,
Angesichts der Menge hochwertiger Rol-  mindest Nintendo jetzt dazu gezwungen,  denn diese verwendeten

lenspiele in Japan (u.a. auch von Cap- mit der Diskette ein be-
schreib- und tragbares

Speichermedium. wi

com, Hudson, Taito, Hudson, Konami

| geesis) Seit dem dritten
327 Teil (Bild: Super
¢ NES) setzt auch
"Might & Magic"
auf Echtzeit-
Elemente.

Dl—[ qf h '\.”t"ﬁ

unr_i Rustungshs

"Bard’s Tale" unter — e N E——
Echtzeit-EinfluB: Seltenes 3D-RPG fiir
"ADED: Eye of the eine Konsole: Segas
Beholder® (Bild: "Shining in the

| Mega CD) Darkness".

Voridufige Endstation
fiir 3D-Rollenspieler:
"King's Field" fiir die
Playstation".

Endlich Echtzeit: Mit Action im Dungeon:
"Ultima Underwold® Trotz AD&D-Lizenz ist
renovierte Lord British "Slayer" (3D0) mehr

seine 3D-Dungeons. Actionspiel als RPG.

| Action-Adventure
oder RPG? Squares
®“Chrono Trigger®
(Super NES).

Audiovisuelle Krénung des Field-RPG:
Mit "Final Fantasy 6" schuf Square eines
der besten 16-Bit-Spiele aller Zeiten. Eine
US-Variante existiert.

Big in Japan: Der "Dragonquest"-
Zykius von Enix ist noch erfolgrei-
cher als "Final Fantasy®. Bis heute
erscheinen Remakes.

iSTRATEGIE-RPG

Harmonische Mischung
aus RPG und Strategie:
Segas "Shining Force"-
Trilogie.




Tausche Star Wars oder Lylat Wars
(ohne RP). Suche Mario64, 1S564,
DKR, Wave Race oder San Francisco
Rush. Meldet Euch! Jetzt!

Tel. 07261/13368

(Daniel, ab 16 Uhr)

Sony PSX + Nintendo64 mit Spielen
gesucht. Kaufe auch Spiele,
Konsolen, Neuheiten, Sammlungen
+ Zubehor fir alle Systeme von
Sony, Sega + Nintendo. Anrufen un-
ter Tel. 06253/21626 (Jochen)

Suche unbedingt Goldeneye007 und
Extreme-G (beide us!) fiir N64.
Preis nach Absprache (zahle gut!).
Anrufen unter:

Tel. 05121/31851 (Paul, ab 20 Uhr)

Fiir SNES: Tri-Star Adapter (fir
NES-Spiele). Zahle 150 DM!
Tel. 0951/65898 (Olaf)

Suche Nintendo64 mit Spielen.
Suche auch  Konsolen  +
Sammlungen + Neuheiten + Zubehor
fiir Sony PSX, SNES, NES, GB usw,
Tel. 0641/970436

Tausche Wave Race gegen Mario64.
Harald Stanusch, Richeystr. 55,
22309 Hamburg

Stop: Suche dringend Kansolen +
Spiele + Zubehdr + Neuheiten fir
Sony Playstation, Sega Saturn,
Nintendo64, Super-NES, Game Boy
usw. Kaufe auch griBere
Sammlungen, Oldies + KlassiKer.
Angebote unter:

Tel. 06253/21626

Suche Final Fantasy3 (us) fir SNES
mit Hiille + Anl. Zahle gut! AuBer-
dem: FF2, Sunset Raider fiir SNES,
Military C., Shin. i.t. Darkn. fir MD.
Tel, 0261/804409 (Kersten)

Suche Iron Storm.
Tel. D6869/1501 (ab 17 Uhr)

Fiir Saturn: Pretty Fighter X
* Ysowie sonstige Saturn-Spiele.

Der nachweihnachtliche be-
brauchtwaren-Boom a3t noch
auf sich warten. nur von “Tomb
Raider 2" flatterte mir bisher
ein Stapel Anzeigen auf den
Tisch. An der Saturm-Front rahrt
sich dagegen erstaunlicherweise
kaum noch etwas. obhwohl zahl-
reiche Kaufhauser einen Sega-Ausverkauf veran-
stalten. Wenn Ihr Sachen fir mehrere Suysteme in
einer Anzeige anbietet. denkt bitte daran. dai Ihr
fur 5.50 Mark nur eine Rubrik auswahlen ddrft.
Kreuzt Ibr gleich ein halbes Outzend an. moBc Ihr
mit der Rubrik vorliebnehmen. die mir daraus am
passendsten erscheint. Euer Uirich

SLIC HIE

NINTENDO

Tausche + kaufe Spiele + Konsolen
fiir NintendoB4, Sony Playstation +
Sega Saturn. Tausche und kaufe fast
alles, auch ganze Spielesammliungen
mit Konsole. Meldet Euch unter:

Tel, 06253/21626 (Jochen)

PLAYSTATION

Playstation, N64, Saturn, Mega
Drive, Super Nintendo, Game Boy.
Kaufe (fast) alles: Spiele, Konsolen,
Zubehor, Neuheiten, auch ganze
Sammlungen mit Konsole. Tausche
auch Spiele + Konsolen fiir alle
Systeme.

Tel. 06253/21626

Suche Tauschpartner! Habe Crash
B., 185 Pro, Raging Skies, RR
Revolution, Total NBAS6, Road
Rash. Suche: Soul Blade, Syndicate
Wars, Soviet Strike, Jurassic Park.
Tel. 02295/5807 (ab 19 Uhr)

Suche SimCity oder SimTower fiir
die Playstation, moglichst gut erhal-
ten, Preis nach Vereinb.arung:
Andreas Lieb, Am Kirchplatz 2,
82418 Murnau-Hagen

Suche preiswerte Playstation mit
Spielen oder N64, SNES mit Spielen,
nur PAL! Suche auch nur Spiele
dieser Systeme.

Peter Grebenteuch, Kdllendaerstr,
40, 99610 Sommerda.

Tel/Fax: 03634/38495

Suche Playstation-Konsole, auch
Multinorm, evil. auch defekt! Suche
auBerdem Bio Hazard fiir 30 DM.
Tel. 05232/86159

Zur Verflissigung meines Gehirns
suche ich dringend ein Ballerspiel,
Zahle bis zu 60 DM.

Tel. 04852/7734 (Sylvia)

Tausche PS und N64 PAL-Spiele!
Habe und suche aktuelle Spiele.
Suche Crash Bandicoot2, Time
Shock, Fifad8 (N64), Goldeneye
usw. Suche Exhumed, gebe dafiir
Tempest X3.

Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr)

Metal Slug fiir PS. Tausche gegen
V-Rally + Lost Vikings2 (zusammen,
beide PAL).

Tel. 030/4714483

Tausche: Porsche, Overboard,
Magic C., Dragonh., Onside, The
Note. Suche: Discw.2, Croc, B.F.2,
Fifa98, NHL98, Exhumed (nur PAL).
Verkaufe N64 + 3 Spiele: 15564,
Mario64, Mario K.+Speichermod.
Tausche auch Saturn-Games.

Tel. 09672/2514 (Martin, ab 16 Uhr)

Kaufe/tausche Spiele fiir N64 + Sony
Playstation, suche SNES (US-
Version) oder Turbo Duo mit
Spielen,

Tel, 04774/991104 (Rainer)

Suche Mangas und Animes, zahle
10-20 DM. Suche auch Games fiir
Nintendo64 und PSX.

Robert Klose, Halweg 33, 45527
Hattingen.

Tel. 02324/32743

Suche dringend Lemmings 3D fir
Playstation! Bitte melden unter:
Tel+Fax 030/3759750

Sony Playstation + Nintendo64 mit
Spielen gesucht! Kaufe + tausche
fast alles: Spiele + Konsolen +
Meuheiten + Zubehor, auch komplet-
te Sammlungen fiir alle Systeme
von Sony, Sega und Nintendo.
Einfach anrufen unter:

Tel. 06253/21626

Videospiele Tauschhdrse: Ankaui-
Verkauf-Tausch. Schwerin, Sonntag
10.5.1998. Halle am Fernsehturm,
von 11-16 Uhr. Veranstalter ist der
Fanclub des Fantastischen Films
e.V. Infos:

Tel. 0451/623336 od. 04506/694

Suche Game Buster Pro fir
Playstation, sowie PC-Gonnection-
Kit.

Tel, 08807/91996 (abends, evil. AB)

Kaufe, verkaufe und tausche Spiele,
Konsolen fir alle maoglichen
Systeme. Kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen, habe auch
Spiele fiir PC-Engine, Neo Geo, NES,
Atari VCS2600, 7800, Colecovision
usw.

Tel. 089/1403732

Kaufe/tausche Spiele fiir N64 + Sony
Playstation. suche SMNES (US-
Version) oder Turbo Duo mit
Spiglen.

Tel. 04774/991104 (Rainer)

Dringend! Suche PC-Spiele-
Verpackungen. Schickt bitte zusam-
mengelegt an:
Yusaf Bayraktor, Stieglitzenhéhe 11,
92229 Amberg

EXOTEN

Neo Geo CD-Spiele, kaufe, verkaufe
und tausche Games, habe unter an-
derem Pulstar, Viewpoint, King of
Fighters 97, Cyber Lip. Suche immer
nach Software auch fiir Sega Saturn.
Rufe an unter

Tel. 040/66978807

Neuerdffnung des Gamers-Club!
Wir suchen Mitglieder und Kontakt
zu anderen Clubs. Fir alle Systeme.
Info unter

Thorsten Krech, H.d. Schule 11,
34260 Kaufungen

Suche Turbo Duo (jap/us, RGB) und
PC-Engine (mit CD) jap. Jeweils mit
Spielen und eventuell Zubehor.
Zahle gut. Verkaufe auch Laserdiscs
fiir PAL und NTSC. Angebote und
Anfragen unter

Tel. 0277242191

Gamers Paradise sucht noch Mit-
glieder. Wir bieten Tauschbbrse, Im-
port-Carner, Cheat-Hotline usw. Fir
alle Konsolen, selbst bei Technik-
fragen. Ohne Mitgliedsbeitrag!
Norbert Talaska, Tel, 02381/21178

Suche: Neo Geo Modulkonsole +
Games + 2 Joyboards + MemCards;
Neo Geo CD (RGB). Kaufe kompl.
Bestande auf. Suche PC-Engine mit
CD + Zubehdr (nur RGB). Verkaufe
Saturn + 10 Games + Gun + 2 Pads
+ Verp. 1A Zustand, Preis VB. Suche
3D0 (RGB).

Tel. 08431/41991 od. 2564

Nintendo64 mit Spielesammiung
gesucht. Suche auch noch Geréte,
Spiele, Zubehor iind Neuheiten fir
PSX, Saturn, Neo Geo, Super-
Nintendo, Game Boy + NES.
Tausche auch Spiele + Konsaolen fir
alle Systeme,

Tel. 06253/21626 (Jochen)

SONSTIGES

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele,
Konsolen fir alle maglichen
Systeme. Kaufe auch ganze
Sammlungen, habe auch Spiele fir
Atari2600, 7800, PC-Engine, NES,
Coleco, Master System usw.

Tel. 089/1403732

Suche 3D0-Gun, Tri-Star-Adapter
(SNES), Final Fantasy1 (NES, us),
Mario RPG (us), Final Fantasy3,
Pong (System egal), Multi Mega
Drive, Nomad, US-SNES und US-
NES, Final Fantasy2, Chrono
Trigger, Populous.

Tel. 0481/73793

Kaufe, tausche und verkaufe standig
neue Animes! Suche momentan
u.a.; Street Fighter TV. Ruft an:

Tel. 02546/7266

Kaufe Spiele und Gerate flr N64,
PSX und SNES (nur PAL). Zahle fiir
jedes NES, GB + MD-Spiel 10 DM.
Tel. 05621/2231

Die .Street Fighter 2°-inspi-

Kaufe/tausche (verkaufe auch teil-
weise) SNES, N64, PSX, Saturn
Spiele von 10-30 Spielen, auch
ganze Sammlungen mit Konsole -
hole es selber ab oder Postweg,
100% serids.

Tel, 0711/546362

lch, 25 Jahre, suche Briefkontakte

AuBerdem alte Konsolen wie
- VCS2600, Colecovision, Vectrex,
mﬁames fiir Atari Lynx und
Microvision usw.
Tel. 07321/24878 (ab 18 Uhr)

zu N64-Fans, Bitte ab 18 Jahre, Bei
Interesse schreibi an:

Michael Wesche, Salinenweq 24,
38364 Schiningen

Tel/Fax 05352/58508 (ab 17 Uhr)

= g rierte Saturmn-Prigelel Pretty
4 Fighter X" van lmagineer er-
4 schien 1995 in Japan und Ist
konsequent auf fernastliche
A Geschmacker ausgerichtet:

= i aufreizenden FMV-
Seguenzen lernt Ihr zwalf aparte
Anime-Madels kennen, bevor diese

Suche: Sonic Jam, Gex fiir Sega
Saturn; 3D0-Joypad und Need for

Suche glinstige Spiele fiir SNES +
Playstation. Verkaufe Mega Drive +

Speed, Gex, Fifa Soccer fiir 300! sich In ihre knappen Kampfklamotten werfen: Neben Mega-CD mit 6 Mega Drive + 6
Biete; Int. Superstar Soccerb4, Schulmadchen im Sailor"-0Outfit und Party-Girls tritt sogar eine Mega-CD-Spielen fiir 220 DM.
TOCA Touring Car Champ, Abe's Nonne an. In den spielerisch mafigen Duellen wird die Begnerin Verkaufe auch billige Saturn-Spiele.

Odyssee u.a., aber auch Kauf.
Tel. 0177/3105678
(evtl. AB, rufe aber zuriick)

dank ungewdhnlicher Specials auch mal tber's Knie gelegt oder
in die Ecke geschickt. Setzt Ihr Euch erfolgreich durch. werdet
Ihr mit freizugigeren Aufnabmen Eurer Kampferin belohnt.

Angebote an:
Tobias Ruppert, Mainau B2, 97199
Ochsenfurt




\4 K ALIFE

NINTENDO

N64-Priigelspiel (us) 75 DM,
SMK64 (jp) 60 DM. Auch
Tausch/Kauf; Suche Blastcorps,
Ego-Shooter, Starfox64.
Verkaufe/tausche auch Res. Evil (us)
fir PS, Suche Rage Racer, Soul
Edge, V-Rally, S. Strike, Crash B
Tel. 02246/5735 (ab 19.30 Uhr)

SNES - 2 Joypads, 10 Spiele, u.a.
Batman Forever, Dragon fiir 400
DM, inkl. Porto und Versand.

Tel. 04154/82806 (Alex)

SNES + 13 Spiele + 2 Pads (Action
Replay, SMW1+2, SSF2, SMA,
Super Metroid, Tiny Toons, Aladdin,
F-Zero, Super Soccer, Pitfall, Mario
Paint, Super Game Boy) fir 500 DM.
Tel. 02373/12578

{(Marcel, Mo-Fr ab 15 Uhr)

N64 (RGB) mit Mario64, Starfox64
und Priigelspiel, alles US-Versionen,
filr 400 DM.

Tel. 033742/60702 (Fabian)

N64 + 3 Spiele (Mario + Turok +
Wave Race) + 2 Pads, neuwertig,
leider keine Verpackung, fiir 550
DM. Ich verkaufe auch Playstation
Lenkrad und Gaspedal fiir 100 DM.
Tel. 02841/41400

Verkaufe fir N64 Waverace 75 DM,
Turok 85 DM, Super Mario 70 DM,
Gamekiller 45 DM od. alles zusam-
men nur 250 DM, tausche ein Spiel
gegen Extreme-G. Alle Spiele sind
originalverpackt.

Tel. 06227/51010 (Alex)

Verkaufe Nintenda64 + 4 Controller
(original) + Controller Pak +
Converter + Goldeneye + Mario
Kart64 fiir 450 DM.

Tel. 08233/32632 (Danny)

N64-Spiele: Yoshi's Story (jp),
Starfox64 (jp), Mischief Makers (jp),
Blastcorps (jp), Rumble-Pak.

Tel. 07223/24864

Verkaufe: SM64 (us) 80 DM, Diddy
K. R. (PAL) 70 DM, Extreme-G
(PAL) 75 DM, Turok (engl. PAL),
WRE64 (jp) 60 DM, Ego-Shooter (us)
85 DM, Pilotwings64 (us) 75 DM,
Mario Kart64 (jp) 80 DM, Starfox64
(jp) mit RP 65 DI

Tel. 02392/3016 (Hartmut)

Nintendo64 - Kaufe, verkaufe und
tausche stindig Spiele, Konsolen
und Zubehdr!

Tel./Fax. 03490/331510

Blastdozer (jp), Multi Racing
Championship {ip). Baku
Bomberman64 (jp), Diddy Kong
Racing (us), Goldeneye (us), Super
Mario64 (us), Preis VHB.

Tel. 06222/60565 (14-22 Uhr)

Verkaufe Lylat Wars und Extreme-G
fiir je 80 DM oder zusammen fir
150 DM.

Tel. 0441/52118 (Malte)

Prigelspiel fir Nintendo64 +
Moveliste, Preis nach Vereinbarung.
Tel. 09278/8192 (Jirgen)

Verkaufe 11 SNES-Spiele: Zelda 50
DM, WWF Raw 60 DM, Theme Park
50 DM, F-Zero 20 DM, ISS Deluxe
80 DM, Pop-n-Twinbee 50 DM, SM
Waorld 30 DM, SM Kart 30 DM, Tiny
Toon 50 DM, mehr auf Anfrage.

Tel. 02962/5760

Ego-Shooter (us) 90 DM,
Lamborghini (PAL) 80 DM. Suche
Goldeneye (us), Tomb Raider 2 (PS)
und Time Crisis + Gun

Tel. 0171/5856470 (ab 17 Uhr)

N64 + 2 Pads + CP 4x + 4 Spiele
(Mario64, Int. Superstar Soccer6d,
Star Wars: SOTE, Pilotwings): 500
DM. Verkaufe Spiele fiir MD, SAT,
GB, Amiga, PS (Formell,
Supersonic Racers, Blast Chamber:
je 35 DM). Suche Virtual Boy-Spiele,
Raiden (PS).

Tel. 05721/77521

Verkaufe SM64 (us) 80 DM, Diddy
Kong Racing (PAL) 75 DM, Mario
Kart64 (jp) 70 DM, Pilotwings64
{us) 70 DM, Turok (engl. PAL) 90
DM, Starfox64 (jp) 80 DM, Extreme-
G (PAL) 90 DM, Ego-Shooter (us)
80 DM, WR64 (jp) 70 DM.

Tel, 02392/3016

Edel-N64 (us, aus erster Baureihe)
+ orig. Wolfsoft-RGB-Umbau +
us/jp-Schacht-Umbau + original
220V-Netzteil + Stereo-RGB-Kabel +
Pad + Memory Card. Alles in Top-
Zustand fiir 499 DM.

Tel. 07731/52804 (18-20 Uhr)

Verkaufe NES mit 6 Spielen + 4
Spieler-Adapter.

Stephan Wiistum, Pfarrer-Fuchs-
Weg 5, 88471 Laupheim

Tel. 07392/7122 (ab 18 Uhr)

Verkaufe/tausche N64 + PS-Spiele.
Habe dt. DKR, Bomberman64, FF7,
Nightmare C., Fifa97, G-Police,
Croc. US: FF7, WCW Nitro. JAP:
Soul Edge. Verkaufe auch 150
Zeitschriften fir 300 DM.

Tel. 02551/80842 (18-23 Uhr)

Verkaufe Saturn mit Demo, 2
Controller, Gun-Shooter + Gun,
Destruction Derby, Daytona USA,
Gun Griffon, Racing Tornado, Virtua
Fighter2, Robotica, Shinobi X, Preis
400 DM.

Tel. 034632/20751 (Hendrik Gurol)
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Verk. DDKR 70 DM, Extr. G 120 DM,
V-Rally 60 DM und Mario64 50 DM.
Zusammen 20% billiger! Tausche
auch gegen SNES-Spiele, die
Auszeichnung in MANIAC und VG
bekamen (habe alle Ausgaben), Mag
keine Golf- und Ratselspiele. Verp.
u. Anleitung sollten gut behandelt
sein! Suche  besonders Super
Aleste, Parodius, R-Type3, Crazy
Chase, Sup. Probotector, Tiny T.
Buster  lose, DKC1+3,  Sup.
Turrican1+2, Cool Spot, Us und
Mario World. Tel. 08808/719

Saturn: Necronomicon (geiler
Flipper) 60 DM, Don Pachi 50 DM,
Mega Drive; Thunderforce2-4,
Shinobi1+3, Vectorman, Mystic
Defender + 3 weitere Games zusam-
men fiir 140 DM.

Tel. 040/860113

(Christian, evtl. AB.)

j &

US+JP: Resident Evil2, Priigelspiel,
TOCA Touring Car, FF7, Breath of
Fire3, Bravo Air Race, Megaman 3D,
Streetfighter Collection, Whizz uvm.
auf Anfrage. Alle Spiele fiir 30-40
oM.
Tel. 06232/621287 oder
Tel. 0171/7936526

Verkaufe PS + Abe’s Oddysee + GTA
+ Tekken2 + 2 Pads + Predator-Gun
+ Demos fiir 470 DM (fiir alle Spiele
Speicherstinde). Suche auBerdem
ginstiges N64 mit Spielen (PAL).
Tel. 08041/5575
(Matthias, ab 18 Uhr)

Verkaufe Sega Saturn + 2 Pads +
Lenkrad + 12 Spiele (Warcraft2,
Shellshock, Gunshooter inkl. Gun
usw.) + Memory Card + 2 Demo-
CDs fiir VB 500 DM.

Tel. 0421/471447

Sega Mega Drive2 mit Mega-CD2
und insgesamt 13 Spielen: Power
Rangers, Lion King u.v.a. — auch
einzeln erhdltlich. Preis nach
Vereinbarung.

Thomas Kasan, Forststr, 4, 63517
Rodenbach

Verkaufe Saturn-Spiele: Nights +
Analog-Pad, Panzer Dragoon2, Sega
Rally, Manx TT, Virtua Fighter2,
Exhumed, Daytonat+2, Story of
Thor2, 2 Pads, Saturn Konsole.
Alles fiir nur 550 DM.

Tel. 04531/82488

Mega Drive + 11 Spiele
Q(Marcos Magic. Football, Micro
EM.Z, Turtles  Tournament

Fighters, Zool, Sonic3, Otti-
fants, NBA Jam, Wimbledon,
NHL95) + 3 Joypads (2 davon
Infrarot) fir insg. 500 DM,

David Teuscher, Sulzbergrain 5, CH-
9400 Rorschacherberg

C&C (dt), Gun Griffon (us), Nights
(Ip), NBA Jam Extreme (dt), Panzer
Dragoon2 (us), PGA97 (dt), Sega.
Rally (dt/us), SC2000 (dt), Space
Hulk (dt), SF Alpha (us), Virtua
Fighter2 (dt), WWSoccerd7 (dt),
Virtual On (dt) ab 30 DM. Kaufe und
tausche.

Tel. 02246/5735 (ab 19.30 Uhr)

Verkaufe Sega Saturn mit einem
Pad und 2 Spielen, z.B. Magic
Carpet und Gun fiir 200 DM.
Verkaufe auch Sega Mega Drive mit
22 Spielen und einem Pad. Alles
sehr guter Zustand.

PLAYSTATION

Verkaufe: Tomb Raider2 fir 60 DM,
Adidas Power Soccer 30 DM, Ego-
Shooter 45 DM.
Tel. 07329/7130

Tel/Fax. 02226/5633 (Benjamin)

Verkaufe Playstation-Spiele: Air
Combat, Rayman, Striker ‘96, Kileak
the Blood, Tekken, Power Serve,
Shooter, Thunderhawk 2, Lifeforce:
Tenka, Novastorm, Excalibur. Alle
zusammen nur 330 DM.

Tel. 04531/82488

Der blaue Igel Sonic ist das

Nintendo64 Komplettpaket. Alles in
Top-Zustand: japanisches N64 +
RGB + Spannungswandler + 2 Pads
+ 2 Memory Cards + Rumble Pak +
dt. Adapter + 10 Importhits
(Goldeneye, Extreme-G, Top Gear
Rally, Starfox, Mario...). Neuwertig,
nur 1149 DM + VK.

Tel. 04541/891024
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Bitte verdffentlichen Sie Einfach ausschneiden und einsenden an:

in einer der néchsten
MAN!ACs den folgenden
Anzeigentext unter der Rubrik
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¥ Sega-Pendant zu Super
Maria: 1991 trat er mit .Sonic
the Hedgehog® das erste Mal
In Erschelnung. Neben zwei
ﬁFurtserzn_u"luen [Bild: Sonic 3.

1994) fand sich die Sonic-
Sippe auch in anderen Benres wie-
der: Bel .Sonic Spinball* jagt Sonic
durch ein Flipper-Labyrinth, bel "Sonic R” auf dem Saturn rast
er mit Tails & Co. um die Wette, wahrend Erzfeind Or. Robotnik

in seiner .Mean Bean Machine” Taftelspiel-Freunde auf die
Probe stellt.

WATEER

Jurassic Park 60 DM, NHL98 60
DM, ISS Pro, Warcraft2, Soul Blade
je 55 DM, Resident Evil, Suikoden,
Micro Machines, Legacy of Kain je
50 DM, Street Fighter Alpha2 40
DM, Mickey Mouse 35 DM,
Wipeout, Ridge Racer je 25 DM,
Sony Joypads 20 DM. Gordon
Kalinski, Am Brunnenbach 25A,
48727 Billerbeck. Tel. 02543/8613

Playstation + Pad + Mem.Card +
Analog-Controller + 6 Spiele (u.a.
Crash Bandicoot2, C&C2: Red Alert)
+ Game-Buster. Preis nach
Vereinbarung. Ruft an:
Tel. 06146/3893

Verkaute PSX-Spiele: Fifa98, Gran
Tourismo, D. Derby2, Nascar98,
Sidy by Side Special, Recipro
Heat5000, Croc, Strikers1945,
Indy500, Street Fighter Zero2, Time
Crisis, Formel1, Colony Wars, Soul
Edge, Rage Racer (alle Import).
Tel. 06022/21558

Playstation mit 2 Pads und 2
Memory Cards, 18 PSX-Spiele
(PAL), 18 Demos, Hefte von
MAN!AC, PS-Magazin, Next Level,
Mega Fun, Play-Playstation, Video
Games, Fun Generation, World of
Playstation
Tel. 06251/53492 (Sebastian)

R. Evil2, Spawn, Einhdnder, One,
Ghost in the Shell, Tobal2, Metal
Slug, Steel Reign, Bushido Blade,
Fighting Vipers, Bloody Roar usw,
(US-Eigenimporte), Nightmare
Creatures, Tomb2, Shadow Master,
Fifa98, NHL98..
Tel. 00436764/706336 (Mike)

Verkaufe PS-Spiele: Raging Skies
(40 DM), Alien Trilogy (40 DM), neu
(max. 1 Monat alt): Wing
Commander3, SimCity2000,
Wipeout, Tomb Raider (alle Spiele
VB 60 DM), Destruction Derby (40
DM) PAL.
Tel. 06438/2635 (ab 17 Uhr)
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Verkaufe Sony PSX, 2 Monate alt,
mit 2 Pads, Memory Card 15 Blocks
und 5 Spielen (Tomb Raider2, Soul
Biade, V-Rally, Resident Evil
Director's Cut und Test Drived) + 2
Demo-CDs fiir 600 DM.

Tel. 040/5515728

PSX-Spiele: G-Police 60 DM, Tomb
Raider2 75 DM, Ballerspiel 25 DM,
Crash Bandicoot2 (us) 70 DM,
Nightmare Creatures (us) 75 DM,
Ballerspiel (us) 30 DM, Blood Omen
{us) 40 DM. N64: Turok (us) 100
DM. Tel. 02241/405021

Verkaufe folgende Playstation-
Spiele (alle PAL): Final Fantasy7 75
DM, Suikoden 45 DM, Warcraft2 45
DM, Soul Blade 65 DM, Tomb
Raider2 65 DM, Dragonheart 45
DM, Fighting Force 65 DM,

Tel. 03490/331510

Multinorm-PSX (us), leicht defekt
mit Zubehor, extrem giinstig abzu-
geben. AuBerdem div. Importspiele,
z.B. FF7 (us), Bloody Roar (jp) und
15 weitere aktuelle Titel. Neo Geo-
Module giinstig zu verkaufen

Tel. 06031/3246

Verkaufe fiir Playstation: Tunnel B1
(PAL) 30 DM, Namco Museum Vol.2
(us) 25 DM, zusammen 50 DM

Tel. 08233/92303

Verkaufe/kaufe/tausche PSX, N64
konsalen, Spiele. MDK, Castlevania,
Machine Hunter, Croc, FF7, G&C2,
Ego-Shooter, Dest. Derby2 usw. 25
Stiick. USA: Priigelspiel, Resident.
Evil2, Resident Evil Dir. Cut, N64: 10
Spiele.

Tel. 09261/93104

Verkaufe: Overblood, Bedlam VB 65
DM, Resident Evil Director's Cut,
Critical Depth, Nascar98 fir je 75
DM VB und viele mehr...

Tel. 0431/1297760, 0171/4934072

Magic Carpet, Moto-X, Wing
Commander3, Assault Rigs und D
fiir je 35 DM, zus. 150 DM

Tel. 0171/3866184

Verkaufe PSX-Games, suche N64,
auch Tausch mdalich, 2.8. 10 PSX-
Games fir N64-Konsole.

Tel 0171/9017698 (Raum Dresden)

PSX-Spiele: Abe's Oddysee, Tomb
Raider je 59 DM, Return Fire,
Pandemonium je 45 DM, Porsche
Challenge 50 DM, Magic Carpet,
Assault Rigs, Discworld, Fade to
Black, Adidas Soccer je 35 DM,

Tel. 0271/370122 (Thorsten)

Playstation + Tomb Raider1+2, F1,
F1 ‘97, Myst, Baphomets Fluch,
Discworld, Einige Demos + 1
Joypad, 1 Analog-Pad, Memory
Card fir 700 DM

Tel. 034224/40036 (ab 18 Uhr)

Die Stadt der verlorenen Kinder 50
DM, Crypt Killer 50 DM, Air Combat
25 DM, Hyper Blaster Gun 35 DM,
alles PAL. Raphael Czwalina

Tel, 0041/6411650 (Schweiz)

PSX-Spiele: Formel1 40 DM, RRR
40 DM, Tomb Raider 40 DM und fir
Nintendo64: Mario64 60 DM,
Extreme-G 120 DM.

Tel. 07332/3905 (ab 16 Uhr)

Resident Evil2 (us) 90 DM, FF7
(PAL) 55 DM, Resident Evil1 (us) 45
DM, WC3 50 DM, Thunderhawk2 30
DM; Goldeneye (us) 95 DM, Tausch
maglich.

Tel. 0171/5856470

Verkaufe Neo Geo CD-Konsole + 2
Joypads + 3 Sp. (Samurai
Shodown2, Fatal Fury Special,
Windjammers) in Topzustand fir
500 DM. Verkaufe auch Turok (PAL)
fiir 100 DM.

Tel. 05325/4347

OLDIES

gmari%ﬂﬂ (+5 Spiele) 50 DM,

Mattel Intellivision (+10 Spiele)
100 DM, CBS Colecovision (+5
Spiele) 150 DM, Vectrex (1 Spiel
eingebaut) 150 DM.
Tel. 06131/331330 (Jurgen)

SONSTIGES

Verkaufe PSX-V3-Lenkrad neu
Originalverpackung 100 DM, PSX-
Spiele  Gunship, Top Gun,
Raytracers, Jet Rider je 50 DM oder
Tausch.

Tel. 036074/31456 (Stefan)

EXOTEN

Neo Geo Heimkonsole mit MVS-
Einstellungen Module Heim+MVS,
Secret of Mana2, Super Aleste, jap
Saturn + N64, Importe, Platinen
Run&Gun, Truxton2, R-Type u.a..
Tel. 06108/76715 {ab 18 Uhr)

Playstation + 2 Joypads + Momory
Card + 12 Spiele, z.b. NHL98, G-
Paolice, TestDrived, Colony Wars,
Preis VHB.

Tel. 06144/2589

Castlevania (us) 39 DM, Einhdnder
(jp) 59 DM, RE DC (dt) 39 DM,
Snatcher (jp) 39 OM, Policenauts
(ip) 39 DM, Saga Frontier (jp) 39
DM, Lomax (us) 19 DM. Fiir N64
Diddy KR (us) 45 DM, Starfox (us) +
RP 48 DM.

Tel. 03834/811747 (Ronny)

G-Police 65 DM, War2 60 DM,
V.Hearts 45 DM, Porsche 40 DM,
RRR 35 DM, L.o.Kain 40 DM
Wipeout 25 DM, M.Carpet 25 DM
und TH2 25 DM. Suche GTA und fir
NG64 DKR/Bomberman. Preis + NN.
Tel. 0911/606997

Playstation-Spiele: Tomb Raider2
70 DM, Formell '97 65 DM,
Resident Evil 45 DM, Formel1 40
DM, Tekken1 35 DM, Destruction
Derby1 20 DM, habe auch SNES
und NES und jeweilige Spiele zu
verkaufen (alles PAL)

Tel. 07161/12888 (Dirk)

Soul Blade 70 DM, Samurai
Shodown3 60 DM, Air Combat1 30
DM, Tekken1 30 DM, Battle Arena
Toshinden 30 DM, Tausche auch ge-
gen Adventure! Alle Spiele im 1A-
Zustand.

Tel. 04761/5705 (Peter Sikau)

Wer tauscht sein Twisted Metal2
(gut erhalten) gegen V-Rally?
Tel. 09364/1770

Neuwertiges PSX-Lenkrad VRF-1:
analoge Pedale u. Kndpfe, hdhen- u.
winkelverstellbar, tisch- u.
schoftauglich, SAT-kompatibel, Nur
79 DM. Top PSX-Games (PAL)
schon ab 19 DM,

Tel. D7541/4981 (Jens)

PSX-Spiele: Verkaufe Command &
Conquer2 fiir 70 DM, Command &

Fir Sony Playstation 2 Stick
Analog-Controller mit Vibrations-
funktion; original jap. Aber voll kom-
patibel, Unterstiitzt viele Games, wie
neu! Gegen Gebot, Versand moglich
per Nachnahme

Tel./Fax. 09255/96222

Verkaufe Command & Conquer1+2
fiir je 80 DM, Air Combat, Tekken u.
Destruction Derby fur je 30 DM und
1SS Deluxe, Raven Projekt und Jet
Rider fiir je 50 DM, tausche auch.
Tel. 0841/77622, Fax. 0841/76258
(Oliver)

Multi-PSX-Chips (15 DM},
Multiumbau 33 DM. PSX-Games:
MODK, Soul Blade 40 DM,
Tel. 06223/3140 (Bjorn)

Fifa98, Pandem.2, Formell ‘97, SF
gx, Porsche Ch. je 58 DM, Legacy
Kain, Exhumed, MFS2 je 48 DM, Inc.
Hulk, Burning Road, NBA Lived7,
Pandemonium, Zero Divide, X2 je 35
DM, tausche auch.

Tel. 07531/26884

Tausche, (ver)kaufe PSX-Games: N.
Creatures, One, Andretti, Contra,
Castlevania, Kain, alle US-Version,
MDK, Amstrong, T. Raider2
Syndicate Wars, Ace Combat2,
Sampras alle PAL usw. Habe 15564+
Goldeneye (us).

Tel. 06271/5873

Verkaufe Atari Lynx Il +5 Spiele
(z.B. Batman Returns, Soccer) fur
125 DM. Alles gut erhalten, kaum
gebraucht, mit Anleitungen +
Verpackungen.

Tel. 05341/175422

Jaguar PAL 95 DM, Attack of the
Mutant Penguins 55 DM, Ballerspiel
65 DM, Club Drive 45 DM, Theme
Park 55 DM, Burnout 55 DM, 5
Coleco-Spiele 85 DM, diverse
Saturn, PSX, MD/MCD/32X, Master
System, SNES-Spiele.

Tel/Fax. 030/6258637

Panasonic 3D0, F1 NTSC 65 DM,
Shock Wavel 45 DM, Shock Wave2
55 DM, Road Rash 55 DM, Primal
Rage 55 DM, Tripid 45 DM, Flying
Nightmares 55 DM, Myst 55 DM,
Space Hulk 55 DM, Supreme
Warrior 45 DM, alles inkl. Parto.
Tel/Fax. 030/6258637

PC-Engine Hu-Cards, uber 40 Titel,
z.B. Galaga88, Gunhed, Areo
Blaster, Splatterhouse, Final Match
Tennis, SonSon2, Tiger Heli, Bonk2,
SF2, Devil Crash, Nectaris (us)
Verkaufe. auch Lynx + 4 Games.

Tel. 0521/1368166

Neo Geo CD-Games: Fatal Fury Real
Bout + Real Bout Special,
Windjammers, Samurai3, 3 Count
Bout, Savage Reign, Mutation
Nation, Agressors of Dark Kombat,
Preis VS.

Tel. 040/860113 (Christian, evtl. AB)

Panasonic FZ-10 + Pad + 4 Spiele
(Gex, Gridders, Family Feud, Slayer)
alles 100% ok, fiir nur 200 DM

Tel. 07121/620570 (Andreas)

PC-Datenbank, mit GOber 2400
Cheats & Codes zu mehr als 400
Spielen fir PSX, Saturn und N64!
Mind. 286er + MS-DOS + VGA,
Vorkasse nur 10 DM. 5.5zczygiel,
Kl.-v.-Diepold-Str. 16, 26721 Emden

MAN!AC 95, 96, 97 je 20 DM; Anime
Adult auch dt., Splatter, Gore, Hong-
Kong, Disney giinstig. Suche MD-
Spiele bis 10 DM. Verkaufe Ordner
mit Codes 10 DM

Tel. 06322/981833

(Johann, 18-20 Uhr)

N64 (us) RGB + Colorbooster, 5
Games (us+jp), SNES (us) + 22
Topgames (us+jp, Goemon1-4...),
Neo Geo (jp) + Last Resort,
Viewpoint, PSX multi + 4 Topgames
(us, Castlevania, FF7). Preis: 1750
DM, alles super gepflegt.

Tel. 0531/125091 (abends)

Spiele fiir PS & N64: Total NBAS7,
NBA Jam Extreme je 35 DM, V-Rally
fiir 40 DM, Tomb Raider fiir 30 DM
Mario Kart64 fir 35 DM, Mischief
Makers fiir 40 DM, alles 100% ok.
Tel. 07551/60840

Soundtrack-CDs von Final Fantasy6
(60 DM/3 CDs) & von Dragon
Quests (40 DM/2 CDs). AuBerdem
Final Fantasy Tactics 80 DM (neu-
wertig, Spiel!).

Tel, 089/6372207 (Tobi)

Lose meine Sammlung auf: NG64 + 2
Pads+ Memonry + Rumble + Lylat +
Waverace 450 DM, Saturn + 2 Pads
+6 Sp. + 3 Demos (inkl. Ch. Nights)
400 DM, GB Pocket + Tetrisblast
100 DM,

Sven Jakob, Hellepadchen 48,
57439 Attendorn

Verkaufe Spiele-Magazine der letz-
ten 2 Jahre (MAN!AC, Playstation-
Magazin + Demo-CDs, Mega Fun
etc.), Liste anfordern, bitte
Rickporto beilegen.

Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

Conquer? fir 50 DM, Warcraft2 fir
60 DM und Descent fir 40 DM, neh-
me auch ESPN Extreme Games1 in
Zahlung.

Christoph Husfeldt, Schulstr. 1,
24642 Struvenhitten

1979 veroffentlichte
W Mattel sein Intellivision:
Technisch dem Atarl
VLS 2600 klar dberle-
E gen, verkauften sich im

Lauf der BOer-Jahre
rund drei Millionen Exemplare.
Inshesondere die Sportsimula-
tionen uberzeugten durch herausragende Brafik. waren |edoch
nur zu zwelt spielbar. Daneben produzierte Imagic als wichtig-
ster Fremdanbieter hochwertige Umsetzungen (hrer Hits
["Demon Attack®, Atlantis™]. Neben rund 130 Spielen gab's
massig Zubehor, darunter das Sprachausgabe-Modul
Intellivoice und ein Adapter. mit dem alle Atari-VCS-Splele auf
dem Intellivision lefen.

Videospiele Tauschbdrse: Ankauf-
Verkauf-Tausch. Schwerin, Sonntag
10.5.1998. Halle am Fernsehturm,
von 11-16 Uhr. Veranstalter ist der
Fanclub des Fantastischen Films
e.V. Infos:

Tel. 0451/623336 od. 04506/694.

Verkaufe od. tausche PSX-Spiele,
50 DM je Spiel, habe: T. Raider,
Road Rash, R. Evil, Myst, 1SS Pro,
Exhumed. Suche: C&C, B. Fluch, V-
Rally, Porsche Challenge, F1 97,
Warcraft2. Alle Spiele im Top-
Zustand

Tel 040/73590451 (Vitali)

PlayStation-Cheatheft, mit Cheats
und Codes zu 250+ Spielen,
Vorkasse bar nur 10 DM (Ausland
+5 DM), bitte immer System mit
angeben!

S. Szczygiel, KI.-v.-Diepold-Str. 16,
26721 Emden
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Am Hollerbroch 36
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Wir fihren zu fast allen

Spielen Komplettlosungen.
Fordern Sie die Gesamtliste an.

Versandkosten (Inland)
Par Nochnohime nur 9,50 DM
Pes Vorkasse nur 4 DM
(Ausland) per Vorkasse nur 12 00

Distributor fir die Schweiz
AHA (D-ROM Spiele - Postfach

7'th Guest/ 11'th Hour & C
Albion

Komplettlosungen mit Plinen
Tips & Tricks fiir fast alle
Video- und Computerspiele

Pro Losung nur 14,80 DM
Hexen 7 (1.8) Resident Ewil 2
Indiana Jones 3 und 4 Riddle of Master Lu, The
Ishar 1 bis 3 Ripper

Mien Trilogy

Alone in the Dark 1-3

Amber, Shine & Chronama

Atlontis-Dos sogenhafta Ab.

Baphomats Fluch 1 und 2

Batroyal in Antara

Biofarge

Blade Runnes

Blazing Dragons

(osper

Chronicles of the Sword

LCommand & Conguer

C&C-Sommlung {19,80)
0", Evocation & Blown Aw.
Dark Eaith

0. Schwarze Auga 1-3 (25.-)
Diablo

Dig, Tha

Discwortd | und 2

Drogon Lose 1 oder 7
Dungean Master | odes 2
Earth 2140

Festotica 1 oder 2
Excalibur 2555 A.0
Exhumed (PloyStatian)
Fabla

Foda to Black

Fallout

Finol Fontosy 7 {29,80.-)
Floyd und Voodaa Kid
Frankenstein-Through 1 Byes

Gobriel Knight 1 und 2

Haxen |

1

Jogged Alliance 1
Jock Orlonda/’ Private Eye
Jedi Knight

Jewels of Ordle

King's Field

King's Quest 1 bis 7

KkND

Kyrandio 1 bis 3

Londs of Lore 1 oder 2

Last Express, The

Legocy of Kain-Blaod Omen
Leisure Suit Lamy 1-7
Lighthousa

Little Big Advenrure 1 oder 2
Lost Vikings 2 (i.8.)
Lucashets Sammlung (19,80)
Maniac Monsion 1 und 2
MDK

Might & Mogic 3 bis 5
Monkay lsland T bis 3
Myst, Noctropolis, Lost Eden
Oddwarld: Abe's Oddysee
Outlaws

(verBlood

Pandora Akte & Under Moon
Phantasmagoria | und 2
Police Quest: SWAT
Ravenloft 1-2 & Menzober
Realms of the Hounting
Rebet Assault und Privataer
Rendezvous im Waltroum
Resident Evil - Director's Cut

und 2

Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com
Distributor fiir Osterreich

Kornfeld OEG - Oberlooerstr. 16

3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fax 0222 689755-0/-1
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PlayStation

Alle Sony Spiele dt 8191-999,- 4,
jp 139 -
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. GROBI'S GAMESHOP

NINTENDOQ%?

Aegidienstr. 28 37520 Osterode am Harz Fax: 05522/75825 3

Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen der Hersteller

N

Riven - Sequel to Myst
Sam & Mox und Vollgas
Secrets of the L
Shonnara

Sherlock Halmes 1 und 2
Shivers 1 oder 2

Simon the Sorcerer 1 und 2

Star Trek Sammelband

Stor Trek - 0S9 - Horbinger
Star Trek - Genarations

Star Trek - TN.G.- "AF. U"
Stonekeep

Suikoden

Swogmaon

Tekken 7 8 Bottle drena T, 2
Timelapse

Tomb Roider 1

Tomb Roider Z (19,95 DM)
Ultima & - Pogan

Ultima Underwolid 1-2
Wareralt | +2 & Expansion
Worhommer-Gehdmte Rotre
Wild Arms

Wing Commander 3 und 4
Wizardry & und 7

Wiznrdry Adventure: Nemesis
X-COM: Apocalypse & Teror,
Tork; Der GroBinquisitor
Tork:Nemasis & R.t7

b

Ale Losungen inkl. Pléne, Hotline-Service und 24 Std. Service.

i.B. = in Beorbeitung
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Far Freaks ist der "Bamebuster”
[alias Action Replay] eine feine
Sache: Im Handumdrehen habt Ihr
mehr Leben. das Zeitlimit wird auf-
gestockt. die Energieleiste ist im-
mer geladen. Moglich machen das
die im Flash-ROM" gespeicherten
Daten, die den Programimcode ma-
nipulieren. Programmierer haben
das Modul unter die Lupe genomm-

men und ein neues Betriebssystem

§ Geschaffen: Mit dem "Ezoray” erhaltet Ihr Ein-
blicke in die Playstation-Software-Entwicklung!

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG
e MANIAC-KNOW-HOW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Gamebuster T e0 Mark,
und EzZoray im Zusammenspiel mit

Billige Hardware (zu-

Spiel kommen,
kann die Sache
illegal werden:
Mit ROM-Images
diirft Ihr nur ar-
beiten, wenn Thr
auch das Origi-
nal dazu besitzt!
In den gepackten

Mangeinde Doku-
mentation. Yaroze-

Gamebuster noch mehr
Miglichkeiten.

Heimwerker-Software

isher konnten nur offizielle

Entwickler und Besitzer der

schwarzen ,Yaroze“-Playstation
eigene Spiele fiir die Playstation ent-
wickeln, Fiir 700 Pfund (rund 2100
Mark) erhielten Yaroze-Kiufer eine
schwarze Playstation mit zwei Pads,
Vernetzungskabel zum PC sowie Soft-
ware und Handbticher direkt Sony.
Kiirzlich wurde der Preis fiir diese
Hobby-Entwicklerumgebung auf 550
Plund gesenkt, aufserdem hat
Sony 500 limitierte
Yaroze-Pakete fiir
umgerechnet nur
1100 Mark auf Lager.
Aber es geht noch hilliger:
Das Hacker-Betriebssystem
JEzoray” erlaubt nun jedem Game-
buster-Besitzer den Vorstofd in die Welt
der Playstation-Entwicklung. Zum
Gamebuster (alias Action-Replay) be-
notigt Thr einen Internet-tauglichen PC
und das ,Comms Link*-Paket fiir etwa
90 Mark.
Die PC-Anforderungen sind gentigsam:
Ein alter 486er mit einem freien ISA-Slot
reicht aus, um PC und Playstation zu
vernetzen. Bevor Ihr loslegt, besorgt Thr
Euch aus dem Internet (2.B. http:/,
napalm.intelinet.com) den ROM-Patch
.ezoray” und einige Beispielprogramme,
Auf den Internetseiten von ,Datel® konnt
[hr Euch die neuste ROM-Version des
Gamebuster herunterladen. Wer selber
programmieren mochte, benotigt den
kostenlosen C-Compiler ,GNU*, der

haltet lhr die ndtigen Utilities und interes- L
sante Links zu weiteren Playstation-Seiten )

L/ Auf "http://napalm.intelinet.com” er-

iibrigens auch dem Net-Yaroze beiliegt.
Habt Ihr die Schnittstellenkarte nach
Anleitung installiert und das Parallel-
kabel angeschlossen, beginnt die Play-
station-Eigenentwicklung. Seid Euch aber
bewufit, daf alle Garantieanspriiche auf
Eure Hardware im gleichen Augenblick
erloschen...

Mit dem  Fzoray*-Befehl ez flash” 16scht
Thr das Gamebuster-Betriebssystem und
tiberschreibt es mit der neuen Software
(achtet auf die
richtige Schal-
terstellung am
Modul). Nattirlich
késnnt Thr jederzeit wieder
das Original-ROM zurtickko-
pieren, die notwendige Software
ist im .Comms Link“-Paket enthal-
ten. Beim Einschalten bemerkt Thr die
erste Verinderung: Anstatt des Sony-
Logos begriifst Euch ein rotierender
Lez-o-ray"-Schriftzug. Mit den
Befehlen ez load” und ez run”
konnt Thr Grafik- und Spiele-
demos in den Speicher der

-

et
i

Playstation laden und starten.
Angelockt durch die neuen Mog-
lichkeiten hat sich bereits eine
Szene gebildet: Einige Hobby-
Programmierer haben beachtliche
Programme entwickelt; Grafik-Demos,
aber auch kleine Spiele machen im
Internet die Runde. Interessant sind die
Porticrungen von Videospiel-Emulatoren
fiir den PC: Das Programm Master Sta-
tion* verwandelt Eure Playstation z.B. in
die 8-Bit-Konsole "Sega Master System”,
Spiele findet Thr zuhaut im Internet.
Sobald aber solche "ROM-Images" ins

CodeWarrior
2playStation

Spiele sind zu Ezoray
nicht hundertprozentig

yemo-Dateien is
o i Demo-Dateien ist

oft der Source-

Code enthalten,
der Euch hilft, kleinere Programme zu
analysieren — grundlegende Kenntnisse
in der Programmiersprache C vorausge-
setzl.
Das  Net-Yaroze*-Software-Paket konnt
Thr ebenfalls aus dem Internet beziehen,
Die Benutzung der speziellen Sony-

Preisnachlaf: Sonys offizielles
Net-Yaroze-Kit kostet nur noch H
rund 1.600 Mark. /

Yaroze-Libraries ist nur zeitlich begrenzt
erlaubt, dafiir bringt Euch das Wissen
aus den Handbiichern (500 Seiten) einen
groRen Schritt weiter. Wer sich mit dem
unkomfortablen DOS-Compiler "GNU"
nicht anfreunden kann, der
greift zur Metrowerks
Windows-Entwicklungsumge-
bung "Code Warrior", die fir

Unter Windows programmieren,
kompilieren und debuggen: Der "Code
. Warrior" (rund 500 Mark).




Kaum zu glau-
ben. mit wel-
chen faden-
scheinigen
Tricks einige
von Euch

ihre Bewinn-
chancen bei
der 5[JIE'|E‘ fur Cheats"-
Aktion erhahen wollen: Ange-
Fangen van einem Berg zwei
Maonate alter MANIALC-Tips bis
zum Hinweis, dafi man bei
"Super Mario B4" for 100
Mutinzen ein Extraleben be-
kommt. sind so ziemlich alle
| “Frechheiten" vertreten. Leid
| tut's mir nur um Alexander:
'Sorry. aber eine Karte des

. "Tomb Raider 2"-Tainings-
levels benatigt wohl nie-
~mancdl. Euer Olli

SPAWN

Erste Hilfe: Die selienen

Gegner in Spawn haben Euch

ordentlich vertrimmt? Mit

unserem Cheat konnt Thr Eure

Energie wieder auffiillen. Beachtet

bilte, dafs dieser Cheat nur ein paarmal

- funktioniert. Driickt withrend des Spiels

einfach:

L1+12

DTIATATY

A T
EN

i V& — E: Y :
FIGHTER’S DESTINY !
M., Klamatten: Ihr habt keine Lust mehr, im ewig [ : !

gleichen Outfit zu kampfen? Haltet bei der
Charakteranwahl einfach R gedriickt!

Siegesposen: Wer seinen GBegentber mit einer be- - &
stimmten Siegespose verhdhnen mochte, darf zwischen
zwei Animationen wahlen. Orickt nach Eurem Sieg ganz
schnell A oder B.

Ushi's Geheimschlag: Nur einen geheimen Move gibt es
§ in "Fighters Destiny”. namlich den K.O.-Schlag von Ushi.
f Um die Kuh anwahlen zu kannen. moBt Ihr im Ring eine
Minute lang gegen sie bestehen. Habt Ihr's geschafft.
darft Ihr sie spielen. Besteigt den Ring und driickt zwei-
mal L. Ushi holt eine Flasche Milch heraus und nimmt
einen tiefen Schiuck. AnschlieBend fuchtelt sie mit der
Flasche herum: Trefft mit dieser Bewegung den Begner.
el und er taumelt benommen zurtck., bis Ihr ihn auf die
Matte h&ammert.

Werwolf: Um Pierre in einen Werwaolf zu verwandelin.
wahlt sein zweites Kostiim aus. Nach Kampfbeginn
drackt Ihr ganz schnell L: bei jedem zweiten Mal dreht
er sich und seine Nase wird dicker. Seine Nase explo-
diert nach etwa 20 Sekunden. und er verwandelt sich
in einen Werwaolf!

a7

SWAGMAN

Levelselect: [hr bleibt
in einem Level hiigen?

Um die Welten direkt anzu-
wiihlen, driickt Ihr im Titelbild

mE

Pafiwiirter: Wen die
"One™-Levels zur Ver-
zweiflung bringen, sollte sich
nicht gleich die Augen aus dem
Kopf weinen, sondern lieber unsere
PaRworter nutzen...

-~

PASSWORT

Cybermedia Verlag
= Kennwort: T/PSTEUFEL
“ima Wallbergstr.10 » 86415 Mering '

4 Habt lhr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt" '.
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-
1 "\ gédngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei
ﬁ\ uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
| stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
jer:y | Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
\unter die Leute. Diesmal halten wir "Steep
| Slope Sliders", "Bug Riders" und
QI "Nagano" bereit! Der Rechtsweg ist
' '. natiirlich ausgeschlossen.

| 2= - B DIYGIXRA
A gu | 3 T kesug e
»74"" MME L e
Bl e wacerar <IN | RENE FLZNOHLD

#
) playStation

Levelselect: Wer sich nicht alle

{ PaBworter merken will, kann auch mit

dem Levelselect-Code alle Stufen an-.

withlen. Dazu gebt Thr folgendes ein: |
HEVYFEET

@

_ Alle Waffen: Ihr hittet gerne

alle Waffen? Mit unserem Pafdwort

seid Ihr bis unter die Zihne bewaffnet: e
MAXPOWER Lt
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TREASURES OF
THE DEEP

4% " modus ein. Den letzten Trick
ausschalten.

Volle Ausriistung
X« t tAA>>00
L1L1L1IL1R1R1R1IRI1
12121212 R2 R2R2 R2

Alle Missionen
It tAA>>00
>4t «AX

Alle Missionen geschafft
IR+«Bt +tAA»>00
EXXXEHA AABEXXX

Alle Waffen
I X+«Ht tAA»>00
R1R1IRIRILILIL1L1
R2ZR2R2R212121212

Level Complete
1«0t tAA>>00
AAAV Y

Shark-Attack-Zeit x 2
IRe«Bt tAA>>00
L2121L2R1RI1IR1R21L1

Extra Continues
IXe«eBt tAA>>00
R2ZR2R21L21212

Extra Gold
Il t tAA>>00
R1IR2L112R1R2L11L2

Unendlich Luft
Ie«B 4t tAA>>00
AOXE ¢ » § «

Unendlich Energie
IXeBt tAA>>00
AAXX

Ganze Karte zeigen
IXeHt tAA>>00
ExoxH

Alle Tiren affnen
1Rl t tAA>>00

L xe0AN

Hunting Licence
IXe«Ht tAA>>00

R2R1L2L1
B g S Ghostmode
 ixeNt tAA>>00
- mmee
SRR 2T 5 22k
HL . SRRAN R

Unsere Cheats fiir die Schatz-
suche auf dem Meeresgrund
gebt Thr allesamt im Pausen-

. konnt Thr mit dem gleichen Code wieder
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NASCAR ‘98

Riesenwagen: Um mit einem doppelt so grofien |
Flitzer anzutreten, geht Ihr im Optionsmend auf 1

den Punkt "Steren”. Haltet Z gedrickt und ~
betatigt nacheinander die Tasten B. X. Y und an- (e
schlieBend A und B gleichzeitig. Nun hart Ihr "Bo Buddy
Go Bo®. startet das Rennen und drickt
START + A+ B + C y

Wireframe: Geht im Optionsment auf "Contral Setup”,
haltet Z und driickt A, B, X und A + Y.

S

SAN FRANCISCO
RUSH

. Vorderrradgriofie:
Die Reifen vorn sind Euch

ren Cheat ofters ein, um zwi-
schen den verschiedenenen Groen zu
wechseln: Haltet in der Autoauswahl
C=, dann C= gedriickt. Laist beide
Knopfe wieder los und betitigt C=,
dann Ce= (gedriickt halten und wieder
loslassen).

Hinterrradgriafie: Der Trick mit
den Vorderreifen funktioniert auch bei
den Hinterridern. Vertauscht einfach die
Reihenfolge von Ce= und C=,

Wrack: Wer mit einem Wrack oder
brennenden Wagen fahren mochte, hiilt
in der Wagenanwahl C4 gedriickt und
betitigt anschlieRend viermal Z. Der
Wagen verindert sich entsprechend: fiir
etwas Feuer wiederholt Thr den Trick.

Pizzawagen: [hr wollt Euch im
Rennen fiir wenige Sekunden in einen
Pizzalieferanten verwandeln? Nichts
leichter als das: Driickt im Sprung

tei=

Unbegrenzt Zeit: Fir alle lahmen
Schnecken ist unser Zeit-Cheat die
Lisung. Wechselt in den Setup-Modus,
wo Ihr nacheinander Z, C¥ und C 4
driickt und festhaltet. Lafst nun die C-
Buttons wieder los und betitigt nach-
einander C4 und C ¥ (ebenfalls halten).
Fine kleine Uhr erscheint, wenn Ihr alles
richtig gemacht habt.

Minen: Der letzte Nervenkitzel fiir
Todesfahrer! Wer die Stratde mit Minen
pflastern mochte, driickt im Setup-

nicht grofl genug? Gebt unse-

NBA LIVE 98

Secret-Menii: Um
unsere Codes einzugeben,
<3 miifdt Thr erst das Geheim-
% menii freischalten. Beginnt ein
normales Spiel und gebt als Name
"Secrets.” ein. Speichert Fure Einstel-
lungen auf Memory Card, und Thr
braucht die Codes nie wieder eingeben!

Cheats: Gebt im Secret-Men( die un-
tenstehenden Codes ein, um die Cheats
zu aktivieren.

SEAWEED
SCARY Helloweenteam
FREAKY Helloweenliga

CLOAK HOME unsichtbar
CLOAK AWAY unsichtbar

EYEPATCH Patch-Spieler
MONOCLE Monokelspieler
TOQUE _ EA-Toque

“PIN ROCKS Teddybar
LIZARD Chamdleonteam
REPTILE ~ Chamdleonteam
PRISONERS keine Bank

SKULL MONKEYS

Halos: Fir einen Gratis-
Halo pausiert Ihr das Spiel
und driickt folgende Tasten-
kombination:

R2ZOO® 4«0 §

CART WORLD
SERIES

Cheatcodes: Mond-
Gravitation oder ein paar
Bonuswagen gefillig? Gebt

unsere Cheatcodes im "Create
a Player”-Bildschirm ein.

Bildschirm ganz schnell FLOAT 1/2 Gewicht -
LRLRLR FEATURE 3/4 Gewicht
RADBRAD mehr Gewicht
& 2 : e BANZAI keine
Minenfahrer: Wer seinen Wagen Kollision
in eine Mine verwandeln will, kann dies WHEELS nur Rdader
nur in der Wagenauswahl erledigen. ;#II:IR_.ES .g.l cke R;de_r'
TF aison-Sieg
CHC»ZCY CHZICeCe IMMORTAL  im Sim-Modus
______ unsichtbar
Steuerung: Um die Steuerung zu (535: YKy .EWN RU?‘*e“k
e ; e R UNNYS unset-ITracks
I\Ipf')t,[‘l, gel?} im Opt1?nanlentl auf ’ Mir NIGHTRID Night-Tracks
ror” und driickt alle C-Buttons. Driickt PUSHBUTT Bonuswagen
<+ und =, dann erscheint "Extreme”. SPACE keine Bank
’ “, | - - ‘ i Y AL i e e © -
Sl B R i th e s e SRR 2 5 3
i Pl et e S s e
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FINAL FANTASY 7 | D

Oie Dungeon-Experten Mike Hensel und Yilmaz
Ekinci aus Celle verraten armen “Final Fantasy"-
Helden ihren Vervielfaltigungstrick fir Items.
Hierfur besorgt Ihr Euch zunachst die "Zweimal

g Objekt"-Substanz. rastet einen Eurer Helden damit aus
’ und sucht Euch ein paar fiese Monster fur ein Duell. Im
| Kammpf offnet Ihr nun mit der Substanz das Zweimal-

! Objekt-Ment und benutzt den Krafttrunk. die Heilkrauter
‘ oder ein anderes Objekt. Wahit nun den gleichen Gegen-
g stand ein zweites Mal an und bestatigt mit @.

Jetzt macht Ihr Euch die Fehler der "Obernachtigten”
FProgrammierer zunutze: Brecht mit 8 wieder ah. und
drackt nun so oft abwechselnd @ und ®. wie Ihr den
/) Eegengtand verwelfdltlgen wollt.

% A,

‘L wﬂ)?.

TOP GEAR RALLY ROCK’'N’ROLL
M @ Alle Wagen: Um alle RA[INE E

SATURN
BOMBERMAN

Battle-Helden: Die nor- i
malen Bomber sind Euch zu
langweilig? Um das schnelle

Miidel Yuna mit den Bombboots und

den Biiren Manto mit dem Power-Hand-

schuh freizuschalten, wihlt Thr den

Battle-Modus und haltet gleich im
nichsten Bildschirm die Tasten:

L+R

Interesse wird

Hintergrund: Wer im Battle-Modus

den Hintergrund (Regen usw.) indern die Rubrik
mochte, hilt in der Area-Auswahl "Nachgefragt”™
X+¥+Z ab dieser s 23

|| Flitzer anwiihlen zu kénnen,

wechselt Thr in den Arcade-

Modus und driickt
AeeClA>7

Alle Strecken: Nu, zu faul zum
Freispielen? Wenn Thr alle Strecken an-

Allen Rock'n'Roll-Fans spen-
diert der Schweizer Stefan
Tanner aus Teufenthal seine
Cheats: Leider konnt Thr das
Spiel damit nicht durchspielen — start

»

gedriickt. Um die Hintergriinde durchzu-
schalten, driickt Thr nun ¥ und 4.

Pausenmodus: Um den "Pause”-
Schriftzug im Pause-Modus verschwin-
den zu lassen, driickt Thr

X+Y+2Z

Ausgane offizi-
ell gestrichen.
Ab nachsten ,'_r :
Monat gibt's
dafiir regel- ‘
maBig ein bis !.

des Abspanns erscheint die Meldung
"Cheaters never win!!!". Zum Uben sind
sie jedoch allemal gut, gebt sie im
Pausenmenti ein.

withlen mochtet, geht Thr in den Arcade-
Modus und driickt
Aees } 7

Lackierung: Die Farbe Eures Wa-
gens beidt sich mit Euren Samtsockchen?
Wer seinen Wagen umspritzen méochte,
wechselt in die Autoauswahl und hilt L
R und alle vier C-Buttons gedriickt. Mit
# streicht Thr Euren Wagen weif, mit ¥
lackiert Thr ihn schwarz.

Unbegrenzt Nitro
Haltet R1 + R2 gedriickt und betiitigt
tiie00

Unbegrenzt Waffen
Haltet R1 + R2 gedriickt und betitigt
«t>iHAOX

Playstation-Modus: Um den
Unschirfe-Effekt auszuschalten und das
Rennen etwas pixeliger zu gestalten,
driickt Thr im Spiel

Be=» $ «7

Unbegrenzt Schilde
Haltet R1 + R2 gedriickt und betitigt
te=> JANOX

Den folgenden Codes gebt Thr im
Hauptmenti ein, nachdem Ihr auf den
Rainbow-Maodus: [hr wollt in ei- Meniipunkt "Race” gegangen seid:
nen Farbrausch fallen? Driickt im Spiel
CVY¥ZB 4 ¢t » Boss-Autos
Haltet L2 gedriickt und betitigt
> +tHOXA

Secret Credits: lhr lakt Euch nicht
mit Abktirzungen und Pseudonymen ab-

speisen? Wenn Thr die wahren Credits Riesenwagen
sehen wollt, wechselt Ihr ins Options- Haltet L2 + R2 gedriickt und betitigt
menti, klickt auf das Credits-Icon und t++0EN

driickt
«Cy=» 427 Unbegrenzt Geld
Haltet R1 + R2 gedriickt und betitigt

«+«>>010H00

KURUSHI

Leveleditor: Wer seine
eigenen Levels zusammen-

¥ basteln méchte, muR erst
“den finalen Level bewiltigen und
auf Memory Card speichern. Wechselt in
die Optionen und wihlt "Game Mode”.
Wiihlt "System” und driickt #, um den
Originalmodus anzuschalten, Geht nun

BOMBERMAN 64

¥, Battle-Arenas:
gl Alexander Herberich aus
Neu-Anspach versorgt alle
Sprengmeister mit seinen vier
geheimen Kampfarenen. Fiir seinen -
Cheat benétigt Thr ein Pad mit Slow- e
Motion-Funtion: Schaltet die Konsole ein
und betitigt die Slow-Motion-Taste,
wihrend der Schriftzug "Press Start” im
Titelbild blinkt. Ihr hort ein Klingeln, ~— *

[

und die Arenen sind freigeschaltet! in den Einspieler-Modus. - bestitigt den Cheat.
- : fLih . x . ¢ ‘_‘_4 .:- -;'..!“‘_ “ e ‘ -1-:.',_‘--—... - .---":;_-'("
A “___-_' = B A e .f“: £ f = -"_;."'_..h - KT~ - :-fbﬂ__ - :—-\f-;-.

—_——.

zwei Cheats ﬂ‘h‘
die neusten 2
Handheld- i _'
Spiele. N

Dinotrick: Opfert in der Not Euren
Dinosaurier! Wenn Thr in der Falle sitzt,
haltet L + R gedriickt. Mit etwas Gliick
stirbt statt Euch der Dino — der Trick
funktioniert aber nicht immer.

NAGANO WINTER
OLYMPICS

M. Secret Options: [hr

il seid schon gespannt auf die

geheimen Optionen? Geht in
das normale Optionsmenii,

haltet C¥ gedriickt und betitigt R. Um Y

die geheimen Optionen anzuwihlen,

driickt Thr folgende Kombinationen:

Sprecherstimme
haltet C4 gedriickt und betitigt R

Korpergrafie
haltet C4» gedriickt und betiitigt R

Kopfgrafie -
haltet C¥ gedriickt und betitigt R 33
.l

BROKEN HELIX -

Armor & Health:
Euch ist das Action-Ad-

LT venture viel zu schwer, und s ;h‘”
#% " Thr werdet die ganze Zeit geplit- iy
tet? Mit unserem Cheat lacht Ihr die CPU- Coand
Gegner aus, denn mit zusiitzlicher =a o
Energie und Riistung seid Ihr ihnen weit ~ © :

tberlegen: Wechselt zuerst in den Pause-
modus und driickt A. Nun geht Thr auf

den Meniipunkt "Help Text”, wihlt ihn - Bg
aber noch nicht an. Dafiir haltet Thr L1 + PEST
R2 gedriickt und driickt 8. Ein Sound 5



Helmat: Nach Spielbeginn er-
obert Ihr einen moglichst kleinen
Kontinent als Ausgangsbasis fiir weitere
Operationen. Dabei solltet Thr auf die
Abstimmung mit dem Auftrag achten: Es
ist sinnvoll, zumindest einen Kontinent
mit Zugang zu einem Auftragsgebiet zu
halten. Erfahrene Taktiker vermeiden es,
zu Beginn grofSe Kontinente wie Europa
und Asien zu
erobern. Zum einen erweist sich der
Nachschub ohne eigenen Kontinent als
schwierig, zum anderen kann der Gegen-
spieler Euer Vorhaben leicht durchschau-
en und vereiteln,

Grenzen sichern: Um vor Uberra-
schungen gefeit zu sein, bildet Thr eine
moglichst kurze, zusammenhiingende
Frontlinie — auch wenn die betroffenen
Gebiete teilweise in gegnerische Konti-
nente hineinragen. Die grofte Streitmacht
niitzt nichts, wenn sie auf zuviele Gebiete
verteilt wird, Vor allem tiberraschende
Kartentausch-Aktionen fithren oft dazu,
dat$ der Gegner an einer schwachen
Stelle die eigene Linie durchbricht. Mit
verktirzten Fronten lifdt sich der Gegner
nicht nur schwiichen, Ihr gewinnt auch
Spielraum fiir eigene Aktionen, Wer in
kleine Kontinente gedringt wird, kann
kaum noch angreifen und erhilt dadurch
zu wenig Karten, In Australien etwa ist es
besser, Siam als vorgeschobene Stellung
zu halten: Damit verhindert Ihr nicht nur,
dafd der Gegner den Kontinent Asien
besetzt, sondern ermdoglicht auch einen
Ausbruch.

Kartenlamde: Der richtige Umgang
mit den Karten hat schon so manche
Schlacht herumgerissen. Durch Koordi-
nation mit den Kartenwerten springt bei
groferen Angriffen eine zusitzliche Be-
lohnung heraus. Die eroberten Gebiete
miiRt Thr unbedingt sichern, damit sie bis
zum Tausch gehalten werden. Fiir den
Joker gilt: Nie ohne Not vorzeitig einset-
zen, sondern warten, bis fiinf Karten ge-
sammelt wurden. Das ermoglicht meist
zweimaliges Eintauschen hintereinander —
ein spielentscheidender Vorteil! In jedem
Spielzug sollte eine Karte gesammelt wer-
den, daher nie in die Ecke dringen las-

Mit Karten jonglieren; Flr Bonus-
Truppen stimmt Ihr Eure Offensiven
teilweise mit den Karten-Symbolen ab.,
 F. L= ". : : ]
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ROT greift Skandinavien von
Island aus an

sen, das fiihrt zum langsa-
men "Ausbluten" der Krifte.

Tips fiir
Uttimatives
Risiko

-

Forts: Forts sollten als
Verteidigungslinie der Front

Ein (zu) harter Start-Brocken: Erst aus einer gesicherten )

Position heraus kann Europa gehalten werden!

mit den vorriickenden
Truppen mitwandern. Es ist sinnvoll, Forts
im Hinterland zu zerstoren und in der
Nihe der Front neu zu errichten.
Strategisch wichtige Positionen, die den
Zutritt auf mehrere Kontinente ermogli-
chen, sollten ebenfalls mit Forts gesichert
werden.

Generale: Generile sind fir Eure
Offensiven von entscheidender Bedeu-
tung. Thr solltet sie im Angriff auf Ver-
teidigungspositionen einsetzen, die von
gegnerischen Generilen gefiithrt werden.
Als Faustregel gilt, da eine per General
gefiihrte Truppe mit einer 25 Prozent
aroferen, unbefehligten Feindeinheit pro-
blemlos zurechtkommt. Beim Angriff auf
Forts sollten sowohl ein General als auch
10 his 15 Einheiten mehr aufgeboten wer-
den, als der Verteidiger hat — das sichert
nicht nur den Erfolg, sondern vermindert
auch die eigenen Verluste.

Politische Karte ﬂ I

Ubersicht tut not: VergeBt nicht, Eure
Front regelmaBig auf der politischen Karte
nach Schwachstellen zu Uberprifen.

Taktik-Tips

Mehrfach-Attacken: Bei exponier-
ten feindlichen Keiften laft Thr in mehre-
ren angrenzenden Gebieten Truppen
aufmarschieren. Meist unterschiitzt der
Gegner die Gefahr, wenn er nur auf die
Gesamistiirke der einzelnen Gebiete ach-
tet — der kombinierte Angriff aus zwei und
mehr Gebieten ist erfolgreich!
Zufalls-Konstellation: Eine anfin-
gerfreundliche Strategie ist es, die zu
Beginn des Spiels gegebene Situation —
ohne Riicksicht auf den Aufirag — auszu-
nutzen. Alle Gebiete, auf denen der
Spieler tiberdurchschnittlich vertreten ist,
werden erobert und ausgebaut, erst spiter
marschiert Thr auf die per Einsatzbefehl
vorgegebenen Endziele zu. Vorteil dieser
Strategie: Der Gegner weifd im Gegensatz

P

zu von Anfang an zielgerichteten Aktio-
nen nicht, wie der eigene Auftrag aussicht
— ein Bluff, der den ganzen Spielverlauf
dndern kann,

Blitzlaleg: Dicse gewagle Strategie
fithrt zur Vernichtung des Feindes in ei-
nem bestimmten Gebiet — koste es, was
es wolle, In verfahrenen Situationen mufd
dem Gegner nimlich die Moglichkeit ge-
nommen werden, stindig Nachschub zu
plazieren. Es gilt, sorgfiltig einen Weg
durch das Zielgebiet zu planen, bei dem
alle feindlichen Krifte aufgerieben wer-
den. Als "pliindernde Horde" wiirfelt man
sich mit einer stattlichen Streitmacht durch
den Kontinent und riumt den gefihrlich-
sten Gegner aus dem Weg. Das Ziel der
Aktion: Der Feind kann bei seinem
Folgezug keinen Nachschub mehr hinter
der eigenen Front verteilen. Wichtig ist,
dafs Thr vorher abschiitzt, wie stark die
feindliche Gegenoffensive
- ausfallen wird und tiber

8 wievicle Karten der Gegner
verfiigl.
Verschielerung: Un
den Gegner tiber die eigene
Stosrichtung im unklaren zu

Gute Basis: Slidamerika, Australien
und Afrika sind ideal flr den Einstieg in eine
Kampagne geeignet.

lassen, verstirkt Thr die Armeen nicht in
der erforderlichen Region, sondern direkt
im angrenzenden Kontinent. Der Feind
wird eine andere Zielsetzung vermuten,
umso grofer ist die Uberraschung beim
folgenden Angriff auf die benachbarte
Region,

"Testen”: Besonders in verfahrenen
Situationen ist es ratsam, gelegentlich ei-
nen Testangriff zu starten, stail gegenseitig
hochzuriisten. Im Idealfall (sprich: anhal-
tendes Wiirelgliick) Fiuft der Test so giin-
stig, daR auch groRe Verbinde erheblich
geschwiicht werden.

Verlduft der Probeangriff negativ: Attacke
friih genug abbrechen und die Truppen
emeut sammeln! ¢




\ Keine Ahnung, welche der
"FF Tactics™Karrieren die
) richtige flir Euch ist? Die Stra-
«% " tegen Tobi und Winnie haben
die "Tactics"Berufsschule besucht und
verraten Euch die exakten Vorausset-
zungen fiir jede Lautbahn (in Klammern:
Japan-Version). Unter den hunderten von
Fihigkeiten, Spriichen und Talenten ha-
ben wir auierdem die wichtigsten Skills
herausgesucht. Rein subjektiv empfehlen
wir Euch die "Abilities”, die der MAN!AC-
Armee den Sieg brachten. th/wi

Squire: Keine Voraussetzungen
Abllitles: Zu Beginn drgert lhr Eure
‘_‘?, * = Gegner mit dem auto-
t\‘ R matischen Counter
K Tackle. Das Move+1-
Talent und die Gained
" " Jp Up-Fihigkeit blei-
'~ ben iiber das Spiel hin-
weg ntitzlich.
EhEmlEt Keine Voraussetzung
Abllitles: Potions und Phoenix
~». * Down bendétigt Ihr von
“ﬁ_';-\ Anfang an - erlernt
'_ -p‘"-'ﬁ.‘“_., diese Talente sofort.
o Niitzlich ist auch die
-l Auto Potion-Reaktion,
( ~ die Euch spiter vor
h: dem Tod bewahrt.
Knight: ab squire Lv 2
Abllities: Unersetzlicher Begleiter dank
- “ robuster Gesundheit:
— '~ Der Ritter erhiilt wie
. der Lancer die meisten
HPs. Strategen schit-
¥ zen auch Zerstorungs-
attacken wie den
Weapon Break.
Archer: ab squire Lv 2
Abllities: Der Archer kimpft mit
e Distanzwaffen, das
~ sollte als Einstellungs-
. grund gentigen. Téd-
lich ist auch seine
' Charge-Fihigkeit — be-
" sonders in hoheren
Ausbaustufen.
Monk: . mlgm Lv2(3)
Al:lllltlal' btarke (Fern-)Angriffe mit
der "leeren Hand”
. (Secret Fist, Wave
Fist) und defensive
Tricks machen ihn zum
. Allrounder. AuRerdem
empfehlen wir HP Re-
store und Hamedo.
Prlest. ab Chemist Ly 2
Abllitles: Cure-Spriiche und Raise

. B = sind unerlifilich, letzte-
g Lo

' ren ersetzt Lhr spiter
1

.

durch Raise 2. Auch

. die restliche Heilmagie
&' “:@’ gegen Gift, Versteine-

g e, e |
. % rung und Co, ist hilf-
&I’ reich.

"Holy Knight”,

Wizard: ab Chemist Lv 2
Abllities: Die besten Angriffsspriiche
a;““ # bis hin zum 400-HP-
— . Killer Flare. Das Magic
Attack Up-Talent akti-
viert Thr so bald wie
. moglich, wilzig ist auch
die Reaction Ability
Counter Magic.
Time Mage: b Wizard Lv 2 (3)
Abllitles: Im Vergleich zum Wizard ist

=0 der Time-Mage ein Spe-

g;:-— ~ zialist, den Ihr selten

braucht. Aus seinem

_ Repertoire empfehlen

m wir Teleport, spiter
g

~ auch den brutalen An-
- griff Meteor.
SUIMIMONEeTr: ab Time Mage Lv 2 (3)
Abliities: Wollt [hr Euch an coolen
B Zauber-FX  erg6tzen,
™ sattelt Thr vom Time
o~ Mage um: Der Sum-
moner lockt mit heilen-
. dem Moogle bis zum
~ ziirnenden Titan zig
Helfer aufs Schlachtfeld.
Thief: ab Archer Lv 2 (3)
Ahllltles: Ein geschickt eingesetzter
~» Steal Heart-Trick kann
ﬁ‘ die Schlacht entschei-
w. den, andere Talente
hmuch[ Thr aber nur sel-
- ten. Einzigartig ist die
Move+2 Beschleu-
~ nigung des Diebes.
Mediator: b OndeLv 2 (3)
Abllitles: Der Diplomat unter den
g_\ ‘.:i'-‘_., Hexern: Mit Spriichen
- _,,.." wie der von uns emp-
4 o “ . fohlenen Invitation
. 4 .~ lockt Ihr Feinde auf Eu-
~ re Seite — Thr diirft wiih-
len, ob die Charaktere
bei Euch bleiben.
Oracle: ab PriestLv 2 (3)
Abilities: Mit Move Magic Up regene-
~ riert sich das Orakel sel-
ber. Unter seinen ei-
gentlichen  Zauber-
spriichen findet sich an-
sonsten viel Mittelmaf
(Ausnahmen: Paralyze,
Petrify).
Geomancer: ab Monk Lv 3 (4)
Abllitdes: Die Spriiche des Geomancers
kosten kaum JPs, brin-
_ gen aber auch nicht
viel. Niitzlich ist die
Support-Ability Attack
. Up — zumindest bis Thr
~ das Two-Hands-Talent
des Ninjas erlernt.

Achtung: Neben den hier genannten Berufen gibt's auch _obs,
die Ihr nicht selbst erlernen kannt. DafUr durft Ihr spater eigene
Helden durch Charaktere mit exotischen Berufen wie "Engineer”,
"Hell Knight” oder "Holy Swordsman” ersetzen.

L >
- o

Lancer: ab Thief Lv 3 (4)
Abilities: Brutale Spriinge und Di-
&_ o -y S~ stanzattacken mit der

el

Lanze: Durch seine
"-w.. ,"N..,

Reichweite ist der Lan-
cer ein Kimpfer, dem
keiner entrinnt. Nehmt
zum Selbstschutz den
o= Dragon Spirit.
Bard: ab Mediator Lv 4 (5), Summo-
ner Lv 4 (5), nur Minner!

e Abllitles: Der Barde
-~ verldfdt sich auf seine
o Gesiinge (sehr gut: Na-
meless Song ) und sei-
ne Beweglichkeit dank
" der Move-Talente Fly
und Move+3,
Dancer: ab Geomancer Lv 4 (3),
Lancer Lv 4 (5), nur weibliche Charaktere!
% "Wl Abllities: Auch diese
~ Schwester des Barden
- singt offensive und de-
fensive Lieder und ist
- mit Fly und Jump +3
schneller als andere
Charakterklassen.
l\lmja- Archer Lv 3 (4), Thief Lv 4
(5), (Jumunu.r Lv 2.(2)

?p:‘" Abllities: Der Ninja
* beherrscht viele Wurf-
. techniken, aktivieren
solltet Thr aber vor allem
das vernichtende Talent
* zur Doppel-Attacke (mit
Two Swords).
Samural' Knight Lv 3 (4), Monk
Lv 4 (‘)) Lancer Lv 2 (2)

v " Abillities: Schlige mit
beiden Hinden und
starke Schwerttechni-
- ken, die selbst wir MA-
* N!ACs noch nicht restlos
- ergriindeten. Defensiv-

~ Tip: Blade Grasp.
Ealculatnr. Priest Lv 4 (5), Wizard
L\e 4 (5), Oracle Lv 3 (4), Time Mage Lv 3 (4)
= Abllities: Hinter den
= _ abstrakten Abilities des
© Calculators steckt die
Fihigkeit, alle erlernten
. (nicht unbedingt "equip-
ten”) Zauber ganz ohne
" MPs zu sprechen!
MIII’IE. Squire Lv 8, Chemist Lv 8, Geo-
mancer Lv 4 (5), Lancer Lv 4 (5), Mediator Ly
4 (3), Summoner Ly 4 (5)
. Ability: Fin seltsamer
Charakter, der Mime;
ny -‘___-:fr' Seine einzige Fihigkeit
&'«g ot ist Mimic, die zufillige
f Nachahmung der Ak-
. tion eines Kollegen.
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Auf den Inselwelten von
"Riven" gibt es viel zu erfor-
schen — so viel, dafs wir auf

diesen beiden Seiten nur von den
wichtigsten Aufgaben berichten kénnen.
Wundert Euch also nicht, wenn Ihr be-
reits Entdeckungen gemacht habt, die wir
nicht beschreiben, weil sie zur Losung
des Spiels gar nicht notwendig sind!

Der Dreh-Raum:

Verlat den Kifig und folgt den Stufen
rechter Hand zum goldenen Raum. Vor
dem Eingang ist ein Knopf — driickt Thr
diesen, dreht sich der Raum. Steigt rechts
die Treppe hinab und kriecht unter dem
verschlossenen Gatter durch, Uber die
Leiter gelangt Thr wieder in den Raum

zurtick. Die zweite Offnung der dreh-
baren Wand sollte den Weg zu einer
kleinen Hohle freimachen. Legt den
Hebel auf der Wasserleitung um und geht
zur Tiir zuriick. Betitigt den Schalter links

Die Mechanik des Dreh-Raums: Bei
jedem Knopfdruck rotiert der innere Raum
um 72° in Pleilrichtung weiter.

daneben, um eines der Gitter zu heben,
dreht aber nicht den Raum. Uber die
Leiter und unter dem Holzgatter durch
geht Thr zuriick zum ersten Eingang des
Drehraums. Driickt viermal auf den
Knopf - jetzt sollte der Weg in eine klei-
ne Kammer mit einer verschlossenen
Tiire frei sein. Von dort aus konnt Thr ein
weiteres Gitter Offnen. Zurtick am Ein-
gang dreht Thr den Raum zweimal, um
eine Verbindung zur grofien Kuppel zu
schaffen. Folgt dem Gang durch die
Kuppel und entlang der Schlucht, bis Thr
links wieder ein Rohr mit Hebel seht.
Legt den Hebel um und geht weiter

durch die Hohle zu einem
weiteren Hebel. Betitigt
diesen. Am ersten Eingang
des goldenen Raumes
driickt Thr nun dreimal den
Knopf und stellt eine Ver-
bindung zum Zimmer mi
der noch verschlossenen
Tiire her — so spart Thr Euch
spiiter unndtige Rennerei.
Das Hebelratsel:
Macht kehrt, folgt dem Weg
tiber die Briicke, bis links in
der Felswand eine Tiire auf-
taucht, Geht in den Raum
und betitigt rechts einen
Schalter. Thr seht wie sich
eine Tir offnet. Verlaist den

Raum, haltet Euch links bis
are,

Thr eine schlecht sicht

Das Rivensche Zahlensystem beruht auf der Basis 5.
Die Symbole von O bis 5 bleiben gleich, jede weitere
Periode wird durch ein zusatzliches Zeichen markiert.

graue Tur entdeckt. Offnet
sie, geht nach drauSen und driickt auf
den blauen Knopf an der Treppe, Steigl in
die Bahn, dreht den Hebel auf die andere
Seite und legt den Schalter um. Nun
genief$t Thr die Fahrt zur zweiten Insel.

Im Moment interessiert Euch dieses Eiland
aber noch nicht: Steigt rechts den Berg
hinauf, tiberquert die Briicke und nehmt
den rechten Pfad im gerodeten Wald,
Springt in die Lore und dust auf die nich-
ste Insel. Nachdem Thr recht unsanft aus
der Lore gekippt seid, klettert Thr an der
Plattform hinunter. Am Ende des Steges
im See laufen drei Leitungen zueinander.
Stellt den Hebel so ein. daf er nach rechis
unten zeigt, Geht zu dem runden
Gebiude am Ufer und umkreist es auf
dem Balkon. Kurbelt am
grofien Rad, dreht Euch
nach links und legt den
Schalter um. Schaut wieder
zum Haus und betitigt
rechts den Schalter, danach
den Hebel am Wasserrohr,
Im Inneren des Bauwerks
fiihrt eine Leiter in einen
Gang. Folgt dem stock-
dunklen Tunnel, bis Thr
wieder ans Tageslicht ge-
angt. Der Pfad fiihrt Euch

Behns Labor:

Offnet die Doppeltire, geht in den Berg
und schliest die Tir hinter Euch. So legt
[hr zwei Ginge frei. Folat dem rechten bis
[hr an der Briicke einen Schalter findet,
den Thr umlegt. Geht zurtick und folgt an
der Tiir dem Pfad zur silbernen Kugel.
Schaut nach oben und klettert durch den
Ventilations-Schacht in Gehns verlassenes
Labor. Lest das Buch und die Notiz —
schreibt Euch unbedingt die Zahlen-
kombination aus dem Buch auf. Mit unse-
rer Tabelle iibersetzt Thr die Schriftzeichen
ins Dezimalsystem. Offnet die Tiir neben
dem blauen Knopf und geht nach rechts
zurtick zur ersten Insel. Vor der Kuppel
legt Thr den Hebel um.

zu einem Balkon mit emner 4
weiteren Ture, \

Viele Maschinen und Me
Umnleiten von Wasse

den durch das

hanismen wi
dampf be

N/

Reihenfolge aus dem Kreis aus. Von den Rebellen bekommt Ihr das anfangs g
Benutzt Ihr es alleine, seht Ihr einen kurzen Abspann, und das Spiel ist beendet,

aute Link-Buch zuruck,

Um an das Link-Buch zu gelangen, das Euch zu den Bebellen bringt, wahit ihr diese Steine in der angegebenen
g g s geg




i Auf dem Dach der Kuppel

‘ ordnet Ihr die Kugeln wie im
\ Bild gezeigt an
Beihns Haus:

Im Inneren der Kuppel geht Thr gerade-
aus, bis Thr zu einem groffem Rad kommit.
Dreht es und lauft iiber den ausgefahre-
nen Steg. Links an der Tiir ist ein Hebel,
der die grofe Briicke nach oben schwin-
gen Lkt Geht zurtick, am Rad vorbei und
durch die erste Tiir ins Freie. Ein Knopf
neben der Tr hebt das fehlende
Briickenstiick an seinen Platz. Geht durch

kombination aus Gehns
Buch ein. Driickt den
Knopf und reist mit dem
Link-Buch zu Gehns neuer
Residenz. Im Kiifig driickt
[hr den Knopf, Gehn er-
scheint und hiilt Euch einen
Vortrag, Benutzt das Link-

Buch, das Euch zuriick auf
die zweite Insel teleportiert,

Die Blcke haben nichts mit "Tetris" zu tun. Sie werden
Euch noch 6fters im Spiel begegnen,

Die Unterwasser-Bahn:
Uber die linke Treppe gelangt Thr ins
Innere eines Hauses. Setzt Euch auf den
Stuhl und zieht am linken Hebel, Oben
angekommen, betitigt Thr den rechten
Hebel, um den Boden des Kegels zu
schlieen: der linke Hebel bringt Euch
wieder nach unten. Geht den Weg zuriick
— in einem Baum wartet ein Aufzug.
Driickt den Knopf einmal, legt den linken
Hebel um und lauft durch die Offnung
nach draufen. Haltet Euch immer rechis,
bis Thr in das Kugel-Dorf kommt. Steigt
die Leiter nach oben — Thr findet ein
Unterwasserfahrzeug, Mit dem Hebel lagt
lhr es zu Wasser
Marschiert den Weg
zurtick und folgt
dem Pfad an den
beiden Seetieren

der die Bahn schon
auf Euch wartet. Mit
den drei Hebeln
(siche Bild)
mandvriert Thr das
Unterwasser-Fahr-
zeug, bis Thr den
Ausgang zu einem

-L’ Hebel "1" wahit die Weichenstellung, Schalter "2" wendet das

Gefahrt und Nr. "3" bringt Euch zur néchsten Abzweigung.

Turm erreicht.
Klettert die Stufen

den goldenen Raum und dreht ihn zwei
Stufen weiter. Uber die Rampe gelangt Thr
auf das Dach der Kuppel. Setzt die Kugeln
wie im Bild gezeigt ein, driickt den
Schalter an der Wand und den freigeleg-
ten weiien Knopf, Am Eingang des gol-
denen Raums bewegt Thr das Zimmer
wieder um drei Stufen weiter und kehrt in
das Innere der Kuppel zurtick. Folgt dem
Steg nach links, bis Thr ins Freie kommt,
Der linke Pfad bringt Euch zu einer Tiir.
Schaut nach rechts und driickt den Knopf
— mit dem Aufzug fahrt Ihr nach unten.
Dort angekommen, klettert Thr die
Treppen nach oben zu der rotierenden
Kuppel. Schaut durch die Linse und
driickt den Knopf auf dem Apparat, wenn
das goldene Auge eingeblendet wird.
(Nicht aufgeben, wenn's bei den ersten
Versuchen nicht klappt — das gleiche Spiel
wartet noch an weiteren Kuppeln auf
Euch!)

Mit den Schiebern stellt Thr die Zahlen-

hinauf und bringt
alle Schalter in die obere Position. Jetzt
konnt Thr beim Kegel aussteigen und dort
am Griff ziehen. Oben ist auf der rechten
Seite ein Knopf, der die runde Luke 6ff-
net. Beriihrt das Wasser im Gully, damit
eine Geheimtir erscheint. Tastet Euch bis
ans Ende durch den dunklen Gang,
Schaltet das Licht an und geht zuriick.
Sind alle Lampen im Gang
entziindet, entdeckt lhr eine
weitere Tiir, Im Raum da-
hinter betitigt Thr die Steine
wie im Bild gezeigt -
benutzt das Link-Buch!
Das Finale:
Wieder gefangen, wartet
thr, bis eine Frau auftaucht.
Sie gibt Euch zwei Biicher,
eines davon ist das Link-
Buch, in dem Ihr Gehn ein-
sperren sollt. Wenn Thr es

vorbei. Rechts findet
Ihr eine Leiter, unter

Lest Catherines Tagebuch, und [hr finder
eine flinfstellige Zahlenkombination, Kurz
darauf kommt die Frau mit einem weite-
ren Link-Buch, das Euch auf die zweite
[nsel zurtickbringt. Mit der Lore fahrt Thr
auf die dritte Insel, steigt wieder auf den
Balkon mit der Doppe

tiire und schlieft
sie hinter Euch. Diesmal geht's links die
Treppe hinunter; Hinter der Eingangstiire
ist ein Gang versteckt, der Euch zu einer
weidteren Linse bringt. Seht Thr das golde-
ne Auge aufblitzen, driickt Ihr den Knopf
auf dem Apparat. In der gedffneten
Kuppel gebt Thr abermals den Code ein,
den Ihr in Gehns Tagebuch gefunden
habt. Zurtick in Gehns Haus, benutzt [hr
das angebotene Buch; Gehn wird Euch
folgen und im Buch gefangen sein. Auf
dem Tisch neben dem Bett ist eine silber-

ne Kugel. Wenn diese aktiviert wird, spielt
sie fiinf Tone — merkt Fuch diese Kom-
bination. Oben benutzt Thr das mit einem
einzelnen Viereck markierte Buch. Am
Ende des Stegs ist ein Aufzug mit drei
Schaltern. Diese spielen die gleichen Téne
wie die silberne Kugel. Wiederholt die
fiinf Geriusche, um Catherine zu befreien.
Uber die Kuppel geht's zuriick in Gehns
Haus, wo Ihr wieder das Buch einsetzt.

Es bringt Euch auf die erste Insel zuriick.
Geht zu der Stelle, an der das Spiel be-
gann. Mit der Kombination aus Catherines
Tagebuch o6ffnet Thr die Luke. Die linke
Schiene ist durch einen Riegel gesichert.
Klappt die Sperre zuriick und legt rechts
am Teleskop den Hebel um. Am rechien

Ende des Gelinders ist ein Knopf unterge-
bracht. Damit lafst Thr das Teleskop so
weil wie maglich nach unten. Jetzt bleibt
Euch nur noch eines tibrig: Zuriicklehnen
und den Abspann genieffen! an

selber benutzt, ist das Spiel
hier beendet.

Schreibt Euch unbedingt die Zahlenkombination aus
dem Buch auf, sie andert sich mit jedem Spiel.
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Die Kenntnis von Combos
und Spezialschligen entschei-
det in "Bushido Blade” tiber
Leben und Tod: Zahlreiche
Kombinationsmoglichkeiten von
Helden, Grundstellungen und Waffen
sorgen selbst bei Profis fiir Verwirrung.
Unsere Manoverlisten schaffen endlich
Klarheit: Auf der rechten Seite informiert
Ihr Euch tber die Waffen-Specials in den
verschiedenen Haltepositionen, die
Tabellen unten kliren Euch tiber die
Spezialmandver der Helden auf.
Viel Spaf3 beim Kombinieren! oe

Abspanne: Wer in "Bushido Blade”
die FMV-Abspiinne bewundern mochte,
muf sich besonders anstrengen und eine
faire Klinge fiihren. Folgende Regeln
sind zu beachten, wenn Thr Euer Gesicht
auf dem Feld der Ehre bewahren wollt:
Beginnt den Kampf niemals vor dem
Waffenklick, der jedes Match einldutet:
Uberraschungsangriffe werden bestraft!
Totet den Gegner nie von hinten oder
am Boden und verwendet nie Eure
Zweitwaffe!

Geheime Abspanne: Wenn lhr
den Abspann eines Charakters erspielt
habt, gibt's einen geheimen Endgegner
inklusive neuem Abspann zu entdecken:
Zu Spielbeginn lagt [hr Euren ersten

KANUKI

C Den geheimen Gangster "Katze" erreicht Ihr nur, wenn Ihr die anderen Kampfer

achtlos liegen laBt und in den abgesperrten Tunnel springt.

WAFFEN IM UBERBLICK

Waffe Reichweite Kraft Schnelligkeit empfohlene Helden
Katana 3 3 3 Lotus, Utsusemi
Rapier 1 1 5 Lotus
Naginata ] 3 1 Mikado
Hammer 2 5 1 Tatsumi, Kanuki
Nodachi 4 3 2 Mikado, Utsusemi
Long Sword 2 2 <t Shadow
Saber 1 1 5 Shadow, Tatsumi
Broad Sword 2 5 1 Kanuki

Gegner einfach stehen und rennt durch
die riesige Welt zum Plateau mit dem
umziunten Lock (siehe Bilder). Nun
schnibbelt Thr Eurem Feind ins Bein, so
daR er nicht mehr laufen kann. Springt
in das Loch und Thr trefft auf den fiesen
Pistolenschiitzen Katze: Rennt schnell
um ihn herum, sonst streckt Euch der er-
barmungslose Scharfschiitze mit einem

einzigen Schuf nieder!

Geheimkampfer Katze:
Natiirlich habt Thr auch die Moglichkeit,
den gemeinen Revolverhelden selber zu
spielen. Daftir miiRt Thr aber eine spiele-
rische Meisterleistung vollbringen:

Nur wenn Ihr Euch im "Slash"™-Modus
den 100 Kidmpfern im Papyrushaus stellt
und ohne Continue auf dem Schwierig-
keitsgrad "Hard" den Sieg erring,
bekommt Ihr den Geheimcharakter.

UTSUSEMI

Waffe Position Kombination Waffe Position Kombination
Hammer tief +«=+M H Katana hoch == +H
Hammer tief MMMM Katana hoch » = +H

Broad Sword hoch =+ Katana tief - 4L
Broad Sword hoch +=+H Naginata tief == +M
Broad Sword hoch == +H Nodachi hoch - = +H
Broad Sword hach HHH Nodachi mittel «==+M
Broad Sword mittel a8 Nodachi mittel «»+M M
Broad Sowrd mittel MMH Nodachi tief - +M
Nodachi tief «=»+H [4x]

Waffe Position Kombination BLAEK LBTUS
Katana hoch ws+:HHM Waffe Position Kombination

Rapier hoch - +M Katana hoch - = +M
Naglnntn hoch HHM Katana hoch - oL
Naginata mittel «=+H Katana hoch +=+HHM
Naginata mittel == +M Rapier hoch >+l
Naginata mittel ++M M M Rapier hoch +==+M
Naginata mittel «=++HLRIL Rapier mittel +=++M
Naginata tief == +M Rapier tief MMM
Naginata tief «++tHMLM Rapier tief »*>+HMLMM |
Nodachi hoch » = +H Long Sword tief w4l
Nodachi mittel 4=+ V] Saber hoch +++sMMMMM
Nodachi mittel +++:M M Saber mittel MMHL
Nodachi tief LL Saber tief LH

Saber hoch >+ =+iM Broad Sword tief LHM

Saber mittel MMHL

Broad Sword hoch «=+H 'I' ATS U MI

“En SHAD ow Waffe Paosition Kombination
Rapier hoch == +M

Waffe Position Kombination I\lnglnatn mittel - = +H
Rapier hoch == +M Hammer hoch =»=+H

Long Sword mittel +=++M Hammer tief ==+ M

Long Sword mittel >+l “Hammer alle »+R2 H

Long Sword mittel - +H Sabher hoch +=>+MMMMM

Saber hoch - = =+ M Saber mittel MMHL

Saber mittel MMHL Saber tief LH

“ . P
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SLEDGEHAMMER

Hohe Position
Hammer Flurry

Smash & Flee
Advanced Smash
» = +H
Left Dodging
Right Dodging
++M
Advanced Swing

Advanced Hit
Leaping Smash
= +H
Backswing
== +M

Mittlere Pasition

Double Smash

Left Dodging
+M
Right Dodging

Backswing
+«+M
Swing & Smash

Advanced Smash

Advanced Swing
- =+ M
Mauling Smash
== +H

Spinning Swing

Tiefe Position
Douhbhle Smash

Swing & Smash

Left Dodging

Right Dodging

Knee Smash

o

e W e e i i B
1 e - e
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LONG SWORD

Hohe Position
Slice & Slash

Double Slash

Retreating Slice
+«+H

Left Dodging
$+H

Right Dodging

+=+L
Spinning Slash Spinning Slice
== 4+ M = +H
Slash & Smash Spinning Slash
=M H ==+ W
Sledgehammer| | Long Sword
¥ ¥ as5kg ¥¥ 1akg
&% 835cm A m

KATANA

Hohe Position
Slice & Swing

Dropping Swing

Spinning Swing

Left Stepswing

Right Sideswing

b tom 3 M -
Retreating Slice | Right Sideswing § Advancing Swing Dramatic Sweep Thrust Ducking Slash
++H H 4 +M - =+ M 4L

Swingretreat Retreating Slice Up Slice Lunging Thrust Upward Thrust Advanced Stab
++M «+H H == +M » = +H
Groundstab Swingretreat Slice Lunging Thrust High Stab
«M Katana - +H > M
Low Swing Sword Swat Thrust R a p i—e r High Thrust
v +M H ¥ ¥ 15kg v iH
Slice Sword Thrust & 92.0cm Up Slice ¥ 09kg Lunging Stab
“+M M +=++H &k 75.0cm

Mittlere Position
3 Hits

3 Hit-Swing

Double Swing

Trible Swing
MM =+M
Left Stepswing

Tiefe Position

Slice & Swing
HL
Double Swing

Rising Slice

Swingretreat
4L
Upward Stap

RAPIER

Hohe Position
Slice & Thrust

Douhble Stab

High Poke
++H
Left Dodging
+M
Right Dodging

Mittlere Position
High & Low

Left Dodging

Right Dodging
++M
Double Slash

Lunging Thrust

= +M
Retreat Slash
-+M
Lunging Blow
+==+H
High Slash

Ground Thrust

Tiefe Position
Slice & Blow

EN i

Left Dodging
+M
Right Dodging
4 +M
Up Slice
Retreat Slice
Spinning Thrust
- =+ M
Impale

+==+H

Ground Slice

Mittlere Position

Blows of Fury
Left Dodging

Right Dodging
4 +H
Reatreat Slash
++M
High Stab

Tiefe Position
Double Stabs

Spinning Stahs

Left Dodging

Right Dodging

Spinning Slash

NODACHI

Hohe Pasition

Slice & Jump

HH =»+H

Slice & Up Slice

Double Slash

Left Dodging
+M

Right Dodging
4 +M

Slash & Slice

Mittlere Position

Slash & Slice

MM =+H
Low Slice

Double Swing
Retreat Slash

Left Dodging

'

Right Dodging

Tiefe Position
Slice & Slash

Double Slash
Up & Down Slice

Left Dodging
+M
Right Dodging
$+M
Low Slash

NAGINATA

Hohe Position
Chop & Swing

Double Slash

Ground Slash
- +L
Left Slash

+M
Right Slash

Head Slash

Mittlere Position

Slash & Shake
Double Slash
Left Slash

Right Slash

Jahb

Ground Jab

Tiefe Position
High-Low Slash

Slash & Stab
Slash & Strike

Left Slash

4 +M
Right Slash

Low Strike

LoM >3l > H >iL
Knee Slash High Slash Retreat Slash Advanced Slash Retreating Jab Strikespin
- 4L *=+L = = +M < +M
Retreat Slice Flick & Slash Advanced Slash Running Upslice Head Swipe Retreating Jab
«+H «=+M M = = + M +=+M
Lunging Slash 7 - Lunging Slice Running Slash : Trible Jabs
<ash Nagaciis S agnats ceH ML
Slash & Spin ¥ ¥ 1.9kg Winding Slash Retreating Slice ¥ 22 kg Lunging Strike
A 119.0cm =+ +M ++H A & 181.0cm +=+M

SABER

Hohe Paosition
Slice & Slash

Advanced Slice

Sweep
Left Stepswing
+M
Right Sideswing
+M
Retreating Slice
«+H H
Springing Slice
== +H
Thrust

Slice & Slashes

Slash & Slice

Mittlere Position
Slash & Slice

Slashes
Retreat Slash
+=+M
Spinning Slash
Left Stepswing
Right Sideswing

4 +M
Lunging Thrust

Tiefe Paosition
Slice & Spin

Left Dodging
+M
Right Dodging
Ground Slash
> +L
Rearing Thrust
++M
Reatreat Slash
++L
Advancing Slice
== +H
Advancing Slash

Sweep

- = +L
Spinning Slice

+==+H

BROAD SWORD

Hohe Position
Slice & Thrust

Double Slice

High Poke
++H
Left Dodging
+M
Right Dodging
$+M
Advanced Slice

- =+ H

Advanced Slash
Advanced Swing
4L
Thrust

% +H

Mittlere Position
Double Slash

Left Dodging
+M

Right Dodging
¢ +M

Reatreat Slash

High Smash
Advanced Smash
Spinning Smash

- 4L
Low Spin
== +M

Broadsword
¥¥ a1kg

4 & 85.0cm

Tiefe Position
Double Smash

Advanced Smash
- =4+ M
Left Dodging

Right Dodging
4 +M
Spinning Slash

Ducking Slash
=+L
Spinning Slash
== +H
Spinning Smash
= +M
ER 4

Da viele
"Bushido
Blade”-Spieler
die Tasten-
belegung den
eigenen
Vorlieben an-
passen, haben
wir die Kirzel
allgemein ge-
haiten: H steht
fir hohe, M fiir
mittlere und L
far tiefe
Attacke.
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SOUL BLADE

Gewinnerpose: [hr
wollt Euren Gegentiber
- ¥ richtig auslachen oder mit
£ Euren Schwertkiinsten prahlen?
Haltet withrend dem "Replay” eine der
Feuertasten ll, @, % und A ge-
driickt, um die vier verschiedenen
Siegerposen anzuwihlen.

g Mal héhnisch lachen, mal mit

- 3 e A " =

klugen Sprlichen angeben.
\__Die Gewinnerpose bestimmt Ihr.

Kamerafithrung: Wihrend dem
"Replay” konnt Thr mit folgenden
Tasten die Blickwinkel dndern:

Heranzoomen
Wegzoomen

Uoge lperspektive
Seitenperspektive
Rechts drehen
Links drehen

Ypesru»

‘ Abspanne: Auch in den Abspin-
© nen von “Soul Blade” diirft Thr Regis-
* seur spielen. Driickt folgende Tasten,
* nachdem die Ahspannanimation auf
- Vollbild umgeschaltet hat:

HELD TASTE

CRASH
BANDICOOT

Levelauswahli: [hr
bleibt in einem Level hin-
gen? Mit unserem Palswort
konnt Thr alle 32 Spielstufen
direkt anwihlen und besitzt beide
Schliissel sowie alle Gems.
A A A A XNE A A
H X A ® A A
H A X %X %X X

A A
A O

DESTRUCTION
DERBY 2

Alle Strecken: Wer
alle Kurse in jedem Modus
freischalten mochte, wech-
selt in den "Championship”-
Modus und meldet sich unter
folgendem Namen an:
MACrPOO

Cartoon-Credits: Die normalen
Credits sind Fuch zu langweilig? Um
animierte Credits zu bewundern, gebt
[hr im "Championship™Modus folgen-
den Namen ein:

CREDITZ!

Cinema-Credits: Credits als fet-
zige FMV-Sequenz gefillig? Gebt den
untenstehenden Namen im "Cham-
pionship™Modus ein.

ToNyPaRk

SOVIET STRIKE

Cheatcodes: Dic

Eerventss Ordekt A Terroristen haben keine
NGy Drdckt © Chance mehr, wenn Thr mit
e Hrdohe S gentigend Munition und Sprit
Sisuir i Drdckt A anriickt. Gebt unsere Cheatcodes
Sapnie Drackt = als Padwort ein.
Vo ldo Drickt
echne |
4 und ¥, bis ANGRYLOKAL Leute folgen
*Soul Blade® Euch
zerbricht GHAND | Leute
Tak i Drickt % begraffen
Saung Drickt Euch
Echnal l QURKER Heltfrieden
Mina 4 und ¥ DAVED I THER Superwaffen
Li Long Dridckt DRBENWAY Superdamage
schnel | MOUNTADEW Sprit
] A und W |AMUOMAN Panzerung
Mitsurugi Mit Hilfe THEB I GBOYS unendl ich
des Muni tion,
Joypads ) Sprit & Leben
meicht MIDNIGHOIL unendl ich
iy Ilhr den Munition &
! Pfeilen aus Sprit,
N EF -
» '..:'- : < Lo _ -3 -,; -." - _';- s \“L'"I:
e~ Bl e 34 eu} . ot

PORSCHE
CHALLENGE

\ Hiippfende Autos:
Damit die Autos lustig tiber
5 die Strecke hiipfen, gebt
% Thr im Hauptmenti die folgen-
den Kombinationen ein:
4+ 4 +0, 4 +0
t+0.4 +tH 4 +0

Fish Eye: Ist Euch die verzogene
Fischperspektive gerade schrig genug,
driickt im Hauptmenti die folgenden
Tasten:

A +@® +H0 11,12 R1,R2

High Vaices: Laft Thr Euch gerne
von Piepsstimmen bezirzen, gebt Thr
im Hauptmenii folgendes ein:

t At A

Mirror-Modus: [hr konnt die
Strecken spiegelverkehrt fahren, wenn
Thr diese Tasten driickt:

«+0, ¥ +A, > +1H

Lange Strecken: Um die langen
Strecken auszufahren, driickt Thr im
Hauptmenti die folgenden Buttons:
4 +Select, ¥ + Select,
Select, Start

Interaktive Strecken: Einen
Ausflug auf die interaktiven Strecken
wagen alle, die im Hauptment mit
dieser Kombination tricksen:
¥ +Start, 4 + Start,
Select, Start

Unsichtbare Wagen: lhr habt
keine Lust mehr, den anderen Wagen
beim Herumgurken zuzusehen? Mit
diesem praktischen Code stellt Thr die
anderen Karren in die Tiefgarage.
H+®,12+R2,0 +H
L1+R1,® + W

Unbegrenzt Continues: Wer
den gemeinen Gegnern nicht gewach-
sen ist, verschafft sich ein paar
Continues mehr. Geht im Hauptmend
einfach die Kombination ein:
L1+L2,R1+R2+ W

Abspann: Jetzt ist aber Schluf!
Wer schlierlich doch vor beinharten
Porschefalirern (wie Kollege Andreas)
kapituliert, gelangt per Tastenkombi-
nation im Hauptmenti zum Abspann:
W, ®, <« +Select, » + Select

!
i
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%




T'SSOVIET STRIKE

BEMERKUNGEN CODE

Ob massenweise Leben.

BEMERKUNGEN CDDE

ginen gefullten Geldbeutel oder unbe-

Raketen 800F5298 0026| |99 Escapees 80082170 @063
Geschosse 800F52B02 0003 8008216E 0RQO
Gewehre BOOF528@ @49A| [Instant 80@8213C FFFF
Treibstoff B80B837F2 6400
Ristun 800336EC B5DC| memm
Versi:ha 80074Ec8 oooz| SMMMARVEL SUPER HEROE
ECM 80QF52C8 RO30 - BEMERKUNGEN CODE
Sidewinder 8OOFS52C8 0008 [Master Code Fe0R@224 FFFF
Lager 800QF52C8 0002 B6DB2800 Q000
Level(X=1-4) 30074EC9 Q00X Energie P1 360949FD 0090
Munition 8004C248 P0OO Energie P2 360A644D 0090
8004C24A 0000| |Time 160961F8 99FF
Hieb=Leben P1 36094A01 @OFF
PQMAETERS OF TEHAE KA Hieb=Leben P1 360A6451 QOFF

BEMERKUNGEN CODE

grenzt Zeit. unsere Game-Buster-Codes helfen Euch in schwierigen
Situationen aus der Zwickmuhle. Die Fahne zeigt Euch. fur welche
Landernorm die Codes funktionieren.

"SABE’S ODDYSEE

5 WCW VS \WO

Zeit 00:00

8ROF16EF Q00O
Geh. Kdmpfer B80060665 QOFF
WWW League B006O66E @OFF
Spirit Pl S00F0801 0PG4
Normal P1 800FQ801 0032
No Spirit P1 B00F0801 00Q0
Spirit P2 80OFOBAl Q064
Normal P2 800FOBA1l @B32
No Spirit P2 BQOFQOBAl Q200Q
Spirit P3 800FOF11 0064|
Normal P3 800FQF41 ©B32
No Spirit P3 BOOFQF41 000Q
Spirit P4 8POF12E1 0064
Normal P4 80OF12E1 0032
No Spirit P4 B80@F12E1 0000

_nm oy

 DARK RIFT

EMERKUNGEN CODE

9 Runden 8004C1D1 @009
Demitron 80049DF4 0001
Sonork 80049DFQ @001
Sieger P1 800B6331 0002
Sieger P2 800B6343 0002

-

CHAMELEON TWIST

EMERKUNGEN CODE
Extrakronen 80251767 0015

Levelzugang 8020850QE QOFF
80208510 OQOFF

| Ihr habt "Bomberman 64"
schon x-mal durchgespielt,
aber ein paar Ristungsteile
fehlen Euch immer noch? Dank

BOMBERMAN 64

1‘!!
Alle Kdmpfer B8OO@BEFSE @OFF . DIDDY KONG RACING
Energie P1 BOOAC274 1000 w;EMERKUNEEN CODE
Energle P2~ 80OAC2BC 1000 \ysster Code DE004000 0000
Gold Power P1 80Q@AC278 FFFF 8% Bollons 801FCBED 0063
Gold Power P2 B80OACZ290 FFFF 50 Bananen 8@1E342D @032
R Musik-Menu 810DFDO9F 0040
=y S% : I8 B, @DFD9F (4}
sCOLONY WARS ik i ot
BEMERKUNGEN CODE
No Heat-up 80119C4C
80119080 0000 AEHU FIGHTERS ASSAULT
80119CB4 0000 L
8P119CER 0QOQ Chaffs BO27E@17 0Q00QA
80119D1C p@@@| |Specials 8027E4D2 @002
r e R

beschreibungen findet Thr garantiert den
Weg zu allen Extras und Schiitzen. An
einige Teile gelangt Thr jedoch erst,
wenn Thr das Spiel mit allen 120 Gold-

Klamotten fin-
det 1
und Kisten! MAN!AC
wiinscht Euch viel Spaf$ beim Suchen

hr in Biumen

unserer Liste mitsamt kurzen Weg- karten beendet habt. Die meisten und Ausprobieren. ..

ROSTUNG ORT RUSTUNG ORT

Ritterristung Von Beginn an Iron Armor Eis 1: Hinter der Skihiitte.

Drill Arm Future 1: Am Ende des Cat Suit Wasser 3: Nach dem Wasser-
finften Raums. Ihr mift schalter unter der Briicke,
Euch von einer Plattform Dress Future 3: siehe Abspann.
fallen lassen. Rocking Horse Lava 3: Hipft in das

Tennisschuhe

Wasser 3: Unter der
Bricke, unter der eine
Kiste steht.

Loch inmitten der Stiitzen.

Shogun Kimono

Sammelt 120 Goldkarten

Ritterschuhe

Von Beginn an

Dragonhead

Stein 1: Baut wie 1im
Abspann eine Bombentreppe
zum Teleporter in Raum 1.

Iron Goggles

Lava 1: Hier gibt es

Dragonspikes

Stein 3: Geheimeingang
im zweiten Raum ganz hinten.

Iron Sneaker

Eis 3: Tire rechts vom
Eingang nehmen, im Baum.

drei Tiren, die Ihr nur mit Cat Paws Lava 3: Hinter Metalltiire.
roten Bomben o6ffnen kdnnt. High Tops Wasser 3: Erster Damm.

Nehmt gleich die auf der Bunny Socks Future 3: Schalter in Raum 2
Startplattform. High Heels Sammelt 120 Goldkarten

Chickenhead

Eis 1: Kurz vor Ende des
Levels steht eine Hiitte mit
einem Schneemann darauf
(miBt Ihr zum Einschalten
des Lifts sprengen). Ver-
schont das Haus, klettert
per Bombenleiter hoch und
sprengt den Baum rechts.

Knight Sword

Dragon Gloves

Von Beginn an
Stein 1: Hinter dem linken
Teleporter in Raum 2.

Iron Knuckles

Wasser 1: Schalterraum

Slash Claws

Lava 1: Weg hinter Planken.

Chicken Wing

Eis 3: Hinter weiRer Tiire.

Fan

Sammelt 120 Goldkarten

Pony Tails

Regenbogenpalast 3

Samuraihelm

Sammelt 120 Goldkarten

Sunglasses

Future 3

Dragonmail

Stein 3: Holt Euch die
Fernziindung und hipft per
Bombenkatapult zum Telepor-
ter auf der anderen Seite

Duck Float

Regenbogenpalast 1: Driickt
den Schalter, klettert auf
die Plattform davor und baut
eine Bombenleiter nach rechts.
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Ihr habt

selbst interessan-
te Game Buster-
Codes heraus- !
gefunden, .4
die japanischen
Meniis Eures
Llehllngslmpurt#_‘.
entziffert nder"
ein anderes, wii:‘)-'
tiges Geheimnis
geliiftet? Dann
schreibt an den "
TIPSTEUFEL! i
Ihr nehmt selbst-
verstandlich
auch an der
Spiele-Verlosung
teil.

woby

-l T l.‘d's- .a.l".‘-

.
gk

A

e




iy, g e

Der Wrestlingsport begeistert
durch seine unzihligen
. Manéver und Spezialsitua-
tionen, durch ausgekligelte Kon-
tersysteme und nicht zuletzt wegen der
unfairen Attacken. Damit Euch keine bru-
tale Animation und kein geheimer Move
entgeht, haben wir die wichtigsten
Manover zusammengestellt. oe

Das Kampfsystem: Die Moves in
"WOW vs NWO” folgen einem einheit-
lichen Schema. Habt Thr das System erst-
mal begriffen, konnt Ihr ohne das lang-
wierige Studieren von Movelisten sofort
mit jedem Wrestler loslegen. Das
Manéver-Repertoire des Wrestlers hingt
von der Gesinnung und dem Kampfstil
der Realvorbilder ab. So beherrscht der
brutale Hulk Hogan keine akrobatischen
Spriinge tiber das Seil nach draufen,

hat aber wegen seiner finsteren Ge-
sinnung viel Gliick bei der Suche nach
unerlaubten Waffen.

Wie Ihr dem Pad-Schema entnehmen
konnt, schlagt Ihr mit der B-Taste zu.
Dabei wird zwischen schnellen Hieben
und harten Schligen unterschieden — je
nach dem, ob Thr die Taste kurz antippt
oder gedriickt haltet. Ebenso verhiilt es
sich mit dem Clinch (A-Button), der Aus-
gangsposition fiir jeden Wurf: Habt [hr
den Gegner gepackt, stehen Euch viele
Moglichkeiten offen. Mit erneutem
Druck auf A oder B (oder beide gleich-
zeitig) schleudert Thr den Widersacher zu
Boden. die Wiirfe variiert Thr mit
Richtungskommandos und Drucklinge.
Eine Reihe neuer Wiitfe ergeben sich,
wenn Thr den Gegner von hinten packt —
nur bei lockeren Griffen setzen einige
Wrestler zu Hieben an.

Wollt Thr Euren Gegentiber ins Seil
schubsen, driickt Thr C ¥, kommt Euch
der Feind wieder entgegen, setzt Thr mit
einem einfachen Druck auf A zum Wurf
an. Auch hier gilt die Regel: Richtungs-
kommandos und Drucklinge variieren
das Manover.

Die Specialmoves sind zwar einfach,
werden im Handbuch aber sehr um-
stiandlich beschrieben: Sobald sich die
Spititanzeige in ein Special-Symbol ver-
wandelt, solltet Thr schnell zu einem har-
ten Griff (A gedriickt halten) von vorn
oder hinten ansetzen (siche Tabelle):

iy S e 4. i s -ty e

s

==

DIE GEHEIMEN CATCHER

Name

benitigter Titel

Diamond Dallas Page
e e )

World Championshi

Wrestling-Single
New World Order-Single

Dead or Alive-Single

| Glacier Independent Union-Single
Joe Bruiser World Wide Wrestling Heavyweight |
Black Widow | | World Wide Wrestling Cruiserweight |

Turnbuckle-Finishers; Wenn Ihr den
Feind wie gezeigt vor der Ringecke auf
den Boden pfeffert, setzen Eure Helden

beim Sprung zu Finishingmoves wie

Moonsold oder Big Splash an.

Bewegt nun den Analogstick in eine be-
liebige Richtung, und Euer Held legt los.
Hiebe blockt Thr durch simples gedriickt-
halten von R. Hat Euch der Feind im
Clinch, miifdt hr die Taste schon beim
Ansatz halten, damit Euer Schiitzling mit
einem Reversal kontert.

Kampf in der Ecke: Schleudert
Ihr Euren Feind in eine Ringecke (C 4
und schriges Richtungskommando),
bleibt er dort einige Augenblicke er-
schoplt hingen. Wiihrend dieser Zeit
setzt Thr zu einem Clinch an: Bei locke-
ren Griffen habt Thr anschlieend mit

A und B die Wahl aus Headbutts und
Faustschliigen, Bei einem festen Griff
hebt Thr den Feind mit beiden Angriffs-
tasten auf den Pfosten und fiihrt einen
miichtigen Back- oder Chickenwing-
suplex aus. .

Wollt Thr selbst auf das Seil steigen,
kombiniert Thr C¥ und ein schriiges
Richtungskommando. Von oben springt
Euer Wrestler sofort los — um auf den
Seilen zu verweilen und den passenden
Moment abzuwarten, haltet hr A und B
gedriickt. Damit zogert Thr den Sprung

jedoch nur wenige Sekunden hinaus, nur

mit einem Trick konnt Thr die Zeit-
spanne verlingern: Bewegt den Analog-
stick, damit Euer Wrestler das Publikum
mit Posen und Spriichen anfeuert.

Da kracht's im Gebalk: Fiir die besonders brutalen Doubleteam-Moves
miiBt Ihr in der richtigen Position zum Gegner stehen.

Duell am Seil: Steht ein Gegner
innerhalb des Rings, und der andere
auRerhalb der Seile, ergeben sich neue
Moglichkeiten. Rennt auf den Feind,
driickt A, C¥ und in seine Richtung,
worauf Euer Held aus dem Sprint tiber
das Seil nach draufen hiipft. Steht lhr
ganz nahe am Seil, peilt Thr den Gegner
an und betitigt A und B gleichzeitig.
Akrobatische Wrestler nutzen nun das
Seil als Katapult fuir einen Sprung.

Waffen: Wollt lhr Euren Gegner
richtig fertigmachen, holt Thr Euch einen
Baseballschliger oder Stuhl aus dem
Publikum. Geht an das Absperrgitter,
lenkt nach drauRen und driickt C4.
Faire Wrestler erwischen leider nur sel-
ten eine Waffe, versucht es an einer an-
deren Stelle noch einmal. Mit B fiihrt Thr
einen Stof$ aus, mit A und B gleichzeitig
einen Hieb (siche unten). Mit A legt Thr
die Waffe wieder weg,

Keine Chance fur den Feind:
Mit einern Baseballschidger oder Stuhl
prigelt Ihr Euren Gegenliber nieder,

Doubleteam-Moves: Zu zweil
auf einen Gegner einzuschlagen ist
natiirlich besonders spafig. Um zu
einem der gefiirchteten Doubleteam-
Moves anzusetzen, mut Thr und Euer
Partner eine bestimmte Position zum
Feind einnehmen und anschliefend
gleichzeitig schnell A driicken. Vier
Team-Mandver folgen diesem Schema:

360°-Clothsline vom obersten Seil:
Hierfir mul Euer Kollege den Feind erst
auf die Schultern nehmen.




DIE SPECIAL-MOVES

von hinten

von vorn
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[ Ali Baba H [ Chokeslam o] | Japanese Legroll Cradie &)
[Buff Bagwell [ Fisherman's Suplex 1] Stretch Doctor Bomb i
[Chris Benait [ Powerbomb Whip | Dragon Supiex !
| Eric Bishoff 11 Tiger Spin 55 Sleeperhold '
[Black Beilt Taka Michinoku | | Niagara Driver [ Tiger Suplex . :
Blackheart Tarzan Goto | | Brainbuster 1 Throwing German Suplex 5
[ Black Ninja [ Thunder Fire P bomb || Tiger Suplex &
W Glant Swing [ Maya German Suplex =4
. _Hug ist stmkila_ue;riz s [Joe Bruiser | - | - 3 '_:'
Qxer rUISEr schis ucn mi b
&in -r}r-;:ac(] %era{len die Ir\f!tsp blutig. }:::: E:::! S e =_ ::ztt:: :::: —|I . E::T:: ::::: = l-;
o ! [ Ric Flair the Natureboy | Combao 5g| Japanese Legroll Cradle ‘
!‘_“r die Double I’n\l\'_cr}!()n?h steht ein [Master Fuji Gran Hamada | [ Headlock & Bodyscissors || German Suplex A |
Wrestler vor dem Feind, einer nahe [The Giant 1 e | C_Beliy-to-back Snap Supiex 1
hinter ihm. Wollt Thr zu einem Double- Slasier | | Cryonic Kick il Dragon Suplex ’;
Backsuplex ansetzen, stellt Thr Euch vor [Eddy Guerrero C Niagara Driver Bl Dragon Suplex f
den Gegner. Befindet Thr Euch beide [Scott Hall Outsider's Edge 1 Stretch Doctor Bomb
hinter dem Kontrahenten, fiihrt Thr einen Hannibal Hayabusa ] Niagara Driver /| Maya German Suplex .f
Double-Bulldog aus; steht Thr seitlich, Hollywood Hulk Kogan | B Liftup Chokeslam 1[C Stretch Plum _1 59
reifft [hr den Kontrahenten mit ¢inem | Lex Luger ] [ Samurai Bomb | Human Torture Rack _"
Wishbone auseinander. Fiir den fiinfen ~ [Dean Malenko i | Tiger Oriver | Tiger Suplex y
Doubleteam-Move nehmt Thr den Feind [Rey Misteria Jr. | | Ligerbomb | (= Deilfinb Rana ¢
auf die Schulter: Ein Kollege stellt sich Kevin Nash ] [ Jackknife Powerbomb /[ German Suplex Whip 5
hinter den Feind und driickt L, der ande- | Scott Nortan | C Powerbomb Whip ]| German Snap Suplex ._E' 3
re steigt auf den Ringpfosten und wattet [Paca Laca | | Ligerbomb | German Suplex ‘_a'_"
auf die Gelegenheit zum unbarmherzi- [Diamond Dallas Page | | Diamond Cutter [ German Suplex B
gen 360°-Clothsline. [Powder Keg 11 Samurai Bomb o | Cobra Twist A ]
> | Puchteca | [ Thunder Fire Powerbomb || Octopus Hold B b
s s - Steven Regal Big Body Bomhb Japanese Legroll Cradie &5
Maskgn:_ [:.II'II;_‘_L' der rabiaten i\.lll[—_ [Saladin the Butcher —Jl { %hnkeus_lam —” e i iepm v
bolde wie [. Itimo Dragon treten [!'i:l.‘-&lklt‘ﬂ [Macho Man Randy Ravage | | s T e Taaell Cradie o
zum Kampl an. Steuert Thr einen unfai- [ = ] [ Thunder Fire Powerbomb | | Stroteh Doctor Bohs :
ren Wrestler wie Ric Flair, konnt Thr ih- [Shaotin i | Niagara Driver Bl Stretih Boctor Dok .
nen die Maske abreifen: Fiihrt einfach [Rick Steiner | [ P hiich [_Belly-to-back Snap Suplex -3
mehrmals hintereinander einen Gesichts- [Scott Steiner =5 | Steiner Square Oriver i Stretch lottnr Bomb ;. i
kratzer aus (siehe rechts unten). Mit Ric Sting [WCW) | [ Powerbomhb il B German Suplex g5
Flair geht dies zum Beispiel nur, wenn Sting (NWO) | Powerbomhb 1 German Suplex :
der Gegner auf dem Riicken am Boden [Dim Sum i Michinoku Driver I Delphin Rana 47
liegt: Niihert Euch seinem Kopf und [Sumo Jo | [ Chops & Koppou Kick [ Octopus Hold 4 g
driickt A, Syxx | Michinoku DOriver | Tiger Suplex | o4
[Uitimo Dragon | Running Ligerbomhb i Delphin Rana * ‘3
Blut: Thr wollt Eurem Gegeniiber die [The Unknown [ Brainbuster H_ Delphin Rana ]1 :

Visage blutig schlagen? Kein Problem mit
der richtigen Methode: Stellt in den
Optionen den Meniipunkt "Realism” auf
"On” und schnappt Euch einen Baseball-
schliiger oder einen Stuhl und drescht
ordentlich auf den Feind ein, Nach ein
paar Hieben ist Euer Gegner an Brust
und im Gesicht mit Blut besudelt. Der
Boxer Joe Bruiser schafft dies auch ohne
Waffe: Versetzt Eurem Feind ein paar
Hiebe ins Gesicht, bis er benommen auf
dem Hodenboden sitzt.

L-Taste: Gegner
durch den Ring
ziehen & Rolle

Steuverkreuz:
Laufen

Joystick: Posen &
Specialmoves

Z-Taster:
Nicht belegt

| Wrath

Oeath Panaltg

Strech Doctor Bomb

Start-Taste: Blendet
das Pause-Mend ein

A-Knopf: Clinch,
Wurf & Wirger

Am Bein ziehen: Der Ropebreak
vermasselt Euch die schénsten Finishing-
moves und Pins. Um den Feind in die
sichere Mitte des Rings zu ziehen, geht
thr zu seinen FuSen und driickt L. Nur
wenn [hr auBerhalb der Seile steht und
ihn rausziehen wollt, rennt in seine
Nihe und betitigt die A-
Taste (siche Bilder
rechts).

Geheimschlager: Sechs geheime
Kimpfer diirft [hr in "WCW vs NWO"
erspielen. Wechselt in den "League Chal-
lenge"-Modus und holt Euch die Meister-
glirtel, Der Schwierigkeitsgrad ist dabei
nicht relevant. Eine Liste der Kimpfer
findet Thr links oben.

B-Knopf: Schlag & Tritt

Zeigt her Eure FUBe: Mit der richtigen Kombination zieht
Ihr Eure Gegner am Bein durch den Ring.

R-Taste: Blocken,
Gegner hochzie-
hen & loslassen

C-Kniéipfe: Rennen,
Ring verlassen,
Gegner anvisieren,
nach Waffe greifen

Nach mehreren Gesichtskratzern reift Ihr dem Feind

die Maske aus der Visage
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Factor 5 arbeitet mit Hochdruck an weiteren
Technologie-Revolutionen: Laut Manager

Julian Eggebrecht folgt eventuell zur E3 eine Die Schnapsvorriite l 5 4
"sehr viel groBere Meldung” als zur Kom- !'! I'I

pressionsroutine (siehe News) ##4 Kommt sind aufgebraucht. ist weltgrgang

(PR Manager
bei Laguna)

“Tekken 4" fiir die Playstation mit einer neuen die Bundesliga auf-

i ; : " 1. Super Mario B4 (Nintendo, 1996)
Dimension an Render-Intro? Sony, Namco und Eﬂ'L'I“-‘*l und alle | per Sch'lj'ltt in eine neue Dimension. Kein anderes
Polygon Plctures arbeiten mit zusammen liber . Videospiel vermitteit eine derartige Freiheit -

" . Frauen verschwun- | genau dieses Gefiithl méichte ich in den letzten
200 Mitarbeitern an einem aufwendigen Minuten nochmal geniefien!
Renderfilm. Vielleicht ist sogar ein abendfiil- | den. Welche Spiele e

o 2 r i - V=Ra Infogr: , 1997
lender Spielfilm geplant. ### Geriichten zu- wiirdest Du finl | mie -chwulnn!.allli:!‘nnl!ll;::‘:: wer-u::hn ich immer
i -2 - ieder, eine Rekordzeit in's Ziel zu retten.

folge plant Sega, fiir den US _u“d Europa-Start Minuten vor Welt- | Das anspruchsvolle Fahrverhalten motiviert ohne
der neuen Katana-Konsole die 16-Bil-Helden Ende und lenkt mich dabei (hoffentlich] von
"Ecco” und "Sonic” in weitere Abenteuer zu GBIBEATE GO0 | — e
schicken. Wahrend "Sonic” in Japan ent- einmal auf den | 3. Golden EYye (Nintendo/Rare, 1997)

- " " hai _ Niedrige Triebe ans Tageslicht: Mit der Sniper-Rifle
wickelt werden soll, entstehe "Ecco” bei Appa Bildschirm holen? | niete ich kurz vor Terschiui nach ein paar
loosa (Macher von "Contra™ fiir Playstation). Schurken um und revanchiere mich damit fir die

Und warum?* Gemeinheiten des viel zu kurzen Lebens...

.und hat es faustdick hinter dem Umschlag: Neben einem
erscheint am 8. April

brisanten Bericht iiber die gesundheitlichen Gefahren
von Sony, Nintendo, Sega & Co. beleuchten wir die Cracker-Seuche auf den giingigen Konsolen. Eure Friith-
jahrsmiidigkeit blasen wir mit ¢inem umfangreichen und gewohnt kritischen Testteil weg. Beispicl gefillig?
Mit Batman & Robin diist Ihr durch Gotham, bei Forsaken ballert Ihr in dunklen Schiichten und Need for
Speed 3 bringt Fuch auf Touren. Zusitzlich schickt Euch Diablo in di¢
Holle, Wetrix fordert Gehirnschmalz und bei Panzer Dragoon Saga
sowi¢ House of the Dead erblithen die Saturn-Freaks. Aulerdem lif-
ten wir das Geheimnis, was die beiden Bilder
rechts miteinander zu tun haben, und komplet-
ticren Euer Resident-Evil-Poster!

Viel Konsolenspaf$ und bis bald — Eure

autgelaunten MAN!IACs!

Anzeigen-Galerie

Worauf stehen Werbebotschaften, die uns besonders auffielen
Eure japanischen
& Spiele-Kollegen, Wie beschwerlich eine Videospiel-Rally sein kann, zeigt Euch diese
und wann japanische Anzeige. Der Winterspeck der Pilotin am Start (links) hat
") erscheinen die sich bis zum Zieleinlauf (rechts) dramatisch verfliichtigt.

Fernost-Hits

W v i in Deutschland?

‘ 777, Dhocabo No Dungeon Rollenspiel J : ! ‘
27 Squure nicht geplant START 4 ' .., FINISH
™™ Tales of Destiny Ruollenspiel g . e 4
| #Namco nicht geplant
™ kA Brettspiel

ail 4 Hudson nicht geplant |

‘h“: g;:-; Turismo E':?n-pizl |
"= Crash Bandicoot 2 Jump'n'Run
| 3 Sony erschienen

btheits-“Top 10% T Everybody's Golf Sport
itieren wir aus der 5'1 # Sony mai ]

com Tsushin®, mit —
500.000 Lesern pro r t £ ] ?:Jnmhl 2121':!:;&!:-! |

pche das meistverkauf- ey ey Ty —
" te Spielemagazin der . ! ea s ction !
Welt. Die Deutschland- LP Benprewty nicht gey
Versffentlichungen T Pocket Monster Rollenspiel
basieren auf den L Nintendo Herhst

A g n der hi ’, n oF 5 di 1 iel - . -
Firmenvertretungen. nbﬁ::lll‘eﬂ:tl Er:ll-: gnlpra“t I = - 1L998.1.8 |N STORES




ONE MAN « ONE SOLUTION « ONE STATE OF MIND
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EINZIGARTIGE MISCHUNG
AUS INTENSIVER ACTIONBALLE, EI MIT

JUMP'N RUN ELEMENTEWN GRINAEEYSPECIAL
| TR '; DL AVE i’f"'f I.r”f\r' ' | GLE’CHEN
SUCHEN

GAVOLLER SOUNDTRACK UN
UTE AUDIOEFFEKTE .
DER GEGNEF?J

Als ein korruptes Mllltﬂrexp.t'lmant schieflauft, ist die
Wl.ﬂ: John Cains einzige Waffe..

Ew_rprwachen in den Ruinen eines Apartments in der
oflstadt im Jahr lhre Gedanken sind ver-
. Sie e sich an nichts.lhr Kérper

eh saltsam taub an, Teile lhrer Glieder

et 1 i einer Legierung aus schwarzem Metall
i i Ihr linker Arm ist eine roboterartige
LT ' - tét, eine todliche Waffe.

=49 - | eine Empfindung, die Sie vorwiérts

der Suche nach der Wahrheit lhrer
it, und nur eine Empfindung, die lhnen

civ8 2v96 B9/

PlayStation,,
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Codemasters (f,

www.codemasters.com

Play
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