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Kara GPB - Rheinischer Arbeiter, Unterbach am 15.4.98, 10
Coma Bros (fir die die Star TV empfangen Kinnen) -
Zoll - Bozbar!, Osnabriick am 14.4.98, 15:14 (Antworten: 1 |
Blasse Bilder | - Turrican, Rheinfelden ara 14.4.98, 14:10 (4
(ahn! - Mancubus, Essen am 14498, 10:32 (Antworten: 2 |
Flir was diese ganzen Anti Raubcopy actionen ? - Ma
Tierzucht auf Amerikanisch ;-) - Tobias, Mimmchen am 1]
mezas wierter Flop? - Fox, Arbonam 13.498, 16:08 (/—

Ich Raff das nicht in Deutschland -Markus Wol W IEVIEL ONLINE

Deathtrap Dungeon- ich schwelge. .. - bocman, H -
Game-TV - happy, Zitrich am 13.4.98, 11:06 {ntwo BRAUCHT DER SPIELER:

Forurm - happy, Zirich am 13.4.98, 01:48 (Antworten
Alzheimer-Symptome bet D. Brabben oder erfu
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Die ndchste Konsolengeneration verl@pt vorsichtig

die Top-Secret-Labors, erste Prototypen werden

hinter den Kulissen herumgereicht. Mit Nintendo
64DD (ab £Ende 1998 in Japan), Sega Katana
(Anfang 1999) und Playstation 2 (vielleicht im Jahr

2000) taucht wieder die Frage auf: Was soll denn

drinstecken im frisch designten Gehduse? Und:

Darf's auch ein bichen mehr sein?

RAM - soviel wie méglich. Sound — von Symphonie-

orchester und THX-Kino nicht zu unterscheiden. Grafik

— echter als die Realitat. Das alles wissen wir, die

Werbespriche haben sich seit 20 Jahren nicht gedan-

dert. Doch was fUr "Goodies & Gimmicks" soll die

moderne Spiele-Hardware unterstitzen? Neben DVD

als Tradgermedium der Zukunft ist ein Modem zum

schnellen Datenaustausch, fur Spieledownloads und

'[ Tekken 3. naja recht gut aber - Markus ".‘f
Bar&t.ta:"'r"" Wesker, Biickeburg am 09.4.98, 18:52 (ﬂ
wohin geht thr zum chatten? - Jo!, Darrastadt am |
soundtracks - SILENCER, am 09.4.98, 16:41 (&ntw
[ Hat arjay wieder gedffnet? - Overfiend, Kéln am (
|

»

spielideen - hburg, Bielefeld am 09.4.98, 13:52 (Anty

IMagic - auch fir die PS 7 - Ekld B., Konstanz am

» Nintendo kindigt Nebelhorn an! - Treasurehun

» Erste Screenshots von Katana-Games | - Tequi
» Need For Speed I11-Covergit] - Flash, Steinfurt

L Schon wieder ein neues Fifa Soccer 777 - Pre
T Tf'a

cere Pacotrdrter (aiaertlich richt interaceoan

www.logon.de/maniac

eMail allerorts im Gespréch: Die Schnittstelle zu
WWW (oder anderen Netzen) ist im Fall von Sega
und Nintendo sicher, nur Sony hat zu diesem
Thema noch keine Aussage gefallt.

Bisher wird — trotz vieler Modem-Experimente —
noch offline gespielt, lediglich PC-Freaks an hoch-
gezUchteten Boliden fronen dem gemeinsamen
Spiel im Netz. Und lernen mit Timeouts, Telefonge-
bUhren und globalen Wartezeiten auch die Nach-
teile des neuen Mediums kennen. Euch Konsolen-

spieler hat hingegen noch niemand gefragt, ob ein

Modem fur den vollen Spafl am Joypad wirklich noétig ist. Deshalb tun's wir und

wollen wissen: Braucht die ndchste Konsolengeneration eine Online-Schnitt-

stelle? Und seid |Ihr bereit, dafur einen Extra-Hunderter zu zahlen? FUllt den

COUpon dus UNd WIE Wisseh Dala B o e e e ey

Brauchst Du Online?

JA! ich fande es gut, wenn meine nichste Sony-, Sega-
oder Nintendo-Konsole Online-fdhig wére!

mehr Uber die Online-TrGume der

spielenden Sega-, Sony- und Ninten-

do-Gesellschaft.

Verratet uns, wie wichtig Euch das Thema Online ist. Unter allen
Einsendungen gibt es fiinfmal ein Spiel nach Wahl zu gewinnen!

sendet den ausgefiillten Coupon an den:

fiir Online-Schnickschnack!

JA! Ich stobere bereits
regelmaBig im WWW

S

JA! Fiir ein eingebautes Modem wiirde ich auch
100 Mark mehr beim Konsolenkauf anlegen.

NEIN! Ich halt's fiir iiberfliissig und gebe kein Geld aus

Hast Du bisher schon Online-Erfahrung?

NEIN! Internet, WWW und
Online interessiert mich nicht

CVberrf'ledla Verlag | Meine Adresse: Wenn Mﬂm
Online-Umfrage Spiel:
WallbergstraBe 10 | " "
86 415 Mermg R e el
Einsendeschiuf ist der 15. Juni. Der R ist PLZ, Wohnort System




Psygnosis-Offensive ‘98
0 Neben der Raumschlacht "Colony Wars 2"
prasentieren wir drei weitere Playstation-Kracher:
"Sentinel Returns", "Blast Radius" und "ODT"
Xi: Clevere Wirfel-Knobelei exklusiv fir die Playstation
Mutantenschlacht in New York City: Parasite Eve
Squares erstes 3D-Adventure setzt auf zauberhafte
Special-FX, gruselige Story und Rollenspiel-Kampfsystem
Schlachtfest der Androiden: Bio Freaks
Ein Bio-Freak kommt selten allein: MAN!AC spielt exklusiv
Midways neue 3D-Prlgelei fur Playstation und N64
Land der Trdume: Rollenspiele sprechen deutsch - "Azure
Dreams" fur die Playstation, "Holy Magic Century" auf N64
Mission Impossible: In geheimer N64-Mission
Volle Deckung: Time Crisis 2
Namcos polygonisiertes Pistolen-Epos fordert Teamwork
Blaue Flecken und miirbe Knochen: Ehrgeiz
MAN!AC Olli im Kampf mit Squares neuem Beat'em-Up
Buck Bumble: Eine N64-Biene schiel3t scharf
Klein & gemein: Small Soldiers
Die Kinohelden von Dreamworks toben auf der Playstation
~Hasbro: US-Spielzeugriese kauft Atari-Klassiker
Nachrichten
Brandaktuelle Informationen rund um’s Videospiel
0 Spiele-Schnipsel: Aktuelle Infos zu neuen Videospielen

FEATURES

Tekken 3 - Das Turnier der stahlernen Fauste
@ Historie & Zukunft: MAN!AC nimmt alle Tekken-Fighter
ins Visier. Kronender AbschluB: "T3" im Vierseiten-Test.
32 FuBball furios: Die MAN!AC-WM-Qualifikation
Fundierte Infos zu allen angekindigten Soccer-Sensationen

TIPS & TRICES

Last Resort
Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

98 Alle Silber-Fernbedienungen: Gex 3D
100 Player's Guide: Aero Fighters Assault
102 Auto-Tuning: Gran Turismo
101 Codes fur Gamebuster
101 Profi-Tip: Need for Speed 3
104 Player's Guide: Diablo, Teil 2

RUBRIKEN

Editorial Arcade
63 So bewerten wir 90 Leserbriefe
71 Impressum/Inserenten 92 Kleinanzeigen
88 Handheld 94 Knowhow

86 Abo-Anzeige 106 Vorschau
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m er Sieg gegen den "Zaren',

endlich geschlagen.

www | despotischer Ex-Herrscher Fiinfzig Jahre spiter darben
des Sol-Systems, ist Geschichte: Das die unschuldigen Zivilisten un-
brutale Unterdriicker-Regime, pliin- ter dem Fluch des verlorenen | -
derte ganze Planetensysteme bevor Krieges: Die abziehende Liga 1y -
es zum Opfer seiner eigenen Politik versiegelt ein wichtiges Wurm- '
wurde. loch, der Handel mit Lebens- \

Erinnern wir uns: Die Liga der freien = mitteln und
Welten, ein Zusammenschluf® hafer-  Industrie-
fiillter Sklavenvolker, trieb mit Gueril-  giitern ist

la-Aktionen den EinfluBbereich des fast einge-
Imperiums bestindig zuriick und stellt. Die
sammelte dabei eifrig Kriegsmaterial. Vergangenheit
Im grofien Finale der "Colony Wars” wiederholt sich

(Test in MANIAC 11/97) erzitterte der unter anderen Vorzei-
Weltraum - zwei ebenbiirtige Flotten  chen: Die Sol-Kimpfer W
lagen im erbitterten Kampf um das hassen die Liga fiir ihre gna- N
Heimatsystem der Navy, unter denlose Blockadepolitik. Hunger,
schweren Verlusten wurde der Zar aufkeimende Anarchie und Unruhen

\

nrieq der

Die imperiale Navy ist =y WWe=ltraeerm

von Liga-Veteranen geschilagen, ' :

" e = bilden das Sammelbecken einer neuen Re-
doch Psygnas:g rustet zur "Lol ony bellion, die Aufrithrer schworen grausame

Wars 2”-Gegenoffensive. Rache. /&
He, der neue Fiihrer des Widerstandes, ist Fi
S kein unbeschriebenes Blatt: Dieser
General wollte fiir den Neuaufbau der
Gegenseite arbeiten. Doch trotz aller
Appelle an Humanitit und Wohlwol-
len erntete He nur Ignoranz und Spott
bei seinen einstigen Waffenbriidern.
Die Weichen fiir einen er-
neuten Krieg sind gestellt,
das geschundene System
Sol rekrutiert 50 Jahre nach

AL




ren sich die zahl

- reichen FMV-Sequenze;
nicht auf die st
Kriegslage, sof
- personlichen Eﬂebnisse und
Erfahrungen von Su. Eine Frau-
oW enstimme erzihlt von der Zer-
rissenheit zwischen g grausamen
«M\, 7 Gefechtsalltag und glithender
\ 4 — Verehrung fiir den Fithrer. In
Y A\ den folgenden Monaten setzt sich
, R so Stiick fiir Stiick das Schicksal
':"" -t g _der desillusionierten Kampf-

piloten in einem undurchschauba-
ren Konflikt zusammen. Waren
bei "Colony Wars" die Fronten
noch klar, scheint
" es nun keine Trenn-
linie zwischen Gut
und Bose mehr zu
geben. Denn neben
Sols Kriegserfah-
rungen wird auch
die Geschichte des neuen
Fiihrers beleuchtet: Lief
7 wirklich nur die unbarm-
herzige Sol-Politik der Liga den
ehemals loyalen General die
Vernichtung seiner fritheren Flotte
befehlen? Oder verbirgt dieser selbst-
ernannte Retter ein dunkles
Geheimnis?
Technisch baut "Colony Wars 2:
Vendetta” auf der hochauflosen-
den Optik des Vorgingers auf
und setzt erneut den
Schwerpunkt auf Nonstop-
Action mit wuchtigen,
baBilastigen Surround-Soundeffekten.
Spielerisch dndert sich nichts an den ™
ideenreichen Vernichtungs-, Eskort-
und Bergemissionen: Statt simplem
Hauruck-Ballern ist Traktorstrahl-

B

N

'Atmosphire jedes

formi€rte Navy in den ersten Kriegs-
wochen noch mit riickstindigen
Jagern die Hightech-Verbinde der
Liga angreift, riistet sie sich langsam
aber sicher auf das aktuelle Waffen-
niveau hoch. Im Verlauf des Spiels
erlebt Thr die komplette Entwicklung
der Technik anhand von (jetzt indivi-
duell wihlbaren) Jigern und Laser-
binken - jede Neuheit eine Uber-
raschung. Ein moderner Vierfach-
Plasmalaser der Liga etwa Lifit Jiger-
staffeln in schneller Folge aus der
Bahn trudeln und schlieBlich explo-
dieren. Ganze Ketten von pomposen
Feuerbiillen stellen das Verglithen
der Gegnerschiffe plastisch dar.
Apropos verglithen: Daf der Welt-
raum nicht nur schwarz ist, haben
die Psygnosis-Entwickler schon
beim ersten Teil gezeigt. Spiral-
nebel, gleiBende Sonnen und blit-
zende Laserstakkatos erleuchten
die Kampfzone. Nun werden mit
Raumanomalien, schwarzen und
weiRen Lochern sowie vorbeirau-
schenden Kometen =
weitere Effekt-Register '
gezogen. ' = T
Musikalisch begleiten epi- :
sche Orchesterklinge den
Einsatz: Ob bei veérlustrei-
chen Riickzugsgefechten,
Grofoffensiven oder beim
kniffligen Durchfliegen
von Asteroidenfeldern —
ein filmreifer Audio-
Soundtrack illustriert die

{ Coium,r Wars 2
] HERSTELLER
. Psygnosis
SYSTEM

! Playstation
- BHBRO-RELEASE
Chovember

“} Politische Verwick-
Z4 lungen sorgen fiir
ory-Tiefgang in einer

gnadeniosen 3D-
Weltraumschlacht.

E,nsatzes. ch

Kenntnis, EMP-Impulsfeuer und
sensibles Halten der optimalen
Kampfdistanz gefragt. Doch die
Tatsache, daf® seit den ersten
Kolonialkriegen 50 Jahre verstri-
chen, hat massiven Einflufs auf
die Technik: Wihrend die neu-
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1985 erdachte der Englinder Geoff Crammond
mit . The Sentinel* eine Strategicknobelei, die 3
von vielen Fans als eines der besten Spiele aller
Zeiten angesehen wird. In
diesem abstrakten Denkspaf3
steht Thr inmitten surrealer Berge, auf dem hochsten
Gipfel wacht der sich stindig drehende "Sentinel".
Sobald sich auf einem Feld etwas anderes als ein Baum IEREERENENES
befindet, versucht er, den fremden Gegenstand aufzu- JULI ‘98 _
stobern und ihn durch .scannen® zu entfernen. Thr wollt zum "Sentinel"
hinauf, kénnt Euch aber nur im Kérper eines von Euch erschaffenen Robo- |
ters fortbewegen. Dazu materialisiert Thr diese auf den einsehbaren Feldern
_ des Spielareals und hiipft hinein — echte Bewegungen sind Euch untersagt. 8
Eure Wirtskorper sind dem "Sentinel” ein Dorn im 3
Auge, wenn [hr Euch jedoch auf seine Hohe hocharbei- #
tet, konnt Thr ihn besiegen. Der &
Haken daran ist, daf Eure be-
grenzie Bewegungsenergie nur
durch das Anzapfen von Biu- &
men gesteigert werden kann.
Psygnosis' 98er-Update Sentinel
Returns® tibernimmt das in der |
Theorie etwas verschachtelte, °
in der Praxis aber logische 3
Spielprinzip ohne grofe Ande-
rungen. Neulingen wird dabei
der Einstieg durch eine Reihe
einfacher Anfangslevel erleich- 3
tert. Technisch ist Sentinel Re-
turns” auf der Hohe der Zeit: 8
Die 3D-Optik nutzt Texturen |
und Lichteffekte, um die zahl- =
reichen Herausforderungen in |
fiinf mystischen Umgebungen
darzustellen. Wihrend IThr die
Reiche Erde, Luft, Feuer und
Wasser im Verlauf der 666
Levels ofters betretet, findet das Finale im mysteriosen &
,Void* statt. Fiir die Musik steuerte Filmemacher-
Veteran John Carpenter (,Die Klapperschlange®) einen
diisteren, atmosphirischen Soundtrack bei.

ler Lupe die
rte vom nachsten
Level.

ENTWICKLER
HOOKSTONE,
LEEDS, GB

Fast am Ziel: Wenn Ihr in die
ille vor Euch teleportiert, konnt Ihr

P nboterhi
den Ober Sentinel schon absaorbieren.

Der gelbe Balken rechts oben zeigt an, dal Euch der
Sentinel gerade scannt, links eine Block-Absorption.

Laser-Futter fiir die Sommermonate;
Die kompromifilos actionlastigen Ge-
fechte mit feindlichen Schwadronen
machen Euch zum Held des "Blast
Radius'-Sonnensystems, das von
GENRE Kriegen zerrissen
wird. In 40 Mis-
sionen raumt [hr.
mit der Bordka- }
none heftig pa‘!
3

!

ENTWICKLER

CAMDEN
STUDIOS,
LONDON, GB

e Extrakugel rausch thr—* an; Jeder
uB belohnt Euch mit zi inftigen
Power-Ups

ERTSETSWECEN trouillierte Qua-
JULI ‘98 dranten, deakti-
viert Installationen und knackt schWErfalllge Schlachtschiffe mit flinken:
Raketen, Die Rahmenhandlung ist in "Blast Radius" sekundiir, lediglich ein paar.
Zeilen Text weisen auf Eure Einsatzziele hin. Statt ellenlange FMV-Filmchen 4 la.
"Wing Commander” zu betrachten, sitzt lhr schon nach Minuten im Cockpit und
lagt den Score-Zihler rattern: Jeder Abschuf belohnt Euch mit Schild- und
Waffenextras, fleiige Piloten sammeln Bargeld-Container ein. Ubersteht Thr die
knallharten Direktangriffe der iiberlegenen il el 4
Feindflotte, setzt Thr die erbeutete Kohle
zum Ausbau von Schildgeneratoren und

Waffenbinken ein. In je- -
-dem Szenaz%ia bestreuet

-uelI hitzesuchende
Hightech-Missiles oder ei-
ne andere der zwolf Ex-
trawaffen an Bord zu ha-
ben. Besonders ambitio-
niert sind die Multiplayer- o cblbeciacioc
Pline der Entwickler. So nehmt Ihr im Li E‘-Mo_dus mit einem Kumpel den
Gegner im Duett in die Zange und geht in gemeinsamen Aktionen gegen die
knapp 20 Raumbasen vor. Technisch tiberzeugt schon die Beta-Version: In ho-
her Auflosung spuckt einer von neun wihlbaren Jigern ein effektreiches Laser-
Stakkato auf flissig zoomende Jager. die schlieflich in einer fulminanten Serie
von Expiosmnen bersten, Im Gegensatz zu anderen Weltraumopern nehmt Thr
dire 3 de: Feucrbaus ‘den "Blast Radius”, um

e :Mn
I/ﬂlles Haus be: Psygna5:5. Mit drei
neuen Playstation-Entwickiungen
decken die Englander ein breites
Spiele-Spektrum ab. Denken,
schielen, kampfen: Hier kommt

Jeder auf seine Kosten!




or, erlaubt aber
ht im Raum,

die freigesetzten Power-
Up-Kapseln zu erhaschen
= eifriges

Extras: Mit ger

St holt Ihr Eu

neue Laser

TI== Fantasy-Welt in Not: Im
fernen Tonantzin ist eine

0 T T

GENRE Links eine Uppige Ansicht aus auf Seuche ausgebrochen.
ABENTEUER ( das Renderprogramm, mit der n wird. Nur eine ’:it sriose Arz
ENTWICKLER : = 3 1 B SRYSICEITDE G
PSYGNOSIS nei namens "Green Pearl” kann helfen. Thr macht Euch als Captain Lamat zusammen mit
FRANCE, PARIS drei weiteren Abenteurern auf die Suche nach den Zutaten dieser Wundermedizin. Im
BRO-RELEASE Action-Abenteuer "ODT" steuert lhr ein beliebiges Mitglied dieser Expedition auf dem

Weg durch die acht Stockwerke eines mysteridsen Turms — eine unbekannte Macht
e ERPISERIR zwang Euer Gefihrt dort zur Not-
landung. Bei der Echtzeit-Erkundung

der 3D-Etagen 3

blickt Thr Eu-

rem Charakter

"Tomb Rai-

der’-miRig tiber die Schulter. Es gilt.
Schalterritsel zu l6sen, gemeine Kon-
taktfallen zu entschirfen und gegen
Skelette sowie tible Boss-Kreaturen zu
bestehen. Dabei erhéht thr Schritt fiir
Schritt die Werte Eures Helden fiir
Konstitution, Waffenkontrolle und
Intelligenz — dank dieses Rollenspiel-
Elements dndern sich Eure Aktions-
moglichkeiten im Spiel stindig. Neben
den iiblichen Faustkampf-Gefechten
nutzt Thr Magie und Waffen, um dem Fluch der Turmwichter zu entge-
hen. Alle vier Hauptwaffen (Feuer, Laser, Blitz und Fusion) sind in je —
vier Stufen aufriistbar, auBerdem schleudert Ihr den anriickenden et
Scheusalen 16 verschiedene magische "Spells” um die Ohren — seid auf | dur
intelligente Gegner vorbereitet. Deren Verhalten wird durch Angst,
- - ' Hunger und Wut bestimmt — die ver-
schiedenen Launen der CPU-Wesen sor-

gen fiir Abwechslung. Darliberhinaus wer-
den Programmiertricks fiir Echtzeit-Lichteffekte

ch den a

gen Turm Ratsel,

stigen Direktanfliigen verleiten -3
hne taktische Manover habt Ihr keine
Uberlebenschance! Getestet wird "Blast
: ; Radius” bereits
in der nich-
e MANIAC -

n
webt

dann Ra
£ en: Ihr s
an das imposante

\_ Schiachtschiff heran.

sowie Morphing und Warping der Katakom-
henmauern genutzt. Die Bildschirmfotos stammen
3@ (ibrigens noch von der Entwicklungsumgebung
— die Playstation-Endversion wird in einer ge-
ringeren Auflosung laufen.

f Uberrasc

Q5e

vitet: Mit mehreren

"Tomb Raider”
schleicht durch verwc




BALIUELL

Sony labt Eure grauen Zellen
qualmen: In der abstrakten Welt
von ,XI* helft Ihr einem Knuddel-
wesen bei kniffligen Wirfel-
Ratseln oder knobelt mit fiinf
Kumpels um die Wette!

etztes Jahr belebte Sony das
Tetris® und Bust a Move*
beherrschte Knobelgenre mit
dem unauftilligen, aber originellen
Kurushi®, Auf der Tokyo Game Show
wurde nun der indirekte Nachfolger vor-
gestellt: XI" (ausgesprochen als sdi*)
wirkt auf den ersten Blick unscheinbar,
hat aber Potential fiir lange Spielendichte.
Thr befindet Euch auf einem quadratischen
Spielfeld voller Wiirfel. Diese rollt Thr
mit Hilfe Eurer Spielfigur (einem auf den
Wiirfeln herumturnenden Teufel) iiber
die Spielfliche. Ziel ist es, die Wiirfel
dadurch zu entfernen, daf Ihr gleiche
Augenzahlen aneinanderreiht.
Was sich in der Beschreibung simpel
anhort, ist in Wirklichkeit eine knifflige
Angelegenheit: Die Wiirfel verschwinden
nur, wenn [hr mindestens so viele zu-
sammenstellt, wie die Augenzahl angibt.
Was bei zwei Zweiern noch leicht zu be-
werkstelligen ist, entpuppt sich bei einer
Sechser-Kombination als hartes Stiick
Arbeit. tmh“ ert wird die Sache durch
eine Sonderregel fiir
Einer-Wiirfel: Diese ver-
schwinden nur, wenn
sie an fertige Kombina-
tionen angelegt werden.
Um aut punktetmchuge

Vor

te Karten.

genzahlen an. Doch
milfst Thr dabei vorsichtig sein: Wenn der
Wiirfel. auf dem Ihr steht, \erwthw‘de

uml Ihr keinen anliegenden habt, landet

abkgeraumt, recr

ts unten

' im ,,Puzzle” Modus bereiten Euch
50 manches Kopfzerbrechen:

-
Ly

* NORMAL: Aller Anfang ist leicht:
it den Standard-Wiirfeln habt [hr kei-

ne Probleme.

{3 HOLZ: Diese Wiirfel kippen auch
dann, wennitf sie nur verschiebt.

o "'.f 5:Weng ihr einen Eiswiirfel
' “anschiebt, rutseht er so lange, bis er
irgendwo anstoBt.

"‘-"'STE IV: Solche Wiirfel lassen sich
k|ppen aber nicht schieben.

""" % EISEN: Eisenwiirfel widersetzen
g sict jeglichen Bemiihungen, sie zu

waegin. £ /

ereignis: Blitzschlige treffen regelmiRig
dlas Spielfeld und erschaffen neue Wiir-
fel, die Ihr erklettern kénnt.

X1 stellt vier Spielmodi fiir jeden Ge-

schmack zur Verfiigung. Fiir Solo-Spieler
sind ,Puzzle® und ,Trial* gedacht. Letzte-
res h 1t sich (icm 'I't.tns‘+ redanken ver-

Viele RJ{M:‘I erwarten Elieh 7
Thr mit einer streng vorg
von Schritten alle Wiirfel auf eine be-

pauf dem Boden. Dort
kénnt [hr zwar die restli-
chen Blocke verschieben.
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23 aber nicht kippen - ein
schwerer Nachteil, Abhilfe

Py

schafft nur ein ansonsten
unangenehmes Natur-

i mit & I
xem, aber leicht zu

reifendem Spielprinzip
und vielversprechenden (" Hier seht
Mehrspieler-Optionen. |.._

es "Puzzle"-Problem: Zur

| die Kamera kurz schwenker

stimmte Augenzahl bringt. Als besondere
Gemeinheit erschweren spezielle Wiirfel-
arten (siche Kasten) diese Ritsel. In
unserer Vorabversion konnte erst ein
Spieler antreten. das fertige Spiel ver-
spricht aber auch Modi fiir gesellige

Multiplayer-Abende: , Battle® ist fiir zwei
Spieler gedacht, von denen jeder ver-
sucht, als erster vier Kombinationen zu
schalfen, Doch nur wer den letzten
Wiirfel an eine frisch erstellte Kombi-
nation anlegt. bekommt diese guige-
schrieben, durch geschickte Konter
moppst lhr also dem Gegner die Friichte
seiner Arbeit. ,Bomberman®-Gefiihle
weckt schlieglich der \Wars*-Modus; Auf
einer vergroferten Spielfliche bekriegen
sich fiinf Spieler, nur einer bleibt iibrig.

Bauen die Gegner Wiirfel ab oder wer-
;.dat Ihr tiberrollt, verlten Ihr Energie, Er-

und schlichye
in Japan erschein ffe
lichung in Deut»clﬂand ist wahrsche |
lich. Wir MAN!ACs hoffen jedenfalls, dag
Sony diese innovative Knobelei auch
den hen Spicltm zuginglich
macht. us

. . z
- $
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Mit Sturmgewehr oder PSI-
kontert Ihr die flachendecken-
jen Attacken des Haollenhundes.

uviel Arien und Opernkitsch
schadet der Gesundheit: Als die
junge Polizistin Aya Brea in
der renommierten Carnegie Hall im Her-
zen von New York einem Weihnachts-
konzert lauscht, wird sie Zeuge eines
iibersinnlichen Phinomens, das einzig
sie tberlebt: Mit gespenstischem Gesang

legt die Schauspielerin Melissa
Pearce Feuer im Saal und liRt die
Giiste als menschliche Fackeln
von der Loge fallen. Wenige Mi-
nuten dauvert der Spuck, die Oper
gleicht einem Krematorium.

Wo fiir ein paar hundert Musikfans
das Leben endet, beginnt fiir Aya
das Abenteuer: Noch bevor ihre
Kollegen vom Police Department
eintreffen, hat sie die Verfolgung
des unheimlichen Opernstars auf-
genommen. Backstage kommt sie
dem Geheimnis auf die Spur und
betritt die Grenze zum Reich des

Opfer oder Wurzel des

sen? Melissa tragt der

manipulierten Virus im Korp{nr 3

Ubersinnlichen.
Um Ayas Abenteuer zu illustrie-

Features:

1‘\/th||‘n'=d|aler Meisterwerk mit
Hollywood-Dramaturgie und Rollenspiel-
"Parasite Eve”"

ren, mischt der Square bildschirm-
filllende Computer-Filme mit "Resident
Evil"-ihnlichen 3D-Wanderungen. Schon
in der spektakuliiren Erdffnungssequenz
wechseln sich lineare Filmschnipsel mit
Szenen zum Mitspielen ab. Auch spiter,

"Resident Evil” das
Fiirchten?

e ————

wenn lhr in der Rolle der Aya mit Hilfe
von Polizisten und Wissenschaftler ge-
gen das paranormale Grauen vorgeht,
wird das -'\t|\'t'ﬂ[Ul'L‘ durch einige der wil-
desten Render-Effekte unterbrochen, die
je auf der Pi:i_\'sl:tlu n zu sehen waren.
Doch hinter hochauflosender Fassade
und Surround-Soundtrack stecken eine
schlaue Spielmechanik und Elemente,
die Thr aus anderen Fantasy-Titeln
bereits kennt.

"Parasite Eve” markiert Squares Debiits im
3D-Adventure-Sektor, in dem sich Spicle
"Alone in the Dark”
Evil” tummeln. Mit digitalem Steuerkreuz
oder (noch besser) analogem Stick lenkt
Thr Aya durch authentische Schauplitze

wie und "Resident

FMV-Zauber:
Lo-Produk-
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Aus zwei mach eins: In "Parasite Eve" konnt
\ Ihr Eure Waffen tunen und kombinieren.

wie das N.Y. Police Department oder
den Central Park. Die neugierige Poli-
zistin Offnet Schriinke, stobert in muff-
gen chuiwilcn—[ agern und plaudert mit
P-Spezialisten. Doch je
tiefer sie sich in L[.l_‘\ Geheimnis der tiber-

Kollegen und |

sinnlichen Melissa und eines bosartigen
Virus wagt, desto gefihrlicher wird ihre
gegentiber,
die man eher in einem Zombie-Film als
im New York der 90er-Jahre vermuten
wiirde. Um sie von der Losung ihres un-

Reise. Bald steht sie Monstern

heimlichsten Falles abzuhalten, schickt

Terror im Tunnel: Aus dem triben Wasser der
Kanalisation hetzt Melissa einen Damonen auf Eure Heldin.

J




Ihr ein unsichtbarer Drahtzicher die Aus-

geburten der Holle entgegen.
Kommt es zum Kampf, zeigt sich das Rol-
lenspiel-Fundament von "Parasite Eve”
Das patentierte "Active Time Battle System”
wird von Square seit 1991 in Final Fan
tasy eingesetzt, pafit aber auch in ein Ad-
venture. Schaltet das Spiel in den Kampf-
modus greift Aya zu Schlagstock
matik-Pistole oder Schnellfeuer
Ein Knopfdruck markiert das Ziel, mit
dem Steuerkreuz withlt Thr flink zwi-
schen allen Angreifern im Radius, Je
nach Waffe ballert Ava ein oder mehr-
mals auf die mutiérte Brut, dann zeigt ein
langsam steigender Balken, wann sie
ieder einsatzbereit ist. Der Kampf liuft
in Echrzeit — [hr miifst wihlen, ob Thr
schieft, einen Gegenstand einsetzt oder
mit PSI-Power zurtickschlagt. Denn im
Abenteuers entdeckt auch Aya
ihre tibersinnliche Seite: Im Kampf sam-
melt sie Erfahrungspunkte, die sowoh!
ihre Physis, als auch ihr paranormales
Talent verbessern. Mit jeder Erfahrungs-
stufe lernt sie cine neue PSI-Fihigkeit da-
zu: Spiteren Monstern tritt sie mit Schutz-
zauber und Energiestrahl g tber,
scannt den Hitpoint-Vorrat ihrer Feinde
oder heilt Vergiftungen im Handumdre-

“Qif621

— PE

BULLETE 723
TARGET

ite Eve” ist wesentlich komplexer

‘apcoms “Resident Evil": Waffen-

eistert, automatische Wummen mit
:m Schraubenzieher umzurtisten, ”
X"-Fans freuen sich tiber die au
te Dramaturgie mit Deja-Vu-Erlebnissen
und spontanen Flashbac
"Parasite Eve” erschien aul zwei CDs
und mit zweisprachiger Anleitung in

_| lpm die US-Fassung kommt in diesen

agen in den Handel. Wir hoffen aut
eine deutschsprachige Version. wi

\ BNl LG

ezogen. Vtele Koche verderbén oft Raumklang F‘K und der Soundtrack

~ den Brei, doch in: r:l]gsa-m Fall ist ein
: ~wKomponistin hinter "Front Mission”

A‘polle.‘B" und "Die Hard 3" @ir
Ngmen Insgesamt wurden drei
€ rschiedliche Computerg raﬁk—

fur die Produktion von.

: rasite Eve” in den US& zusa
A n.-*_ il

unser Lob. Yoko Shimomura, die




| Rost, Blut und zerstiickelte Kérper: Midways "Bio Freaks™
smd brutaler als andere Prigelhelden. Urspriinglich

war die 30-Metzelei nur firs N64 geplant, in letzter
Sekunde erhielt MANIAC auch Zugriff auf die
Playstation-Fassung.

n Bezug auf
Uen amerikani-
en Automa-
ams/Midway
sind Priigel-
fans ¢
Meinung: Wer auf
oy Blut und Fatalities steht, der
usamen Metzel-
orgien des US-Herstellers.
W .thluld himphpr rtdstheten viel I]L]JL]
TLH\l n” (Playstation) oder "Fig .
e ) greifen, freuen sich die
ins tber |

ilter

liebt die

n neuen Titel
aus dem Williams/Midway-Umfeld. Da
Midway bertichtigste Serie in Deutschland
indiziert und schlieRlich sogar verboten
Distributor
GT jetzt eine neue Heldenriege in die
Arena: Die "Bio Freaks” sind los!
Diese Kampfmonster, halb Mensch, halb
Roboter, kdnnen nur in einer verwahr-
It, wie dem Amerika der nahen

- ~ -

“_ 419"" TR

Zukunft gedeihen. Der "Techno-Indu-
strielle Biirgerkrieg” hat Neo-Amerika in
Kleinstaaten gespalten, in denen Roboter-
und Chip-Fabrikanten den Ton angeben.
Terrorismus und Guerilla-Methoden stiir-
zen die Uberreste der USA ins Chaos, bis
es den Firmenchefs schlieBlich gelingt,
ein gemeinsames Gesetz zu verabschie-
den: Grenzkonflikte und andere Schlach-
ten sollen von nun an auf Duell-Basis
ausgetragen werden. In den Ring
schicken die Firmen nicht normalsterb-
liche Menschen, sondern hochgeziichtete

Kampfmaschinen

aus dem Grenz-

bereich zwischen

Biologie und High-

tech.

So entstanden

“biologische, flie-

gende, Robot-

erweiterte und gepanzerte Killer
Synthoide” (kurz "Bio Freaks”)
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wie der grifliche "Zipperhead”, dessen

verwesender Korper um gewaltige Stahl-

werkzeuge erweitert wurde. Auch der

schrill gekleidete "Psyclown” wirkt wie

nicht von dieser Welt: Sein kiinstlicher

Kérper wird unter stindiger Adrenalin-

zufuhr gehalten, gleichzeitig sind seine

Sinne tibermenschlich geschirft — eine

brisante Mischung, die den Schliger zum
ychopathen unter den Freak-Kimpfern

macht. Insgesamt steigen im Spiel zehn

unterschiedliche Monstrosititen in den

Ring, daneben warten zwei geheime

Schldchter auf ihre Entdeckung durch die

erfolgreichsten "Bio Freak'-

Duellanten...

Gekiampft wird entweder im

Versus-, Arcade- oder Survival-

Modus (letzterer endet mit der

ersten Niederlage) oder im

Team — hier stellt Thr Mann-

schaften aus je zwei bis flinf

o A w a = e
. w3 E AL
e .
m——— e =

| 5P 1ELD

Kimpfern zusammen, die
im Falle eines KOs abl
Dafs Wesen wie der riesi
Minatex, der Synthoid
Bullzeye, die tddlich
_ 10ne Delta
oder die Kopfgeldjigerin

i’_ﬁ. Sabotage nicht

f’ steht sich von selbst: 1

N das voll belegte Joypad werfi

lhr dem Feind knapp 30 ver-

schiedene Schlige, Tritte und
Specials um die Stahlohren, kombi-

niert sie zu Combos oder beendet den

Kampf mit einem

Fatality, Neben den vier

gelben Tasten des NO4-Pads ist auch der

Feuer-Button belegt: Auf Knopfdruck
schiefen, spucken oder schleimen die
Monster Laser, Gift und Galle. Das
Fliegen haben sich die US-Schliger bei

ner sind g
gebung hidlt b
Euch bereit: Eavaseen, rotierende Klin-
ade zimper-  gen und sogar die Spitzen an der Krone
lich miteinander umgehen, ver-

f -
et

ihren japanischen
Kollegen abgeschaut — mit
festgezurrtem Jetpack hebt
lhr ab. Bis Eure Flu
Neige geht, konnt Thr auf den
seener unter Euch ballern oder ihm

in der Luft gegentbertreten.

energie zur

Grafisch ist "Bio Freaks" detaillierter
und expliziter, spielerisch bruta-
8 ler als jedes andere Beat'em-
Up: Wenn sich ein Charak-
ter mit menschlichen
"Bauteilen” in den Ring
wagt, spritzt das Blut

e

quer tiber den Bild-
schirm. Besonders ab-
scheulich sind Ma-
nover, mit denen
[hr Eurem Feind einen Arm ab- v SR

schnipselt und nur einen rot
sprithenden Stumpen zurick-
lafét. Selbst in der Siegespose =k ol
seht Ihr Eurem Kimpfer die “
Verletzungen des vorangegan-

genen Duells noch an. Aus

Riicksicht vor unseren jiingeren Lesern

ren wir und die Abbildung allzu ge-

meiner Szenen.
Doch nicht nur die Attacken Eurer Geg- S

ihrlich, auch die 3D-Um-
e Uberraschungen fir

der Freiheitsstatue bedrohen Eure Ener-
gieleiste. Manover-Vielfalt und interak-

tive Arenen — nicht nur

Splatter-Freunde,
sondern auch
Taktiker kom-
men mit "Bio

¥ aul ihre
S Kost

——
S
I A
TITEL )
Bio Freaks il
| HERSTELLER . ’
way .

maschinen, Brutalo-Spe.
cials und Flugmanévern.
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"Fmal Fantasy” hat die Rollenspieltore
nach Japan aufgestoBen, in den
nachsten Wochen folgen weitere
Fernast-Juwelen in sauberer PAL-
Ubersetzung. Die beiden Fantasy-Spiele auf
dieser Seite sind fast fertig fir den
deutschen Markt - Konami macht’'s maglich.

kommen spat, aber gewaltig:

llenspiele, in Japan Chart-
M breaker ohne Konkurrenz, wur-

den im letzten Jahr durch die PAL-Ver-
iffentlichung von “Final Fantasy 7" auch
in Deutschland zum heien Thema.

Nachdem Konami das Genre bereits mit S rAren’t you a nons{c tamer?

| dem htibschen "Suikoden” (Test in : Ht,\r' hey, Don’t be frightened he

| MAN!AC 2/97) angetestet hat, werden » - &3 I\EIFNE\ ‘:‘.rl
’ nun zwei neue Fantasy-Epen fiir die - - =5 i e 2 HL'IH

"stué;?;
D ettt a¢ NAHd tihercet: - - =3 5 de 6
L l.‘lyh[‘u“m und das No4 ”h"“‘tll”'?' Monsterzucht statt Charakterklassen: 1 )
Dabei entstand "Azure Dreams" bei Ko- | In Konamis “Azure Dreams" sammelt Ihr Eier
nami I‘okyu wa auch "Vandal Hearts” A unci Jungwesen zur VerstarkL Ing

! andsz 2
: irde, Das Nlmendu exklu-  jekt "El Tale” — nachdem das Spiel nun

kenne

auf- doch auf Modul erscheint. erwarb Ko-

nami kurzerhand die Europa-Lizenz vom

Hersteller Imagineer,

I|“tz—‘|' (_I{'Hr ur uci PO‘-.ITI_JI'I Lmreh

A l"re Euch mit Magie und M'\Iskcf'k!;: e
_'__?.. - ” 5 halb habt Thr Euch an Eurem 15. Ge-
2 ream burtstag dazu entschlossen, das Erbe an

8 damage.

Das klassische Fantasy- zutreten und das Geheimnis des Turmes
Rollenspiel peppte Kona-  zu erforschen. Euer Vater hinterliefd Fuch
mi auf der Playstation mit  lediglich ein Halsband, das Euch Macht
in Japan beliebten, hier-  iiber gefangene Wesen gibt. Auf dieser,
zulande aber neuartigen  von Nintendo entliehenen "Pocket Mon-
ZIROLL obtaine I : Spielideen auf: In Kona-  ster™-Idee basiert die "Azure Dreams’-
Haniac’s attack mis "Azure Dreams” steigt  Spielmechanik: Thr sammelt Monster,

' eived 4 dar lhr in die Stiefel von trainiert oder kombiniert sie mit anderen
B Koh, dem Sohn eines Zauberwesen. Natiirlich gewinnt auch IThr
®Monster-Trainers. Auf seinen durch Kimpfe an Erfahrung und
Abenteuern im dusteren Turm Stirke, doch wichtiger ist ein
ist Papi nicht mehr zuriick- B gut gefiillter Privatzoo mit Unge-
gekehrt, e® tiimen, die Euch bei Eurer Wan-

i derung durch die ungezihlten Stock-

werke des Turms begleiten. Neben
Y% lebenden Wesen interessieren Euch
BAR 2uch die bunten Eier, die Thr in ent-
1 legenen Winkeln des Bauwerks ent-
deckt: Thr konnt sie in der Stadt ver
kaufen — oder durch flinkes Button-
Gehimmere selbst ausbriiten!
Den Monstern an Eurer Seite befehlt Thr
, Konami A ein standesgemiifes Verhalten: Durch
1 P!3|4 s N _F i L I 8 & Zauberkarten legt Thr fest, ob sich die
P o — L ¥ a .J:t_x;ni:" . 58 (ibersinnlichen Gefihrten aggressiv oder
e g /
-Gvr:,,ﬁ::r::;m?s“ LY 4 Maniac/ How's that/?
elerisch an Nintendos

5 "Pocket Monster": Neu-
o 3 aﬂlgoo RPG im Iso-Look.

| Azure Dreams
HERSTELLER

vorsichtig verhalten, sich gierig auf jeden
Feind stiirzen oder wiithrend eines Kam-
pfes lieber im Hintergrund bleiben.

L%

Kehrt Thr mit neuen Viechern aus dem

Geburt eines Helden: Wir nennen ihn
MANIAC und hoffen, daB er ganz nach ]
dem Vater (links) gerat.

s




verwunschenen Turm zurlick, maft Thr
Platz schaffen im Haus Eurer Eltern: Fiir
die Monster legt Thr neue Riume an,
gleichzeitig konnt Thr auch Geld spen-
den, um nicht nur Euer Anwesen, son-
dern die ganze Gemeinde zu verscho-
nern. So wiichst und entwickelt sich die
Spielewelt parallel zu Euren Erfolgen -
endlich mal ein frischer Gedanke im
Rollenspielgenre!

Auch auf dem N64 spielt Thr den Sohn
eines bekannten Helden, der von einem
seiner Abenteuer nicht mehr zurtickkehr-
te. Und auch in "Holy Magic Century”
(alias "Quest 64") war der Papi ein
Tamer. Statt auf Monster hat sich Euer

HEROES DRINK obtained!

Pliindert die Schatzkammer Eurer Feinde!
Hier lagern Heilmittel und Waffen - ein Schiag
mit dem Stab &ffnet die Truhe.

Vater aber auf die vier Elemente
Feuer, Wasser, Luft und Erde spezialisiert
und es in dieser magischen Disziplin zur
Meisterschaft gebracht. Jetzt seid Ihr fast
erwachsen und habt die Chance, noch
bertihmter und michtiger zu werden als
Euer prominenter Vater. Kimpfen und
zaubern, reisen und kommunizieren —
mit diesen Titigkeiten erobert lhr die
Welt.
NG4-typisch ist die grafische Darstellung
der vielfiltigen Landschaften und Stidre:
Wie in "Mario” oder "Mystical Ninja"
streunt Thr frei iiber griine Hiigel und
durch finstere Wiilder, betretet Déorfer
und stofdt die Tiiren zu Geschiiften und
Wohnhiuser auf. Schon in unserer Vorab-
version verhielt sich die Kamera so intel-
— ligent, daR es nur
selten zu Poly-
gonfehlern oder
Sichtbehinderung kam
— optisch ist " -lnl}'

Magic (uuur\ VOrzug-
[u‘l gelungen. Die ange-
. nehme 360°-Grafik wird

" auch wihrend der
i Kimpfe beibehalten: Be-
gegnen Euch Monster, fech:
tet und zaubert Ihr ihnen

Mit Elementarmagie gegen den Feind: Durch Schéatze und
gewonnene Kampfe trainiert Ihr in vier unterschiedlichen Disziplinen.

in Echtzeit entgegen, Taktik ist Trumpf,
denn feindlichen Attacken konnt Thr aus-
weichen, miift aber gleichzeitig auf die
Reichweite Eurer Waffen und Spriiche
achten. Habt Ihr den Feinden alle Hit-
points aus dem Leib gepriigelt. erhaltet Thr
Erfahrungspunkte, die Thr auf Eure
Elementar-Fihigkeiten verteilt und diese
dadurch (aber auch durch diverse Fund-
sachen) aufpeppt. Obwohl es keine Cha-
rakterklassen wie in anderen Rollenspie-
len gibt, ist es Euch dank der vier
Elementar-Talente moglich, einen Helden
nach eigenem Gusto heranzuziichten. wi

Die Helden

aus "Holy Magic
Century” und
"Azure Dreams"
sind "Tamer" und
gehen damit dem
Trendberuf japani-
scher Rollenspieler
nach: "to tame"
bedeutet "zah-
men" oder "bandi-
gen" und impliziert
den Umgang mit
Tieren bzw. in die-
sem Fall mit Mon-
stern und Elemen-
ten. Tamagotchis
machten die Tatig-
keit gesellschafts-
fahig - statt nur
ums Ich kimmern
sich die Spieler
auch um ihre magi-
schen Schitzlinge.

b Shannon e
mgster apprentic

Im Gegensatz zum isometrischen "Azure Dreams’
erforscht Ihr auf dem N64 eine 360°-Umgebung

iing hither and yon,

uer Caliland, | 3ee LS

. Holy Magic Century
T ELLER

o
E;\unnul’h t*we besn
-
o

g-_-:_l_Ja‘
fi!li
\.

Imagi
SYSTEM
L N64
B R L -F
L 3. Quartal

Rundum-3D und auf die
vier Elemente.

s

Achtet auf Bewegungsradius und Reichweite Eurer Feinde: Mit K&pfchen
und Geschick laBt Ihr ihre Attacken im Abseits verpuffen.




Was lange wahrt: Infogrames been-

} ermeidet jegliches Aufsehen:
B Als Superagent Ethan Hunt ar-
beitet Thr Euch durch knapp 20 Missio-
nen, die lose aul dem "Mission Impos-
sible™Film mit Tom Cruise basieren.

Da Euch der Gegner in jedem Szenario,
ganz gleich ob Botschaftsgebiude, Bahn-
hof oder Waffendepot, zahlenmiiSig

det die Filmumsetzung "Mission Im-
possible”, ein ambitioniertes Action-
Adventure exklusiv fiir das NG4.

tiberlegen ist, zihlen die Tugenden “Tar-

nen und Tauschen™ weit mehr als hirn-
loses Geballer. Per Notebook steht Thi in
engem Kontakt mit Eurem Boss Jim
Phelps, der Euch in jeder Mission mit
Einsatzziclen und Personalakien ver-
sorgt. Hightech wie der Face-Maker, mit
dem Ihr Euch in jede gewiinschte Person

verwandelt, macht Euch zum gewiefien

Taktiker: thr lotst verdichtige Personen

in die Toilette, betiubt sie per Faust-
schlag und schleicht Euch dann als
hochdekorierter Militirattaché unbe-
merkt durchs Sperrgebiet.

Doch auch Sprengsiitze und Rauchara-
naten sorgen, richtig plaziert, fiir Ver-
wirrung beim Gegner: Rambos, die ihre
Walten ziellos in alle Richtungen einset-
zen, landen dagegen umeehend im
Expresszug nach Sibirien.

Infogrames konzentriert sich auf die
Stirken der Daverbrenner-Vorlage: Nur
mit Koplchen schafft Thr es, erforderliche
Beweismittel einzusammeln und zu ent-
wischen, noch bevor der Feind von
Eurer Anwesenheit Wind bekommen hat.
Miifst Thr die Walfe ziehen, wird Ethan
transparent “A

"Taktisch

Klartext iber das Agentenspektakel!
Ein MANIALC-Exklusivinterview mit
Benoit Arribart, Chefprogrammierer
von “Mission Impossible™.

[*="A In manchen
: P i %7 |Szenen des
Spiels (z.B. beim Attentat auf dem
Bahnhof) verwaltet das Programm bis
zu 40 verschiedene Personen. Wie
teilt ihr die Rechenzeit des N64 zwi-
schen der Darstellung der Umgebung
und den Charakteren auf?
BENOIT: Die Umgebung braucht kaum
nennenswerte Rechenzeit. Wir arbei-
ten mit Datentabellen, die die Positio-
nen der einzelnen Personen festlegen.
Sobald eine Person aus dem Sichtbe-
reich des Spielers verschwindet, be-
handeln wir ihn nur mehr als mathe-
matischen Parameter - er besteht
quasi nur noch als wandelinde Intelli-
genz ohne Polygonkdrper. So gelingt
es uns, auch gréBere Menschenmen-
gen in einem Abschnitt zu realisieren.
= A Und wie regelt das Programm
ZF | Situationen, in denen pldtzlich
eine Gruppe von Wichtern auftaucht?
BENOIT: Sobald viele Personen
gleichzeitig in den Sichtbereich kom-

men, féllt die Bildrate ab - das ist
nicht zu vermeiden. Unsere Routine
erkennt allerdings das Sinken der
Bildrate und erhdht selbsttitig die
Bewegungsmaéglichkeiten der Spiel-
figur. Ein Beispiel: Fillt die Bildrate
auf die Hélfte, so verdoppelt sich die
Bewegung von Ethan Hunt - wir
mochten vermeiden, daB der Spieler
von technischen Schwankungen ge-
bremst wird.

> 74 Als die "Mission Impossible”-
= Entwicklung in Frankreich anlief,
konnte die Grafikroutine nur drei bis
fiinf Bilder pro Sekunde darstellen.
Wie machten Sie der Engine Beine?
BENOIT: Ein Riesenproblem: Unsere
Hauptaufgabe war das konsequente
Eliminieren unniitzer Rechenopera-
tionen, etwa fiir nicht sichtbare Be-
reiche des Spielfelds. Wir implemen-
tierten eine Routine, die mit Hilfe des
Z-Bufferings feststellt, welche Berei-
che fiir den Spieler nicht sichtbar
sind. Wichtig dafiir ist, daB wir die

p—

Position der imagindren Kamera
beriicksichtigen, denn von dieser aus
wird das Sichtfeld berechnet.
Verschwindet eine Person hinter ei-
ner Wand, erkennt das Programm die
Situation und blendet die Animation
aus - da der Spieler diese nicht se-
hen kann, sparen wir wertvolle Zeit.
= A Vor welche Herausforderung hat
%7 | Sie das N64 beim Design des
Spiels gestellt?
BENOIT: Ganz klar die Geschwindig-
keit! Hatten wir uns nur auf die CPU,
den Hauptprozessor, verlassen, wiire
das Ganze immer noch elend langsam.
So kamen wir auf die Idee, den Gra-
fikprozessor zusitzlich zur Darstellung
auch Teile der Echtzeit-Animationen
berechnen zu lassen, um die CPU zu
entlasten - eine feine Balance muBte
entstehen, um nicht zuviel Zeit zu
vergeuden. In dieser Hinsicht muBten
wir eine Menge tun, um die kiinst-
liche Intelligenz in einem gewissen
MaB aufrechtzuerhalten.

Das ist das Stichwort: Wieviel

Prozent der Rechenzeit wird fiir
die Kiinstliche Intelligenz bendtigt?
BENOIT (Aktiviert das Debugging-Sys-
tem und erldutert einen dargesteliten
Prozentwert): Das ist eine Schliissel-

und zielt per
Fadenkreuz auf
anstiirmende
Soldaten: Je
nach Einsatz-
gebiet domi
niert Action
oder unauftilliges
Vorgehen. ¢h

~ Mission Impossible
HERSTELLER
Infogrames
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{ Nintendo 64
BRUO-HELEASE

Juni
Ambitioniertes 3D-

4 Agenten-Abenteuer:
Als Hightech-Spion durch
abwechseilnde Denk- und
Ballermissionen

Eth _'ibn'?elligen te Sildner”

stelle: Wie man im Test-Modus sieht,
schwankt die Rechenzeit fiir die Intelli-
genz der CPU-Charaktere zwischen 10 *
und 35 Prozent der Gesamtleistung. Je
nachdem, wieviele Personen in Sicht-
und Hérweite des Spielers sind, variiert
dieser Wert stark. Diese Rechenzeit
steht uns natiirlich nicht fiir Grafik
oder Sound zur Verfiigung - es ist
schwierig, das Layout eines Abschnitts
darauf abzustimmen.

=4 Wie modellieren Sie das Verhalten
ZF |von CPU-Charakteren, wenn diese
den Spieler orten?

BENOIT: Nun, wir gehen grundsétzlich
von einem Durchschnitts-Typen aus.
Dieser lduft bei Sichtkontakt auf den
Spieler zu und beginnt zu schieBen.
Hért er den Spieler, wird er fiir eine ge-
wisse Zeit aufmerksam und erkennt
Ethan schon etwas friither als normal.
Ausgehend von dieser Standard-Intelli-
genz ist es leicht, unterschiedliches
Verhalten zu modellieren: Wir erhé-
hen oder senken einfach die Para-
meter fiir Sicht- und Horweite. Dann
basteln wir besonders aggressive oder
vergeBliche Typen - der Spieler soll
herausfinden, welche Taktik bei
welchen Persdnlichkeiten am erfolg-
reichsten ist.




\. StraRBenkampf-Stell

Volltreffer: Ein gezielter Schuf3 auf Dynamit und die feindliche
ung fliegt in die- Luft!

sl SiON, hu:\'or auch das brand-
neue “Time Crisis 2” fiir die Playstation-
umgesetzt ist. Das Arcade-Sequel (@b
jetzt in.der Spielhalle) richtet sein
Augenmerk auf hoheren Realismus und
mehr.Abwechslung. Taucht vor Euchiein
grimmiger Terrorist mit Schutzmaske auf,
pusten reaktionsschnelle Schiitzen den
Féind mit gezielten Treffern in Arme,
Beéine und den Brustkorb um. Dank
I\fmon—Caplurmg verliert der Bosewicht
dugeh die Wucht der Magnum- Finschli-
ge das Gleichgewicht und fillt hinter-
riicks auf den harten Asphalt der Innen-

stadt, Habt Ihr genug Zeit, pumpt Ihr wie

Bruce Willis das ganze Magazin in den
Feind — die:Serie der Treffer

reifdt EureniGegentiber gleich
{iber mehrere Meter von den
Beinen. Hat ein Schurke ab-
gedriicke, rast das Pro;uknl

mit einer roten Umi

PG
p

In ene

Deckungsfeuer ist Trumpf: Helft Eurem Kumpel, 1
sichere SchuBposition zurtick. Lir

1ach seinem 5‘\1["||LJH._]‘-\-*
ks oben: br sieht Spieler 2 die g

wirkungen sind ""ef‘end‘: Bei jedem
zweiten Stellungswechsel erkennt thr ei-
nige Meter vor EuchiBuren Kumpel, der
so manches Mal d gezxglte Treffm
Euer Leben rettet — etwadur ch €inen

Schuf aus Flanke auf €inen Terraristen,
der Euchyihm Riicken steht. Umgekehrt
helft 1hr natiirlich Eurem Freund bei der
Flucht und schieRt auf Banditen, die ge-
rade das Feuer auf ihn eroffnen.

Je weiter sich die Wege der beiden Pisto-
leros trennen, desto effektiver wird das
Teamwork. So taucht [hr plétzlich an ei-
nem Straenende hinter den
Gangstern auf. Euer Kollege
befindet sich in einem har-
ten Kampf gegen fanf
Schurken, die trickreich in

markiert auf Euch zu —
erkennt Thr erheblich bess
wann es Zeit ist unterzutau-

Leichte Beute fuir

Sl Spieler 2
B hinten bietet sich die

De_ckun&gehen lhr dagegen
leert Evier Magazin ungeriihrt
in den Riicken der Bande —
unfair, aber effektiv.

:Von

chen.,

Die Anti-Terror-Aktion lduft in der City
an und fiihrt zu massiven Beschiddigun-
gen am Marktplatz und in den engen
Gassen der Altstadt. Thr sprengt einen
Tankzug, vereitelt den Aufmarsch einer
Terror-Truppe in der Einkaufspassage —

und schiitzt Euren Partner! Der wichtigste

Unterschied zum Vorginger besteht
nidmlich im gemeinsamen Vormarsch.
Spielt Thr allein, ibernimmt der Compu-
ter die Rolle Eures Kollegen. Die Aus-

bessere SchuBposition!

JHabt Thr die Gang schlielich aus der
‘Innenstad vertrieben, krallt Ihr Buéh
eine Maschinenpistole und schickt
flichendeckendes Dauerfeuer in die auf-
marschierende Infanterie des Waffen-
schmugglers — ehe dieser mit einem
Spihpanzer aufkreuzt und Euch erneut
hinter eine Palisade dringt. Wihrend die
Schiisse auf das Holz prasseln, plant Ihr
das nichste Gefechtzdhr spiaht durch die
l6chrige Deckung naeh einer giinstigen
Gelegenheit. Weitere Levels schicken

In der Spielhalle ist der Teufel
los — um bei "Time Crisis 2" zu
uberleben. L Bt Ihr zu zweit ran!

Euch in Kriegsgebiet des
Dschungels sowie in ein
fulminantes Bootsrennen
mit schnellen Kamera-
schwenks — hier gelin-
gen die effektvollen
Multi-Hits nur selten.
Grafisch tiberzeugt der
Nachfolger mit unglaub-
lich detailreichen Charakteren und jeder
Menge Animationen — Fisser poltern
durch abschiissige Gassen, Truppfiihrer
verteilen ihre Minner auf strategische
Positionen und bildfiillende Explo-
sionen zwingen Euch lnstmlm"v in
Deckung,

Daf die Playstation-Version optisch
kaum mithalten kann; ist offensichtlich
— hoffen wir auf einen Link-Modus,
der das Teamgefiihl des Automaten
vermittelt. €b

Wahrend Spiel
ihm Feuersc

jetzt in der S 'nF'JhaIIe

Unglaublich rasantes
Update des Gamegun-
5 rmiitzels: Dank

Teamwork eine neue
Lichtpistolen-Dimension!

Hoffentlich trifft der Freund: Mehr als einmal rettet Euch
ein Kumpel das Leben




Frischer Wind im Priigelgenre:
Mit "Ehrgeiz” iiberraschen
Square und Namco ihre Fan-
| gemeinde. Terrassen-Design
und "echte” 30-Steuerung
- MANIAL hat die Keilerei
fir Euch probegespielt.
ach Squares ersten Schritten

w * im Priigelspielgenre ("To-

wezom= bal”, "Bushido Blade”) wagen
sich die japanischen Playstation-
Experten nun mit "Ehrgeiz” in die
Spielhalle: Namcos "System 12”-Hard-
ware, bewihrt durch die "Tekken'-
Serie, garantiert beste Voraussetzun-
gen fiir ein actiongeladenes Kampf-
sportturnier.
Squares Priigelspiel-Entwickler
Dream Factory schickten acht un-
erschrockene Kampfexperten
zur rabiaten Schligerei: Jeder hat
den Ehrgeiz, die teuflische Bestie
Django zu besiegen, die von ihrem
Hightech-Center aus die ganze
:" Welt bedroht. Zu Yoko, Jo, Lee
Yy und Naseem gesellen sich zwei

|\ o ' 4 berithmte Helden aus anderen

F E‘ I f ’ ’ j’ 5 f _;@ Square-Spielen: Die
"Final Fantasy 7”-Strei-
ter Cloud und Tifa diirft
Ihr erst anwihlen,
wenn Ihr Eure Kon-
kurrenten in weniger
als sechs Minuten und
40 Sekunden nieder-
streckt.

Nachdem Ihr einen
Martial-Arts-Kiinstler
ausgesucht habt,
findet Thr Euch in einer der neun
Kampfarenen wieder: Die dreidimen-
sionalen Hinterhéfe, Lagerhallen und
Hochhausdicher erstrecken sich
iiber mehrere Ebenen: Ihr diirft vor

YOKO YOKO T
wemsuner: Japan s
ALTER: ‘?
senur: ICPO-Agentin
mwarre: Jojo

3 ,ﬂ;-;'ﬂ_i-"éu(r

| Die putzige Studentin Yoko ‘
\beherrscht die Kunst des ‘ auf seine steinharte Rechte:
Kishibojin Ju-Juitsu, eine blitzschnelle Mfs:bung - Als Loyalititsbewels fiir "Red
/| jaus Schiag-, Wurf- und Hebeltechniken. In der Scorplon” trennte er sich von
Not verlaBt sie sich auf ibr Jojo, mit dem sie seinem Arm und ersetste ihn
. ferne Gegner fesselt und heranzieht. Wegen spiter durch ein schlagferti-
N threr Kamptertahrung wurde sie ICPO-Agentin. ges implantat. Besonders fies
\ sind seine Landminen.
A !
J

wiitenden Gegnern fliichten und
Terrassen sowie Absitze als taktische
Stellung nutzen. Auch Kisten stehen
in den Arenen herum - schubst sie
dem Feind ans Schienbein oder nutzt
sie als Sprungbrett fiir Kicks. Anders
als bei der Priigelspiel-Konkurrenz
schaut Thr Eurem Gegeniiber nicht
zwingend in die Augen: Mit dem
Joystick sprintet Ihr in acht verschie-
dene Richtungen, fiihrt Hlebe ur Se:-
[ ..'===I[__4 —

te oder nach hinten aus und wendet
dem Feind den Riicken zu. Deshalb
ist die Steuerung beim ersten Anspie-
len etwas ungewohnt. Damit’s nicht
zu kompliziert wird, stehen Euch nur
drei Angriffsvariationen zur Verfii-
gung: Je ein Feuerknopf ist mit
Schlag, Tritt und Spezialattacke be-
legt. Trotzdem verfiigt Ihr iiber ein
reichhaltiges Schlagsortiment: Mit
bloRem Dauerfeuer fiihrt Ihr satte 6-
Hit-Combos aus, einfache Richtungs-
kommandos variieren die Hiebe zu
Saltokicks, Remplern, Bodenrut-
schern, Flickflacks, Superschligen
und akrobatischen Breakdance-Kicks.
Mit dem Special-Knopf greift Ihr tie-
fer in die Trickkiste, was Euch jedoch
rare Special-Energie kostet: Die nied-
liche Yoko wirbelt dem Feind ihr Jojo
um die Ohren und zieht ihn nahe an
sich heran, Ex-Soldner Ken feuert
mit seiner Waffe wild um ! s

=

Hiinw
1

Leinwand-Held Han verldBt aich im Zwel-
kampf auf Taekwondo-Combos: Seine Tritte
kosten viel Energle, mit Vierfach-Sprungkicks
stishit er jodem Kollegen die Show. In Bedring-
nls greift Han zum groben Handwerkszeug vnd
fouart mit Raketen auf den Feind.,



sich. Ninja Sasuke schleudert seine
Shurikens durch die Arena, Filmstar
Han liebt das Grobe und ballert mit
seinem Raketenwerfer. Dabei bertick-
sichtigen Eure Helden den Stand-
punkt des Feindes: Steht er auf einer
hoheren Ebene, feuern sie automa-
tisch nach oben. Da einige Fern-
waffen im Nahkampf unhandlich
sind, variieren die Kimpfer ihre Spe-
cials je nach Entfernung: Ken verlaft

sich auf Tretminen und Hand-
granaten, Sasuke
schnippelt mit sei-
. nem Katana-Schwert
g § am Gegner herum.
Geht bei den wiisten
\ Duellen eine der
\d Kisten zu Bruch,
/' findet Thr mit
: etwas Gliick eine
Waffe: Sammelt
Messer und

e
PRINCE NASEEM "‘.‘
wenkunrr: England
avter: 29 "
t {
mwarre: FEUErschlag -

Der groBmaulige Naseem ver-

jeden G 1 Nachd:
mehr auf den Beinen steht, stellt er sich dem
“Ehrgeiz®-Turnier. Mit seinem Feuerschlag brut-
zelt er Feinde aus der Weite, im Nahkampf setzt

senve: Kickboxer
in der Kickboxiiga kein wiirdiger Kontrahent
er zum feurigen Uppercut an.

Wolf verwandelt.

steht das Ungetiim auf al-
len vier Beinen, hohe

Tomohiro Ishii
Masashi Horinchi

SASUKE

wensunrr: Japan g}é ,
acren: unbekannt

senur: Ninja
mwarren: Wurfstern, Katana,
Enmaku & Makibishi

Ninja Sasuke verlor sein Gedachtnis und da-
mit auch seine Identitit. Im Dienste der Ge-
heimorganisation "Red Scorpion” erledigt er
Mordauftrige und nutzt dafir traditionelies
Ninja-Hand kszeug: B ders vor sel
Wurfsternen solltet Ihr Euch in Acht nehmen.

verpafit dem Feind einen neuen
Haarschnitt. Die grofie Ausnahme ist
dabei Dschungel-Kind Jo, die sich per
Knopfdruck in einen tollwiitigen

Habt Ihr alle Konkurrenten aus dem

Weg geraumt, stellt Thr Euch schlie-
lich Django: Wie Jo im Wolfs-Outfit

Kicks treffen nicht. Bleibt

Ihr trotzdem siegreich, erwartet
Fuch ein ungewohnliches Ende:
Wihrend die Namen der Ent-

wickler iiber den Bildschirm

laufen, stellt IThr Euch der Satan- ..'
Version von Django im Wrest- -
lingring. Zwei Messer diirft I
sammeln, eine Energieleiste g
t’s jedoch nicht - nach ein pag
Treffern bleibt Ihr er- [PE

schopft auf der Matte
liegen. Ehrgeiz 4
» 2 s HERSTELLER
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Playstation erscheint, [P —
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WﬂlF MAEIEN Jo

wenkuver: AMazonas
avren: 18
wenue: GEfAngene
rewarre: Wolf-Trans- »
formation

Dh lomﬂdm Jo kemmt aus '
wurde jed:

h nach einem Filug-
féhrlichen Gegner. Selne ausgefeiiten Wrestling- bsturz im A

g von einer Wolfsherde
Manéver lassen Euch oft keine Chance: Er selzt aufgezogen: Dort lernte sie geschmaeidige wie
einen Griff nach dem anderen an. krobatische A ieh- und Flickflack-Mand

In Not verwandelt sie sich in einan Wolf.



Unser summender Held belegt die Wespen-Invasoren mit Raketenfeuer:
Wer sagt, daB Bienen nur friedlich Bliten hiiten?

i E‘ ;.
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Die Insektenwelt wehrt sich gegen
aulBerirdische Wesen: Helft der
mutigen Cyber-Biene Buck Bumble,
die N64-Fauna zu retten!

ben war hier noch eine

friedliche Nintendo-Welt

voller saftiger Wiesen,
niedlicher Krabbelkiifer und blii-
hender Ginseblumen. Nachdem
allerdings die "Evil Herd " -Invaso-

Wind durch die Polygon-Natur
des N64: Die Okkupanten ver-
wandeln unschuldige Ameisen
und Wespen in aggressive, biomechani-
# sche Mutanten. Doch in Form des kessen
Buck wagt lhr beherzt den Kampf gegen
die umgepolten Krabbel-Kumpels. Bis
Thr in Llur 22, u ;

Mission die

_ rd"-Bosewichte be-
siegl, ist es allerdings ein weiter Weg,
Elf wuchtige Waffen stehen
dem fliegenden Cyborg
. Buck zur Verfiigung,
um sich den Weg durch
‘Wiesen, Wilder und
fremdartige Alien-
Zonen freizuschiefSen.
Mit Plasmapistolen,
Zielsuchraketen und Blitz-

Sturzfiug auf die Insektenwelt: Dank Eurer Flligel bestimmt Ihr selbst,
in welchem Winkel Ihr die Alien-Kéafer attackiert,

ren auftauchten, weht ein anderer

gekiirten No4-Entwickler Argonaut

der Blenenh

Bxa

Weg hier! Wiitende Angreifer suchen
nach einer I\*‘bqhuhl«?l‘ den herumsurre
den Buck zu stechen oder abzuschielRen,

strahlen kimpft Ihr gegen grimmig blick-

ende "Attack Wasps” und "Killapillas”™
ebenso wie gegen angsteinflofende Rie-
senkifer. In jedem Abschnitt erleichtert
eine Missionsbeschreibung die Orientie-
rung in den Wiesengriinden. Markante
Punkte wie Waldchen, Seen oder (oje!)
Wespennester fiihren Euch ins Einsatz-
gebiet, vorgegebene Wege gibt es nicht:
"Als Biene unterwegs zu sein, erlaubt
vollige Bewegungsfreiheit”, so
Produzent Nick Clarke vom frisch

("Croc"). "Das bedeutet, daf man in
alle Richtungen gehen und fliegen
kann. im Gegensatz etwa zu “Lylat

-

v
/

Z ganz anders: Buck
pfeift auf FuBmdrsche
und erkundet seine Poly-
gonwelt aus der Luft!

Wars”, das mit automatischem Semll’mg
den Hpn.lel in bestimmte Bereiche fihrt."
Damit die Orientierung in der immer
dichter bewachsenen Natur leichter Fillt,
schaltet Ihr auf Wunsch in eine Ansxcht
von hinten, bei der Buck vor Eurer
Augen durchs Gelinde ::ummt;.-_ﬁifder
Bienen-Ansicht dagegen nehmt Thr die
Umwelt aus den Augen von Buck wahr
— ein neuartiges Spielgefiihl selbst fiir
Ego-Shooter-Veteranen, denn anfangs
erschligt Euch das frei erkundbare Pano-
rama. Die Gestaltung der einzelnen
Abschnitte war nicht schwer, so Nick
Clarke: "Nachdem feststand, daR wir ein
fantasievolles 3D-Shoot'em-Up aus der
Perspektive einer Biene machen wiirden,
muiten wir nur in den Garten gehen
und uns das Geschehen niiher betrach-
ten — dieser "Mikro-Level” ist als Umge-
bung fiir ein Actionspiel einzigartig und
doch vertraut. Dabei ist es allerdings
wichtig, alle GroRenverhiltnisse richtig
A darzustellen.”

Gesagt getan, und so
werden klitze-
kleine Lebewe-

TITEL
Buck Bumble
p_HERSTELLER
. Ubisoft

S Y 5T EM
L Nintendo 64
HRO-RELEASE
September

Eln 3D-Abenteuer mal

sen und Pflan-
zen fiir Euch
(alias Buck)
plotzlich zu
majestitischen

Flughindernis-

sen. ch

%
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Die bosen "Commando Elite"-Soldner wollen alle Gargo-
niten ausloschen. Der kleine "Scratch it" hiipft Euch zu Hilfe.

as Eltern insgeheim
flirchten, wird im
neuen Film der

Der Film ist noch nicht zu sehen,
doch an der Videospiel-Umsetzung
wird bereits seit Monaten gearbeitet:
In Zusammenarbeit mit EA schickt
DOreamWorks seine "Small Soldiers”™
an die Playstation-Front.

i
Major Chip

Den Kinofilm insze-
niert der treue Spiel-
berg-Anhinger Joe
Dante, der dank
"Gremlins" be-
reits Erfahrung mit kleinen Monstern
besitzt. Ebenso wichtig wie Regiestuhl
(und bedeutender als die No-Name-
Hauptdarsteller) sind fiir die Dream-
works-Produktion die FX-Kiinstler: Um
den Realfilm mit Highend-Computer-
Effekten aufzupeppen, verlassen sich

Spielberg-Firma Dreamworks
Wirklichkeit: Das Kinderzim-

Ihr seid nicht allein: Per Knopfdruck greift Archer vier
befreundete Gargoniten auf den Bildschirm.

Spielberg und Dante auf das Anima-

tronic-Studio des mehrfachen Oscar-

mer ist ein Schlachtfeld, Totschliger mit
schwerer Artillerie haben sich um den
Sprofsling versammelt. Doch Alan, der
vierzehnjihrige Held der FX-gespickten
Hollywood-Produktion, muf seine marti-
alische Umwelt nicht fiirchten: Die Pla-
stiksoldner der "Commando Elite” ha-
ben es nicht auf ihn, sondern auf
ihre tierischen Konkurrenten, die
"Gorgoniten” abgesehen.
Trotzdem mischt sich Alan in den
dSpielzeugkonflikt ein: Die Gorgo-
@l niten sind eigentlich ein friedlie-
bender Mutanten-Trupp, der

durch die militaristischen
Commando-Schergen einer
fanatischen Verfolgung
ausgeselzt wird.
Nachdem die meisten
tY Gorgoniten in einer

" Nacht-und-Nebel-Aktion
hingemetzelt wurden, steht
Alan dem Chef der Gorgoniten
Archer tiber 90 Filmminuten zur Seite:

Studios, Inc. and DreamWorks"

"Small Soldiers TM & © 1998 Universal City

Mit Hilfe des Raubtier-
Mutanten "Archer” (siehe Bild
links unten) setzt Alan die
zerstiickelten Ge rgoniten-

Gewinners Stan Winston und die SGI-
bewaffnete Crew von "Industrial Light &
, Magic" (ILM). Dieses Team hat zuletzt
* ftir "Jurassic Park" und "Men in Black"
%, die Grenzen zwischen Realitit und fo-
g (Orealistischer Phantasie zerbrochen.

Figuren wieder zusammen
(dabei entsteht z.B. das

bizarre Patchwork-Monster
"Freakenstein") und schickt
sie in die entscheidende
Schlacht gegen die mor- €&
derische "Commando Elite”.

Angriff der Taschenkrieger: Mit der Armbrust wehrt sich "Small Soldiers"-Held Archer gegen
die morderischen Schergen der "Commando Elite”,




r Feuer frail

& Eure Armbrust ladet

B8 Ihr mit unterschied-
8 lichen Geschossen
FOUEEND In den USA star-
tet der Film "Small
B Soldiers" am 10.
Juli, die Playstation-Fassung
kommt etwas spiter in den
Handel.

Jeweils flinf Angehorige
der Elite und der Gargoniten
spielen auch in der "Small
Soldiers”-Umsetzung die Haupt-
rolle — auf dieser Seite sind erst-
mals alle zehn Plastik-Kimpfer
aus Film und Spiel versammelt.
Thr steuert Archer, konnt auf

e A Archer hat Hilfe gerufen: Mit
: ‘ méachtigem Hieb zerschmettert

Nick Nitro

Ocula

A\

Kollege Slamfist einen Soldner.

. Riicken frei oder helfen Euch,
einen Weg aus dem jewei-
ligen Level zu finden.
Grafisch orientiert sich die
Filmumsetzung iiber ins-
gesamt zwolf Level (vom
; Dimensions-Tempel bis
i zum "Friedhof des Krieges'") an

Knopfdruck aber auch den
wahnsinnigen "Berzeriac”,
den weitsichtigen "Ocula"
(ein waches Auge auf drei
Beinen), den gemtitlichen
Riesen "Slamfist" sowie den
bulligen Nashorn-Mutanten
"Punch It" und dessen win-

%I’)-J\cti:'aml‘nielt'ﬂ der
Tomb Raider”-Schule:
Euer Held liuft vor Euch
in der Bildschirmmitte,um
ihn herum wird eine
mehrstockige Architektur
mit Briicken, Treppen und
fantastischen Monumenten

zigen Reiter "Scratch It auf

gedreht und gezoomt.

den Bildschirm pfeifen.
Wihrend Ihr in heftige

Mensch gegen Bestie:

Fur die winzigen Streithanse!

werden Schere und Zirkel
zu todlichen Waffen.

Wihrend Playstation-Soli-
sten ehenso wie Filmheld
Alan immer zu den

Feuergefechte mit Major
Chip Hazard (im Film gesprochen von
Rock-Ripel Tommy Lee Jones) und sei-
nen Kumpels Butch, Sprengstoff-
Fetischist Nick Nitro, Einzel-
kimpfer Killigan sowie Funk-
= L,L nie Link Static verwickelt
werdet, halten
Euch die her-
beigerufenen
Mutanten den

Gorgoniten halten, darf im Zweispieler-
Modus jeder eine der beiden verfeinde-
ten Cliquen steuern, In unserer Vorab-
version war dieses Feature noch nicht
eingebaut, auch Extrawaffen und die

Feinde fehlten noch.
Nicht zu verwechseln ist EAs
"Small Soldiers" mit zwei CD-
ROMSs, die Hasbro in diesem
Sommer dem Film zur Seite

meisten

Geheimnisvolle Architektur lockt Euch
zu ausgedehnten Erkundungsgéngen

Klettermaxe: Wie 3D-Kollegin Lara Uber-
windet auch Archer Hirden mit Muskelkraft,

dream JJJJ‘ KS
Init=ra '
Die Firma der Unterhaltungs Papste
Steven Spielberg, David Geffen und
Ex-Disney-Bof Katzenberg sieht sich nicht als reines Filmstudio,
sondern als Multimedia-Unternehmen mit starkem Engagement

in unterschiedlichen Sektoren. In Dreamworks eingekauft hat

sich schon vor Jahren Bill Gates, der iber Microsoft u.a. die
Dreamworks-Computer- und Videospiele vertreibt. Gemeinsam ]
mit Sega und dem Dreamwaorks-Partner Universal begriindeten |
Spielberg, Gates & Co. auch das Arcade-Joint-Venture Game-

works, das die Vereinigten Staaten mit Luxus-Spielhallen tber-

ziehen machte, seine Plane inzwischen aber etwas zuriickge-

steckt hat,

Dreamworks Interactive ist die CD-ROM-Tochter der Firma: Nach

der obligatorischen "Jurassic Park 2: Lost World“-Umsetzung fiir

alle 32-Bit-Systeme, feierte die Abteilung mit den Originalent-
wicklungen "The Neverhood” und "Skullmonkeys” Erfolge. Das

neue "Small Soldiers” wird hingegen wieder parallel zum neuen
Dreamworks-Film programmiert. Statt zum kreativem Aus-

tausch nutzen die Dreamworks-Manager die Synergien zwi-

schen Film und Spiel fiir den Rechtehandel und die Vergabe

von Lizenzen an Merchandising und Spielzeughersteller.

———————

[

INTERACTIV

stellt: Die "Interactive
Small Soldiers CD" er-
laubt es Kindern und kréati-
ven Jugendlichen, eigene Plastik-
Kimpfer zu erschaffen und sie zu
trainieren — hier greift Hasbro an-
scheinend die Ideen von Bandai
("Digital Monster") und Nintendo
("Pocket Monster") auf. Daneben wird
Hasbro auch ein reinrassiges Spiel ver-
offentlichen: Tm Gegensatz zur
Playstation-Fassung von EA wird
die Win9s-Umsetzung den
Spieler stattin fiktive 3D-Welten k‘
in die mittelst: mdmth
i Kulissen des Films
(Spielzeuggeschiift
Schulhof, Kinderzimmer)
Y entfithren. Playstation- oder
NO4-Fassungen der beiden CD-
ROMs hat Hasbro noch nicht
angekiin-
digt. wi

‘:'ur.mir:hil

Freakenstein

Rundblick: Durch viele Plattiormwelten
jagen Euch fanatische Spielzeugsoldner,

Flammen und bunte Gase visualisieren
die EA-Entwickler mit transparenten FX




MILTON
BRADLEY

Oie beliebtesten
Spielenamen un-
ter einem Dach:
Das aktuelle An-
gebot des Toy-
Riesen Hasbro
umfaft Modelle
von Tonka,
Brettspielklassi-
ker von Parker,
LCO-Handhelds
von Tiger und
Spielzeug von
Milton Bradiey.
Dazu kommen
die Playstation-
und Win85-COs
von Hasbro
Interactive - mit
diesem gewal-
tigen Angebot
fir jeden Ge-
schmack und je-
de Altersklasse
kann es nicht
einmal der
Fernost-Gigant
Bandai aufneh-
men.

rl ung hck;mnféjr
zeugmarken ("Risiko™
"Monopoly”) stieg der ameri-

Jahren ins Konsolengeschift ein. Die
Lizenz zum Automaten-Oldie "Frogger”

(entwickelt von Konami, vermarktet von

Sega) war Hasbro dabei eher zufillig in
die Hinde gefallen: Brettspielhersteller
Parker hatte Anfang der 80er kurzzeitig
im Videospielemarkt mitgemischt, die
“Frogger™-Rechte gekauft und wurde
dann, 15 Jahre nach dem eiligen Riick-
zug vom Konsolen-Markt, von Hasbro
tthernommen. Der zufillige Fund in den

Lizenz-Archiven bescherte Hasbro ein er-

folgreiches Win95- und Playstation-Spiel
— ¢in guter Grund, nach weiteren Schiit-
zen der Videospielevorzeit zu suchen.

Markennamen _
zum Sonderpreis

In Amerika noch bekannter als "F
sind die legendire Frithwerke von Atari,
"Breakout” und *
und "Asteroids”,

Fempest”, "Centipede”
Der amerikanische
Speicherhersteller JTS tibernahm Mitte
1996 die Uberreste von Atari und damit
die Rechte an allen 5E1iL'lL‘I1 des Video-
spielpioniers. Genau diese Titel hat sich

Hasbro jetzt fir fiinf Millionen US-Dollar

(knapp zehn Millionen Mark) gesichert
Mit "Pong”, " Fempest” und
anderen Videospieltiteln wird Hasbro

faktisch zum neuen Besitzer von Atari
(die Firma bestand nur in Form “geisti-

Breakout”, ™

kanische Spielzeugtiese Hasbro vor zwei

T J"_gl.l_[cl'"

Atari: Mit "Pong”,

Teues Leben
Klassiker?

‘Monopoly bis Scrabble besitzt
sbro die bekanntesten Spielzeug-
marken der westlichen Welt. Jetzt
kauft der US-Konzern die [berreste von
"Breakout” und
Asteroids” nimmt Hasbro die Klassiker

tari-Klassiker hat Has
-Ballerei "Centipede” (lir

Rund
Gemisebe

ro |j- .,1 O

auch die
an fur die Playstation umgesetzt wird, A

. Neben Tempest (rechts)
et

gen Eigentums” auf dem Papier) und be-

sitzt jetzt fast alle bekannten Spiele und
Toy-Marken der westlichen Welt. Neben
den genannten "Toy-Brands™ gehoren
auch Milton Bradley (MB), Brettspiele
wie "Scrabble” und "Cluedo™ sowie seit
einem Monat auch das Elektronik-Spiel
zeug von Tiger zum Hasbro-Spiele-
inventar,

Laut Pressemeldungen erwarb Hasbro
die Rechte an "mehr als 75" Spielen,
vermutlich all jene Titel, die sowohl von
Atari entwickelt, als auch auf eine der
Atari-Konsolen (z.B. VCS oder Jaguar)
umgesetzt wurden. Wieviele Atari-Spiele
Hasbro nun exakt gehéren, kdnnen
wohl nur Patent-Juristen und Video-
spiel-Historiker ermitteln. Als erster

Lizenz-Umwege: Das ki
("Monopoly™) auf dem
. spate

X === U
EGAuemun CRATAIDGE-RECHTE AN PARKER
LSEF_E HERS

Klassiker soll "Centipede” fiir den PC
und die Playstation neu arrangiert ("Cen-
tipede 3D") und bis Weihnachten ausge-
lietert werden. Eine spiitere No4-Version
ist nicht ausgeschlossen.

Durch den Hasbro-Deal aufgeschreckt
wurde Midway, die vor einem Jahr die
Reste der Atari-Automaten-Firma von
Time Warner tibernahmen und damil
iiber einen dhnlichen Titelkatalog wie
Hasbro verfiigen: Withrend Hasbro
Heimlizenzen ausschlachtet, bringt Mid-

way die Klassiker wieder in die Spiel-

halle, neben "Centipede Returns" auch
"Breakout 3000",

mum

HASBRO -

Interactive P2 cci oL ssn




Atari: Heilfes Ei-
sen oder Kamelle?

Zurtick zu Hasbro.
Bedeutung einer gut gepflegten Spiele-
hibliothek haben wir in Form einer
Tabelle bereits in MAN!AC
97 hingewiesen. Da-
bei wirken fiinf Mil-
lionen US-Dollar fiir
einige der wichtig-

Auf die wachsende

sten Videospiele al-
ler Zeiten (z.B. Steve
Jobs Jugendsiinde
"Breakout™) licher-
lich wenig. Die Be-
deutung von Retro-
Compilations (z.B.
von Microsoft, Namco,
Konami und Williams)
sollte man dabei nicht
als unbezahlbar konnten
sich solche Markennamen aber fiir das
LCD- und Handheld-Geschiift erweisen:
Mit "Tetris” (Hori) und "Pyo Pyo™ (Tiger)
werden momentan zwei alte Videospiele
im Miniformat millionenfach wiederver-
kauft.

tiberschitzen,

"Breakout” und "Asteroids” sind
dhnlich simpel und motivierend wie
diese Knobelkniiller und erfordern eine
Hardware-Leistung. die auch kleine LCD-
Taschenspiele erbringen. In Verbindung
mit einem Infrarot-gestiitztem Zweispie-
ler-Modus entlockt man einem Uralt-Titel
wie "Pong” noch Suchtqualitit. Wir er-
warten, dafd Hasbro nicht nur durch PC-
und Playstation-Neuauflagen den Kauf-
preis wieder reinholt, sondern durch
LCD-Spiele und die Vergabe der Atari-
Rechte an Handy- und PDA-Hersteller.
AuRerdem profitiert neben potentiellen
Lizenznehmern die junge Hasbro-Tochter
Tiger: Das "Tiger.Com"-Handheld hat
noch keine Software, bisher angekiindig-
te Module wie "Virtua Fighter” und eini-
ge indizierte Actionspiele hiilt MANIAC
fiir technisch ungeeignet, Simple und
Hardware-bescheidene Titel wie "Break-
out” und "Asteroids” passen besser zum
Tiger.com. wobei Lizenzzahlungen (wie
an Sega und Midway getitigt) im Fall von
Atari-Spielen nicht anfallen.

Selbst wenn Tiger das Handheld nicht
weiterfithrt, kommen die Atari-Marken
gelegen: Den kleineren LCD-Spielen im
Tiger-Katalog fehlen bislang die bekann-
ten Namen, um mit "Tetris” und "Tama-
gotchi” zu konkurrieren. "Pong” und
"Breakout” als Videospiel-Ikonen einer
ganzen Generation kommen da gerade
recht. wi

Mig-
liche Einsatz-
gebiete der
Atari-Oldies: Fir
tragbare elek-
tronische Gerdte
mit LCO-Display
[unten "Croc”-
Handheld vaon
Tiger, oben das
neue Nokia-Han-
dy mit eingebau-
ten Videospielen
und Infrarot-
Schnittstelle]
sind Atari-Klas-
siker hervorra-
gend geeignet.
Die geringen
technischen -
Anforderungen,
das simple Spiel-
prinzip und der
weltweite Be-
kanntheitsgrad
von "Breakout",
"Asteroids" &
Co. macht die
Umsetzung auf
muobile elektroni-
sche Gerate jen-
seits der Next-
Generatio-Kon-
solen wahr-
scheinlich.
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prasentieren: GAME POWER-Serie

Die wahrscheinlich grdf}t
Tips&Tricks fur die

LD + MANIAL

MEDLA

prasentieren

e Sammiung an Cheats,
Sony PlayStation.

Aul ger DEMO-CD:
Command & Conquer 2 di.
gloody Roar

Jede Menge Cheats und Tips & Tricks zu
|'¢ aktuellen Spielen fiir die Sony PlayStation.
2 Auf der CD ROM befinden sich

spielbare Demo-Versionen von
Command & Conquer 2 dt. und

Bloody Roar.

Jede Menge Cheats und Tips &
Tricks zu aktuellen Spielen fiir
die Nintendo 64-Spielkonsole.

ISBN: 3-933258-20-0 = DM 19,90

Dynamic

INTERNET: vwwrwy. fx media.de

BESTELL-HOTLINE: 0180-5228000
Info-und Fax-Box: 0180-522 9000

Systems Computerspiele
Tel.: 03614-5005-0 Tel.: 033-3457001
Fax: 03614-5005-14 Fax: 033-3457004

ISBN: 3-933258-10-3 « DM 24,90

PC GAME POWER

Die wahrscheinlich umfang- A
reichste Sammlung von Cheats \®
sowie Tips&Tricks zu uber 300

PC-Spielen. Inkl. PC-CD ROM,

Auf der CD ROM sind verschiedene
HEX-Editoren sowie spielbare
DEMO-Versionen von AGE OF EMPIRE,
RESIDENT EVIL, MYTH...u.v.a.

ISBN: 3-933258-33-2 DM 29,90

PC GAME POWER

ACTION & STRATEGIE SIMME_LB&ND

Kompletthsungen knkl, detailieren

Darstellungen zu Jedi Knight, Incubation,
Duark Reign, Hexen 2 und Tomb Raider 2
Inkl. PC-CO ROM.

| PC GAME POWER
Bl ADVENTURE SAMMELBAND g
- wM Men in BJadn Leg.m- o{ T;me Uuumay Man : : .
3], Grab des Pharao, Floyd, Baphomets Fluch 2, Atlantis,

Resident Evil und Moneky Island 3. Inkl. PC-CD ROM.
15BN 3-933258-42-1 » DM 24,90
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Neben den hier gezeigten FuBball-Simula-
tionen dribbeln sich Konkurrenten aus gehei-
men Programmier-Dungeons ans Tageslicht:
So bastelt Ubisoft an einem Bildschirm-Kick
(Playstation- und N64-Versionen moglich), und
Anco droht mit einer "Kick Off"-Neuauflage.
Spannend wird auch das in Vergessenheit ge-
ratene "Champions League Soccer" (Arbeits-
titel) von Sony, das zur Zeit in England ent-
wickelt wird. Allerdings diirften die "Total
NBA"-Macher nicht vor Ende des Jahres ihr
Playstation-GroBprojekt abschlieBen. Wir hal-
ten Euch auf dem Laufenden.

sports Nr.

¥ i¢ Bundesliga-Saison
nihert sich threm

Ende, die WM-Vor-
bereitungen laufen
auf Hochtouren und
Millionen Fans aus
aller Welt fiebert
dem anstehenden
Sport-Spektakel ent-
gegen. Videospieler
verkiirzen sich die
Wartezeit und ent-
scheiden die Meister-
schaft schon vorab
am heimischen Fern-
seher.

Neben der jihrlichen
Fortsetzungs-
Schwemme etablier
ter Fushallspiel-
Serien versuchen sich
im WM-Schaltjahr zu-
sitzliche Produzen-
ten an einer Um-
setzung des Volks-

1. Die dahinterstehenden Phi-

losophien unterscheiden sich wie die
Spielweise der Mannschaften aus Bra-

Wir haben nicht fertig: Zahllose Entwickler
sitzen vor ihren Monitoren und werkeln
mit Hochdruck an neuen Fuliballspielen.

Wir prasentieren Euch die Hoffnungstrager in

silien und Uruguay: Thr habt die Wahl
zwischen akkuraten Simulationen mit phy-
sikalisch korrekter Ballflugbahn und un-

.zihligen Statistiken oder rasanter Bolz-

platz-Action. Nattirlich versuchen alle
Hersteller, sich in Prisentation, Optionen
und SpielspaR zu tiberbieten. Zweidi-
mensionale Grafik hat im Machtkampf
um die Vorherrschaft auf dem Pixel-Rasen
keine Chance: Alle Neuerscheinungen
basieren auf ausgekliigelten 3D-Routinen
und einige Produkte holen auch in
puncto Auflésung das Maximale aus den
Konsolen heraus.

Konzentrierte sich in letzter Zeit die CPU-
FuShallevolution hauptsichlich auf
durchtrainierte 3D-Algorithmen. so trim-
men die Programmierer jetzt mehr die
Intelligenz der computerge-
steuerten Akteure, Und das
haben selbst Superstars bitter 4
notig, man denke nur an 5
den ungliicklichen Tor-
hiiter von "FIFA '98" oder
die riiden "Power Soccer-
Mannschaftskameraden,
Der heifdeste Titel-Aspirant
kommt aus dem Haus Konami:

Der japanische Hersteller
veroffentlicht endlich erste
Fakten zum Nachfolger des
Megasellers | International
Superstar Soccer” auf
Playstation und Nintendo
64, Mit FIFA '98 — Die
WM-Qualifikation" meldete
sich auch der entthronte
Konig der Fuballspiele wieder zuriick.
In der neuesten Variante des offiziellen
WM-Spiels dreht sich alles um die
Endrunde des Turniers. Psygnosis liuft
JLower

sich mit dem actionbetonten
Soccer '98 warm, Acclaim spannt NO64-
Spieler mit der Probe-Produktion  Ac-

claim Soccer® weiter auf die Folter und

Branchenriese Eidos will mit "World

League Soccer” von der Fufshall-
a Fuphorie profitieren,

Auf den niichsten Seiten
werfen wir einen Blick in
die Trainingslager der
Programmierer und stellen
Euch alle kommenden

Fuball-Highlights fiir die

Next-Generation-Konsolen

detailliert vor. au

Meilensteine des Bilds

1.PONG

ALTOMAT

Nolan Bushnlls Erfindung
hatte viele Namen: "Pong",
"'I'ennls" "FuBball”, geist

"Eish

Bestes FuBballspiel der
2600- Ara: "Peles Soccer”
t VCS-Spi

2. PELES SOCCER 3. INTERNAT. SOCCER _ 4. FIFA SDIIER

3D-FuBball mit (damals)
perfekter Steuerung:

EA-Sports setzt mit "FIFA
Sor.cer" MaBstibe: Varian-

PaB

tivemn Paf

y" - wir
es heute "Torhiiter-Duell”.

Dreiecks-Taktik.

piel und "international Soccer” wird
als Modul ausgeliefert.

mit Andrew Spencers tenr
und Dribl
auf dem Hega Drive.

iel, Fouls
gs iber t

5.155 DELI.IXE

"ISS Deluxe” wird dank
Steuerungs-Finessen un
harvorragender Grafik zu
FuBballspiel der
16-Bit-Konsolen.



Konami hat sich flr "ISS "98" viel vorgenommen: Die Grafik soll detaillierter,

die Animationen zahireicher und die Steuerung weiter verfeinert werden (N64).

CPU-gesteuerte Spieler be-
kommen mehr Charakter:
Die Motivation hingt nicht
nur von der Kondition ab,
auch der aktuelle Spielstand
und der ausgewihlte Mann
schattskapitin beeinflussen
die Leistungsfihigkeit und
Spielfreude der Akteure.
Optisch legt "ISS '98" einen
Zahn zu: Zahlreiche Motion-
Capturing-Amimationen ver-  ~Z

4 ~

zh station- \

passen den Athleten noch Bil,:?wp?la\’;:_‘[gﬂé’[?ir.l |

realistischere Bewegungs- den GenuB der 98er- |
- . ane von "ISS”

abliufe. Auch der Detailgrad Aufiage von "ISS°. )/

wird weiter angehoben.

er Thronerbe ist bereit, das Zepter
zu ibernehmen: Konamis "ISS 64"
setzte NO4-Mafsstibe und wurde in Spiel

flutd, Steuerung und technischer Realisie-
rung von keinem anderen Produkt (iber-

prizise im Netz zappeln. Die Elfmeter-

technik mit der rechteckigen Markicrung
wurde vom Vorginger tibernommen, ge-
nauso wie die praktischen "In Game™
Strategien. Insgesamt 16 Taktiken (vor-

Konami ist auf dem besten Weg
zur Titelverteidigung: Verfeiner-
te Grafik, grofere Optionsviel-

troffen. Mit dem piinktlich zur FulShall-

WM erscheinenden Nachfolger "Inter- tig fiir Abseitsfalle und Konterangriff, B & die endgiiltige Version uner-
national Superstar Soccer '98" will Kona- Einfacher macht es die neue "Auto Stra-

mi die Metlatte nicht nur auf dem Nin- tegie” — mit ihrer Hilfe suchen sich die

tendo 64 hoher legen, auch die in die
Jahre gekommene Playstation-Version dem Feld
bekommt ein WM-Facelifting. 48 Teams

treten in "ISS ‘98" zu einem Welt-Turnier
(International Cup) oder in einer Welt-

liga gegeneinander an. Playstation-Kicker

freuen sich tber ein zusitzliches Allstar-

Match.

Auf reale Spielernamen miist Thr ver-

zichten, aus Lizenzgriinden werden alle

Namen verfremdet. Zum Uben trainiert

Ihr mit Euren Profis auf dem Bolzplatz,

bis Flanken und Pisse zielsicher bei

Euren Mitspielern landen und StrafstoRe

Attack

Galmayda

F_Seit' 1995 gehort die ISS Serie zu den besten und be
liebtesten Kon solen-FuBballspielen.,

hlrm - lcks

6.155 b4

EI'IMINE So0o0ON

-|ss 64“ ist die almaelte
FuBball-Referenz. Grafik,
Steuerung und SpielspaB
werden von keinem ande-

rem Spiel iiberboten.

Ungeduldig warten Konso-
len Kicker auf den nich-
sten FuBball-Champion...

her acht) positionieren Eure Spieler rich-

Kicker selbstindig die ideale Position auf
Kick Ibstindig die ideale Position aul

. falt und die bewahrte Steue-
rung machen die Wartezeit auf

traglich. Schade, daB keine offizielle
Lizenz erworben wurde - trotzdem ein
sicherer WM-Finalteilnehmer.

bD{JkTakLllarc Qplt'l/uqr' und Torschilsse
stehen bei "World League Soccer 98"
im Vordergrund.

World Leaguc Soccer '98* auf die Ver-
einsmannschaften aus den internationa-
len FuRball-Hochburgen. Besonders er-
freulich am rasanten Kick ist das fliissige
Scrolling: Spieler, Rasen und Stadion ro-

Produktmn in Deutschland mit eim'.r 'oﬁ-
ziellen Lizenz auf den Markt kommt, ist

tieren und zoomen wunderbar ﬂuss:g nor.h nicht entschieden.
tiber den Bildschirm. In World League

Soccer '98¢ glinzen die Sportler durch
spektakulire Kunststiicke: Mit Vorliebe 2~
donnern sie das Leder per Flugkopfball %. 4 A zwischendurch: Rasante
und Fallriickzieher in die Maschen. £ 2 Balistaffetten, spektakulire
Durch das simple Pag-System kommt es Torschiisse und gute 3D-
zu rasanten Zuspielen: Kurz auf den |

Knopf gedriickt, bleibt der Ball auf dem ‘ . ' kI8 gclsterd i

" % i _ Eidos-Kick. Wer auf action-
Boden, langes Driicken zieht eine hohe lastides Rldeehlem. Fulbail stelit
Flanke nach sich, Die Verteidiger schla- 9 2

sollte sich den Titel vormerken.




-Sports' ausgezeichnete

JFIFA '98 — WM-Qualifikation* liegt

erst seit wenigen Monaten in den Rega-

len, da schiebt das amerikanische

Softwarehaus ein neues Fufshallspiel hin-

terher. Frankreich '98" befafst sich aus-

| schlieBlich mit dem Finale der WM: Alle

i Endrunden-Teilnehmer treten gemiifl

| dem FIFA-Reglement gegeneinander an.
Neben dem alles entscheidenden Turnier

| bestreitet Thr ein Freundschaftsspiel, trai-
niert Eure Elfmeter-Schiitzen oder tibt
Flanken uncl Frkﬁt:’ﬁi%&: Das wichtigste
vorweg: Ja, "er" kann es hesser —der
Torhtiter w uul:: von Grund auf neu pro-
grammiert. Sicher nimmt er Bille im
Strafraum auf, die sein Vorgiinger noch
willenlos liegen lieB. Um einem Allein-
gang entgegenzuwirken, spurtet er sogar
aus dem 16-Meter-Raum heraus und tritt
den Ball zuriick in Richtung gegneri-

|

pCILlJEl‘ soccer

"Frankreich '98" erinnert nicht nur optisch an die "FIFA"-Vorganger, Allerdings hat der
Torwart ein ausgiebiges Trainingslager hinter sich...

(Playstation)

sches Tor. Fiir Euch etwas problema-
tischer: Riickpdsse nimmt er auch in
brenzligen Situationen nicht mit den
Hinden auf (streng nach Reglement) -
[hr tibernehmt dann die Steuerung tiber
des Torwarts. An der Schwierigkeits-

'Power Soccer '98" ist der drma Teil der Psygn05|s FuBDaIIseue Zur WM wurde das bpaei
komplett neu programmiert, wendet sich aber immer noch an Action-FuBballer,

Die 38 Spielmodi
umfassen die 30
bedeutendsten
Ligen der Welt

und acht konti-
nentale und internationale Turniere. S
Gewonnene Meisterschaften werden mit @@ 4
geheimen Mannschaften belohnt: Ins-

Der Umfang der
Spielerdatenbank von
"Power Soccer '98" Ubertrifft
sogar "FIFA Soccer”.

p e Optlonswelfalt Es sieht so aus,

als kénnten die franzosischen

Programmierer den Vorganger (
in allen Bereichen tibertreffen. Leider ~
ist zur Zeit nur eine Playstation-
Fassung in Arbeit,

Eindrucksvolle Animationen und
hochaufidsende Grafik:
"Frankreich 98" ist in WM-Form.

Schraube wurde kriftig gedreht: Waren
in der Qualifikation selbst Brasilien und
[talien leicht zu besiegen, so stellen nun
schon vermeintlich schwache Teams
(USA oder Jugoslawien) eine ernste
Ansonsten verlifst
sich EA Sports auf die bewihrte Grafik-

Herausforderung dar.

lachteilen:
Untibertroffene Animationen, erstklassige
Texturen und eine EA-wiirdige Priisen-
tation stehen auf der Plus-Seite. Musika-
lisch bietet Electronic Arts nach Blurs
"Song 2" diesmal den Chumbawamba-Hit
L, Tubthumping”.

Last-Minute-Update: Kurz vor Redaktions-
Deadline trafen die finalen Fassungen der
Playstation- und N64-Version ein: Lest
unseren Test auf den Seiten

Engine mit allen Vor- und N

74 und 75

[ "Frankreich '98" ist das Non-

A plusultra fiir realitatsverliebte

#7] FuBballfreaks. WM-Lizenz ge-
. paart mit ausgezeichneter

- | Steuerung und spektakularer

\ K4 Grafik lassen das FuBballherz
hoher schiagen. Mit diesem Spiel
schafft es EA locker ins Finale.

PR
et

"Frankreich '98" erscheint plinktlich zur WM \
far F‘I‘a\,atd[i(m ur \d NIIﬂPHd{} 6 /
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= Leider glbt es noch keme aussagpfamgpn B|Ir,pr von
Ly i MNE4-Spieler mlssen "Viva Soccer" (Arbeitstitel). Die GroBaufnahrmen sehen
IR sich gedulden: Erst im allerqus schon ziemlich Iecker aus..
5 ? 3 September 1aBt Acclaim - = - 3 e
iy TS ! die Kicker los.

Aa:lalm Soccer

m nzufrieden mit den bisher erreich-
mierteam von Probe in die Verlingerung
"ISS 64"

ten Resultaten mui$ das Program-

— schlielich will man Konamis
in allen Punkten iiberbieten.
Wegen der unbeabsichtigten Nachspiel-
zeit verschiebt sich der Veroffentlich-
ungstermin der noch immer unbenann-
ten Kicker-Simu-
lation ins dritte
Quartal '98. Es
scheint jedoch, dafd
sich das Warten
lohnt: "Acclaim
Soccer” wird als
erstes NOo4-Fufsball
die hohe Auf-
[Osung (640x480

ei der Masse an Fuﬁballsp
miissen sich Entwickler etwas

‘Neues einfallen lassen, um sich von der

Konkurrenz abzuheben. Virgin 6ffnet
dazu die Geschichtshiicher der WM und
it Euch in "Viva Soccer” (Arbeitstitel)
die packendsten Begegnungen der ver-
gangenen 30 Jahre nachspielen. Seit
1958 hat sich ein michtiger Stapel
Statistiken angesammelt — ein gefun-
denes Fressen fiir die Spieldesigner.
Insgesamt traten 987 Teams mit 16,224
Kickern aus aller Welt im Kampf um die
begehrte Trophée an. Die Entwickler
charakterisieren die Spieler in 16
Kategorien wie Zweikampfstirke und
SchufSkraft. Um einen hohen Realitits-
grad zu erreichen, verwendeten die Pro-
grammierer bei der Erstellung ihrer 3D-

Pixel) verwenden,
Geplant ist sogar
eine Unterstiitzung o

Optiken authentisches Bildmaterial. Fiir
besonders gelungene Animationen der

Grafische Spielereien wie )
Lens-Flare-Effekte sorgen flr einzigartige
Nachtspigh-Stimmung. Y,

der RAM-Erweiterung des 64DD. Um
Motion-Capturing-Animationen beson-
ders realistisch zu gestalten, pflanzten
die Entwickler im Studio eine Rasen-
fliche an, auf dem die Kopfhille,
Gritschen und Schiisse englischer Ama-
teure digitalisiert werden.

Das Fuballspiel soll nicht nur technisch
iberzeugen, sondern auch spielerisch
keine Wiinsche offen lassen. Besonderer
Clou soll die kiinstliche Intelligenz der

Gegenspieler sein: Sie stellt sich im
Laufe eines Matches auf Eure Angriffs-
taktik ein und reagiert in der Vertei-
digung entsprechend. Nur variantenrei-
ches Spielen und taktische Auswechs-
lungen fihren zum Turniersieg.
Acclaim verzichtet auf eine offizielle
Lizenz, die Realnamen von Clubs und
Sportlern werden in "Acclaim Soccer”
verfremdet wiedergegeben.

={ Die "Acclaim Sports"-Serie

4 setzte bisher auf dem N64
£ 2] MaBstabe. Wenn "Acclaim
/ . Soccer” das hohe Niveau von
"NHL Breakaway" und "NFL
Quarterback Club" erreicht,

erhalten "FIFA" und "ISS" ernstzuneh-
mende 64-Bit-Konkurrenz.

Team an Technikern,
Motion-Capturing-Soft- und F €

exklusiv fiir "Viva Soccer” entwarfen,
Es wird auch moglich sein, eigene

Dreamteams mit Kickern aus unter-
schiedlichen FuBball-Epochen zusam-
menzustellen, Zu den verschiedenen
Jahrgiingen untermalt passende Musik
die Antik-Weltmeisterschaften.

Virgins Fuball-Historie erfiillt

die Voraussetzungen fiir eine

gelungene Sportsimulation:

Innovativ, abwechslungsreich

und grafisch ein Leckerbissen.

@ 4 “Viva Soccer” ist momentan
unser Geheimtip fiir Playstation-
FuBball-Freaks.

Fuﬂball/l/ewcamer im l/berbln:k

Titel "Acclaim Frankreich '38 ISS 'S8 Power "Viva Waorld Lague
Soccer" Soccer '98 Soccer" Soccer 'S8
Hersteller Acclaim EA Sports Konami Psygnosis Virgin Eidos
System NG64 NB4/PS NB4/PS Playstation Playstation Playstation
BRO-Release September Mai Juni/ Juli Juni September Mai

Besonderheit Hochaufiésende Alle WM-Spieler und Die Konami-Devise Riesige Datenbanken Geschichtstrichtige Guter SpielfiuB und
Grafik und intelligente -Mannschaften dank "schiner, schneller, und massig unter- FuBballsimulation mit flotte Grafik iiberzeu-
Gegenspieler sind die offizieller Lizenz. besser” kinnte bei schiedliche Modi sol- der die WM-Spiele der gen bei "World League

Stirken von "Acclaim Nicht nur die Ani- "|SS ‘98" aufgehen. Ein len fiir langfristigen letzten 30 Jahre wie- Soccer 98" - Test in
Soccer”. mationen sind toll. wiirdiger Nachfolger? SpielspaB sorgen. der lebendig werden. der nichsten Ausgabe.



Zombie-Killerpad fir
"Resident Evil”-Freaks

Das schwarze Spezialpad erlaubt eine
prazisere Steuerung durch zwei getrennte
Steuverkreuz-Komponenten

uerdem erdffnet Thr stilgerecht mit einem Revolvergriff
B samt Abzug das Feuer auf Untote: Der rechte Teil des
Pads sieht wie eine Faustfeuerwaffe aus. Die Belegung wurde
auf die beiden "Resident Evil™-Episoden maBgeschneidert, da-
durch ist das Pad leider nur fur die Horror-Spiele geeignet. Die
Import-Version kostet im Handel etwa 70 Mark, Konami verof-
fentlicht das ASCII-Pad in Deutschland. Vorsicht: Aufgrund un-
terschiedlicher Belegung '
arbeitet das Joypad nur
mit der passenden
Linder-Version des Spiels
einwandfrei zusammen.
Das japanische Pad (Bild)
hilft definitiv nur beim ja-
panischen "Resident Evil
2" ("Bio Hazard 2").

Titanic-Soundtrack bringt
Sony Music auf Kurs

Neben Playstation-Software ist der
Soundtrack zum Mega-Erfolg der zweite
grofie Umsatzbringer fiir Sony Music.

och vor dem Oscar-Erfolg meldete Sony Music einen

= zehnprozentigen Gewinnanstieg fiir das laufende
Geschiftsjahr aufgrund der Popularitit des Soundtracks zum
James-Cameron-Epos. Trotz des nach wie vor guten Verkaufs
von Playstation-Software hatte Sony Music
urspriinglich einen Gewinnriickgang um
ein Prozent prognostiziert. Laut Sony wa-
ren Verzogerungen bei mehreren Alben ja-
panischer Kiinstler fiir die schlechte Profit-
Erwartung verantwortlich. Mit knapp zehn
Millionen verkaufter "Titanic"-Soundtracks
konnten die verschobenen Tontriger und

* das schlechte PC-CD-ROM-Geschiift mehr
als kompensiert werden.

Electronic Arts kauft
"Madden"-Entwickler

Das Entwickler-Studio Tiburon wird
vollstandig in das EA-Firmenimperium
eingegliedert
F ereits 1996 beteiligte sich der amerikanische Videospiele-
=1 Marktfiihrer Electronic Arts am Studio Tiburon. Nachdem
die in Florida ansissige Firma mit "Madden Football" fiir N64,
Playstation und Saturn, sowie der PC-Fassung von "Nuclear
Strike" Auftragsarbeiten fir Electronic Arts abgeliefert hatte, wird
sie nun vollstindig in das EA-Firmenimperium tibernommen.
"Wir betrachten Electronic Arts als idealen Partner und sind
gliicklich dartiber, ein Teil dieser Firma zu werden. Unsere krea-
tive Starke mit EAs weltweiter Vertrichs-Power gekoppelt - das
ergibt eine 'winning combination", kommentiert Tiburon-Chef
John Schappert die Ubernahme.
Vor dem Kauf von Tiburon hatte sich Electronic Arts an den
Stormfront Studios sowie an den Simulationsspezialisten
Novalogic und Sid Meiers neuer Firma Firaxis beteiligt. Bereits
seit 1991 segeln die Spielefirmen Bullfrog, Origin und Maxis
und der deutsche Distributor Kingsoft unter der EA-Flagge.
Wenige Tage vor dem Deal benannte der Investment-Analyst
AMI Electronic Arts als groite Spielefirma Amerikas. Auf Platz 2
und 3 folgen Sony und Nintendo.

+

/ - Resident Evil 2, \ Capcom
ErwartungsgemiB dringen die Umbrella-Mutanten
auch in die gut gesic en MANIAC-Charts ein -
und werden wohl eine ganze Weile drinbleiben!

- Deathtrap Dungeon Eidos
I d'fi technische Qualitit des Spiels mag man
streiten, die Atmosphére jedoch kommt gut:

Erfreulich viele Abenteurer wagen sich hinab...

= Need for Speed 3

Schneller als die Konkurrenz:
Die Vorzeige-Raserei besticht nicht
zuletzt durch den gesetzesfreien "Pursuit”-Modus!

Electronic
Arts

| « Diablo Electronic Arts

.Schlacht aus der Isometrik-Perspektive:
‘Die preisgekrénte PC-Umsetzung erweist sich als
durchschlagender Playstation-Erfolg.

« Tekken 2 Platinum Namco

Welcher Kampfspiel-Fan kann dazu schon nein
sagen? Wohl nur der, der sich "Tekken 2" schon
gekauft hat...

Playstation-Kabel mit
integrierter Audio-Power

Im Spezialkabel fir die neus Playstation-
Generation sind alle erforderlichen Audio-
und Videoanschliisse eingebaut.

[ '[ ie Cinch-Anschliisse im RGB-Kabel erlauben den Kontakt
Q zu Stereoanlage und 7 p
einem zusitzlichen Monitor,
aulerdem kann so eine
Namco-Lichtpistole an neue
Playstations ohne Cinch-
Buchsen angeschlossen wer-
den — ohne zusitzlichen Adapter. Das Kabel gibt's fiir etwa 35
Mark bei Dynatex (Bestellung: MAN!AC-Online, http://www lo-
gon.de/maniac) oder beim Videospiele-Versand Game Planet
unter Tel.: 0271/8909880.

"Wipeout 64” schon
auf der Startgerade

Das Rennspiel wird fiir sein 64-Bit-Debiit
komplett dberarbeitet und erstmals auf
der E3 in Atlanta vorgestelit

vl it "Wipe Out 64" kiindigt das englische Software-Haus
Psygnosis seinen langerwarteten ersten Nintendo-Titel an.
Das Software-Haus Psygnosis wurde von Sony vor einigen

Jahren tibernommen, um die europiische Spieleentwicklung fiir

die Playstation anzukurbeln. Mit dicker Unterstiitzung der
Firmenmutter und Spiclen wie "Wipe Out", "Destruction Derby",
"G-Police" und "Colony Wars" wurde Psygnosis quasi Gber
Nacht zum wichtigsten Playstation-Hersteller der westlichen
Welt. Den alten Multiformat-Status (in seiner knapp finfzehn-
jihrigen Firmengeschichte lieferte Psygnosis Spiele fiir ungezihl-
te Plattformen) verlor Psygnosis trotz der Firmenmutter Sony
nie. So wurden z.B. ein 32-Bit-"Sonic" und andere Saturn-Spiele
bei Psygnosis in Liverpool programmiert. Die offizielle Psygno-
sis-Meldung, man werde jetzt auch fiir das N64 entwickeln,
kommt dennoch tiberraschend, denn im Gegensatz zu
Hardware von Atari, Sega und Sony gehérten Nintendo-
Konsolen niemals zum Arbeitsgerit der englischen Spieleprofis.
Allerdings ist das N64 die einzige Konsole, die in den USA und
Europa ernsthaft mit der Sony Playstation konkurriert.



Versand, Flircam'

/1 Winter Heat

Kein Wunder, daB die Cartoon-Athleten die Spitze
halten: Ist’'s doch das beste Winterspektakel, das
man derzeit kaufen kann.

tlantis

z der recht drmlichen Aufmachung
_interessieren sich viele Saturn-Besitzer fir das
Rétsel von Atlantis...

4 Steep Slope Sliders Sega

Grafik pfui, SpielspaB hui: Snowboard-Experten
haben ihren SpaB beim Experimentieren mit
schier endlosen Trick-Combos.

/ - NASCAR ‘98 Electronic

visch schwacher Arts
g ist die ruppige Stock-Car-Simulation
auch bei den Saturn-Fans beliebt.

3 Bust a Move 3 Acclaim

Abwirts mit Bub: Die dezent erweiterte
Blasenschlacht ist sicher eines der besten
Saturnspiele - einfach mal ausprobieren!

"Exhumed”-Spezialisten
unter neuer Flagge

Das kieine US-Programmierteam Lobotomy
erwarb sich vor allem unter Sega-Fans
einen tadellosen Ruf

E ach der Entwicklung des 3D-Egoshooters "Exhumed"

AN setzte die Crew um den Griinder Paul Lange zwei in
Deutschland indizierte Millionen-Seller technisch beeindruckend
fiir Segas Saturn um. Jetzt, kurz vor der Fertigstellung weiterer
Projekte, wurde Lobotomy vom US-Publisher Crave
Entertainment tibernommen.

Crave selbst wurde erst Ende letzten Jahres von ehemaligen
Managern und Kreativen der amerikanischen Square-Nieder-
lassung gegriindet. Bislang hat der Newcomer nur die N64-
Version von "Robotron 64" programmiert. Neben der Original-
entwicklung "Shadow Madness" programmiert Crave momentan
die Playstation-Umsetzung eines (wiederum) indizierten PC-
Shooters. Lobotomy wird sich mit der Ubernahme voraussicht-
lich vom Saturn-Markt verabschieden. Als internes Crave-Team
setzen die Entwickler um Paul Lange ihre Arbeit an der
Playstation-Fassung von "SpecOps" fort, einem 360°-Action-Spiel
mit militirischer Thematik. Die PC-Version von "SpecOps” wird
in Kiirze ausgeliefert,

Paramount produziert
"“Tomb Raider"-Kinofilm

Nach mehr als sechs Millionen verkauften
PC- und Playstation-Spielen ist Lara Croft
nun endlich reif fiir die Leinwand

m ie der englische Software-Hersteller Eidos meldete, wur-
- den die Leinwandrechte an seinem erfolgreichen Video-
spiel an die Viacom-Tochter Paramount Pictures verkauft.
Wihrend noch nicht entschieden ist. wer als Hauptrolle in die
Shorts der Render-Heldin steigt, tiberbieten sich begeisterte
Lara-Fans mit Vorschligen, welcher Star am besten zur Rolle
paiit. Die beiden Produzenten des Streifens wurden von
Paramount bereits benannt: Lawrence Gordon produzierte u.a.
die ersten beiden Folgen von "Stirb langsam" sowie beide
"Predator”- und "Nur 48 Stunden"-Filme. Sein Kollege Lloyd
Levin zeichnet fiir den wenig erfolgreichen Science-Fiction-Film
"Event Horizon" verantwortlich.

Riickschlag-Action: Schiefien
wie in der Spielhalle? '

MANIAL testete drei neue Lichtpistolen
fir Saturn und Playstation: Bringen die
aufwendigen Konstruktionen Arcade-Flair? L_f-_.*-

eit Namco mit den "Time Crisis™Automaten den Riick- -
schlag bei Lichtpistolen einfithrte, versuchen einige Her-

steller, diesen Effekt auch bei den Heimkonsolen zu realisieren.
Dabei gibt es zwei Varianten: Bei der Version mit beweglichem
Schlitten rutscht dieser auf der Pistole eine Plastikrinne entlang.
Sobald der Schlitten nach vorne schnalzt,
ertont ein "Klack”. Dieses Prinzip nutzt
Namco in der Spielhalle bei ™
und "Gun Bullet” — die Playstation-Knarre =
"Guncon 45" muf leider ohne diesen A
Mechanismus auskommen. Die Real Arcade
Lightgun (knapp 120 Mark; Muster von Game Planet, Tel.:
(0271/8909880) arbeitet nach diesem Prinzip, wobei ein zusiitz-

[ime Crisis”

licher Trafo zur Stromversorgung angeschlossen wird. Im
MAN!AC-Test arbeitete die Pistole zuverlissig, ohne die Ge-
nauigkeit der Namco-Gun zu erreichen. Hauptkritikpunkt ist
allerdings die zu langsame Mechanik: Wird schnell geschossen,
kommt der Schlitten nicht mehr mit und sorgt so fiir ein unbe-
friedigendes Spielgefiithl. Ahnlich erging es uns mit der Erazer-
MP von Blaze (knapp 90 Mark, im Fachhandel oder bei Theo
- Kranz Versand,
Tel: 0931
3545222), Hier

bewegt sich aller-
dings kein Schlit-
ten, sondern im Inneren der
Waffe schligt ein Gewicht lir-
mend gegen das Gehiiuse,
Die Mechanik arbeitet mit ;!
vier Mignon-Batterien und ist ¥
auerdem erlaubt ein Multi-Stecker
Erazer” wirkt mit seinem Tarn-
anstrich martialisch, kann aber aufgrund der trigen Mechanik
und des SchuRbildes nicht begeistern. Im Gegensatz dazu tiber-
zeugt die Scorpion (knapp 90 Mark, im Fachhandel oder bei
Theo Kranz Versand) mit einem nur leicht streuenden
Schufhild. Diese Walther-PPK-Nachbildung
ist die kleinste und ergonomischste
Lichtpistole. Ein abschaltbarer Vibrator sorgt
leider nur fiir eine schwache Umsetzung der
SchuRgeriusche, dafiir ist die Verarbeitung und das
Handling gelungen: Der Hahn dient fiir die
Spezialfunktionen (Deckung, Granate), aulRerdem kann
per Sicherung eine von mehreren Autofeuer-Varianten aktiviert

abschaltbar,
auch den Saturn-Kontakt. Der ”

werden. Selbst wenn Thr mit der Namco-Gun zufrieden seid,
lohnt sich ein Test der megacoolen
"Scorpion”.

BI.AE-Verlnsung

In Zusammenarbeit mit der Highcom GmbH verlost
MAN!AC fiinf Exemplare der schicken "Scorpion”-
Lichtpistole fiir Playstation und Saturn.

Um zu gewinnen, schickt uns eine Postkarte mit der
rj’chﬁgen La.u"g. Adanna pwt tine FastaArte peNCEINOn Wnd sinvendee an,

i |-“7AWelche Automatenspiele verfiigen iiber
' Lichtpistolen mit Riickschiag?

A} "Time Crisis"”
C) "Time Crisis 2"
E) "House of the Dead"”

Cybermedia
Verlag
BLAZE-
Verlosung
Wallbergstr.10
86415 Mering

B) "Police Trainer”
D) "Lost World”
F) "Tracer Power"”

deschlufl ist der 20. Juni '98
: . L5 o [ 4

Dur Mnikismey (3l auiges




Namco bringt "Micro
Machines” in die Spielhalle

Der Japan-Riese beauftragte den "Micro”-
Erfinder Codemasters mit der Entwicklung
einer Automatenversion

amit ist Codemasters der erste und einzige europiische
D Softwarehersteller, der ein Automatenspiel fiir Namco ent-

aquette:  wickelt. Die Arcade-Version von . - GE;:IZ:
Theo Kranz  \licro Machines” soll bereits im e ol PR s

SR i thﬂnrﬁmﬂ
Herbst in japanischen Spielhallen

stehen. Die Playstation-Version "V3”

In Vorbereitung: Release-Highlights

Yt

J-alm

vioA R wird in Japan von Namco vertrichen =4
= =53 TITEL HERSTELLER SYSTENM GENRE - <t T X o
Bust a Move Arcade Acclaim NE4 Geschicklichkeit (unten rechts), in den USA ist das : e
G U i Rennspiel Spiel iiber Midway (rechts) im —M—‘M 5'.'——
Spice Warld Sary s i ne R Handel. Seit einigen Wochen ist [t i
Paoint Blank Sony Ps Bun-Shooter g oy N oW
’ . die PAL-Version von "Micro —
Road Rash 30 Electronic Arts Ps Rennspiel : Sns ; 3
Frankreich ‘88 Electronic Arts PS/NB4 Sportspiel Machines V3" als Platinum- s
Cyball Zone GT Interactive PS Sportspiel Ausgabe fiir knapp 50 Mark zu "";“
Mission Impossible Infogrames NB4 Action-Adventure haben — Grund fiir uns, einige der i)
: | iel . 5 -
et et b B e £ BTN Multiplayer-Bomben zu verlosen, [l
A L ™A =
S WITEL HERSTELILER SYSTENM GENRE N

Crime Killer Interplay Playstation Action
War Games Electronic Arts Playstation Echtzeit-Strategie
Breath of Fire 3 (Capcom PS Rollenspiel
Kula World Sony PS Denkspiel
WWF Warzaone Acclaim NBE4/PS Sportspiel
Vigilante B Activision PS5 Action
BASP Konami NG4 Beat'em-Lp
Klonoa Namco Ps Geschicklichkeit
Fnrsaken l:'|4 Acclaim NE< Action

.-"ﬂ -

Cndemasters-wrmnng {

In Zusammenarbeit mit Codemasters verlost MAN!AC je

2 UL B
(AT El HERSTELLER SYSTEM GENRE
Eulln Mc Rae Hailg Codemasters PS Rennspiel

Cruisn’ World Nintendo NB4 Rennspiel # eine US- und Japan-Version von "Micro Machines V3"
Viper Laguna PS Action sowie zehn PAL-Fassungen.
Tobal 2 Square g Beat'em-Lp g’;‘h:‘%g:‘zg;‘:;? schickt uns ”":.:?:.ﬂ‘:ﬁ:‘mf;:zr
Dead or Alive Tecmo PS Beat'em-Up ~
"I' ‘ ; «\‘* Wieri‘efg fpigaer kgnnen bei "MM V3" Cybermedia
'3 ; = ugleich losdiisen
& \Nintendos "64DD" in Japan 5 Al

A) Acht (idber Link von zwei Playstations)
B) Acht (mit zwei Multitaps an einer Konsole)
C) Sechzehn (je zwei Spieler teilen sich ein Pad)

Wallbergstr.10
86415 Mering

erneut verschoben

I\Illt:h einer offiziellen Verlautbarung wird
dll! Massenspeicher fiir das Nb64 auf
jendwann” 1998 verschoben

"l rspriinglich sollte das Disk-Drive mit 2-MByte Zusatz-

=1 Speicher in diesem Sommer auf den Markt kommen. Der
e Veroffentlichungstermin wird nur noch vage mit "Ankiin-
aung erfolgt 1998" angegeben — ein Zeichen dafiir, dafs die
oftwareentwicklung fiir das Laufwerk kaum vorankommt. Es
2ot nahe, dal Nintendo ihr 64DD erst dann auf den japani-
schen Markt bringt, wenn sich das No4-Grundgerit besser ver-
kauft als zur Zeit. Das dirfte allerdings noch dauern — das No4
lﬂ a nach wie vor erheblich unpopulirer als die ’
. I;"@nen Playstation und Saturn, v |Jr :Indiziertes Splel

.
'.

Theo Kranz l'ersand;
Playcom

Mein Name ist Index, deutscher Index.

dai stellt "Final |
tasy 7”-Figurenset vor a

nd Tifa zum Anfassen: Mit Bandais
astikfiguren schmiickt thr Euren
immerschrank.

Mitte Mirz ist in den USA Bandais "Final Fantasy
“Figurenset erhiiltlich: Das Starterpaket bietet die
ielhelden Cloud, Tifa, Barret und Aeris. Als
liegen eine Chocobo- sowie Froschfigur bei,
en Ihr Eure Schiitzlinge im Spiel reiten las-
‘und verzaubern konnt. Die Modelle sind in
oys'r'Us-Filialen sowie verschiedenen Videospielketten
wie Babbages und EB erhiltlich. Ob die Figuren auch in
Deutschland erscheinen ist unklar, ebenso wie die
Veroffentlichung anderer "FF7"-Helden.

‘oshi’s Story Nintendo

latz an der Sonne bleibt fiir den
dd er nur die zweite Position: So viel
dlicher Charme ist schwer zu verdauen.

- Diddy Kong Racing Rare
Diddy gibt Gas, er will SpaB: Das bunte Kart-

Gerase ist weltweit immens erfolgreich und
‘f

untermauert Rares Top-Renommee.

Snowboard Kids Nintendo
Notldsung fiir Snowboard-Fans:

nte "1080” |58t hierzulande noch
nate auf sich warten.

1 Fighters Destiny Laguna
Schlagkriftige Argumente: Mangels hochkaratiger

- Konkurrenz bleibt dieser Prilgler die einzige
Alternative zu "Tekken” & Co.

4




ERSTES BEAT 'EM UP IM
STAR WARS UNIVERSUM.

ENTHALT U.A. DIE

STAR WARS CHARAKTERE SRS Vo) i
LUKE SKYWALKER, HAN < o By S Pl
SOLO, PRINZESSIN LEIA, ] .
BOBA FETT UND | : s -
CHEWBACCA.

ZUM ERSTEN MAL:

iii i Mol n
ARDEN LYN. .
PRACTICE-, ARCADE-, jﬂ'/\.;"
ONE-ON-ONE UND s
TEAM-MODE.
NAHKAMPF MIT WAFFEN WIE s & Srerenmanent -

LICHTSCHWERT, GAFFI LANZE,
BLASTER ETC.

q“;g:-' @ Lucasfilm Ltd. & ™. @ LucasArts Entertainment Company LLC.
PlayStation All rights reserved. Used under authorisation,
The Playstation Logo and “PlayStation* are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.




GT 64 Championship
[ E .PJ wﬂ{ i:l'?}[ﬁ :

Wer nicht bremst, rutscht in die Absperrung: Vollgas-Piloten
schmerzt bei "GT 64" schon bald der Hintern.

- "Schafft den Nebel ab!” — der Schlachtruf aller
Nb64-Rennspieler. Der japanische Entwickler
Genki hat mit "MRC" bereits eine diesige Drift-
Orgie entworfen, nun aber das flehentliche
Klagen erhort. Beim offiziellen Rennspiel der "GT"-Serie, in
dem 14 Original-Teams in bunten Flitzern um die Champi-
onship-Krone fahren, braucht Thr keine Sichtbeschrin-
kungen hinzunehmen.

Auf drei verschiedenen Stadt-
und Landkursen, die auch auf ei-
ner jeweils stark erweiterten
Route befahrbar sind, semmelt
Ihr erstmal ordentlich in die Ab-
sperrungen. Erst langsam ge-
wohnt Thr Euch an penible Lenk-
manover und kurze Drifts, um
die engen Kurven optimal zu
nehmen. "Ridge Racer™-Fahrer ha-
ben aber das Nachsehen: Wie im
echten Piloten-Leben bedeutet ei-
ne Kurve vor allem eins, nimlich
Bremsen. Danach wird der Wa- g
gen quergestellt und mit kontrol- /~

Steigt in die Eisen, )
um dem Gegner nicht
\_ das Heck zu bugeln! /

Fairerweise wei-
lierten Schiiben aus der Wende |  sen Euch Pieile den

: 2T . \ Weqg durch die Stadt, /
gelotst, Zusitzlich zur Wahl des o 2 S8

Boliden erlaubt Euch eine Mini-Werkstatt Einstellungen an
den Reifen, Spoilern und der Federung: Diese Parameter
werden jeweils in flinf Abstufungen auf den aktuellen Kurs
70 angepaflst.

In harten 24-Runden-Rennen
wird die Boxengasse zum Schau-
platz von Sieg oder Niederlage:
Selbst bei reifenschonender Fahr-
weise sind Tank- und Reparatur-
stopps fillig. An Mehrspieler-
Optionen haben die Entwickler
auch gedacht: Fiir Duelle gibt’s
einen Splitscreen,

Ganz schon
schrag: Nur durch
solche Mandver bleibt
Ihr im FUhrungspulk.

In unserer 90%-Version beein-
druckte die fiir N64-Verhiltnisse
ungewohnliche Fernsicht und das
neuartige Fahrverhalten, das zu
umsichtigem Bremsen zwingt und

e 7_11§'iu| (‘F?H(‘.h“'j,ndi}-_{kt‘i.F E)L.'H.[l".lfl.
Karte zeigt Euch den Leider lduft die Graftik bisher
Kursverlauf (rechts). ) nicht besonders fliissig und ver-
mittelt einen holprig-rasanten
Fahreindruck. Der Test von "GT
64" folgt in der nichsten
MANIAC.

Cruisn’ World

BEST LAV

l-.AI;'TINIﬁES l‘ :

-
|‘ Kunstvolle Fahrmandver sind das Markenzeichen der wilden
\ StraBenkreuzer-Meute: Realismus ist out!

/

_Die erste "Cruisn™-Episode war als Nintendo-
Version hochst umstritten: Die einen sprachen
aufgrund der Unterschiede zum "Ultra 64"-
Automaten von einer "Frechheit”, die anderen
sahen den grafisch schonen, aber teils ruckligen Austlug als
nette Rennspiel-Alternative. Wiihrend der offizielle Nach-
folger "Cruisn’ World” technisch keine neuen Mafstibe
setzt und auch in der Spielhalle
den aktuellen "Model 37- und
"Cobra”-Boliden von Sega und
Konami meilenweit hinterher-
kreuzt, hat Nintendo mit der
Heimversion noch eine Scharte
auszuwetzen: Schlieflich will
man bei dieser Episode zeigen,
dafs die Konsole im Rennspiel-
bereich annehmbare Umset-
zungen ermoglicht.

Die Grundidee von "World” ist
dieselbe wie beim USA-Vorgiin-

ger: Lhr brettert mit exotischen
Stralenkreuzern durch eine

Vielzahl grafisch unterschied-
licher, bunter Szenarios mit co- |
michaften Uberzeichnungen und -
Klischees: Disenjiger, Kuhherden und Fliegendreck beglei-

trock

ten Euer Rennen. Am markantesten wird die Differenz zu
gingigen Rennspielen beim dra-
matisch vereinfachten Fahrver-
halten: Die weltumspannenden
Events bestrafen jedes Brems-
mandver. Bei diesem grotesken
Rennzirkus geht's um rohrende
Burnouts, Segelflug-Hiipfer und
Intermezzi auf zwei Ridern, Daf8
die N64-Variante grafisch nicht an
den Automaten heranreicht, ist
absehbar, viele Arcade-Details
wurden bei den begradigten
Weichzeichner-Strecken auf dem
N64 wegrationalisiert. Ein wichti-
ges Mehrspieler-Feature fehlt
8 cbenfalls: In modernen Spiel-
Volle Pulle ‘ hallen diirfen vier Personen ge-
wﬂ;'[jﬁ_?ﬁﬁ‘;"ﬂlﬁﬁ;, geneinander fahren, in der Heim-

version konnen nur zwei Kreuz-

Steilwand- \

Rennen: Erw:

keinerlei rea
Ku

kein Pardon,

fahrer zur Odyssee quer
iiber den Globus
(und im Weltraum)
antreten.
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Die Schlacht tobt: Virgin schickt Echtzeit-Generiile
der Alliterten und der Soviets erneut an die Play-
station-Front. ,Command & Conquer: Gegen-
schlag® basiert auf dem zweiten "C&C" und versorgt

Euch mit 34 neuen Kriegsschauplitzen und den jlingsten
technischen Erungenschaften aus den Militidrlabors. Der
grundlegende Schlachtplan bleibt gleich: Sammelfahrzeuge
schiirfen Erz aus den Minen und karren es quer durch die

teindlichen Linien in Eure Raffinerien. Mit dem gewonnenem
anzer, Kampfjets und Atom-

In hektischer Echtzeit-Strategie-Manier kommandient

Verteidigungs-Etat finanziert [hr P
U-Boote.
[hr Roboter und Fahrzeuge tiber die 2D-Schlachtfelder, errich-

tet eine Basis und kitmmert Euch gleichzeitig um den not-

wendigen Nach-

schub. Auf ver- (
schneiten Winter-

Atomschlag: Die Saviet-MIG feuert ihre t&dliche Last direkt
in das Zentrum der Allierten-Basis.

landschaften und
in griinen Hiigeln

gruppiert thr

Infanterie  und

Panzer zu schlag-

kriftigen Armeen

und schickt sie

/" Blitzgewitter: Tesla-Spulen verteidigen per Knopfdruck in

[ die Basis wirkungsvoll gegen feindliche |— den Kampf. Bei
\ Verbande / , ) .

= Scharmiitzel in

feindlichen Ge-

biuden steht

tiberlegtes Tak-
tieren im Vor-

dergrund, da Thr
auf den Nach- (
schub verzichten

muifst: Thr habt nur

Neue Einheiten: Sprengwagen, Wolf-U-Boot, Tesla- und
Chrono-Panzer bereichern den "CA&C 2"-Fuhrpark.

der Tank tber das Schlachtfeld und greift den Feind im
Hinterland an. Verzweifelte Generile investieren ihre
Einnahmen in einen Sprengwagen. Mit einer schlagkriftigen

eine begrenzte

Zahl Roboter zur

[ Kein Seemannsgarn: N | Verfiigung — sind  Bombe auf der Ladefliche rast der Kamikaze-Truck mitten in
Dia neven russinclibn Woll-L- Booie siad die Blech-Lanzer die feindliche
fur alliertes Radar unsichtbar! J OPTIONS

Basis und macht
mit einem Don-
nerknall den So-
viet-Stiitzpunkt

schrottreif  ge-
Ein Balken tiber je-
Einheit zeigt, wie lange sie dem gegnerischen Beschufd
noch standhiilt. Ramponierte Fahrzeuge werden in der

schossen, ist die Mission fehlgeschlagen.
der

Werkstatt wieder auf Vordermann gebracht, ein mobiler dem Erdboden
Mechaniker kiimmert sich um angeschossene Infanteristen. gleich.  Stalins

C&C-Befehlshaber freuen sich auf neue Einheiten: Der MAD-
Panzer steht sowohl Soviets als auch Alliierten zur Verfiigung,
Einmal ausgelost, entfacht seine Bordkanone ein Erdbeben
der Stirke 6 und reifst mit einer Schockwelle feindliche Trup-

Schergen wehren
sich mit Wolf-U-
Booten, die fir
westliche Radars

Energieentladung: Mit dem tragbaren

pen in den Tod. Alliierte Strategen tiberraschen die rote  unsichtbar sind Tesla-Generator brennen die Elektrobots
Gefahr mit dem Chronr und aus iheen Cognes riecior
Panzer: Via Zeit- dem Versteck todlichen "

Boden-Raketen abfeuern.

Der Elektrobot packt einen

Tesla-Generator in seinen
Tornister und setzt alliierte
Bataillone unter Hochspannung,
Wegen des schweren Gepicks fillt
er im Marschtempo etwas hinter
seine Kollegen zuriick, dafiir
schiitzt ihn seine starke Panzerung linger gegen feindliche
Angriffe. Aufriistung hat ihren Preis: Im Vergleich zu norma-
len Infanteristen kostet der Hightech Soldat ein kleines
Vermogen.
Fiir ausdauernden Spielspafs sorgen versteckte Bonus-
Missionen und ein erweiterter Multiplayer-Einsatz. Entlockt
Euch die Ein-Fronten-Schlacht nur ein miides
Licheln, solltet Thr im gleichzeitigem Kampf
gegen drei Gegner die richtige Heraus-
forderung finden.

maschine tele-
portiert
sieh

Vom Nachschub
abgeschnitten kadmpft
Ihr in Gebauden.

|
|

‘freuen sich

Binsats

Abont;gar g ) &
"Tenchu” moch
als Inym‘ ge=
teate%, Jetet

rlI?Jﬁnser auf
den blutigen

als Schatten=
kinpfer.
Activision wird
den Titel in :
Herbst hierszu=
lande verif=
fentlichen, ob
die gahlreichen
Gewaltszenen i
gensiert wer=
den, ist noch
nicht bekannt.
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Total NBA 98 (Mai (P5) 79,95

Lguen,
70BN

Ll

ALUNDRA (MAf) 8995
ARMORED CORE [JUNI) 89,95
AYRTON SENNA KART DUEL2 84,95

T WARS ","'-v i
BLOODY ROAR - BEAST 84,95
BOMBERMAN WORLD JUNI) 79,95 :
BRAHMA FORCE 84,95 :
e 3 T s FORSAKEN [(Mai) (N64) 129,95 (PS) 89,95
BUGGY (MAI) 89,95 MDY 50 lm 195
BUSHIDO BLADE 89,95  JETRIDER 2 79,95
BUST A MOVE 3 59,95  KICK OFF WORLD (MAI) 89,95
""""""\Y‘.J‘;r_:m?; ORLD S| R IMAN7S S 1OM '.'-‘.““]\‘zﬂ N0 O
CIRCUIT BRAKERS 89,95  KULA WORLD (JUNI) 89,95
e "u".'.'i"f;!' " 1 . .}h""“ E . .
PLAYSTATION COMMAND & CONGUER 2 : RAA
_ e < lle COOL BOARDERS 2 89,95 F{ st L ﬁ'
ONYPLAYSTATION 28! CRASH BANDICOOT 2 89,95 R 2
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD, E KILLEF 30 95 2 F'

KABEL UND DEMO-CD

W D e

ONY PLA U000 " DODGEM ARENA ' 84,95
OBEN, INKL. ZWEITEM CONTRC 39,05 | %
. AEMURY L ARD "= - o . =

D NN MO A = GEX 2 (GEX 3D) (PS) 89,35

CONTROL PAD ORG.(VER. FARBEN]44,95 R ones
NALOG PAD ORG.D.SHOCK (MAIIZ9,95 MAGESLAYER (MAI) 89,95

GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL84,95 [ASTERS OF TERAS KASI . 99.9
LENKRAD GAMEST.MK2 (MIT PED.)119,95
JOYSTICK DOMINATOR 69,95 EJ_ - :
R D O yadiea | S1ABLD (P51 85,85

VERSCHIEDENE FARBEN, " EVERYBODYS GOLF JUNI 79,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS 69,95 ISRV 3o 1o 1oy TR

CTUA TENNIS (M4 FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION 89,95 i

FIFA - FRANKREICH 98 = WM (MAI)89,95 FIFA: WM Frankreich 98 (MAI) (NG4) 115,35 (PS) 89,95

FIGHTING FORCE

ar

FINAL FANTASY VI e —

FORMELTYISFA———- ] MEGA MAN 8 89,95
’ - MEGA MAN BATTLE & CHASE 89,95
D) ENCINCBLACK (MAIL 89S
GHOSTINTHE SHELL JUNI) 89,95  MOTORHEAD (MAI) 89,95
GOLDEN GOAL (MAJ 89,95  N20-NATURAL ADRENALIN (MAI89,95
GRAN TURISMO (MAI) [TXEA  NAGANO WINTER OLYMPICS 94,95
HEART OF DARKNESS JUL) 89,95  NBA LIVE 98 89,95
HUGO 1 (MAI) 94,95 A PRO 98 99,95
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- SKHNELL, SSHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AN
GLEICHEN TAG UNSER HALS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIN
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI'. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTEL
SERVICE: SIND BEl IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR :
'\_ PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI'. BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR. 3
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NHL98 8995
NHL FOWERPLAY HOCKEY 98 84 95

NEED FOR SPEED 3 (PS) 89,35

ONE (MAI e — 89,95
PANDEMON‘UM 2 34 95
FALL 3D

PLANE CRAZY UUNI] 94 95
POINT B ifi‘]

POINT BLANK rNKL GUN (JUNI) 159 95
POWERBOAT RACING 69,95

BEMERANACER 56 005

PRO PINBALL - TIMESHOCK 79,95
RASCAL P — 89,95

RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT _ 84,95
SPIELEBERATER RESIDENT EVIL2 19,99
CONTROL PAD RESIDENT EVIL

69 95

o © 4 m!mﬂ g =
s ¥ »e - ;é:l' iy
» £ N3 o

GRAN TURISMD (Mai) (PS) 99,95

SENTINEL muus s (ULl 39 95

SHADOW GUNNER (JUNI) 94,95
SKULL MONKEYS 89,95
SNOWRACER 98 89,95

g

Iaillnm 30 [NG4) 138,95 § Yoshi's Story [NGA) 89,95

ONE (VAT (PS) 89,95
SPICE WORLD (MAI) 49,95
STEEL REIGN 7995
REETFIGHTER COLLECTION. 44,95,
SUPERCROSS 98 (MAI) 84,95
SUPER MATCH SOCCER 84.95
SUPER PANC ION
TENNIS ARENA 2 (AI 94,95
THEME HOSPITAL™ = 89.95

TIME CRISIS (OHNE FISIC;‘LE]IMAIIB‘? ,95

EASU :lt;lmizl UNIl 89

UBIK 99, 95
V-BALL 89,95
V-RALLY 89,95
VIPER [JULIJ B¢ -
VIVA FOOTBALL (JULI) 89,95
VS. (VERSUS) (MAI) 99, 95

ARGAMES UUNI e
WARHAMMER 2-DARK OMEN 89, 95
WAYNE GRETZKY HOCKEY 98 79,95

WORLD lEA‘(_BUE BASKETBALL 89,95
DRLD LEAGUE SOCCER 98 [MAI}79.5
NORLD R ng‘"mm K [IMAND: 95
WRECKING CREW 9995
WWF WARZONE: RAW 1S WAR IJUI.]89 95
W APOCALYPSE [JUNIL 9%

94 95

XENOCRACY

Sega Saturn

| SEGA SATURN MAXI SET______ 29,
.GRUNDGERAT+ OVIE

VIET STRIKE

| /K 2
 BLAM MACHINEHEAD-+ SHELLSHOC
6-PLAYER-ADAPTER ORIG. 29,95
CON'I'ROL PAD ORIG

s 4{‘,.95

GAME EUSTER .SCHUMMEI.MOD 79 95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 49,95

ATARI GREATEST HITS 74,95
ATLANTIS D
BEDLAM 79 9
BOMBERMAN (1-10 SPIELER) 89 95
BURNING RANGER NI 89
COMMAND & CONQUER ?9,95
COURIER CRISIS (MAIl 89,95 §
. CROC 89 95
DARKSAVIOUR . 74,
DRAGON FORCE 89,95
ENEMY ZERO - 4 CD'S 99 9_5
'3 a'u‘f F A 30 ¢
‘lh"‘ X
.IURASSIC FARK LOST WORLD89,95
MARVEL ’s‘.{um HEROES 89,95
ASCAR 'O
NBA LIVE ‘98 89 95
NBA ACTION 98 89,95
NHL ‘98 \ 39,95
\ i'."?-.‘!'?““lﬂmr-‘ 9,5
PANZER D RA ACD __8S
RAMPAGE WORLD TOUR 89 95
RESIDENT EVIL 89,95
RETURN FIRE 89.95
CRIVEN - MYST
SEGA TOURING CAR 99,95
SHINING FOR JUNI] 89,95
SHINING THE HO‘I.Y ARK 89,95
SONICR - SONIC T.T. 99,95
STEEP SLOPE SLIDERS 94, 95
REETFIGHTER COLLECTION 84,
WAI!CI!AFT ] 89 95
NTER HEA ]

SHINING FORCE 3 (MAD (SR) 89,35

0 au!lift'lm‘f‘! |89 OF
WORLDWIDE SOCCER ‘98 34 95

Ninl‘endo 64

DT. VEI!SiON INKL CONTROL PAD
CON PAD ORIG VER. FARBEN 54 9_5

'GAME n'uer'R 99,95
MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95
MEMORY CARD 1 MEG 39,95

HYPER PAK(RUMBLE+ MEM.CRD) 49,95

”—ucn“}.“, tjﬁr rmn 2L
AERO GAUGE (JUNI) 144, 95
AEROHGHTEI! ASSAUI.T 139,95
CASTLEVANIA 3D~ 139,95
CRUISIN WORLD (JUNI) 89,95

=} DIDDY KONG RACING 89,95
7 DUAL HEROES 129,95
EXTREME G 119,95

FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION129,95
FIGHTER'S DESTINY 129,95
DRSAKEN [MAl) 129,94
G.A.S.P. [,MAI 149,95

.._-ar.‘f' NINJA 140 0
INT. SUPERSTAI! SOCCER 64 89, 95
LAMBORGHINI 64 129,95

YLAT WARS(OHNE RUMB). 89,95
MARIO KART 64 89,95
MULTI RACING CHAMPIONSHIP119,95
NAGANO WINTER OLYMPICS 144,95

DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD,
AVKABEL + AV-SCART-ADAPTER

SN Taamgee

@q ¥ ’239 ”

BA COURTSIDE (MAI]______ 89,95
139,95

NBA PRO 9
L BREAK OCKE) 119
OLYMP|C HOCI(EY 98 129, 95
I!AMPAGE WORLD TOUR (MAI) 129, 95
EKING BALLS TMAT == 1139.95°
SNOWBOAI!D KIDS 89,95
SUPER MARIO 64 89,95
SPIELEBER. SUPER MARIO 64 24,80
TENNIS ARENA 2 (JUNI) 139 95
[RISPHER!
TUROK 99 95

HHJII E WIIIIIE (JULD 89,95

WAYNE GRET. HOCK. 98 (MAI) 129,95
WCW V5. NWO: WORLD TOURIS'? 95
RIX (A \ rﬁ
AMWE WA i(ijmh
VIRTUAL CHESS 64 (MAI) 119,95
YOSHI'S STORY v 89,95
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY 24,80

SPACE BEAMER
Der NR 1 HiT Aus DEn USA ("Toy oF
THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND:
STRAHLUNG ABSOLUT UNGEFAHRLICH
DANK SPEZIELLER INFRAROT-TECHNIK

SPACE BASIC SET (1 Laser, 1 Weste) 59,95
SPACE ROBO SET (1 Laser, 1 Roso) 79,95
SPACE TEAM SET (2 Laser, 2 Westen)99,95

230 = id
P RETEE N

ANDRETTI RACING (ENGL.ANL.) 39,95

' TINUM
X-MEN CHII.DII!N OF THE ATOM 69.95

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049/85 17 37 77

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

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version



{ arauf haben alle Priigelspiel-

4 fans gewartet: Namco ver-

. ie “Tekken"-Tri

logie und schockt die Beat'em-Up-Kon-
kurrenz mit einer Unzahl neuer Mandver,
Spezialsituationen, geheimer Kimpfer

vollstindigt

und Spielmodi. Fans mit Internet-
Anschluf® tummeln sich seit Monaten auf
dem Namco-Server, studieren Move
Listen, Hintergrundgeschichten sowie
Screenshots und tauschen im Chat Ge-
riichte aus. Wer nicht den ganzen Tag
vor dem Bildschirm verbringen will,
besorgt sich den "Tekken'’

s0 belie
der erste Teil fiir die

Playstation umge

setzt wurde, mufiten

sich die 32-Bitler mit

Polygonblitzern und

Flackereien herum-

schlagen: Die Grafi

war im Vergleich

zum damaligen Kon-

kurrenten "Toshin-

den” besche e t]
doch kein Priigelheld schaffie es, Hiebe
so dynamisch auszufithren wie die

Das Konzept "Anima-
tion statt Specia spiegelte sich
ein Jahr spiter in der zweiten Episode
wieder: Die Bitmap-Hintergriinde waren
minimalistisch, Lei und C
sich daftir flink und

im dritten Teil wun
Hintergriinde v

. beweuten

> auf aufwendige

ichtet, und das Augen-

schwerpunkt fiir wich
authentischen Kampfstilen entsteht ech
tes Eastern-Feeling, In T =

Thaiboxen. Fight-Fetischisten freuen sich
besonders iber weitgehend unbekannte
Stilrichtungen wie das brasilianische
Capoeira und Hwoar: ener
Vorform des Taekwondo. Aufierdem
wurden das schwungvolle Capoeira und

der torkelnde Drunken-Stil (besoffen im

\\” \
7 4\
AN WA
s e "1_'_"";___"%

stilecht simuliert. Auch

:;‘i'

Priigelspielen wurden iibernommen, um

Elemente aus anderen

die Kampfsportarten realistisch umzuset-
zen: So konnt Thr dhnlich den "Bushido
Blade”

vier verschiedenen Grundstellungen

itern bei Hwoarang zwischen




wiithlen, aus denen sich jeweils unter
schiedliche Schlige ergeben. Entwickler
anderer 3D-Keilereien befassen sich
nicht so intensiv mit realem Kampfsport
und statten ihre Helden mit frei erfunde-
nen oder wild zusammengewiirfelten
Techniken aus. Namco hingegen zerrt
reale Kimpfer ins Motion-Capture-
Studio, die sich im Eifer des Gefechts
auch mal gegenseitig K.O. schlagen. Dafs
sich die Priigelspielexperten mit dem
Hintergrund des
Kampfsports befafst ha-
ben, merkt Thr auch an
Pausen-Animationen
und dem Hintergrund

sound: Die Capoeira-
Technik basiert auf dem
Rhythmus brasilianischer Musik,

"Maestre” Eddy tanzt in jeder Pause sei-
ne Grundschritte, auf seiner Insel lauscht
[hr einem groovigen Capo-Remix.

Auch in der Entwicklung des Kampfsys-
tems unterscheidet sich "Tekken” von den
Genre-Kollegen: Statt den Kimpfern nur
einen Haufen neue Specials zu verpas-
sen, wurden die bestehenden Kampf-
techniken verfeinert. Marshall Laws Salto-
kick war im ersten "Tekken” in zwei Va-
rianten nur umstindlich auszu-

A fithren, im dritten Teil konnt

' Ihr ihn mit einem ein-
fachen Tastendruck

. an zahlreiche Kick-
combos hiingen, mit ver-
schiedenen Geschwindig-

Gon im Videospiel

Manga-Fans aufgepalSt: In "Tekken 3" duirft
Ihr den putzigen Japano-Saurier Gon frei-
spielen. Treue MAN!AC-Leser kennen Gon
von unserem Cover der Ausgabe 8/94. Die
Keilerei ist jedoch nicht der erste Video-
spielauftritt des pummeligen Comic-
Dinos: Schon 1994 hiipfte und purzelte
Gon durch die Levels seines eigenen
Nintendo-Moduls. Ganz nach dem Comic-
Vorbild wird Gon von seinen Dschungel-
Kollegen geneckt, Ihr sorgt fiir die stan-
desgemafe Rache: Ein Affe klaut Eure
letzten Apfel, Ihr hetzt ihn durch
Jump'n'Run- und Mode-7-Levels und ver-
mobelt ihn nach Strich und Faden. Auch

den Wal aus dem "Tekken 3"-Abspann l

Haie (siehe oben), bei "Tekke
die Gegner mit seinem Feueroc

findet lhr in dem acht MBit starken Modul
wieder: Seine Fontdne schleudert Euch
weit ins Meer hinaus, wo Ihr mit Ebbe

und Flut kampft und Haien in die Schwanzflosse beift. Den

Schwanzschlag sowie die Kopfnul® diirft ~ PN7E & o% l

Ihr auch hier als vernichtende Waffe ein- ’
i@p_s;.iéle__ :
mi. e :

setzen. Die Grafik war zwar nicht besonders
spektakuldr, jedoch fehlerfrei und mit ei-
nigen Gag-Animationen ausgeschmiickt.
Das Modul erschien nur in Japan und nervte
auf Dauer: Die Duelle mit den Dschungel-
tieren, ein Hauptteil des Spiels, endeten
meist in wildem Herumgehammere auf
\den Buttons.

keiten, Richtungen und Sprunghohen so-
wie doppelt ausfiihren. Da die schwer-
fillige Technik leicht zu blocken ist,
diirft Ihr den Saltokick in "Tekken 3"
obendrein im Sprung abbrechen, auf
den Schultern landen und anschliefend
wieder aufspringen. Ohne einen neuen
Spezialschlag sind so zahlreiche neue
Angriffsvarianten moglich.

Neue Moves haben die Kimpfer natiir-
lich auch gelernt. Hinzu kommen die
verfeinerten Spezialsituationen, die ein
"Tekken-Duell so spannend gestalten:
Wiihrend Thr im ersten Teil den Gegner
aus dem Sprint nur umrennen konntet,
reif$t Thr ihn in der zweilen Episode zu
Boden und himmert mit den Fiusten auf
ihn ein. Als Unterlegener konnt Thr im
dritten Turnier die Schlige blocken und

verfeinert: Heranstlirmende Gegner

empfangt Thr im Liegen mit einem Tritt
gegen das Schienbein, ;
flinke Rollen in alle Rich-
tungen sowie Rempler
beim Aufstehen machen
selbst einen niederge-

einen Abwehrgriff ansetzen. Auch
das Aufstehen hat Namco deutlich

schlagenen Kontrahen-
ten hochst gefihrlich.
Damit [hr die
Charaktere nicht durch-
einanderbringt, haben wir die
"Tekken"-Story auf den folgen-
den zwei Seiten zusammenge-
stellt. oe



UL PHONIX

Als alter Freund von Marshall

und Forest ist Paul oft im
Tra der Laws anzu-

ige , den sich
Heihachi !mmr -amnn,
Kumlst" halb ein ig eifers

Far das neuste Tekken-Turnier hat sich Paul
anun Bart lnehun lassen.

Als Sohn von Marshall ist

Forrest bestens mit Kung Fu-
Techniken vertraut. Sein Vater
hat ihm die Teilnahme am

dberm
nicht mehr zu bremsen. Da Paul ihm mehr
Kampfkompetenz zutraut als seinem Vater,
ist er etwas hochmiitig.

Nach zwei Tekken-Turnieren
kostet Marshall seinen Ruhm in

< . Nur um die

aunmdm seines dbermitigen
=1 Sohnes ist er besorgt und hat
ihm die Teilnahme strickt untersagt. Im
Augenblick streitet er mit seinem ind Paul
iiber die Pflichten als Vater.

} Combos. Um sich fit zu halten
trainiert er jeden Tag mit sei-
nem Schiler Hwoarang Kicks
und Spagate: Seinen Dreifach-

sprungkick hat er ihm in einer besonders
schmerzhaften Version bracht. Der Streit
mit Marshall Law beridhrt ihn nur wenig.

Der rauhe smknumm hat

sich nach der Vorform des

Taekwondo "Hwoarang Do” be-

nannt: In einem Duell mit Jin

& war er zwar nicht o
muBte einen Gleich-

nd hinnehmen. Seit diesem

sinnt er auf eine Revanche

am Tekken-Turnier teil.

k dem Kampfgott unte will
er auch seinen Meister réchen! ingiag

Der Sohn von Jun fand erst mit
fiinfzehn heraus, daB sein
Vater der finstere Kazuya ist:

U/I/E oYy

Die hiibsche Schilerin Ling
trdumt von einem gigantischen
ungspark in ihrer Hei-
: Um ihre Vision zu

Fu-Stile machen sie sehr fdhrlich, nur eine
Sache dngstigt sie: Beim Anblick ihres Mathe-

i

Lehrers beginnt sie zu schlottern.

Die gebirtige frin kam zum er-
sten Tekken-Turnier, um ihre
Schwester Nina zu retten: Dr.
Bosonovitch wom. das arme
Midchen als Versuchskanin-
chen fiir seine Kélteschiaftech-
nik miBbr h Beide

=i eingefroren und erst 19 Jahre

ter wieder m.hul. Deshalb triibt seit

ersten Teil kein Fiitchen die Schénheit
der beiden Schwestern.

YUSHIMITSU.

Der Kopf der Manji-Ninja-

und briitet mit ihm im Ver-
suchslabor iiber zwielichtigen
| Experimenten. Als er Jack be-
| stehlen wollte, verlor er einen
Arm und muB nun mit einem
biomechanischen Ersatz auskommen, Um
seine Freunde zu unterstiitzen, nimmt er auch
am drlmn ‘ruml-r teil.

Yoshimitsus Retter beschiftigt
sich mit der Tiefkidhitechnik

rper
hat er konstruiert. Sein groBer
Gegenspieler ist der geheim-

- nisvolle Dr. Abel, der B's
Erfindungen unter allen Umstinden vernichten
mdéchte: Zu diesem Thema solitet lhr Jacks T3-
Abspann studieren!

Jack ist die perfekte Zersts-
rungsmaschine: Nachdem seine

den cher eines Jack-2-

Meta rs. Dieser wurde

| von Dr. zerstért, doch das
kleine Midchen Jane fand ihn

tes Outfit ist der Prototyp

eines noch unbekannten Kampfanzugs, der

sogar Laserwaffen in den Armen verbirgt.

T{TEKKEN J{TEKKEN 2 F{TEKKEN 3

- JUNKAZAMA

Die niedliche Jun ist eine

] mechtel mit Kazuya verdran
die WE-Agentin und macht s
lieber Sorgen um ihren besessenen SpréBling
Jin. Ihre aufgeschlossene Art macht sie bei al-
len Kdmpfern uhr beliebt.

Die knuddelige Kuschelb&rin

nimmt an der Seite ihres
. ens Ling am Turnier teil:
| Den hm’hﬂl "Advanced Bear
Fighting™ hat ihr Heihachi bei-
gebracht, damit sie ihre Pfiich-
uvard erfiil-

Bérin mit allen Tekken-Helden gut stellt,
sie eipen listigen Verfolger: Kuma mle’n lhr
nicht von der Pelle.

Wie Schwesterchen Anna hat
Nina ihre Kampfkunst vom
verstorbenen Vater Robert
Williams gelernt: Die flotte
Mischung aus Martial Arts und
Aikido zielt auf die Knochen
des Feindes, demnach brecht
Ihr dem Gegeniiber bei den

meisten Wirfen Arme und Beine. Im T3-

Turnier steht sie unter der Macht des Kampf-

gottes und hat den eigenen Willen verioren.

Die Ninja-K&mpferin ist aus
Yoshimitsus Manji-Clan ausge-
stiegen und befindet sich seit-
her auf der Flucht: In "Tekken
2" gtellt sie sich ihrem Gegen-
spieler, um den Disput zu
dren. Auch Kunimitsu 1aBt
keine Gelegenheit zum Dieb-
stahl aus: Michelles indianische Kostbarkeiten
konnte sie jedoch nicht stibitzen - die flinke
ferin de auf frischer Tat ertappt.

==] Dr. Abel ist der Erzfeind von
| Dr. Bosonovitch und tritt bei
keinem Tekken-Turnier als
Kémpfer in Erschein 2 Nur in
den Abspinnen k&nnt lhr ihn
entdecken! Um Jack -~ Dr. B's
Lebenswerk - zu vernichten,
hat er den bestechlichen Hong
Kong-Cop Brian wieder zum Leben erweckt
und in den Kampf geschickt. Nebenbei arbeitet
er einem Satellitenlaser!

Interpol-Agent Bryan wurde in
einer

SchieBerei in Hong Kong
getdtet und von Dr. Abel reani-
miert: Der Zombie-Fighter ist
Kickboxmeister und spiirt kei-
nen Schmerz. Seine Feind-

schaft mit Lei rihrt aus der

Vergangenheit: Lei hat gegen
Bryan wegen Verbindungen zur Drogenmafia
ermitteit, nach Bryans mysteriésen Tod konnte
er jedoch nichts beweisen.

x""’ s guses "‘12:‘.' e
ampfes genannt: nden
besagen, daB der Fiesling eine
biologische Superwaffe ist, die
AuBerirdische vor Millionen
Jahren auf unserem Planeten
| vergessen haben. Orge durch-

==l streift die Erde nach willen-
mrilu Seelen, die er sich unterwirft. Orge ist
der Feind aller Kdmpfer; Freunde oder Ver-
biindete gibt es fir ihn nicht.
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Der stimmige Bir ist das Haus-

tier von Turnier-Organisator

Heihachi. Seine gréBte Liebe

n, der er im

nn einen

StrauB Blumen dberreichen
méchte. Leider will Panda
nichts von Kuma wissen.

Kuma heiBen eigentlich zwei verschiedene

Biren: MHeihachis erster Schmusebdr kam bei

einer Reise ums Leben.

t sich um den geheimnis-
nlzn Pakt zwischen ihrem
Rivalen und Kazuja: Unter allen
Umstinden méchte sie einen
d | ZusammenschluB der beiden
| | verhindern und nimmt deshalb
am zweiten Tekken-Turnier
teil. Wie Devil kombiniert sie Kazuyas Hiebe
mit ihrem tdlichen Energiestrahl, den sie
auch im Flug abschieBt.

uflische Endgeg
"Tekken 2" hat mit Kazuya ei-
= | nen okkuiten Pakt geschlossen:

Mutter Jun hat ein Auge auf
ihren SpréBling. Devils Kampftechnik ist iden-
tisch mit der von Angel - seine Schldge sind

jedoch wesentlich kraftvoller.
(M vexken  Fyrexxen 2 - [ vexken 3

Julias Mutter Michelle hat sich
im ersten Turnier die gestohle-
nen Familienschéitze von

Wa bestens
mit Ausweich- und Tiuschungsmandvern ver-
traut - nehmt Euch vor ihr in Acht! Besonders
ihre Drehkicks halten Euch in Atem.

{TEKKEN P {TexxeEn 2 [ TexkEn 3

mpf
kuldren Drun-
kenstil: Wihrend er durch die Arena torkelt,
dberrascht er Euch mit Sprung- und Drehkicks.

TEKKEN F{TeEKKEN 2 B {TEKKEN 3

MOKUJIN

verschiedener T3-Helden, die er in je
mmﬂ.mmmmlm.
um seinen aktuelle Stil zu e

RY@% HASS §'FREUNDSCHAFT

. EDDY GORDO.

Der wendige "Capoeira Maes-
tre” wuchs in einer der reich-
sten Familien Brasiliens auf.
| Wie sein verstorbener Vater

Heihachis kraftvollen Karatestil, der ihn vor
allem wegen der vielen riicksichtslosen und
brutalen gen beeindruckt.

Der Vater von Kazuya ist der
Boss des miichtigen Mishima
Finanzimperiums: Seine private
Schldgertruppe "Tekken Force”
rdumt ihm jeden Widersacher
aus dem Weg. Er organisiert
das "Tekken 3"-Turnier, um
Jins Pakt mit dem Devil zu
entlarven und Devils Krifte fiir seine Ziele zu
nutzen. Von seinem Wrestlingfreund Armor
King hat er die Powerbomb gelernt.

Der Sohn von Heihachi und
Adoptivbruder von Lee hat eini-
ges auf dem Kerbholz: Im Vor-
1 mr entfihrte er Michelles
g r, ein teuflischer Pakt mit
Devil liefert selbigem die Seele
seinen Sohnes Jin aus. Jin wie-
- derum ist das E nis einer
lmﬂc‘q.l_rfn! mit Jun, die den h::ﬂ'gg gleich

hat Kazuya keine... 3

schwunde

Julia im dritten Turnier auf die
Suche. Ihr GroBvater Wang hat
sie hierfiir gut au#chlldd,

M einige Hiebe von Michelle sind

. ihr ebenfalls bekannt. Feinde

besitzt Julia nicht, nur auf Heihachi hat sie ein
Auge geworfen: Vielleicht hat er etwas mit
dem Verschwinden von Michelle zu tun.

KNG

Ein Wrestler der alten Schule

kinder, um die er sich in
und Hingebung kilmmert.

(TEKKEN F{TEKKEN 2 F {TEKKEN 3

der Freizeit mit Liebe

Der egoistische Knuddeldino
Gon legt sich nur der Voll-
stindigkeit halber mit

schidge und Kopfniisse bekannt.

<3 INTERESSE

1.\l‘l'g

A L

I UN| g8

FEATURE

& VERWANDSCHAFT

BRULCE IRVIN.

F—— ; Der stimmige Thaiboxer trat
ol { F | nur im zweiten Tekken-Turnier
-. ~

2 zum Kampf an: Als Heihachis
. ‘\'-& Leibwéachter bevorzugt er
> ol kompromiBiose Geraden und
schmetternde Ellenbogenhiebe.
= Seine Schidge sind zwar kraft-
voll, jedoch sehr langsam:
Beherrscht Ihr Eure lmnlxrm., besiegt Ihr
den Hilnen ohne Probleme. Achtet im Kampf
auf seine Rickwértssaltos.

Mooy Freaeve BTy s

_ GANVRYU'

machten ihn besonders im
zweiten Teil zu einem gefiirch-
| teten Gegner. Nachdem ihm
Yoshimitsu all seine Ersparnisse samt
Lieblingsteddy geklaut hat, ist er stinksauer
nach Hause gegangen.

Der gewandte Kicker wurde in
A frihster Jugend von Heihachi
adoptiert und in der Kampf-
kunst gebildet, Sein Gewi
sen verbietet ihm jedoch, an
den dunklen Machenschaften
der Mishima-Familie mitzuwir-
ken. Seine positive Einstellung
hat ihm Altmeister Wang zum Freund gemacht,
der téglich mit ihm trainiert. Von seinem
Bruder wird er immer nur vermibelt.

GroBvater Wang ist ein Meister
des traditionellen Kung Fu:
Seine tédlichen Schiige ma-
chen ihn trotz seines

hdchst gefShrlich. In seiner
Freizeit trainiert er mit Schiiler

fteren einen
ihm ein. Seiner Leidenschaft filr das Wrestling
r;]sm er zu mit seil Freund A

ing.

Der mystische Jaguar-Wrestler
war der beste Freund des alten
und trainierte den neven
King fiir Das T3-Turnier. In sei-
er sich

, um i{iber den Tod seines besten
Freundes und Rivalen King hinwegzukommen.

"STEKKEN F{Tekken 2 [l vExken 3
I L B

Dinosaurier Alex und Kangaroo
Roger leben auf einer pazifi-
schen I und brutzeln in der
heiBen torsonne: Armor
hat die beiden unter seine

a
die Kicks im Liegen. Letztere

gens Dr. Bosonovitch abgekuckt!



B der miirrische Holzklocktriger Heihachi

FPUSH FZ2 STARBT
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Tekken 3

Das "Iron Fist"™-Turnier geht Hwoarang Do-Kimpfer Hwoarang,
Kung-Fu-Experte Forrest Law, Kick-
box-Champion Bryan Fury und
Wrestling-Weltmeister King,

in die dritte Runde: Schon
Wochen vor der Japan-

Veroffentlichung hallte das
Teder ist versessen auf die
goldene Heihachi-Trophie
und hat aus diesem Grund

Stohnen und Achzen von Priigel-
knabe Olli durch die Redaktions-
dungeons. Geschwundene Unterarm-
und Fingermuskulatur wurde mit Uber-
stunden in Form eines morderischen

Beweglichkeit und
Kampfkunst verfeinert.
Wer schon am Vorgin-
gerturnier teilnahm, fin-
det sich sofort zurecht:
Die vier Feuerknopte

"Alundra"-Playersguides wieder in Form
gebracht. Coach Andreas "SNK” Knauf
wachte mit geztickter Peitsche tber die
eiserne Einhaltung des Trainingsplans.
Eine Woche vor Ostern war es dann so-
weit: Olli war topfit und reiste mit einem
Stapel Bestechungs-MANIACs zum

“"Pekken 3"-Turnier.

‘Gastgeber der Namco-Keilerei ist wieder

sind mit jeweils einem
Arm oder Bein belegt,

mit dem Steuerkreuz

setzt Thr zum Sprung an
und geht nach vorn, hin-
ten und in die Hocke. Fur
einen Satz nach vor oder
zurlick driickt Thr die Rich-
tungstaste zweimal, bei dreima-

ligem Tippen rennt Euer Held los

Wie im Vorginger bestimmt der Anlauf

Mishima, der den geheimen Pakt zwi-
schen Jin Kazama und Devil Kazuja ent-
larven mochte — dafd ihm der finstere
Diamon Orge daftr den Hals umdreht,
erfihrt der Karate-Kimpfer leider zu
Spat. 21 Martial-Arts-Kiinstler aus aller

t sind zu dem GroRereignis ange
reist, unter ihnen Vertreter erlesener
Kampfstile wie "Capoeira Maestre” Eddy,

4 ‘_ = :
( QEHEIMMODI: in
| "Tekken 2" wurde
f - das geheime FMV-
4 Menii nur iiber eine

DPENING
THE KING OF
IRON FIST TOURNAMENT 3

Tastenkombination gedffnet.

In T3 kénnt lhr die Abspann-Show (siehe [T}
Bild) freispielen. Hier klickt Ihr die Abspénne ¥
per Ilcon-Menii an und lehnt Euch entspannt L

Heimkino fir Tekken-Fans:

raktisch i lickt Ih

; zuriick. Im Gegensatz zu anderen Priigel- it p r‘jllt\tll_’;‘: ,;lf Ll\;ﬂ:?;il]— r\ i e-r ekl
spielen verwendet Namco in den T3- -

Abspénnen unterschiedliche Grafikstile: Ihr bestaunt Computer-bearbeitete Realfilme,
Animes und aufwendig gerenderte Animationen. Ein bestimmtes "Ending" ist sogar eine
! Endlosschleife und beginnt immer wieder von vorn.
| Gleichzeitig mit dem Movie-Theater erhaltet Ihr auch den "Tekken Ball"-Modus: Hier kénnt
Ihr den putzigen Dinosaurier Gon finden: Besiegt ihn, und er gehdrt Euch! Obendrein gibt's
die "Tekken Force"-Variante, in der lhr Euch in verrufenen Gassen und Hinterhiéfen gegen
Straflengangs behauptet. Schidgerprofis erspielen hier den hinterhiltigen Dr. Bosonovitch:
Kiémpft Euch dreimal durch die vier gefdhrlichen L Is, bei jedem Versuch erhaltet lhr vom
Endgegner einen Schliissel. Habt Ihr alle drei gesammelt, erscheint beim er ten Durch-
spielen der Doktor.
Wer das Movie-Theater, "Tekken Ball"- und "Tekken Force"-Modus anwiihlen méchte, mei-
stert das Turnier mit den zehn Hauptcharakteren.

Mal in der Ferne, dann ganz nahe: \
Bei Wurfen zoomt und dreht die Kamera [~

in eine Zufallsperspektive.

die moglichen Attacken, das Repertoire
wurde jedoch erweitert: Bei elf bis acht-
zehn Schritten rennt Thr Euren Gegen-
tber tiber den Haufen und setzt Euch
auf seine Brust, wer genau zwolf Schritte
abwartet, darf einen Slide oder Chop
ausfithren. Ab achtzehn Schritten schleu-
dert Ihr Euren Kontrahenten mit einem
harten Schulterrempler zu Boden.
In Kombination mit den Feuerknopfen
sind auerdem Sprungkicks und Bauch-
platscher moglich. Die Rolle nach vorn
beherrschen nur Paul, Nina, Bryan und
Heihachi — im Gegensatz zum Vorgiinger
konnen nun alle "Tekken"-Helden einen
Schritt zur Seite gehen. Nina, Yoshimitsu,
Eddy und Ling fltichten obendrein
mit einem Riickwirtssalto aus
der Bedringnis. Lei und
Doktor Bosonovitch legen
sich bei einem Angriff ein-
fach auf den Boden und
kontern mit FuRfeger
und Handstandkick.
Besonders brenzlig war
im Vorgiinger der Bo-
denkontakt: Mit dem
entsprechenden Timing
konntet Thr Euren
Gegentiber so mit Hie-
ben eindecken, dal das
Aufstehen unméglich
war, Deshalb beherr-
schen die "Tekken 3"-
Schliger nicht nur Rollen
zur Seite, nach vorn und hin-
ten. sondern springen mit einer
Kombination sofort nach dem
Niederschlag wieder auf die Beine. Mit
solch einer Bewegungsfreiheit seid lhr
gertistet flir zahlreiche Angriffsmandver:

Da Euer Gegeniiber durch bloRes
Zuriickweichen beinahe jeden Schlag
blocken kann, ist genaue Kenntnis Eurer
Hiebe wichtig, um die Deckung zu
oftnen. Aus dem Stand sind mit jedem




EDDY

OVERSEAS

Endlos-Combos und Feueratem: Jeder Tekken-Held hat
\_seine individuellen Fahigkeiten, doch keiner ist unbesiegbar.

FREE FLAY

Titel Tekken Tekken 2 Tekken 3
Japan-Veroffentluchung 1895 1996 1998
A —
Anzahl der Kampfer 168 23 21
Trainingsmodus Nein Ja Ja
Survival-Modus Nein Ja Ja
Time-Attack-Modus Nein Ja Ja
\ Force-Modus Nein Nein Ja
~ YOSHIMITSU Tekken-Ball-Modus Nein Nein Ja
* ok k& % %k Kk ko
i A
Anzahl der Spieler 2 2 2
Team-Modus Nein Ja Ja
Krafteausgleich Ja Ja

Yk Kk 20 8.0, ¢

*

Ea
(1]

Geschwindigkeit langsam mittel schnell
Grafikfehler viele kaum keine
Hintergriinde Bitmap Bitmap Bitmap

* * & K

* Kk K

%

__ Abwehrgriffe Nein Ja Ja
Ausfallschritte Nein Ja Ja
Stellungswechsel Nein Nein Ja
* k * Kk K * Kk Kk
S TEUER N G
Analog-Unterstiitzung Nein Nein Ja
Wiirfe auf L- & R-Tasten Ja Jda Ja
Airo-Technikan | : ; i Reaktion mittel schnell schnell
Wrestling-Techniken in Vollendung: Links Heihachis \ : -
Powerbomb, rechts Ninas Delphin Rana. _',-'_ I *** *** * ****

Kimpfer vier Hiebe moglich — einer pro
Arm und Bein. Mit einfachen Richtungs-
kommandos variiert Thr die Geraden zu
wuchtigen Drehkicks, Riickhand, Haken
und Ellenbogenhieb. In Kombination mit
Doppelkommandos (z.B. = =) fithrt Thr
Sturmattacken aus, bei denen Euer Held
einen Schritt Anlauf nimmt oder zu ei-
nem kurzen Sprung ansetzt. Zudem be-
sitzt jeder Kimpfer zwei Standardwiirfe,
die Thr im Nahkampf mit A + @ sowie
B+ % aktiviert. [hr diirft diese Kombina-
tionen auch auf die Zeigefingertasten
legen, was beim Block mit derselben
Kombination sehr praktisch ist.

Den Spezialwiirfen der T3-Schliger seid
[hr hoffnungslos ausgeliefert — es sei
denn, lhr studiert die ellenlangen
Escape-Listen: Jeder Schlag und Spezial-

wurf besitzt einen eigenen Countermove,

Einige Kimpfer wie King oder Nina ver-
binden mehrere Wiirfe, woraus sich

morderische Schleuder- und Arm-
brecher-Combos ergeben. Hinzu kom-
men die Kimpfer-eigenen Abwehrgriffe,
die jeden entgegenkommenden Schlag
zur Brust oder zum Kopf in einen Aiki-

do- oder Judowurf abwandeln. Wenn Thr

liecher mit einem Schlag kontert, ent-
scheidet Thr Euch fiir einen Parry-Move,
der den Hieb des Gegners zur Seite ab-
lenkt und so gleichzeitig seine Deckung
offnet: Diese Technik beherrschen je-
doch nicht alle Kimpfer. Wenn Ihr bei
Eurem Angriff bereits einen Konter er-
wartet, wird's Zeit fiir einen Chicken-
Move: Damit reagiert Thr auf die Ab-
wehrgriffe Eures Gegners, die Kombi-
nation ist jeweils der gegentiberliegende
Standardwurf: Kontert Nina Euren Hieb
mit « + A + @ fiihrt [hr einen Reversal
mit = + W + % aus. Als taktisches Mano-
ver gilt der Stagger, mit dem Ihr Euren
Gegner ein paar Schritte zurtickschubst:

Lel und Co. treffen sich zum ar-
sten "lron Fist"-Turnier. Taktische
Keilere: mit i
Polygongrafik und
Fehier: Lee's Endlos-Comba ist
kein Gegner gewachsen

der Premigre von Heihachis

liefert eine saubere Optik

Ausgewogenes Prigelturnier mit

Leibwachtern Ganryu und Bruce
Die Manovervielfalt wurde deut-
lich erweitert, die Grafik-Engine

Geniale Prugelschiacht im
Turnier, suf der Strafie und am
Volleyball-Netz: Unzahlige Moves
wuchtige Animationen und indivi-
duelle Fahigkeiten verleinen den
Kampfern Personlichkelt

Der Feind ist kurz benommen, und Thr
habt die Gelegenheit zu einer eisernen
Rechten! Wollt Thr Jin und Co. richtig be-
eindrucken, setzt Thr via komplizierter
Tastenkombination zu einem Unblock-
able-Move an, dem der Gegner nur mit
einem gekonnten Abwehrgriff entrinnen
kann: Dieser Superschlag kostet ihm am
meisten Energie!

Die zahlreichen Combos versetzen Euch
in einen Priigelrausch: Im Gegensatz zu
anderen Beat-em-Ups bastelt Thr die
Schlagserien jedoch nicht aus Opener,
Linker und Specials zusammen, sondern
studiert sie einzeln ein. Das Geheimnis
der Combos ist das Wissen, welcher
Schlag sich nach dem vorherigen flink

Hilfe nant:
Zeitgleich mit
dem Japan-Spiel

erschien der uffi_-:‘

zielle Players-~
Guide von Namc




GEHEIME
KAMPFER: Wer
die geheimen
Kémpfer freispie-
len méchte, muB sich Zeit
nehmen. Spielt das Turnier mit je-
dem Hauptcharakter durch: Wenn lhr einen
Schidger nicht beherrscht, spielt einfach
mit Law oder einem anderen bis zum
Endgegner und laBt Euch von ihm besie-
gen. Via Continue wihit Ihr nun Euren
Problemkdmpfer an und miiBt nur den

| Endkampf bestreiten.

TIGER: Ihr wollt den Afro-DJ Tiger in den
Kampf filhren? Tretet mit Eddy zum Force-
Modus an und besiegt ihn. Nun kénnt lhr
Tiger anwihlen, indem lhr im Auswahl-
menii auf Eddys Portrait geht und den
A-Knopf driickt.

GEHEIME KI.A“OTTEH. Auch eine ge-
heime Klamottenkiste kénnt lhr in "Tekken
3" entdecken. Die Kostlime wihlit lhr je-
weils mit der A-Taste an: Jin verpaBt lhr
eine schmucke Schuluniform, wenn Ihr ihn
50 Mal anwihit. Auch Ling hat eine Uni-
form, wenn lhr sie 50 Mal anwihit. Anna
entziickt mit einer Pliischjacke, wenn lhr
sie 25 Mal anklickt. Nostalgische Jack-
Fans diirfen ab dem zehnten Mal Jack-2
aus "Tekken 2" steuern! Dabei z&hlen alle

\Spielmodi auBer dem Trainingsmodus.

ausfiihren ligt. Capoeira-Kimpfer Eddy
kann z.B. beliebig lange mit seinen
Beinen tiber dem Boden herumwirbeln,
deshalb verlieren die Schlige mit zuneh-
mender Trefferzahl ihre Wirkung.

Zu den Moves kommen die Spezial-
fihigkeiten der Kimpfer: So wiihlt Thr
bei Hwoarang zwischen vier verschiede-
nen Grundstellungen, aus denen sich
wiederum verschiedene Kicks und
Schlige ergeben, die sonst nur in einer
Combo moglich wiiren. Achtet auf seine
Fugstellung!

Habt Thr etwas Zeit zum Durchatmen,
autzt Ihr das Supercharger-Special: Euer
Held sammelt Kraft und seine folgenden
Schlige sind fiir den Gegner dufserst
schmerzhaft. Zu guter Letzt entdeckt Thr
geheime Manover, die nur bei bestimm-

In der Charakterwahl des Einspigler-
Modus versteckt sich Gon auBerhalb
des Bildschirms.
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FPUSH P2 START

Im Training mit Meister Baek Doo San gut aufgepalt: &
Hwoarang fiihrt Baeks Dreifachsprungkick noch wuchtiger aus. /

ten Gegner-Kombinationen funktionie-
ren; Bis Thr alle Moves beherrscht, ist
die Playstation lingst out!

Das "Tekken 3"-Kampfsystem ist ausge-

wogen und ausgefeilt: Einen Freifahrt-
schein zum Abspann gibt es nicht, mit
der entsprechenden Erfahrung konnt Ihr
die Schwiichen jedes Charakters nutzen

Im Trainingsmodus informieren Euch
umfangreiche Statistiken (iber Eure
Trefferquote und Sc hl'aqaﬂ zienz.

Lmd ihn so besiegen. Im /\\uw]ndu
Modus ist das natiirlich viel wichtiger als
gegen die CPU-Schliger: Wie in jedem
Priigelspiel habt Thr das Turnier nach ein
paar Wochen auf jeder Schwierigkeits-
stufe im Griff,

Damit einsame Spieler ab diesem Zeit-
punkt nicht die Motivation verlieren, hat
T'ekken 3" mit reichhaltigen
Spielmodi ausgestattet: Im "Survival™-
Turnier besteht Thr der Reihe nach gegen
moglichst viele Raufbolde, im ™
Attack”"-Modus macht Thr mit dem
Gegner kurzen ProzeR.

Eine Weltpremiere im Priigelspiel feiert
der "Tekken Ball"-Modus: Am sonnigen
Strand tretet Thr zum Volleyball an. Fillt

EB —‘ ___ 60940 H‘

Namco ™

lime

der Ball auf Eurer Seite des Spielfeldes
auf den Boden, gibt's Energieabzug,
Aggressive Spieler schmettern ihrem
Gegeniiber den Ball direkt ins Gesicht,
am Netz dirft Thr auch mal zuschlagen.
Hinzu kommt "Tekken Force”, ein simp-
ler Prigelscroller: Thr siubert Ghetto,
Wiiste, Park und Bergpafd von grimmi-
gen Strafsengangs. Am
Ende jedes Levels erwartet
Euch ein stimmiger Tur-
nierteilnehmer. Euer Held
wendet sich automatisch
dem niichsten Feind zu,
Erfrischungen am Wegrand
erreicht [hr mit dem prakti-

(" Online-Hilfe fiir Anfanger: Die umfang-
reiche Move-Liste ruft Ihr im Pause-Men(
auf den Bildschirm

schen Ausfallschritt. Das Zeitlimit ist
knapp bemessen, fiir schmerzhafte
Treffer werdet Thr jedoch mit Bonus-
sekunden belohnt.

Lungern mehrere Kumpels in Eurem
Wohnzimmer herum, dirft Thr zwei
Teams bilden und der Reihe nach zum
"Team Battle”
Turniermodus fiir die Samstagabend-

antreten: Nur einen

Meisterschaft hat Namco vergessen.
Optisch hilt sich "Tekken 3"
KHI']Y.L‘]'&[ der \'ul’Ltim"t'l" Die Kiampfer

an das

Die Tekken-Schiager fegen das Gesindel von der StraBe: Im "Force”-Modus kampft Ihr Euch durch ein Ghetto, die Wiste und einen Park.
Im vierten Level erwartet Euch Heihachi auf einem steilen Hang.




FREE PLAY

sind so wuchtig animiert wie in keinem
anderen Priigelspiel, abgesehen von ein
paar Schatteneffekten und Trefferwolken
halten sich Special-FX jedoch in Gren-
zen. Die Hintergriinde bestehen aus ein-
fachen 360°-Bitmaptapeten, die durch
Farbverliufe mit dem Polygonboden ver-
schmelzen. Die letzten Clipping-Proble-
me und Polygonblitzer wurden restlos
beseitigt, selbst in Kumas Fell verschwin-
den weder Arme noch Fiie, Die Grafik-
auflésung hat Namco (ibrigens noch ein-
mal hochgeschraubt, so da§ wir Euch
erst nach langwieriger Grabber-Konfigu-
ration angemessene Bildschirmfotos lie-
fern konnten! Das Spiel ist zudem deut-
lich schneller als die Vorgiinger, von der
lahmen PAL-Version von "Tekken 2"
ganz zu schweigen.

Zusammen mit den authentisch umge-
setzten Kampfsportstilen gibt es fiir
Eastern- und Martial-Arts-Fans keine
Alternative zu "Tekken 3": Bei Hwoa-
rangs wuchtigen Sprungkicks und Eddys
akrobatischen Capoeira-Manévern fiihlt

~ Capoeira wie im
[ Film: Tiger wirbelt die
. Beine im Handstand,

In die Falle gelaufen: Forest Law holt zu seinem gewaltigen Ellenbogenhieb aus,
\ der den Gegner weit in den Hintergrund schleudert. /

Thr Euch wie im Eastern-Kino. Die einge-
streuten Pausen- und Schmerz-Anima-
tionen bringen die Stimmung auf den
Siedepunkt. Euer Schiitzling hilt sich
wehleidig das Kinn, tinzelt vor dem
Gegner herum und posiert nach gelun-
genen Mandvern: Trunkenbold Lei tor-
kelt Gbermiitig nach rechts und links
und formt seine Fiuste zur Saufklaue
("Der Trinker greift den Grug...”), Eddy
bleibt nach einem Fufifeger-Combo
lissig auf die Ellenbogen gestitzt am
Boden liegen.

Die Steuerung ist pixelgenau und intui-
tiv: Alle Kimpfer reagieren sofort, jeder
Held besitzt seinen eigenen Priigel-
Rhythmus, den Ihr schnell lernt. Nur
Hwoarangs Stellungswechsel mit den
beiden Faust- und Fufltasten ist gewoh-

nungsbediirftig. Wer in Panik gerit, tin-

zelt auf-einmal nur noch wild vor dem
Gegner herum. Thr mifst jeden Schlag
genau planen, wer zum ersten Mal her-
umprobiert, ist verratzt. Wollt Thr
Paraden und Spriinge tiben, wechselt

Vor Hwoarangs
Sprungkicks muBt lhr
Euch in Acht nehmen.

S

wuchtigen Uberwiirfen: Haltet sie mit

L{ Nina kontert Eure Attacken mit A

\_ geraden Kicks auf Distanz. ]

¢~ Wie in alten Zeiten: Laws Spmngkiﬂé;( N
| héngt Ihr an FuBfeger, Kickcombos,
\__ Sprungkicks und Schienbeinschlége.  /
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Gon-Veriosung

In Zusammenarbeit mit dem Alpha Comic Verlag verlost
MAN!AC je zehn Bédnde der Comic-Biicher *"Gon 3” und
"Gon 4”. Um zu zewinnen, beantwortet einfach die
f;age und schickt uns eine Postkarte mit der richtigen
s"ﬂg. Ldsumy suf wine Poatberts schreiben und simyenden s

E—Zln wievielen Videospielen tritt Gon als
Neben- oder Hauptcharakter auf?

Cybermedia
Verlag

1: Tekken 3 Kennwort.
2: Tekken 3 & Gon Gon
3: Tekken 3, Gon & Dino-Hunter Wallbergstr.10

86415 Mering
f EinsendeschluB ist d

[hr in den vorbildlichen
Trainingsmodus: Statistiken in-
formieren Euch Gber die
Effizienz der Schlige, ein
Button-Schema zeigt die ge-
driickten Tastenkombina-
tionen zum Herausfinden geheimer
Moves. AufSerdem dtirft Thr dem
Sparringspartner eine beliebige Intelli-
genz verpassen und Combos nach-
spielen.

Die FMV-Abspinne sind im Gegen-
satz zu den pixeligen Kampfstudien
von "Streetfighter Ex Plus Alpha”
oder den steifen SNK-Bildern ei-
ne Pracht: Animesequenzen
wechseln mit eindrucksvoll ge-
renderten Kamerafahrten und
Computer-bearbeiteten
Realfilmen. Habt Ihr alle
Filmschnipsel erspielt,
gelangt Thr in ein neues
Ment, in dem Ihr Euch
alle Musikstiicke anhort.
Nostalgiker konnen in
diesem Menii die T3-
CD gegen "Tekken”
oder "Tekken 2" aus-
tauschen und die al-
ten Abspinne bewun-
dern oder simtliche
Musiken anhoren. oe
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TV-Held "Speed Racer” kickt sich den
Weg frei: Ab 100 km/h fliegen die Gegner
bei Kontakt von der Strale!

y Im Fernsehen gewinnt der
Zeichentrick-Jingling "Speed
e Racer” jedes Rennen. Jetzt

. schliipft Thr in seine Haut und

zeigt auf drei Rennstrecken, wer der
beste Fahrer aller Zeiten ist. Eure
extravagante "Mach 5™-Kiste ist nicht nur
schnell, sondern auch mit etlichen
eheimnissen ausgertistet: James-Bond-
wiirdige Gimmicks verbliiffen Eure Geg-
ner. Die sicben Extras sind per Zeige-
fingertaster anwiihlbar und werden mit
dem Kreisknopf aktiviert. So hipft Thr
mit Sprungfedern elegant tiber den vor-
ausfahrenden Konkurrenten, miht mit
Kreissiigen storende Biume und aktiviert
besonders haftungsfreudige Reifen.
Solche Gimmicks vereinfachen Euch
zwar das Pilotenleben, doch im Grunde
ist "Speed Racer” ein sehr einfach zu
steuerndes Rennspiel mit flotter Optik.
Wer sich auf seine Ausriistung verlift,
muis auf die kreistormige Auswahl-
Anzeige blicken und fliegt dadurch ofter
mual aus der Bahn. Sinnvoller ist da
schon die Moglichkeit, Gegner auf die
Horner zu nehmen. Ab einer gewissen
Geschwindigkeit erinnert Euch ein
echer mit den Worten "Kick him!” an
e zackige Frontpartie Eures Wagens:
_Bei Kontakt fliegt Euer vorausfahrendes
Opfer meterhoch davon, und Thr habt
freie Bahn.
"Speed Racer” ist ein unkompliziertes,
grafisch sauberes Rennspiel fiir Comic-
ins und Spiele-Anfinger, das unter der
hersichtlichen Extra-Anwahl leidet:
Ein (zu) kurzer Spaf$ ohne motivierende
Splitscreen-Zugabe. cb
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Rasante Comic-Verfolgung mit
witzigen, aber umsténdlich zu
bedienenden Hiipf-, Leucht-

e R N

und Reifenextras. ¥

X

Neulich in der Spielhalle:
Ein zweiarmiger Bandit versperrt Euch den
Weg und mul abgeschossen werden.

Game
Paradise Vol.2

Das "Game Paradise” ist der
rechte Ort fiir Spiele-Fana-
tiker japanischer Prigung:
Hier besteht die Welt aus flie-
genden Schweinen, Diisen-Klein-
wagen und pausenlos plappernden
Midels. Eingebettet in ein schrill-buntes
Meniisystem findet thr ein abgefahrenes
Ballerspiel, das weder seine Anime-
Protagonisten noch das -
Shoot em-Up-Genre ernst
nimmt. In sechs dynamisch
scrollenden Spielwelten
rast [hr in zoomender
Vertikalansicht durch Spiel-
hallen, Formel-1-Kurse und
den Weltraum. Bis Thr den
bosen Bit-Professor im
Inneren seines Computer-
systems vernichtet habt,
erlebt Thr aberwitzige
Persiflagen und Anspielun-

Baller-Persiflage: Der Boss der CD-
Staffel filichtet in die Konsole, Ihr jagt -
gleich in den Bildschirm hinein!

stirkere Bewaffnung. Jede der anfangs
siehen Spielfiguren Lt sich nidmlich in
mehreren Stufen zum ultimativen Sprite-
Terminator ziichten — allerdings wird fir
jeden der redefreudigen Zeichentrick-
Charaktere ein separates Guthaben-
Konto gefiihrt.

Ist Euch die Ballerei wegen der zithen
Raketen oder aufgrund gewiefter Feinde
zu schwer, beordert Thr einen Kumpel
zur Unterstiitzung an die Lichtpistole: In
diesem chaotischen Zweispieler-Modus
bop T L

o

~ P>

gen, von "Space Invaders” C
iiber "Darius” bis hin zu ei-

Rennspiel-Parodie: Auf dem "Paradise”-Highway ballert 3

lhr Formel-1-Raser von der Piste!

I

nem obskuren Website-Intermezzo. Mit
Blechdosensalven und aufschaltbaren
Zielsuchraketen vernichtet Ihr Schwa-
drone von CDs, Kiiken, Mechs und Ge-
schenkschachteln. Besonders gefihrliche
Gegner bilden Riesen-Schulmiidchen
und Firmenlogos: Bei solchen Bossen
ziindet Thr Bomben und wehrt Euch ge-
gen massiven Beschufs. Damit die dyna-
mischen Satire-Ausfliige nicht in Frust
miinden, bleiben gesammelte Friichte
auch bei Spielende auf Eurem Konto:
Diese Obst-Wihrung tauscht Thr im
shop gegen Zusatzleben und eine

Kampf der Cyber-Tussi:
Die mechanische Schulmadchen-
Schénheit kurvt stéandig um Euer Schiff.

gibt Euch der Partner durch GunCon-
Dauerfeuer schlagkriiftige Hilfestellung —
leider flimmert dann aufgrund der Ziel-
abfrage das Bild.

Die Gags im "Game Paradise” sind pri-
ma, doch spielerisch langweilt das viel
zu kurze, hektische Bonbon-Inferno
bald. Nippon-Fans werden das schriige
Spiel aufgrund des schnittigen Anime-
Intro und fortlaufender Marathon-Sprach-
ausgabe trotzdem lieben. ¢h
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Schrig, schrill, japanisch: Die
Baller-Tour durchs Videospiele-
Land ist bunt und witzig,

spielerisch aber flach. J




Gutes Teamwaork fuhrt zum Sieg: Schickt einen Gegner auf die Bretter und macht Euch

\ anschlieBend zu zweit Uber seinen Kollegen her

Toukon
Retsuden 3

Tomys "Toukon Retsuden”-
Catchrurnier geht in die dritte
Runde: Von Japans erfolg-

\ reichster Wrestlingserie gelang-
te nur der erste Teil als "Power
Move Pro Wrestling” (Test MANIAC 1/97)
in den Westen, die actiongeladene zwei-
te Episode (MANIAC 5/97) blieb japani-

schen Fans vorbehalten.

Im dritten Turnier stellen sich 40 kampf-
lustige Recken aus verschiedenen japani-
schen Wrestlingligen wie der "New
Japanese Pro Wrestling” und der Fern-
ostabteilung der NWO zur Meisterschaft.
Ein paar WCW-Abkommlinge (z.B. die
Steiner Brothers und Scott Norten) trefft
Thr ebenfalls. Auterdem erstellt Thr mit
dem eingebauten Editor ganz person-
liche Helden.

In Turnier-, Tagteam-, Duell-, Battle
Royal- und Handicap-Modi stellt Thr
Euch den verwegenen Raufbolden, Via

{ Mit L1 aktiviert Ihr die Spezial- b
funktionen: Die meisten Wrestler
N posieren, einige spucken Gift! P

CPU-Wrestler Uberfordert: Wechselt im
Tagteam flink die Gegner, und Eure
\_ Kontrahenten verlieren den Uberblick.

Vierspieler-Adapter schalten sich bis zu
drei Kumpels ins Kampfgetiimmel ein:
Wie in den Vorgingern visiert Thr mil
den Zeigefingertasten die verschiedenen
Kontrahenten (oder Verbiindete) an und
provoziert sie mit Spriichen und Gebiir-
den. Fiir Neueinsteiger ist das "Toukon"-
Kampfsystem kompliziert: Drei Feuer-
knopfe sind mit Schlag, Haltegriff und
Wurf belegt, die sich nach dem Schere,
Stein/Papier-Prinzip auskontern. Da kei-
ne allgemeine Block-Funktion existiert,
werden Anfinger zunichst chancenlos
vermobelt. Erst wenn [hr gelernt habt,
den Gegner einzuschitzen, gelingen die
Wrestling-typischen Wurf-Combos. Der
vierte Feuerknopf steht fur den Sprint,
im Clinch schleudert Ihr dagegen den
Kontrahenten ins Seil. Thr zerlegt Eure

7 . s v ' 4 s |
|' Fir die Doubleteam-Schiage muBt Ihr eine bestimmte Position zum Gegner einnehmen: \
Beim Double-Backsupplex stellen sich z.B. beide Kampfer vor den Kontrahenten,

Wenn sich vier Wrestler und ein '
Ringrichter auf der Matte tummeln, geht's |
schon mal drunter und driiber f

Gegentiber mit Doubleteam-Moves,
Highrisk-Manovern und Turnbuckle-
Wiirfen, wie beim grofen Konkurrenten
"WCW vs, NWO" (N64) bluten die Cat-
cher nach harten Treffern. Im direkten
Vergleich trumpft "Toukon 3" mit tiber
90 Mandvern pro Catcher auf, die sich
jedoch auf verschiedene Positionen ver-
teilen und bis auf wenige Specials allen
Wrestlern vertraut sind — bei der WCW
besitzt jeder seine eigenen Hiebe, Im
Duell zoomt und rotiert die Playstation-
Kamera mindestens so spektakulidr wie
auf dem 64-Bitter, die Animation der
Manover wirkt jedoch nicht so wuchtig.

Wrestler ein flottes Tempo

Rings schwicheln die

COOR 0 W
COLOR 4
COLOR 1

“uren persdnlichen Catcher zusammen und

Im Wrestlereditor bastelt lhr Euch
[._
speichert ihn per Memory Card.

"Toukon Retsuden 3"-Hiinen jedoch ge-
waltig: Fir Watfen wie Baseballschliger
oder Stiihle sind die Sportler zu kollegi-
al, das pixlige Publikum scheint aus ei-
nem Atari-2600-Modul entftihrt. Im 32-
Bit-Ring sind die Japan-Wrestler jedoch
ungeschlagen: Besonders im Battle-Ro-
yal-Modus ist die Holle los! oe
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Blitzschnelle Wrestling-Schlacht
fiir faire Catcher: Das taktisch
ausgefeilte Kontersystem sticht

Dafiir legen die Playstation-

vor, mit dem sich keine an-
dere Konsolen-Liga messen
kann: Der Kampf wirkt hier
oft flissiger. AuRRerhalb des

jeden 32-Bit-Konkurrenten aus. J

M
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zusammen: Im
Wrestler-Editor
legt lhr zunachst
Aussehen und
Name Eures
Schiitzlings fest,
anschlieBend
nehmt lhr Euch
die Kampftechnik
vor. Im Special-
Menid wahit lhr
eine Tastenkom-
bination und kauft
iiber ein Punkte-
system einen
Wrestlingmove
ein. Als zusatz-
liche Fahigkeit
ersteht lhr z.B.
ein Erfrischungs-
special: Euer Held
regeneriert in
Kampfpausen sei-
ne Kraftreserven.




q00d enough-for a
martial arts

tournament,

Improvisation ist das halbe Leben:
verkleidet |hr Euc

Trotz erfolgreicher Ausfliige
in Action- und Adventure-

Genres bleibt Square seinem
Ruf als wichtiger Rollenspiel
Erfinder treu: In "Saga Frontier”
schliipft Ihr nicht gleichzeitig, sondern
nacheinander ins Gewand von sieben
Helden. Pro Charakter rund ca. 20 Spiel-
stunden fiigen sich zu einer Gesamt-
humllung zusammen,
Die
7N, .thrt'ﬂ Ilumdcs Z: EHhL[L'I Blue sucht ma-
'J;-‘- gmlm Vollkommenheit durch die Ermor-
dung seines Zwillingsbruders. V
monster Riki benotigt die magischen

al den Morder

|>§_,’|tl

Ringe, um seine sterbende Welt zu ret-
‘estplatten-

ten, Mec
- Crash und will alles tiber seine Vergan-
genheit herausfinden

IEEurem Sprite-Schiitzling flitzt Thr
durch die malerischen Landschaften der
magischen Neuzeit, sprecht mit Pas-
santen und ersteht in Liden Watfen,
Kriuter und Ristungen. Eine Oberwelt
“Final Fantasy

wie in 7" gibt es nicht, die

__| 5aga Fruntler

rund 30 Stidte in verschiedenen Zeit-
zonen bereist Thr via Flugzeug. Wie in

Monster nicht per Zufall an, sondern
bewachen Wilder und Technocenter.
Mit etwas Geschick kénnt Thr den mei-
sten Kimpfen aus dem Weg gehen.
Flichten solltet Ihr trotzdem nur im
Notfall, denn der Kampf stirkt Eure
Helden fir die unausweichlichen Duelle
mit den Missionsbossen. Jedem Helden
stehen bis zu neun Freunde zur Seite,
doch nur finf dirfen gleichzeitig zur
Schlacht antreten. Das Kamplsystem ist
ehenso ungewohnlich wie das Spiel-
konzept: Zu Beginn beherrschen Eure
Schiitzlinge lediglich Hiebe und Tritte,
zugeschlagen wird rundenweise. Erst im
Kampf lernen sie per Zufall neue Attak-
ken, wie Aikidowurf, Tornadowirbel und
Aus der riesigen Zahl an
Mandvern diirft Thr jedem Helden acht
akruelle Schlige zuordnen,
Fihigkeiten in "Final Fantasy Tactics”.

Schwertcombo.,

dhnlich den

Dabei wird zwischen Standardattacken

Méchtige Zauberspriiche
Vor dem Kauf tes

1t Ihr flr harte Dollars im schen Konigreich. \

et Ihr die Magie im Training

raum /

Gnade fir geschickte Fitichtlinge: .
Dem Knast entkommt Ihr nur, wenn lhr |
den Zauberstein erreicht.

und Specials unterschieden, letztere ko-
sten Euch spirituelle Energie. Interessant
ist dabei das Combosystem: Wiihlt Thr in
einer Runde zwei kompatible Schlige,
verbinden Eure Schiitzlinge ihre Hiebe
zu einer méichtigen Superattacke! Nach
jedem Kampt erhohen sich Eure Eigen
schaften wie Vitalitit und Lebensenergie,
Erfahrungslevel gibt es nicht.

Die Handlung von "Saga Frontier” ist
hingegen weniger spektakuliir als die
Mechanik: Die siehen Biographien sind
in Missions-ihnliche Etappen gegliedert,
am Ende jedes Abschnitts wartet ein
fieses Monster. Demnach seid Thr haupt-
sichlich mit dem Erforschen von Laby-
rinthen und mit Schlachten beschiftigt.
Nur an einer Stelle kénnt [hr die Story
selbstindig weiterfiihren, unwichtige
Kerker mit Schiitzen diirft Thr optional
pliindern. Die Zwischensequenzen sind
ziemlich kurz - ein paar Spriiche und ab
Auch gra-
zusammenge-
Die Animationen Eurer H

geht’s in die nichste Mission.
fisch wirkt
schustert: elden
sind minimalistisch, die Wald-, Schlofs-

Technohintergriinde oft verwirrend.

"Saga Frontier”

und
"Saga Frontier” ist wegen dem unge-
wohnlichen Konzept fir Re llenspieler
interessant, die Handlung wirkt jedoch
gestreckt. oe
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Grafisch unspektakuléres Rol-
lenspiel im Etappen-Design: Fir
Rollenspieler ist das ungewdhn-
liche Kampfsystem interessant. |
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Eine mystorl&oo Milite rorganlnatlon will die Welt:
herrschaft an sich reiBen: ihre Bombe lieB das antarkti
sche Eis schmelzen, New York steht unter Wasser, die Streit-
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Gemeine Gegner: Die superschweren "G Darius"-Kampffische nutzen ihre Polygon-Bauart
und formieren sich im Hintergrund flr neue 3D-Attacken.

Kein Anblick fir schwache Nerven: Erstmals werden die "Darius"-Invasoren auch so
schockierend gefahrlich gezeigt, wie sie sich als Gegner verhalten.

Es geht um'’s nackte Uberle-
ben, fiir lange Erklirungen
bleibt keine Zeit: Eine gigan-
tische Flotte von fischihnlichen
Kreaturen jeder Groflenordnung
schwiirmt ins "Darius”™-System aus und
vernichtet alle Kolonien. Als letzte Hoff-
nung jagt [hr horizontal in aufristbaren
"Silver Hawks” dem Feind entgegen. Wie
gehabt sorgen schwebende Kapseln fiir
die steigende Feuerkraft der Laser- und
Missile-Vorrichtungen. Neu sind die im
Hintergrund ablaufenden Echtzeit-Dreher
der Polygon-Umwelt, mit denen beein-
druckende Rundfliige tiber Planeten-
oberflichen und durch den Weltraum
dargestellt werden. Spielerisch hat der
3D-Zauber aber kaum Einfluf. Da die
Streitmacht des Gegners auch von einem
“v8ll bestiickien Kampfduo nicht zu be-
wiltigen ist, haben die Verteidiger ein
gewitztes "Capture”-System ersonnen,
das es Euch erlaubt, feindliche Quallen,
Heringe und Kraken umzupolen. Schiefst
[hr den "Capture”-Ball einem Angreifer

Wahrend der Schlacht rekrutiert Euer
Capture-Ball feindliche Angreifer; Diese |~
drehen bei und kdmpfen an Eurer Seite!

G-Darius

gegen den Fischkopf, koppelt ein Blitz
an und der verdutzte Feind feuert plotz-
lich Seite an Seite mit den Silver Hawks
auf die eigene Truppe. Beim Eintreffen
von "Queen Fossil” & Co. allerdings ver-
geht Euch das Lachen: Die bombastisch
animierten Polygon-Bosse tauchen aus
dem Hintergrund direkt auf Euch zu und
mussen Stiick fiir Stiick zerschossen wer-
den. Danach geht es in gewohnter Ver-
zweigungs-Manier in die nichste von 15
je zweigeteilten Spielstufen geht.

Leider zwingen die iiberragend animier-
ten Fisch-Schwiirme Eure Playstation oft
in die Knie. Im Gegensatz zum typischen
2D-"Darius" ist das Spielgeschehen hekti-
scher und dezent untibersichtlich. Zwar
entschidigt die optische Wucht der
Polygon-Fische fiir den dezent ruckligen,
zihen Ablauf, doch die schier unbesieg-
baren Bosse nerven. Fiir "Darius"-Fans
eine kleine Enttiuschung. ¢h
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‘Streckenweise atemberaubende
Polygon-Fassung der fischigen
Raumschlacht. Technisch nicht

optimal, zu harte End-Fische.

{ Frontalangriff auf einen Riesen- k
zerstorer: Elemente von "Image Fight"
\_ erinnern dezent an "R-Type".

Image Fight &
X=-Multiply

Erneut spiilen Ausliufer der
Oldie-Welle zwei gealterte
Ballerspiele auf die Play-
station — dieses Mal sind weni-
ger bekannte Werke des "R-Type -
Erfinders Irem an der Reihe.
Beim vertikal scrollenden "Image Fight”
(Baujahr 1988) steuert Thr Euren Raumer
iiber feindlichen Luftraum. Mit bis zu
drei Waffengondeln vernichtet Thr
Patrouillenschiffe, schiefSt Stiick fiir Stiick
"R-Type™-ihnliche Riesentransporter in
Trimmer und wagt Euch wild ballernd
in diistere Roboterfabriken. "X-Multiply”
(1989) dagegen konfrontiert Euch mit
schwabbeligen Alien-Viechern, denen
Ihr horizontal zu Leibe riickt. Hier wer-
den Extra-Beiboote mit schlangenartigen
Gelenken angekoppelt, die als Schutz-
schild dienen.
Wiihrend die kniffligen Baller-Werke fiir
geduldige Arcade-Strategen kurzfristig

Spaf bringen (insbesondere "Image
Fight"), wirkt die CD-Prisentation steril

und lieblos: Fur eiserne Irem-Fans und
Sammler einen Blick wert. ¢b

("~ Die Verbindung zu den Beibooten )
‘ dient als Kugelfang: "X-Multiply” konfrontiert
Euch mit fortgeschrittener Alien-Biologie. /

\
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Lieb- und schmucklos présen-
tiertes Shoot'em-Up-Duo: Beide
Spiele sind gute, aber optisch

veraltete Genre-Vertreter. J




Schade, daB es fir d
Atari-Spiele der

Playstation keinen Trac
ar-Jahre (groB "Crystal

ball gibt: Hier tummeln sich die besten "_
stles”, oben "Marble Madness"). /

d

Atari
Collection 2

Die Automaten-Fans von Di-
gital Eclipse liefien sich Zeit:

18 Monate vergingen seit ih-
rem Emulationsdebiit mit Atari-
Automaten der spiten 70er-Jahre.
Die sechs Titel der zweiten CD sind jtin-
ger: Mit surrealen Geschicklichkeitstests
wie Marble Madness®, dem BMX-Radau
Laperboy” sowie dem revolutioniren
Gauntlet* gab die 80er-Jahre-Generation
von Atari ihren Einstand. Lediglich Ed
Logg, der mit  Millipede" auf der Atari
Collection 2* vertreten ist, gehort noch
zur Oldie-Crew des Spielepioniers.
Der Rest waren Greenhorns wie Wun-
derkind Mark Cerny, mit 13 Jahren an
der Universitit von Berkley, mit 17
Designer bei Atari. Respekt vor den Ideen
seiner Altkollegen hatte Cerny nicht:
Seine Murmelodyssee Marble Madness®
verzauberte durch neue Spielidee und
durchgeknallte Detaileinfille: Fiinf Py-
ramiden, Briicken- und Plateau-Gebirge
durchrollt Thr als Kugel. Wer trotz skurri-
ler Monster einsam ist, fordert einen Mit-
spieler zum rabiaten Duell — Thr stoft
ihn in Gruben und rempelt mit Finger-
spitzengefiihl auf die richtige Rampe.
Ebenfalls auf schone Isometrik-Grafik

setzt Crystal Castles”, spielerisch eine
"Pac-Man"-Kopie mit Cartoon-Einfillen.

( Multitap tzer metzeln zu viert:
"Gauntlet" ist eine actionreiche Suche |-
nach Schétzen und Magie. )/

Humoristisch ist ,Paperboy”, die BMX-
Fahrt eines Zeitungsjungen durch US-
Vorstidte: Treuen Abonnenten schleu-
dert Ihr die Zeitung vom Fahrrad in den
Briefkasten. Anwohner, die |, Daily Sun®
nicht beziehen, erkennt Thr an grauen
Fassaden und verwilderten Vorgirten —
zerdeppert ihnen im Vorbeifahren die
Scheiben! Ein Kultklassiker ist ,Gauntlet®,
der erste Fantasy-Spielautomat fir vier
Helden gleichzeitig. Monster im Sekun-
dentakt vermobeln, Schiitze raffen und
den Ausgang finden — spielerisch der
Papi von ,Diablo”, Abgerundet wird die
Sammlung durch das (verruckelte) ,Cen-
tipede*-Sequel Millipede” und eine
(ebenfalls zu lahme) Konvertierung der
Highway-Ballerei ,Road Blasters®.

Da es fiir die Playstation keinen Track-
ball gibt, spielt Thr Marble Madness®,
,Crystal Castles* und Millipede* am be-
sten mit der Maus. Zwei weitere Mankos:
Der Interlace-Modus von "Paperboy”
liuft nicht fehlerfrei, auerdem fehlt das
[nterview-Material der ersten Compilati-
on ginzlich: Aus Gehiusefotos und Ori-
ginal-Plakaten geht nicht hervor, was aus
Mark Cerny & Co. wurde. wi

Mit Pad und Maus statt Track-
ball: Sechs hervorragende
Automaten-Klassiker von Atari,

leider schlampig emuliert. -

o

Trauriges PS-Spektakel in der Stadt der

ruckstandig und grafisch ode.

Die Automatenumsetzung "SF Rush® ist technisch

Freaks:

San Francisco
Rush

San Francisco Frust: Die Gol-
den-Gate-Briicke steckt auch
auf der Playstation ganztigig
im Nebel, trotz 200 km/h (laut
Tacho) bummelt die Grafik trige an
Euch vorbei, von Rasanz keine Spur.
Kurzum, die Umsetzung von N64 auf
Playstation ist Midway griindlich mif-
lungen. Wilde Abkiirzungen tiber Hoch-
hausdicher und Laderampen sind das
einzige Kaufargument fiir die Realitits-
verachtende Action-Raserei. In jeder an-
deren Beziehung ist "SF Rush" der Kon-
kurrenz "NFS 3" und "Gran Turismo"
meilenweit unterlegen.
Vor allem grafisch wirkt der Midway-
Titel wie vom anderen Stern: Eckige
Kurven und grobe Betonblocke statt
idyllischen kalifornischen Panoramen.
Die Autos erinnern an deformierte
Matchbox-Boliden, klobig und unisthe-
tisch. Auf dem N64 war "SF Rush" trotz
deutlicher Mankos ein noch cmbfbhlen.‘i—
wertes Rennspiel, die Nachteile der
Playstation-Umsetzung reiffen den Titel
aber unter die 60%-Grenze. Da helfen
auch Splitscreen, 16 verschiedene Kurs-
varianten (dank Nacht- und Schnee-
Modi) und versteckte Autoschliissel nix:

Jeder Hindler hat ein halbes Dutzend

bessere Rennspiele auf Lager. wi

PLAYSTATION
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Lahm, hektisch und nicht beson-
ders hilbsch: Gegen die Play-
station-Konkurrenz hat diese

W,
_ —_nn @%/‘ mierlabors

Mark .
Cerny verlies
Atari bereits
1985, blieb der
Spielebranche
aber treu: Sega
holte ihn nach
Japan, wo er Spie-
le far das Master
System ertiiftel-
te, die Sprache
seines neuen Ar-
beitgebers lernte
und schiieBlich m
groBer Aufgﬁ
nach Kalifornien
zurickgeschicl
wurde: Als Grin-
der und techni-
scher Leiter de:
~Sega Technical
Institutes” [STI}
produzierte er '
u.a. .Sonic 2%.
Das 32-Bit-Zeital
ter betrat Cerny
als Entwicklungs-
chef von Crystal
Oynamics, seit
~ ‘97 leitet er
die Program-

Universal
Interactive. Seine
jiingste Produk-
tion ist .Crash
Bandicoot 2“.

Arcade-Umsetzung keine Chance.




 Nachtlicher Slalom: Auf dem Highway
[ wagt Ihr halsbrecherische Uberholmandver
. und kémpft um eine Uppige Siegpramie.

Burn, Baby burn! Auf der Jagd nach
einer japanischen Schonheit kennt ‘
Ihr nur noch Vollgas. /

b

Option Tuning
Car Battle

Tuning ist das A und O des
m‘w Motorsports. Durch Alu-

r - & Felgen, neue Aggregate und
5 StoRdidmpfer bleibt Thr bei den
Duellen mit Eurer individuellen

Schiissel gegen eingebildete Japano-
Autonarren konkurrenzfihig — und
schickt die Angeber geknickt nach
Hause. Auf den vier wenig detaillierten
Strecken kimpft Ihr Kopf an Kopf mit
quietschenden Reifen um den Sieg, so-
gar eine Nachtfahrt inmitten des High-
way-Zivilverkehrs sorgt fiir Adrenalin-
Ausschiittung. Das krasse Gegenteil dazu
sind die Beschleunigungsrennen, in de-
nen es ausschlielich um den Rekord auf
400-Meter-Geraden geht. Habt IThr alle
Gegner besiegt, warten vier neue Heil-
sporne auf Euch: Vielleicht ist zum Sieg
ein neues Modell fillig?

Das spielerisch seichte Gerase macht
durch Tuning-Konzept und Arcade-
Modus Spaf$, kann aber nicht inger als
ein paar Stunden motivieren. ¢h

Und noch ein Herausforderer:
Im vierten Durchgang méchten Euch
rasante Tuning-Fans blamieren.
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Solides, aber unspektakuldre
Fahrzeug-Bastelei, die unter
zu simplem Fahrverhalten

und wenig Abwechslung leidet. J

Wangan Trail
Es ist samstagnacht, und Ihr
seid alleine unterwegs. Ein
nettes Midchen auf dem Bei-

fahrersitz, das wiir' was...

Die Rettung naht per FMV: Finf jun-
ge Japano-Midels stehen bei der virtu-
ellen Partnerwahl zur Verfiigung, doch
leider steigt Eure Angebetete nur beim
Sieger des verbotenen Nachtrennens
iiber die GroRstadt-Highways ein. Also
gebt Thr Vollgas und rauscht durch die
schmucklose Szenerie, auf der sich nur
selten mal die Polizei blicken lift.
Lassen Euch die verlockenden Midchen-
Infos auf der zweiten CD kalt, geht Ihr
beim "Road GP" auf vier iihnlichen Kur
sen auf die Jagd nach der Pole Position:
Zehn Zusatzautos konnt Thr Euch so er-
spielen. Zu zweit duelliert Thr Euch auf
geteiltem Bildschirm, fachkundige
Piloten fummeln vorher an Getriebe,
StoRdimpfern und Steuerung herum.
Da Ihr fast immer mit Vollgas schiirt,
geht die Motivation schneller floten als
ein Fiihrerschein am Rosenmontag. ¢h

Muster von Game Planet, Tel.: 0271/8909883
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Per PKW gefreit und prompt

bereut: Das supersimple Gerase
um die FMV-Dame Eurer Wahl

artet in Langweile aus. J

braucht Ihr Euch bei der lieblichen
Kyoko nicht blicken zu lassen.

bar"; MSX-"Salamander"” ist nicht das
einzige Ruckel'em-Up auf der CD,

Konami Antiques
MSX Collection 3

Zehn Oldies aus den achtzi-
ger Jahren kommen zu neu-
en Ehren: Konami entriim-
pelt per Playstation-Emulator
Uralt-Hits der MSX-Heimcomputer-
Ara. Neben schaurig ruckelnden Versio-

nen der Horizontal-Scroller "Salaman-
der”, "Comic Bakery” (das erste Bake
em-Up) und "Parodius” entdecken Spiel
hallen-Veteranen auch das Rundum-
Ballerspiel "Time Pilot": Hier schieft Thr
Euch im Dusenjiger durch mehrere Zeit-
zonen. Exklusiv fir zuhause dagegen er-
schienen die Geschicklichkeitsspiele
"Konami Rally”, "Penguin Adventure”
und "Pippols”. Abgerundet wird die
Motten-Spielstunde von “King's Valley”,
bei dem Ihr in Labyrinth-Pyramiden
Schiitze sammelt sowie und den Sport
Werken "Tennis” und "Soccer”.
Wiihrend Martin glaubhaft die Qualitit
einiger MSX-Werke beschwort, ist Tester
Christian bereits am Pad eingenickt: Eine
uninspirierte, kligliche Oldie-Parade. cb

L P=001430 1430 STAGE-0OL
it W

"Comic Bakery": Bose Wasch
| h o me C

KONAMI
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Haarige Technik testet Eure
Geduld: Zehn witzige Konami-
Klassiker in garstigen MSX-
Ruckel-Versionen. )
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PLAYSTATION
BREATH OFFIRE3  US129,80
TACTICS OGRE US 139,80
FINAL FANTASY TACT. US 119,80
SAGAFRONTIER  US129,80
POINT BLANK US 129,80
TEKKEN 3 US 129,80
DEADORAUVE  US129,80
CAPCOM GENERATIONS JP 139,80
G-DARIUS P 139,80
PARASITE EVE P 149,80

IMAGE FIGHT/X-MULTIPLY JP 139,80
THUNDERFORCE 5 SPED JP 139,80
SOKEIGI (richmnG von sauae) i 139,80

GRAN TURISMO PAL109,80
FORSAKEN PAL109,80
RESIDENT EVIL 2 PAL109,80
ONE PAL 99,80
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FRANKFREICH 98 DIE WM PAL 99,80
KLONOA PAL 99,80
UVM.

SATURN
VAMPIRE SAVIOUR JP O. RAM 119,80
VAMPIRE SAVIOUR JP+4MB RM 159,80
CAPCOM GENERATIONS JP 129,80
D&D COLLECTION JP 129,80
CASTLEVANIA JP 119,80
GUNGRIFFON 2 JP 139,80
DRAGON FORCE2  JP 129,80
DUNGEON MASTER NEXUSJP 129,80
SHINING FORCE
2ND SCENARIO JP 119,80
PHANTASY STAR COLL. JP 99,80
BOMBERMAN WARS  JP 119,80

A. THIELEN - KARTHALUSER STR. 13 -
>>WWW.ZAPPGAMES.COM<<

SATURN

DESIRE (EROTIK AB 18)

YUNO (EROTIK AB 18)

DOUKOKU (EROTIK AB 18)

MAGIC KNIGHT RAYEARTH US 129,80
PANZER DRAGOON SAGAPAL 99,80
HOUSE OF THE DEAD PAL 99,80

BURNING RANGERS  PAL 99,80
UVM.

NINTENDO 64
FORSAKEN 64 LV,
BANJO KAZOOIE V.
MISSION IMPOSSIBLE LV,
F-ZERO X LV,
NBA PRO 149,80
GOEMON 64 149,80
GASP 149,80

55116 MAINZ

NEO+*GEO
LAST BLADES CD 109,
BLAZING STARS V.
AST BLADES MODUL 549,
BLAZING STARS MODUL 549

METAL SLUG 2 MODUL
WIR HABEN AUCH VIELE ALTERE
TITEL LIEFERBAR ODER VERSUCHEN
SIE FUR EUCH ZU BESTELLEN

WIR FUHREN SELBSTVERSTANDLICH

AUCH HINT BOOKS ZU a3

ROLLENSPIELEN Y ¥

UND STG'S. ~ 7
4 %‘%‘\a\ _,/'/

Preisénderungen, Irrtum und Druckiehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fir 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.



Modus stehen die Kumpels am Arenarand

Lautstarke Unterstitzung: Im Team-
L und feuern inren Kollegen an.

( Splatterfans aufgepaBt; Wenn
Samurai-Geist Bishamon sein Schwert
\_ auspackt, flieBt das Blut in Strémen,

King of
Fighters 97

Wie jedes Jahr treffen sich
SNKs “"King of Fighters” zum
ultimativen Priigelturnier
rund um den Globus: Nur mit einer
4-MB-RAM-Card dtirft Thr zur Keilerei an-
treten. Wie im Vorgiinger reisen 27 tap-
fere Helden aus "Art of Fighting”, "Fatal
Fury” & Co. an, darunter auch neue
Helden wie die blonde Kick-Expertin
Blue Mary und der gelenkige Chris. Das
aktuelle "KoF"-Update wurde mit neuen
Features ausgestattet, Specials diirft Thr
nun auf Zeigefinger-, C- und Z-Tasten
legen und vor dem Kampf zwischen
Advanced- und Extra-Kampfmodi wiih-
len. hr vertrimmt Euren Gegentiber mit
Super-, Grab- und Shadowcombo und
erhoht Eure Schnelligkeit per Speed-Up-
Move. Ein Trainingsmodus und eine
Gallerie runden die Priigelei ab. Euch er-
wartet eine ausgewogene Schligerei mit
hervorragender Spielbarkeit, nur die
Schlag- und Schrei-Samples klingen et-
was kratzig. Fans der Serie werden sich
das Spiel zweifellos zulegen, Oto-Nor-
malpriigler bendtigen jedoch nur ein

Turnier der Serie. oe

Die "Pow"-Energie nutzt Ihr flr
ratternde Supercombos und blitzende
Speed Up-Specials

Vampire
Savior

Wer auf dem Saturn priigeln
méchte, kommt ohne 4-MB-
RAM-Card nicht aus: Dank
Speichererweiterung keilt sich
Capeoms achtzehnképfige Vampir-
jigertruppe mit geschmeidigen Ani-
mationen, die Feuerknopfe sind nach
alter Tradition mit Hieben und Tritten in
drei Hineklassen belegt. Neu ist dabei
das Kontersystem, nach dem sich die
Schlige aul der Basis von Schere/Stein
Papier Gibertrumpfen — Faustschlige ha-
ben dabei den Vortritt. Auch der "Guard
Cancel”, eine Art Combobreaker, erleich-
tert Euch ab sofort bei tibermiitigen
Gegnern den Kampf, Hinzu kommt der
"Tech-Hit". der den Feind im Infight
wieder auf Distanz schiebt. Ansonsten
erwarten Euch altbekannte Feuerhille,
Wirbelattacken, Supermoves und Power
Up-Manover, die mit der pixelgenauen
Steuerung locker von der Hand gehen.
In langen Zocknichten fallen die kurzen
Ladezeiten auf, die mit Zwischenbildern
geschickt kaschiert werden. Die zwei
Spielmodi (Arcade und Versus) sind
jedoch zuwenig. oe

‘ Jetzt hat sie den Bogen (berspannt:

Fledermauschen Lilith schieRt Euch
quer durch die Arena. ?,

NICHT

Nur mit RAM-Erweiterung spiel-
bar: 27 SNK-Helden und haufen-
weise Moves sowie Combos

garantieren heiBe Priigelndchte.

| Mit dem Explosiv-Extra verpalBt ihr |

s 839

Vorsicht, tieffliegende Autos:

jedem Gegner eine Flugstunde Y,

Choro 0 Park

Wihrend die knuffigen

.Choro Q"-Vehikel auf der

Playstation in die dritte Run-
de gehen, sind sie jetzt zum ersten
Mal auf dem Saturn unterwegs: Bei
.Choro Q Park® drohnt Thr mit Mini-Aus-
gaben von PKWs, Bussen und Trucks

tiber Asphalt- und Offroad-strecken. Der
Knuddel-Optik entsprechend steuern
sich Eure Autos simpel, die meisten Kur-
ven nehmt Thr mit Vollgas, Erfolgreiche
Fahrer investieren ihr Preisgeld in rund
60 weitere Putzig-Vehikel und lackieren
die Karosserie nach ihrem Geschmack,
Wihrend die Grafik etwas sauberer und
fliissiger als bei den Playstation-Versio-
nen ist, hat Takara beim Spieldesign den
talschen Weg eingeschlagen: Der Sim-
pel-Charme der einfachen Rennen wurde
weitgehend wegrationalisiert. Schwer-
punkt der Saturn-Fassung ist ein
Karriere-Modus, in dem Thr auf den
Pisten einer Insel um Geld und Quali-
fikationen fahrt, Etwas Laune kommt
jedoch erst nach vielen frustrierenden
Rennstunden auf, vorher fahrt Thr chan-
cenlos dem Feld hinterher. Fehlende
Duellspannung soll vergeblich durch
Mario Kart™-miiRige, aber deplaziert wir-
kende Waffen-Extras auf der Piste ersetzt
werden. Nervig ist auch die neu einge-
fithite Wechselidee: Thr konnt mit dem
begrenzten Sprit-Vorrat Eures Renners
keine ganze Runde bewiiltigen und miift
deshalb an Checkpoints auf andere Au-
tos umsteigen. Sinnvolle Kombinationen
bekommt Thr jedoch erst durch miihsa-
mes Rumprobieren heraus, Auch der
Splitscreen fiir zwei Spieler bringt wenig:
Da Thr dort nur Zugriff auf bereits erfah-
rene Strecken und Autos habt, ist er erst
nach langer Spielzeit sinnvoll nutzbar. s
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Vampir-Keilerei auf gewohnt an-
spruchsvollem Capcom-Niveau:
Zwei Spielmodi sind fiir Prigel-
freaks jedoch zuwenig. J
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Niedlich-Renner mit Konzept-
schwichen: Lahmes Tempo und
nerviger Spielmodus verleiden
den SpaB am Knuddel-Gerase. J




Die Gegner bei "Chariot" kommen in allen moglichen und unmoglichen Formen daher: “1
\_ Hier bedréngen Euch ein feindseliges Buch und ein Geschwader von Schildkrétenpanzern. )/

Egal, ob an einer Plattform hangend (links), unter Wasser (Mitte) oder bedrangt von
Clowns (rechts): Euer "Roosters"-Held kommt mit allen Widrigkeiten zurecht.

Wonder 3
Arcade Gears

(oY

Die Umsetzung des Capcom-
Automaten . Wonder 3 Arcade
Gears” (auch "Three

Wonders") aus dem Jahr '91 ent-
hilt die drei Spiele "Chariot”, Roosters®
und ,Don't pull*. Dabei bestimmt Ihr
selbst, ob Thr Euch an einem Ballerspiel,
Jump'n'Run oder Puzzle versucht.

Nur mit einer Pfeilpistole bewaffnet, lauft
Thr in "Roosters” nach ,Ghosts'n'Gob-
lins“-Manier durch finf Fantasy-Land-
schaften. Beriihrt Euch ein Gegner, steht
[hr nur noch in Unterwische da. bevor
beim nichster Treffer ein Leben verloren
geht, Am Ende jedes Levels warten
Endgegner, die Euch Geschicklichkeit
und Feuerkraft abverlangen.

,Chariot” ist ein reinrassiges Ballerspiel,
bei dem Thr durch sieben horizontal
scrollende Spielstufen fliegt und alles

vom Himmel pustet, was sich Euch in
den Weg stellt. Aus herumschwebenden
Kisten sammelt Thr Sprengsiitze, stirkere
Schiisse oder Smartbomben. Auch erle-
digte Feindformationen riicken gelegent-
lich ein Extra heraus.

Der Drache ahnt, was Ihm gleich 3

schwant: Ein Schubs, und seine ‘
"Don't pull"-Karriere ist beendet .

Drittes Spiel ist der Geschicklichkeitstest
JDon't pull®, der sich groRziigig bei
Pengo® bedient: 1hr steuert einen Knud-
delhasen durch 30 Spielfelder und zer-
quetscht patrouillierende Bosewichte, in-
dem Thr sie mit schwungvoll angescho-
benen Blocken an die Wand driingt.
Gelingt es Euch. drei spezielle Steine zu
vereinen, kassiert [hr einen fetten Bonus,
diverse Extrablécke mit Bomben und
Friichten erleichtern die Aufgabe.
Technisch lifst die Umsetzung nichts zu
wiinschen tibrig und entspricht bis auf
winzige Details dem Automaten. Auch
wenn man Wonder 3* seine sieben
Jahre alte Technik klar ansieht. sind die
drei hochst unterschiedlichen Spiele ge-
lungen und machen Lust auf eine Partie
zwischendurch. Klassiker-Status, wie ihn
etwa ,Pac-Man* oder ,R-Type* einneh-
men, erreichen sie jedoch nicht. Positiv
ist, daf$ Ihr auch zu zweit antreten
konnt: besonders bei ,Don't pull*
entwickeln sich daraus unterhaltsame
Schlachten. Wer Oldies mag, greift

bedenkenlos zu. der Rest sollte lieber
vorher probespielen. us

State of the Art im 16-Bit-Zeitalter: Die Saturn-
Neuauflage des Strategieklassikers "Der Langrisser”
setzt auf die bewéhrte Mega-Drive-Benutzerfuhrung.

Langrisser
Dramatic Edition

Keine Verschnaufpause fiir
Fantasy-Heerfiihrer: Zwi-
schen den 32-Bit-Folgen des
japanischen "Langrisser'-Zyklus
schafft Hersteller NCS auch 1:1-Umset-
zungen der 16-Bit-Vorginger in die japa-
nischen Geschifte. So gibt’s die beiden
ersten "Langrisser’-Teile jetzt zusammen
auf einer Saturn-CD. Der "Dramatic Edi-
tion" beigelegt ist eine niedliche CD-Sin-
gle — die Horspielschnipsel sind jedoch
nur flr Japanologen interessant.
Spielbar sind die beiden Strategieepen
aber auch fiir deutsche Saturn-Fans, die
zumindest mit dem ersten Teil einen be-
zaubernden Genre-Meilenstein erhalten.
Praktische Benutzerfiilhrung und knifflige
taktische Situationen, Magie, Artefakte
und ein Beforderungssystem in vier Stu-
fen waren “91 einmalig, haben bis heute
aber Staub angesetzt. Mit "Final Fantasy
Tactics" kann "Langrisser" nicht konkur-
rieren, als Inspirationsquelle fiir dieses
Square-Meistwerk bleibt "Langrisser"

aber fiir Strategiefans interessant. wi

Die "Langrisser"-Duellsequenz veran-
schaulicht das Terrain und die Wirkung
Eurer Attacken — eingreifen kénnt Ihr nicht.

- R ELEAGSE

NICHT GEPLAM

Schnérkellose Automaten-
Umsetzung mit spaBigen Oldie-

Titeln: Kein Pflichtkauf, aber
immer fiir ein Spielchen gut.

s
SATU
B RD-RELEASE

NICHT GEPLANT

Angestdubt, aber noch immer
spielenswert: 1:1-Umsetzung
zweier 16-Bit-

Strategieklassiker auf einer CD. J

Zwei Mega-
Orive-Klassiker
auf einer CO: Mit
der "Langrisser
Dramatic Edition"
erhalten Saturn-
Fans die Gelegen-
heit die Jugend-
siinden der be-
sten Strategie-
spielserie der
frithen 90er-Jahre
auszutesten. Das
Original erschien
1991, die Fortset-
zung 1994,
Komplett neu
arrangiert ist
Super-NES-Ve
von 1995, d&a
war das 16-Bit-
Zeitalter auch fil
die "Langrisser"-
Recken abge-
schlossen. Nur
fir den Saturn
erschienen

seitdem “Lang-
risser 3" und
"Langrisser 4"
(Test in MANIAL
10/97]). zwei spie-
lerisch und gra-
fisch sehr unter-
schiedliche

Sequels.
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Interaktive Kampfarena: Beim Duell zerstort |hr Kisten sowie Bambusrohre und werft
den Kontrahenten durch Mauern und in Ollampen.

Bei Beat'em-Ups hilt sict

Konami traditionell zurtic 1\,
alle fiinf Jahre erscheint mal
eine Schligerei wie z.B. die

"Ninja Turtles"-Priigelscroller oder der

Klassiker "Yie Ar Kung Fu", Mit der
" "Generation of Arts, Speed and Power”

(kurz GASP) wagen die Japaner ihr 64-

Bit-Debiit in diesem schlagfertigen

Genre.

Acht unerschrockene Helden treffen sich
zum rabiaten Turnier, um den besten
Straenkimpfer ihrer Generation zu
kiiren. An reale Kampfstile halten sich
Hiyu, Miki & Co. nicht, die Specials sind
eine bunte Mischung aus Wrestling-
Manévern und Prigelspiel-bewihrten
Uppercuts und Bodenrutschern. Wie bei
"Fighters Destiny” steuert lhr Euren Hel-
den mit dem Kreuz, geblockt wird mit
der R-Taste. Zwei Feuerknopfe sind mit

Gastspiel: Euren selbst ersteliten
Helden ubernehmt Ihr via Memory Card
in das Spiel Eures Kumpels.

PHRROPCTER ENIT

GASP

Schlag und Tritt belegt, die Ihr mit einfa-
chen Richtungskommandos und Block
zu rund 30 Combos, Wiirfen und Spe-
zialschligen variiert. Hinzu kommen die
Evade-Taste (zur Flucht in den Hinter-
grund) und der Special-Knopf, mit dem
lhr den Gegner verhohnt, den Kopf zu-
rtickzieht und in den geriumigen 3D-
Arenen Winde als Katapult fiir harte
Sprungkicks nutzt. Trotz des reichhalti-
gen Schlagsortiments sind die Duelle un-
spektakulir: Taktisch unterscheiden sich
die Hiebe kaum, Unblockable-Moves,
Kicks mit kombinierten Ausfallschritten
oder ein anstindiges Countersystem gibt
es nicht. Meist entwickelt sich ein gt—
langweiter Schlagabtausch. Der einge-
baute Editor gleicht das Manko zumin-
dest teilweise aus: Thr entwerft einen
personlichen Kimpfer, tiber GroRe und
Gewicht bestimmt [hr seine Schnelligkeit
und Kraft. Thr beginnt mit vier Grund-
schligen, bei jeden Sieg gegen einen
CPU-Recken klaut Thr dem Unterlegenen
ein Special oder eine Combo. So stellt
[hr Euch die besten Mandver zusammen
und bastelt einen Krieger mit sinnvollen
Schligen.
Die starren Animationen der Kampfer
sind dagegen ein Hohn und erinnern
stark an die licherlichen Charaktere von
"Kazumi Ninja”
Priigler tir Ataris Jaguar-Konsole, In den
Computerraum-, Hinterhof- und Wald-

. dem bertichtigten

Pl D¥ER T ERNTY

e

|"- Gerade Schlage statt ausgefallene
| Drehmandver: Die GASP-Kampfer bevor-
\_ Zugen einen unspektakuldren Kampfstil.

arenen stehen Euch Bambusstauden, Ol-
lampen, Kisten und Holzwinde im Weg,
die Ihr beiliufig mit einem Querschliger
oder dem Gegner als WurfgeschoR zer-
trimmert. Gegenstinde im Vordergrund
werden ab einer bestimmten Grofde
transparent, was gelegentlich fiir wirre
Optiken sorgt. Richtig unangenehm wird
es jedoch erst, wenn die imaginire
Kamera an einer Wand anstoit und
plotzlich auf die andere Seite springt: Ihr
miifit komplett umdenken und mit etwas
Pech hiipft die Ansicht wenige Augen-
blicke spiiter wieder zuriick. Die Steue-
rung ist ungenau, der Spielablauf unaus-
gewogen und fiir Gberlegte Attacken zu
schnell. Die zahlreichen Spielmodi (wie
Team Battle und Tag-Modus) sind eine
nette Dreingabe, fiir die entscheidende
Abwechslung sorgen sie jedoch nicht.
Nur technisch haben wir nichts zu nor-
geln: Die 3D-Arenen scrollen fehlerfrei
weich tber den Bildschirm, Schnee-FX,
traumhafte Sonnenunterginge und
Wellen im Wasser schaffen eine maleri-
Ihr solltet "GASP” ein
Probespiel gdonnen: Hiyu Serina besitzt

sche Umgebung.

die putzigste Siegerpose in der Gesch-
ichte weiblicher Priigelhelden! oe

Muster von Game Planet, Tel: 0271/8909883

S YSTEM
NINTE
RELEASE

Plump animierte StraBenkimpfer
schleudern sich mit ungenauer
Steuerung und 08/15-Specials
durch Kisten und Holzwénde. /

MANIAC-Prigelknabe Olli im Kampfer-Editor nachgebaut: Am Anfang beherrscht Ihr nur vier Hiebe, erst im Kampf lernt lhr von Euren
Kontrahenten Sprungkicks, Bodenrutscher, Wirfe und Uppercuts.




1. Parasite Eve
PLAYSTATION

2. Many faces of Go!
PC

3. Tenchu PLaysTaTion

MARTIN SPIELT:

1.Gran Turismo
PLAYSTATION
2.Tetrisphere
MNinTENDO 64
3.G-Darius
PLAYSTATION

WINNIE SPIELT:

J
ANDREAS K. SPIELT:

1.Gran Turismo
PLAYSTATION

2.Super Street Fighter 2

AuTtomar

3.Choplifter

AuTomAT

1.Diablo
PLaYSTATION
2.Resident Evil 2
PLAYSTATION
3.Ultima Online
PC

1. Need for Speed 3
PLAYSTATION

2. Moon Patrol
PLAYSTATION

3. Indiziertes Spiel

PLAYSTATION

OLLI SPIELT:
1.Tekken 3
PLAYSTATION
2.Musha Aleste
MEeca Drive
3.Toukon Retsuden 3
PLAYSTATION

Test & Kritik

MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf
jedes Demo und j¢
Getestet werden jedoch nur jene Module
JSfnalen” Ver-
alle Spielelemente sowie
endgliltige Grafik- und Sounddaten ent-
halten. Vorab-Module oder -CDs wan-
dern in den Akwuell- oder News-Teil, wo
sie wertneutral vorgestellt werden.

de Vorabversion.

und CDs, die uns in einer
sion vorliegen,

Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist:
Ein Profi mit mindestens zehnjihriger
Spielerfahrung reifit sich's unter den
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Kon-
kurrenzprodukten und fillt schlielich
sein gnadenloses Urteil. Das kénnt Thr
im Meinungskasten nachlesen, withrend
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 NeGcon gespielt werden.

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

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache

wurde ins Deutsche ilibersetzt.

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround- -

Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte.

Der Spielstand wird auf Memory Card (bzw. -

auf Batterie oder als PaBwort) gesichert.

Dieses Spiel unterstiitzt ein Rumble-Pak -

(N64) bzw. ein Dualshock-Joypad (Sony).

Dieses Spiel enthiilt einen Zweispieler- 4J
Simultan-Modus oder |38t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

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 dg'l'calcrh 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 Plinktchen aus.

Unter Grafik werden Darstellung und
Animation aller Sprites und Effekte sowie
der Hintergriinde bewertet. Quantitit,
Qualitit und technische R(_‘Ii]ih‘.llit)n

Mervenzerfetzendes 3D-Adventure
mit fiberragender Cyber-Optik und
kargem Techno-Soundtrack.

Jump'n'Run der Firma

Hart, aber gut.

L Die MANIAC-Altersempfehlung
beriicksichtigt Thematik und
Komplexitit eines Spiels.

spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen

Nichigutsu nur eine

Spielfigur, die vor zwei-
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer

Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-

schiedliche Welten mit prizise simulierten

Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von {iber 90%
Zwischensequenzen werden berticksich-

hinreifen. Intros und

tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

Beim Sound sieht's dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litit und Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle

Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.

Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fiir Euch ist die
Spielspafi-Wertung. Sie
fast alle spiele- —
rischen und techni- \\ /
schen Aspekte zu- : .
sammen: Aufbau /
der Levels, Steue- /// A
rung und Flexi-
bilitdt der
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-
ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-
phiire und Komplexitit. Kurz: Macht's
Spaft, dem Obermotz eins tiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zurtick, fordern Euch Riitsel,
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 fithrte zu Abwertun-
gen, Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines dlteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspa-Punkte verloren.

Mur Spiele mit--—
einer SpielspaB-
Traumnote von 85%
oder mehr erhalten

di Tab

g9

Cm— |

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



Details

zu dem jeweils
angewahiten
Wagen lassen sich
sowohl in der
Garage, als auch
vor dem Rennen
aufrufen. Auch die

bereits angebau-
ten Zubehdrteile
werden auf einer
speziellen Seite
angezeigt - so

MASCHINENTEST

Von oben nach
unten: Die technischen
Daten Eures aktuellen

Fahrzeugs sind jederzeit
abrufbar. Neben den
Rennen stehen auch
Wagenwasche und
Testfahrt auf dem
Programm.

bleibt Ihr iiber den
Zustand Eures
Wagens im Bilde.
Auf der Test-
strecke dberpriift
Ihr dann in
Beschleunigungs-
und Hochge-
schwindigkeits-
rennen, ob sich
die Investitionen
gelohnt haben.

Entwickier: Polyphony Digital, Japan = Produzenten: Kazunori Yamauchi, Akira Sato = Programmierung: Selchu Kiuo, Akihiko Tan = Grafik: Takeshi Yokouchi
Masaki Goto u.a. = Sound: Masamichi Seki, Masahiro Ando u.a. = Musik: Manic Street Preachers, Garbage, Ash, Feeder u.a.

Die kniffligen Nachtfahrten in der City
verlangen Euch alles ab: Anfanger
schlittern regelmasBig in die Bande!

Auf den Duell-Strecken la
keine CPU-Fahrer blicken —

n sich
2 Memaory- }
)

1aben euro-
pdische Autonarren auf die
"Gran Turismo”-Erfahrung
warten miissen, jetzt endlich
geht's los, Wie wir Euch bereits in
MANI!AC 3/98 berichtet haben, wollten
die japanischen Entwickler von "GT” viel
mehr als nur "noch ein Autorennen". Der
"GT"-Grundgedanke ist einfach: Ein ech-
ter Autonarr will nicht nur aufs Gas
driicken, sondern betrachtet seine Karos-

Sechs Monate

sen als Liebhaberobjekte, die er auch he-

gen und pflegen, tunen und vorzeigen

=) ANFANG
2

Euer Tummelplatz: Die "GT"-Stadt
beherbergt zehn Vertragshandler, ein =
\_  Testgelande und eine WaschstraBe

CHRYSLER — VUNING

' Dodge

Ein Uberblick, welche leistungs-
steigernden MaBnahmen bei "GT" zur i
Verfigung stehen. Fangen wir bei,..

will. Was sich in Deutschland beim
Ritual des samstiglichen Autowaschen
manifestiert, artet in Fernost zum PS-Feti-
schismus aus: Chip-Tuning dreht an der

Leistung, Leichtmetallfelgen und Heck-

spoiler werden angebaut und Hindler
nach glinstigen Angeboten abgeklappert.
Damit Thr immer Zugrift auf die neue-
sten Modelle der japanischen Autobau-
kunst habt, prisentieren Euch die De-
signer eine bildschirmgrofe, virtuelle
Stadt, deren KFZ-Hiindler Thr mit einem
Zeiger besucht.

In Eurer eigenen Garage im Zentrum des
Stadtplans sammelt Ihr Eure kostbaren
PS-Schiitze, steigt in andere Autos um
und speichert Bargeld-

STARTEN

konto und Garageninhalt
auf Karte ab. Bevor lhr den
aufregenden Duft der
knapp 20 verschiedenen
"GT"-Wetthewerbe schnup-
pern diirft, miist Thr in die
Fahrschule, Der theoreti-
sche Teil ist Euch erlassen,
praktisch miift [hr jedoch
hintereinander drei unter-
schiedliche Lizenzen er-
werben, um in allen Wett-
bewerben antreten zu diir-
fen. Jede Lizenz glieden

Gesamicekord

BestelBunde

sich in acht Einzelaufgaben, bei denen
Thr nur mit Feingefiihl einen Pokal ab-
staubt: In mehreren Automodellen macht
[hr Euch mit Kurvenverhalten, Beschleu-
nigung, effektiven Bremsmandvern und
der richtigen Kurventechnik vertraut,
Habt Thr den Lappen, stobert [hr mit be
irha-

grenztem Startkapital nach einem fa
ren Untersatz: Die Hindler in der Stadt
haben neben anfangs unerschwinglichen
Nobelkarossen auch gilinstige Gebraucht-
wagen im Schaufenster, Interessiert stu-
diert Ihr das Angebot und greift schliei-
lich zu. Schnell noch das Start-Feld auf
der Stadtkarte angeklickt, und schon fin-
det Thr Euch in der Qualifikation zum er-

FOUNDATION

Renn-
auswahl

(* Die Standard-Rennauswahl: Neben den vier "GT"-Cups  \_|
links oben sind vor allem die "Sonderfahrten” rechts... /

HONDA MUGEN/MOTOR

NA-Tuning Il

o

(=)

MNA-TUNING

Tag 822 G

¥ ...der Motorleistung an. Hier steht i
| neben Chip-Tausch auch der Einbau von
\_ Hightech-Material an. Weiter geht's bei... |

CHEVROLET __TUNING/MISSION

E £ CHEVROLET

L
ZUBEHORAUSWAHL

[ cetriese
E‘ KUPPLUNG =i
D SCHWUN

£ GeLENKwELLE

EIBE

der Kupplung — nic!
\ jedes Modell zu ha




\ noch ein re, weiter entfernte Ansicht eingebaut /

Was will man mehr? T

raumhaftes Fahrvergnugen und physikalische Authentizitat in
einer verlockenden Welt der KFZ- und Tuning-Schnéppchen. Ein Rollenspiel fur Renn-

sport-Cracks: Wer nur Gas gibt hat zwar seinen Spall, nutzt aber die Komplexitat

des Spiels nicht ansatzweise, "GT" ist kein SBimpelrennen fur zwischendurch, sondern

ein benzingeschwangerter Spielplatz fur Wochen

Moglichk

Uber die vielen schopferischen

eiten der KFZ-Simulation solite man die oberflachlichen Reize nicht

unterschatzen: In "GT" rasen die bislang am realistischsten modellierten

Fahrzeuge durch Stadt und Land, dank rundum verspiegelter Karossen wird

das Replay zum Rennsportfilm mit Euch hinterm Steuer! Lediglich der viel-

und

Aix aus Rock-
WinNIE FORSTER

beworbene neug Soundtrack, ein unausgewogener

Dancefloor, geht bel uns nicht als Verbesserung durch.

sten Rennen des "Sunday Cup” wieder bei weiterem Gasgeben schlielich vollig
Schon hier bemerkt Thr den Unterschied aus. Das alles geschicht allerdings in
zu actionlastigen Gasfull-Gefechten einer durchaus kontrollierbaren Form:

Marke "Ridge Racer”: Trotz rasanter Jagt Thr nicht gerade mit 200 Sachen in
Grafik und unkomplizierter Steuerung
hat die hohe Geschwindigkeit negative

Folgen. Der Wagen neigt sich stark zur

eine Spitzkehre, ist es durch Gasweg-
nehmen und Gegensteuern stets mog-
den Wagen noch abzufangen —
wenn nicht gerade ein ungestimer Geg-

ner das Heck mitreifit! So
mil

|i\.'||.
Seite, unter- bzw. tibersteuert und bricht

STARTEN fordert Euch "GT"

SONDEREREIGNIS

SPEZIAL /01

ohne den Drift-Fan zu ver
schrecken.

MR Zuriick zum Rennmodus:
Je nach Veranstaltung un-
terscheiden sich die Zahl

4x4-Wagen Leichtgewich!

der Rennen, die Art der zu-
gelassenen Fahrzeuge und
die Ausbaustufe des Kur-
ses. Manche Wetthewerbe

A F: A sind nur fiir heck- bzw.
US ag Japan GB aa Japan GB aa US - :

p : -~ | frontgetricbene Modelle

{ ...interessant, Hier sind mehrere Bildschirmseiten voller ¥

V3 Wettbewerbe zu absolvieren. g

zugelassen, bei anderen

_ TUNING/BREMSEN TUNING/REIFEN

suerung

Welich

..Wahl der richtigen Reifen fortfahren
Me shrere Mischungen in unterschiedlichen
eislagen stehen im Laden. Jetzt...

AH% Kontrolle und bessere Materialien eir,
8 bevor wir mit der...

-~ #
[ .Bremsen dran: Hier setzen wir gine N\ [

nur Sportmodelle, Allrad- oder Import-

uge erlaubt. Das wichtigste an
solchen Rennen ist allerdings nicht der
Siegerpokal. sondern die tippig spru-
delnden Preisgelder. Da nicht nur die
Sieger ausbezahlt werden, bleibt Thr
auch nach einer Niederlage gegen die
meist unnachgiebig dringelnden CPU-
Fahrer motiviert, denn ein gefiillter
Geldbeutel lifdt sich in handfeste PS ver-
wandeln: [hr sondiert umgehend beim
Vertragshiindler die Tuning-Méglich
keiten Eures Wagens. Seid Thr knapp bei
Kasse. hilft ein Studium der Teilelisten,
in denen per Text haarklein die Aus-
wirkungen von Umriistsitzen, Material-
inderungen und Austauschaggregaten
beschrieben wird. Mit stolz geschwellter
Brust probiert [hr den Wagen dann um-
gchend auf der Teststrecke aus. Stiick
fiir Stiick riistet Thr so selbst einen ab-
getakelten Honda Civic zu einer Renn-
maschine hoch — bis Ihr plotzlich ein
"Sonderangebot" beim Toyota-Hindler
erspiht. Raum in der Garage ist genug:
Mehrere Dutzend Wagen finden Platz
und werden abwechselnd gefahren.

SONDER-
MODELL

SUPRA 08§

P = = : e b

Beim \f‘l.-:rirat.]shal1[!If~'r fln 1&‘1 Ihr -w"hpn \
Neuwdagen

L an gunstigen L..f:hl’am.? .Tr}n. /

( .
| Hochleistungs-Schalldampfer
\ wagen uns auf's Testgelande!

( Zuviel riskiert: h | de". spannenden Duellen wirft Euch ein
einziger Bandenkracher weit zuriick.

Die PAL-
Fassung
van "GT"” unter-
scheidet sich
trotz angekidndig-
ter Anderungen
nicht aufregend
von der Japan-
Version. Die
Grafik wurde
etwas beschleu-
nigt, doch leider
stiren [(kieine)
PAL-Balken den
Eindruck. Die
Musik ist dagegen
komplett neu:
Rock und elektro-
nische Klange
[von westlichen
Chart-Acts wie
Garbage, Ash und
Cubanate) unter-
malen den PS-
Rausch. Der
Fuhrpark ist die
grafite Enttau-
schung fir eu-
ropdische Auto-
narren: Neben
einigen neuen
Autos der
bekannten Her-
steller fehlen re-
nommierte Namen
wie Volkswagen,
Mercedes, Peu-
geot oder Fiat.
Diese Firmen hat-
ten sich far das
realistische Auto-
Epos geradezu
aufgedrangt.



J40BHP

Kiasse A ML

—Auto-

Handling

THIN TTRB

SPIELER 2
|-""-_- Beim Arcade-Modus steht ein vor- )
? | gegebener Fuhrpark zur Verfligung.

\  Drei Kategorien zeigen die Leistung.  /

PRICE:

SONDERMODELL / INFORMATIONEN

soo,on0

TYPE MR
564bhp
1050kg

Traumat

kannt Ihr so vie

Sony
kiindigte zusam-
men mit der
Testversion von
"GT"” noch einige
Anderungen an.
So plant man, in
letzter Sekunde
Anpassungen bei
der [im Moment
zu hohen)
Geschwindigkeit,
dem Schwierig-
keitsgrad einiger
Rennen sowie der
Fahrzeugauswahl
varzunehmen.
AuBerdem wird
fir den Ubungs-
modus eine
Bhostcar-Funktion
eingebaut. Sollten
sich entscheiden-
de Anderungen
ergeben, findet
Ihr eine Auflistung
in der nachsten
MANIAL.

KEe

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant. Die Importversion von "Grand Turismo” wurde in MAN!AC 3/98 ausfihrlich vorgestelit

gistung bezahlen und auch beherrschen,

Habt Thr mit steigender Erfahrung die er-
sten vier Cups erfolgreich beendet, stu-
diert Thr die umfangreichen Spezialren
nen. Hier habt [hr mit einer Serienkiste
keine Chance, denn spezialisierte Auf-

gaben wie die "Leichtgewichts-Sport-
meisterschaft” verlangen nach maRge
schneiderten Spezialfahrzeugen. Seid Thr
auf der Suche nach dem besonderen
Kick, schniiffelt Ihr bei den Auto-
hiindlern nach den "Spezialmodel

ert’,
Diese hochgeziichteten Renner sehen
nicht nur bestechend aus, sie sind auch
bereits optimal fiir den Einsatz getunt.
Nachteil dieser Kaufstrategie: Thr miift
Euch auf einen Schlag an ein neues, bul-
liges Modell mit kniffligen Fahreigen-
schaften gewohnen. Uberhaupt ist bei
"GT" der Weg das Ziel: Wer nur stoisch
Geld scheffelt und die teuersten Wagen

H gunstige

GrandiValley
300 km Ausdauerrennen
re HI NG

natlirlich auch bel "GT": Hoffentlich J

Bei jeder "Gran Turismo”-Veranstaltung sind Lizenz- und Mode
beachten. Hier eine Auswahl an Titelbildern der verschie

Gesamtzeit
0:25:580

Rundenzeit

25580

oeESdMIrFeEKora

kauft, verpalt die schier unendliche Frei-
heit, die das Tuning-Konzept zuldSt. Als
Belohnung fir Eure Bastel- und Renn-
Miihen erhaltet Thr Bonusfahrzeuge und,
mit dem "GT HiFi"-Event, einen ultrafliis-
sigen, spektakuliiren Zusatz-Modus fiir
Technik-Freaks.

Wer's zwischendurch lieber unkompli-
ziert mag, der braust beim "Arcade™-
Modus ohne Tuning- und Kaufballast
durch die Szenerie: Hier wiihlt Ihr zu
Beginn aus einem vorgegebenen Modell-
Fundus der beteiligten Hersteller, die
drei Kategorien Steuerung, Hochstge-
schwindigkeit und Beschleunigung zei-

- .

Nacht-Ausdauerrennen 2

libeschrankungen zu
denen Aufgaben /

ven die Qualitit des Wagens. Fahrt Thr
zu zweit aub dem Splitscreen, entschei-
det Thr zwischen dem Arcade-Duell und
dem Kampf der Giganten: Per Memory-
Karte iiberrascht Thr Eure Kumpels mit
den besten, gemeinsten und coolsten
Fahrzeug-Modifikationen, die je ein
‘Gran Turismo™Freak zusammenge-
schraubt hat.

Neben Eurem exklusiven Fuhrpark las-
sen sich sogar besonders spektakulire
Wiederholungen Eurer besten Rennen
speichern und bleiben so fiir die stau-

er

nende Nachwelt erhalten: Eure Freunde
werden sich wundem... ¢b
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Das Rennspiel-Genre wird neu
definiert: Sonys virtuelle Welt des
Motorsports 138t Autonarren auf
Monate hinaus nicht mehr los!
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World of Games
Hebelstrasse 22
69115 Heidelberg

Fon: 06221-18 41 34
Handler: 06221-61 97 38
Fax: 06221-61 97 39
e-mail: wog@wog.de

Handleranfragen : 4 d
erwinscht!

Keine Versandkosten!

' Nintendo 64:

Goemon 5 US Banjo Kazooie US

Forsaken US/Pal 1080° US/Pal

Mission Impossible US Bomberman Hero JP
Castlevania JP
Gasp US/JP

g

G a

m e
I

Playstation:

Tenchu JP Resident Evil 2 Pal
Diablo Pal Final Fantasy Tactics Pal
Bushido Blade 2 JP Tekken 3 US/JP
Parasite Eve US/JP Gex 3D US/Pal

Point Blank US Forsaken US/Pal

:Direktimport aus den USA und aus Jagan!! Schneller.geht's nicht!!

%Lieferung per Nachnahme. Bestellungen, die bis 16 Uhr bei uns eingehen werden noch am gleichen Tag versendet. Annahmeverweigerern berechnen
5 wir eine Unkostenpauschale von 20.- DM. Irrtiimer, Druckfehler und Preisanderungen vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Inhaber: M. Trautlein.
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PiayStation, Nintendofd und Rumbie Pak sind eingetragene Warenzeichen.

LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-T&chnik,
das keine Batterien benotigt.

£ +_H|jtlelt splrbar starker — fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.
149,95 DM

i PAK

LX4 Tremor + 1MB i Tfﬁom o
Das extra-starke g
N64-Rumble Pak

mit integrierter

1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien bendtigt.
Komfortable Bedienung
durch Umschaltfunktion
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

M Stiick N64LXdTremor + IMB...............cocnueen je 49,95 DM  StraBe:..
M Stiick PSX Lenkrad MK Il ...........covvvvnnnensn je 149,95 DM PLZ)'I]rt

oy,
\\}\"\ e -‘ e \\ﬂ““- =

H b Wﬂ.':':ms ,

Ich finde das neue PlayStation- und Nintendo64-Zubehor super und méchte iiber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nihe
kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle:
M Stiick N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt .......... je14995DM MName: .....................

M stiick Dual-Analog Joypad ...........cvvveiiaiinnnn je 49,95 DM Dalum.-'unlersnhﬂﬂ ......

[Hes Mandesjanngen der Eziphungsherechbighe)

C€

Gk
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PSX Lenkrad MK 11
l/ l Das meistverkaufte
1 PSX-Lenkrad jetzt neu
mit verbessertem
Handling.
Unverb. Preisempf.
149,050 T

..a'
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Dual-Analog Joypad

Optimale Spielkontrolle dank

der zwei analogen Mini-Joysticks.
Dank Umschaltfunktion ist

das Joypad fiir jedes PSX-Spiel
verwendbar. Mit zusatzlicher Auto- %
und Turbofeuer-Funktion.

Unverb. Preisempf. 49,95 DM

Vertriebs GmbH

Exklusiv-Vertrieb

fiir damesTer Produkte
-ty



Damit
keinem
"Forsaken”-
Spieler der offizi-
elle Players Guide
entgeht, hat
Acclaim kurzer-
hand eine Wer-
bung dafir ins

Bitte nie mehr w
vergessen: Es gibt
einen offiziellen
"Forsaken”-Ratgeber!

Modul eingebaut.
So ist sicherge-
stellt, daB Ihr bei
jedem Neustart
an den Kauf die-
ses Werks erin-
nert werdet - wir
MAN!ACs sehen
solcherlei
Werbetafeln mit
Skepsis.

In den Lavahohlen von Babalas wird die Natur zum Feind: Kommt im Kampf mit den
A Dronen nicht zu nahe an die Glut, sonst verbrutzelt Eure Lebensenergie.

In naher Zukunft tiberneh-
&l men die Maschinen die

! Macht: Die Mechanical
Defense Force (MDF) hat
alle Menschen verbannt. Als einer von
acht Rebellen wollt Thr die MDF besie-
gen und den Planeten wieder unter
menschliche Kontrolle bekommen. Die-
ses Ziel erreicht Thr nur durch die Ver-
nichtung der MDF-Chefs: Die besonders
heimtiickischen Maschinen haben sich
im schwerbewachten Hauptquartier ,Ba-
balas* verkrochen. Bevor Ihr die Tech-
nik-Brocken zum Kampf fordert, miifl
[hr 22 Missionen in den engen, von

Feinden besetzten Gingen tiberleben,

Nach der Playstation-Fassung startet [hr
nun auf dem N64 zur Forsaken®-Jagd.
Die grafische Aufmachung, Waffen und
Charaktere sind in beiden Versionen
identisch (NO4-Krieger kénnen ihrem
Biker wahlweise auch iiber die Schulter
schauen), doch spielerisch wurde die
Modul-Version komplett {iberarbeitet.
Wie die Vorgeschichte verrit, seid Thr
hier nicht als Schatzsucher unterwegs.
sondern kiimpft fiir ein nobles Ziel. Im
Einspieler-Modus liegen 22 speziell flir
das N64 geschatfene Missionen vor
Euch, die sich von den Playstation-Levels
deutlich unterscheiden: Wihrend in den
langen 32-Bit-Missionen der Schwer-

Es scheint, als hatten die Iguana-Designer einen direkten Draht nach Mering: Prompt
wurden etliche "Forsaken™Kritikpunkte der norgelnden MAN!ACs erhort. Die kurze-
ren Levels sind Uberschaubarer, jetzt ist der "Nur noch ein Versuch'-Appeal hoher als
bei den Marathon-Schlachten der Playstation. Das Design wirkt dank mehrerer
Missionsarten reifer, ohne die zeitweilige Hektik ganz beseitigen zu kannen:

Transporter-Eskortierung und Mittelgegner bereichern die Laser-Ballerei,
aber ruckzuck ist bei fehlerhafter Raketenbedienung ein Biker-Leben
futsch, Die saubere Nintendo-Optik ist auch in den Mehrspieler-Modi super-
flott, trotzdem gefallt mit die effektreichere Playstation-Grafik einen Tick | §
besser. Insgesamt ist "Forsaken 64" ein Mul fur Actionfans und ein beein- ' §
druckendes Zeugnis der NB4-Moglichkeiten.

CHRISTIAN BLENDL &

Die Konkurrenz schiaft nicht: Hier
schnappt Euch der Kopfgeldjager ein
wichtiges Waffenteil vor der Nase weg.

punkt auf knallharter und pausenloser
Action lag, sind die Nintendo-Auftrige
kiirzer ausgefallen und verlangen ein
strategisches Vorgehen. Die Tunnel-
ginge sind nicht mehr ganz so dicht mit
Feinden besiedelt. Auch auf die beson-
ders unangenehmen Teleporter-Gegner
wurde fast vollstindig verzichtet, so dafd
[hr Euch mehr auf die Erfiilllung der un-
terschiedlichen Missionen konzentrieren
konnt.

Die Auftrige lassen sich grob in finf
unterschiedliche Bereiche aufteilen.
Wiihrend Missionsziele wie die Siube-

rung eines Abschnitts von Feinden oder
die Zerstorung besonders hartniickiger
Abwehranlagen recht gradlinig angelegt
sind, erfordert das Auffinden von z.B.

Krachende Explosionen wie diese
sind bei den hitzigen Feuergefechten in den
engen Gangen an der Tagesordnung

den vier Teilen einer Superwalfe prizise
Planung. Harte Brocken sind Verteidi-
gungsauftrige: So miift Thr in einer
Mission vier Reaktoren gleichzeitig vor
der Vernichtung bewahren, kénnt aber
immer nur vor einem patrouillieren. Eine
weitere Aufgabe verlangt von Euch,
einem nur schwach gepanzerten Trans-
portzug auf seiner Route durch Feindes-

Robaterinsekt "Exogenon® mit giftigen SchuBsalven ein.

Wenn Ihr nicht auf der Hut seid, deckt Euch das monstrése Der Dreadnought verfligt Gber massive Feuerkraft, hat aber einen R
Schwachpunkt: Steht Ihr zwischen seinen Greifern, trifft er Euch nicht.




,f/ Dieser Reaktor ist eines Eurer Schutzobjekte: PaBt auf, daf Ihr ihn bei der Abwehr

\ der feindlichen Angreifer nicht aus Versehen selbst zerstort!

land Geleitschutz zu geben. Andere
Missionen fithren Euch zu Duellen mit
stirkeren Zwischengegnern oder gar den
vier Oberbossen, die nur bei Anwen-
dung einer geschickten Taktik die
Waffen strecken.

Habt Thr "Forsaken" durchgespielt, wird
der Gefechtsmodus freigeschaltet: Hier
spielen Auftriige keine Rolle, stattdessen
schlagt Thr Euch in acht aufeinanderfol-

lhr mBt diesen Transport bei seiner \
Fahrt durch das Schienennetz schitzen, I

bevor ihn die Abwehrsysteme zerlegen.

genden Arenen nur mit feindlichen
Kopfgeldjigern um Trophiden. Zuerst tre-
tet Thr um Bronze gegen einen einzelnen
Gegner an, {iberlebt Thr alle acht Duelle,
steigt Thr zum Silber-Gefecht mit zwei

JForsaken" ist auch auf dem NBE4 eine optische Wucht und hat dazu einige der spiele-
rischen Kritikpunkte ausgemerzt, die wir an der Playstation-Version bemangelt hat-
ten. Die neuen Missionen sind angenehm kurz, unterhalten Euch aber mit starkeren
Ratseln und viel Abwechsiung, die unterschiedlichen Auftragstypen bringen mehr Tiefe
ns Spiel. Das nervige Auftauchen von weiteren Feindtruppen in bereits gesduberten

Spielarten und kleineren Arenen kommt eine tolle Duell-Stimmung auf, nicht
zuletzt durch die hervorragende Grafik: Diese bleibt dank der geschickten |8
Spielfeld-Architektur auch auf dem viergeteilten Bildschirm flussig - ganz oh- |

ne die bertchtigten Nebeleffekte.

Bereichen wurde sinnvollerweise wegrationalisiert. Besonders gefallen ha-
ben mir die Verbesserungen bei den Multiplayer-Modi: Durch die vier

Konkurrenten auf. Als Krénung erwartet
Euch danach Gold; hier miifst Thr Euch
gleich drei tibel gesinnte Hoverbiker
vom Leib halten.

Fiir spannungsreiche Multiplayer-
Schlachten ist beim NG4-,Forsaken®
ebenfalls gesorgt: Bis zu vier Spieler tei-
len sich den Bildschirm und stiirzen sich
ohne nennenswerte Grafikabstriche ins
Gewiihl. Stehen nicht ausreichend
menschliche Teilnehmer zur Verfugung,
lifst sich das Feld mit CPU-Gegnern auf-
fiillen. Die acht Spezial-Arenen sind
tiberschaubarer als auf der Playstation,
fiir stindigen Feindkontakt in vier ver-
schiedenen Spielmodi ist gesorgt: Neben
dem iblichen ,Wer tiberlebt, gewinnt*
gibt es ein Duell ohne Zeitlimit, bei dem
derjenige siegt, der als erster eine ein-
stellbare Zahl von Abschiissen ("Frags")
erreicht. Besonders launig ausgefallen
sind die beiden Varfanten, die Thr Euch
erst freispielen miifit: Im "Hasch mich"-
Modus schnappt sich ein Hoverbiker ei-
nen Stapel Gold und muf seinen Besitz
verteidigen, wihrend sich die anderen
verblinden, um ihm diesen abzujagen.
Die andere Variante kehrt das Prinzip

ANDREAS ULRICH

Duell im Tunnel: Habt thr Euch vorher ausreichend mit \
Extrawaffen verstarkt, ist dieser "Spawn"-Panzer kein Hindernis.

Die Konstruktionen der Einsatzgebiete sind teilweise sehr kom-
'\plex: Da es keine Karte gibt, ist ein guter Orientierungssinn angesagt. /

genau um: Ein Spieler schleppt eine
tickende Zeitbombe mit sich herum und
will diese natiirlich schleunigst an einen
Mitspieler loswerden, bevor der
Countdown abgelaufen ist... us

Statt den

ellenlangen Text-
einweisungen der
0 Playstation-Ver-
90/0 sion beschran-
ken sich die Nin-
tendo-Briefings
auf das Wesent-

liche: Beschiitzt

" Wersuchet, der
| findet auch den |
giftgrinen "Orb":
Ein kurzes Briefing. P,

Reaktoren, eskor-
tiert einen Schie-

Hervorragendes Ballerspektakel
ohne Schwiichen: Starke 3D-

Grafik und tolles Spielgefiihl EOETEI M L

iberzeugen auch Actionmuffel. 2} oder saubert ein
GBangsystem.
Trotz der ab-
wechslungsreiche-

ren Zielsetzungen
in der Modul-
Version seid lhr
auch so bestens
far die Laser-
schlacht geriistet.

Ansichtengallerie: Links seht |hr in der Alternativ-Perspektive Euren Biker von hinten, daneben s&mitliche Splitscreen-Kombinationen der \.
Multiplayer-Duelle: Seid |hr zu dritt unterwegs, freut sich ein Teilnehmer Uber das gréBere Sichtfeld. J

Andere Versionen

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 5/98 mit B8% Spielspall bewertet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.



Pate fur
-~Cyball Zone*
stand ein 16-Bit-
Hit von 1990:
Auch in ,.Speedball
2" [u.a. fir das
Mega Orive
erhaltlich] tretet
lhr mit harten

Entwickler: Rage, GB = Produzenten: Julian Widdows, Trevor Williams, Andy Williams = Programmierung: Christian Southgate, Rob Mann = Grafik: Jon Curtis,
Andy Taylor, Steve Johnson, Dan Cook = Sound: John O'Dowd, Gordon Haill

Cyball Zone

L -

[ AL o L]
¥

grobe Wurfattacke wird der "Mighty

Da knirschen die Gelenke: Durch eine 7
Matey"-Spieler unsanft vom Ball getrennt.

lhr tretet entweder zu einem "Freund-
schafts™-Spiel an oder bestreitet als Solist
den Liga-Modus: Ziel ist es, Eure Mann-
schaft von den Niederungen der Regio-
nalliga bis ins Geosphere-Finale zu bug-
sieren. Um aufzusteigen, miiRt Thr Euch
in jecer Liga unter die ersten Funf spie-
len und danach das KO-System der
Playofts tiberstehen,

Auf dem Spielfeld regiert unkomplizierte

und schnelle Action: Thr betrachtet das
Geschehen aus vier Perspektiven und
kommt weitgehend mit den Aktionen
Pass, Schuft und Turbo aus. Waffen und
Special-Moves werden durch einfache
Knopf-Combos ausgelast, die Torwart-
steuerung tibernimmt Eure Playstation.
Um langfristigen Erfolg kiimmert Thr
Euch nach dem Match als Manager und
Trainer: Thr bestimmt die Aufstellung
und Taktik und kuriert verletzte Spieler.
Auerdem erstellt Ihr einen Trainings-
plan, um Ausdauer, Geschicklichkeit und
Technik Eurer Cyborgs zu verbessern.
Neben dem Spielstand konnt Thr Euer
aufgemotztes Team auch auf der
Memory Card speichern und damit ge-
gen einen Freund antreten., us

Tor fUr die Voodoo-Truppe: Unter dem Distanzschub eines )

HBandagen an und
Totenkopf-Spielers kapituliert der Marsellle-Torwart. lhr kassiert flnf Punkte. 4

versucht mit
Foulspiel und

Im Jahr 2100 haben die Kon-
_ zerne das Sagen: Um ihr
Volk bei Laune zu halten
" und auf sportliche Art das Fir-
menprestige zu polieren, wird eine
neue Sportart eingefithrt: ,Cyball® ist ein
futuristisches Mannschaftsspiel, das ent-
fernt an Handball erinnert.
In Arenen, in denen Magnetfeldern die
Flughahn des Balles beinflussen, tretet
[hr mit einem Torwart und
Extrawaffen, den sechs Feldspielern an. Bei
Gegner zu besie- einem Torschufd werden je
gen. Ahnlichkeiten nach Position des Schiitzen
finden sich auch unterschiedlich viele
im Liga-Modus: Punkte gutgeschrieben: Ein
Taktische Wurf aus zweiter Reihe
Aufstellung und bringt flinf Zihler ein,
Verbesserungen wihrend ein Abstauber ge-
durch Training rade mal einen Punkt er-
gehiren in den gibt. Da es in der Zukunft
"Speedball”- etwas rabiater zugeht, ste-
Arenen ebenso hen keine menschlichen
dazu wie bei Teams mehr auf dem Platz,
"Cyball Zone". sondern Cyborgs. Dafiir ist

im Match fast alles erlaubt: Neben gro-
ben Fouls wie KopfstoRe und Power-
bombem kommen auch Laser und Kreis-
sagen zum Einsatz, verletzte oder zer-
storte Spieler werden zwischen den
Vierteln rudelweise ausgewechselt. Steht
es zum Ende der Spielzeit unentschie-
den, wird so lange weitergespielt, bis ein
Team punktet oder einen gegnerischen
Spieler kampfunfihig schligt.

"Speedball 2" war B
eine konsequente und
gelungene Umsetzung

eines futuristischen

Mannschaftssports

CYEALIL ZONKE

Die automatische, aber leider nicht kontrollierbare
Wiederholung zeigt Euch alle Tore aus drei Blickwinkeln

Kennt thr noch den Brutalo-Oidie ,Speedbsll"? Flr Fans dieses 186-Bit-Hits hat das
Warten auf einen wirdigen Nachfolger erst jetzt ein Ende: .Cyball Zane" bedient sich

H ERSTEWLILER

oT INTERACTIVE
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Funkenflug Endzeitstimmung aufkommen: Allerdings verliert |hr in der Aufregung eines D MA

ktischen Matches kurzzeitig den Ball aus den Augen. Die einfache g
. Steuerung erleichtert den Einstieg, bietet aber dank Special-Maoves auch

grofzugig beim Klassiker und hat das spafiige Spielprinzip zeitgemal aufpaoliert. Die
flussig scrollende Grafik |88t durch neonfarben wabernde Banden und leuchtenden

Das raue Sportspektakel spielt
sich dank schicker Grafik, flotter
Steuerung und motivierendem
Liga-Modus an die Tabellenspitze.

=inheiten, Beim maotivierenden Liga-Muodus halten Euch die fordernden

Fa
Gegner auf Zack, der Aufstieg wird mit abwechslungsreichen, neuen

Stadien belohnt. Nur das Training ist etwas unubersichtlich, dieses Manko '

S

fallc aber kaum ins Gewicht.

(HTE

f Impressionen aus dem Liga-Modus (von links): Zu Beginn wahlt lhr Euer Lieblingsteam, danében seht |hr den Trainingsbildschirm. \
Im Playoff kampft Ihr um den einen Aufstiegsplatz, ganz rechts die Taktikoptionen wahrend der Viertelpausen im Match, Y,

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant.
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Mechs mischt Thr Terroristen, Sabo-
teure und Hightech-Hausbesetzer auf.
Moralische Bedenken quilen Euch nicht:
Aus unterschiedlichen, immer brisanter
werdenden Auftrigen wiihlt Thr diejeni-
gen, die am meisten Bargeld bringen.
"Armored Core" ist die deutsche Uberset-
zung eines Mech-Actionspiels typisch
japanischer Prigung: Neben den hitzigen
Schlachten in Tunnels, auf Bohrtiirmen
und in diisteren Neubauten, steht die
Aufriistung Eurer Kampfmaschine im
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World of Games 85

Andere Versionen Zapp Games 59
Umsetzungen sind nicht geplant

Aufriisten & losballern: Vielfdltige
Mech-Missionen mit geringer
taktischer Tiefe, aber ordent-
lichem 3D-Zauber.

Baller-Inferno.

i WIiNNIE FORSTER




Entwickler: Z-Axis, USA

| cPAKUKU

Chefpro-
grammierer
Dini Dini ent-

Comeback: Bel "Golden Goal” gehen
auch FuBball-Legenden wie Pele oder
Maradona wieder auf Torjagd.

wickelt bereits
seit 17 Jahren
Computer- und

Videospiele.

Mit ,Golden Goal '98* erff-
net Take 2 den WM-Fufshall-
: reigen. Fir eine umfassende
i, " Lizenz mit allen WM-Stars reichte
das Budget nicht, lediglich einige
Sympathietriger der europdischen Teams
wurden eingekauft: Neben Oliver Bier-
hoff und Andreas Képke spielt [hr mit
Roberto Di Matteo, Marcel Desailly und
Gianfranco Zola.
In Freundschaftsspiel oder Turniermodus
treten Nationalmannschaften aus 70 Lin-
dern an. Das Turnier orientiert sich am
WM-Reglement — in der ersten Runde
spielen die qualifizierten Teams (zufilli-
ge Auslosung ist auch moglich) um
Tabellenpunkte gegeneinander, erster

Die Steuerung der Zielscheibe ist zu ungenau.
Auch wenn lhr alleine vor dem Tor steht, ballert Ihr oft am Pfosten vorbei.

S

tiber das gegnerische Tor. Flugkopfbille
und Fallriickzieher gelingen den Kickern
automatisch, wenn Timing und Flanke
passen, Mit einer riicksichtslosen
Griitsche trennt Thr den Gegner vom
Ball, passiert ein Stirmer Eure Verteidi-
gung, stoppt Ihr ihn mit dem linken
Taster. Eine solche Notbremse sieht der
Schiedsrichter nicht gerne: Harte
Attacken werden vom Unparteiischen
konsequent mit der gelben oder roten

und zweiter jeder Gruppe kimpfen dann
im K.O. System um die Meisterschaft. Mit
"Tugend", "Profi" und "International" glie-
dert sich "Golden Goal" in drei Schwie-
rigkeitsgrade: Pro Spielstufe erhaltet Thr
fiir jeden Turniersieg eine Tastenkombi-
nation fiir ein verstecktes Team. Meistert
lhr z.B. die "Profi"-Liga, erwartet Euch
die "Champions™Elf mit den Legenden
Beckenbauer, Breitner und
Pele.

Seinen grobten
Erfolg feierte er
1990 mit "Kick Off
2" fir den Amiga.
Das Spiel gilt un-
ter eingefleisch-
ten Fans heute
noch als eines der

besten FuBball-
spiele. Weitere
Dino DOini Produkte
waren "Kick Off”
1989 [(Amiga,
Atari ST] ,
"Player Manager”™
1990 [Amiga.
Atari ST],

Auf dem Rasen kommt Thr Karte bestraft.
schnell zurecht: Mit zwei

Knépfen spielt Ihr den Ball
hoch oder flach Euren Mit-
spielern zu, mit einem drit-
ten Button donnert Thr das

und Verteidigung, au

Von "[SS64" sind die "In Game"-Taktiken
abgeschaut: Mit dem L2-Taster gebt Thr
Euren Kickern Anweisungen fiir Angriff

Leder in Richtung Tor.
Neues liefden sich die Ent-
wickler beim Zielen einfal-

"Goal!” 1993
[Amiga, Atari ST)
und "Dino Oini's
Soccer” 19894
[Megadrive).

len: Um den Ball in das ge-
winschte Eck zu zirkeln,
steuert Thr wihrend des
Schusses eine Zielscheibe

Gute Trefferchancen; Mit flachen Béllen nahe am
Pfosten hat der Keeper seine Probleme,

)J

Selbst FuBiball-Pedanten haben an ,Golden Goal" wenig zu meckern. Die 22 Spieler

p

bringen die 3D-Grafik trotz hoher Aufldésung nicht zum Ruckein, die unkomplizierte
Spielmechanik ist schnell erlernt, und die Kameraden pflegen ein gutes Stellungssepiel.

Dafur wirken die sparlich animierten Kicker polygonarm und kantig. Auch im
Strafraum kommt gelegentlich Frust auf: Oft wirde ein eleganter Schlenzer ing Tor
ausreichen, sber die "Golden Goal"-Spieler ziehen grundsatzlich voll durch. .
. Das a3t den Verteidigern Zeit, Euch den Ball noch zu stibitzen. Die ei- |
gentlich sinnvolie Zielmarkierung beim Torschul} leidet, da "Golden Goal" das

"Kick Off 2"
gehort zu den belieb-
testen FuBballspielen

\ der 16-Bit Ara.

Appetitanreger fiir WM-Nachte:
Trotz Optionsarmut macht "Golden
Goal” dank schneller Action und
AR simpler Steuerung SpaB.

G

Sony-Analog-Pad nicht unterstltzt: Via Digital-Steuerkreuz ist die Abfrage | &

zu empfindlich. Gut kormmt dagegen der Online-Kommentar von Mitspielern *

["Hau ihn um!" In der jeweiligen Landessprache.

| N aMuKERT

o) vDA WiNEE

( Flnf Kameras bringen die Action auf den Bildschirm: Dle Nahaufnahme sieht toll aus, eignet sich aber nicht zum Spielen.
Seiten- und Torkamera sind die einzig brauchbaren Perspektiven.

Andere Versionen
Eine PG-Version ist in Vorbereitung.




Entwickler: Midway, USA

‘ . X E N O _CR‘A Cy f
Rampage ik gadttaie el

World Tour ... JETZT BEGINNT
DER

TODLICHE
+ERNST!

JE‘P
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Pl

L
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.
e grofd ist, 4
en, jedes
Lebewesen umgehe rerschluckt. Thr e
zieht als \\I illa Ge Dino- : : 7 /w&
Dame Li der wuchticer Werwolf ! _f ot
Ralph durch iiber 100 City-Szenarios und : 3 L
richtet beispiellose Verwiistungen an. <loppe > o - ¥ L ;
Die Steuerung (per Pad o i eig ein in den Kampf der

"

. planetaren Supermdchte,
an Ge a.m.r_lcz'l h und deme nic 4 Jank " denn das Schi{:ksal
heftigen Pranken- oder Pfotensch , umble ktio d des sonnenSYSIems Ilegl
VA aimX ey { ‘ in Deinen Hénden.

und Omis in hn Rac
{_Ilt_‘ !'.\l_ll'!T ZUusdamimner

Drei Spielarten in einem Game:
@ Simulationsmodus

® Arcade-Modus. mit einma-
JU—— — s Weltraum-Action
' »ﬁ:’“ ; '5* £ ® On-line-Modus:
Pe g ‘B Deathmatch, Teamplay,
- Stiitzpunktverteidigung,
Jagen und Fangen -

in Europa weiter: Paris
trten schon... ¢h

natiirlich auch
im Internet!

A
g NINTENDO 64

R K A - P RE

\ 140 MARK

[G R AFI K [SOUWND./
70% 51%
e Rl
Kompetente Automatenumsetzung
filr Anarchisten, Wiiteriche und
Godzilla-Verehrer: Im Stampf-
Akkord leidet die Motivation.

GRUE GROLIER INTERACTIVE

—

Andere Versionen
e Pla tion-Version von "Rampage V

Ubi Soft




Laura Parr = Seund: Chris Taylor

Bertis 22:
So stelit sich
EA-Sports das
deutsche
Frankreich-
Aufgebot vor:
Babbel, Basler,
Bierhoff, Bobic,
Bode, Hamann,

Heinrich, Helmer,
Hassler, Kahn,

Flr die WM hat sich die "FIFA"-Serie in Form gebracht: Einzige Schwéche des Torhliters
sind Aufsetzer — erst wenn der Ball eine stabile Bahn hat, greift der Goalie zu (Playstation).

Unverhofft kommt oft: Ge-
rade haben wir uns noch

Kirsten, Klins-
mann, Kohler,
Kopke, Mdller,
Nerlinger, Reuter,
Sammer, Thon,
Wosz, Wiarns

und Ziege.

Im Mannschafts-

itber die frisch eingetroffene

Preview-Version von Frank-
reich '98" gefreut, da pleift

] EA-Sports einen Tag vor

Redaktionsschlufs noch das

um die "Fufshall furios"-Seiten im
Aktuell-Teil neu zu gestalten. Bitte ent-
schuldigt, da [hr in dieser Ausgabe
sowohl den Preview, als auch den Test
vorfindet — zum ersten und hoffentlich
auch zum letzten Mal in der MAN!AC-
Geschichte.

EA Sports betont, dafs Frankreich '98 —
Die FuSball-WM* nicht das neueste
LFIEA“-Sequel ist, vielmehr ein Ableger
speziell fiir die WM-Endrunde — wenn-
gleich die Unterschiede zu den anderen
EA-Kicks uniibersehbar sind. Fuball-

menil wartet

der erweiterte
Kader auf eine
Nominierung:
Albert, Eilts,
Freund, Jancker,
Jeremis, Klos,
Kmetsch, Kuntz,
Linke, Marschall,
Nowotny, Ricken,
Schneider, Scholl,
Strunz und Tarnat
kdnnt lhr nach-
traglich ins Team
berufen.

Encyand

Testfinale an. Leider zu spiit,

Fans werden es EA dennoch danken:

Als einziges Softwarehaus leisten sich die
Amerikaner eine Lizenz zum FuSball-
Spektakel — alle Spieler laufen mit Ori-
ginal-Namen in authentische Stadien ein,
Als Basis dient die bewihrte Engine von
JIFA 198, die fir die WM auf
Vordermann gebracht wurde.
Auf dem Spielfeld machen
sich die Verbesserungen so-
fort beim Torhtiter bemerkbar. Die
neue Nummer 1 ist in Hochstform:
Selbstiindig lauft er bei Riickpdssen aus
dem 16-Meter-Raum und kickt das
Leder in die gegnerische Hiilfte,
Angreifern klaut er frech den Ball
vom Fufs.

Der Rest des Teams dribbelt in gewohn-
ter Stirke tiber den Platz: Mit kunstvol-
len Trickeinlagen spielt Thr die Verteidi-
ger aus, knallharte Schiisse oder coole

Freisto: Mit einem angeschnittenen Ball schieBt Ihr an der Mauer vorbei und
zirkelt ihn trotzdem ins Tor (Playstation).

Produzent: Bruce Mc. Millan = Programmierung: Jorge Consuegra, Michael Gardon, Chris Khoo u.a. = Grafik: Terry Chui, Brian Keane, Margret Livesay,

Frankreich 98

Antik-FuBball: Beim Finale von
1830 wird noch mit einer braunen
Lederkugel gekickt (Playstation).

Abstauber bringen Euch in Fithrung,
Gritschen und Rempler trennen den
Gegner vom Ball. Das PaB-System ist alt-
bewihrt: Ein Pfeil zeigt, wo der niichste
Mitspieler auf ein flaches Zuspiel wartet,
mit einem hohen Pafd wechselt Thr die
Fligel oder befreit Euch aus einer brenz-
ligen Situation. Tretet Lhr Freistofe oder
Ecken, symbolisiert ein Pfeil Richtung
und Weite des Schusses — mit dem
Joypad verbiegt Thr den Richtungsweiser
und zirkell so den Ball um die Mauer.
Umfangreich ist die Belegung des Joy-
pads, manche Tasten werden sogar drei-
fach genutzt: Driickt Thr die Schuftaste,
. hiilt Euer Spieler voll aufs
Tor; tippt Thr den Knopf
nur kurz an, spitzelt [hr
das Leder tiber die
Linie. Driickt Thr
den Knopf einmal
kurz und bleibt dann drauf,
versenkt der Stiirmer den
Ball per Fallriickzicher im
Netz. Uberlegene Spieler
stoppt Thr mit einem absichtlichen Foul,
dafiir erhaltet Ihr vom Schiedsrichter die
gelbe Karte, Bei den unfairen Attacken
kommt es zu Zerrungen und Prellungen
— diagnostiziert der Mannschaftsarzt eine
schwerwiegende Verletzung, fillt der
Spieler fiir die kommende Begegnung
aus, Da der Unpartetische schnell zur

gelben oder roten Karte greift, fillt er
gern auf Eure Schwalben herein und ver-
weist einen Unschuldigen des Feldes!
Kaum ein neues Fushallspiel verzichtet
auf "In-Game"-Strategien, Frankreich
'98" wartet gleich mit einem Doppelpack

Gewonnen: In der EA-Sports-
Simulation freut sich die deutsche
Mannschaft Uber den Titel.




Nach einer Flanke kampfen beide Spieler um das Leder, \
meist steht der Computer besser zum Ball. (PS) Y,

Kommentiert wird die WM
von der deutschen TV-
Prominenz Wolf-Dieter
Poschmann, Werner
Hansch und Martin Siebel
(wie schon in "FIFA '98"),
Fiir jedes Land gibt's
eigene Fan-Gesinge, auf
dem NO64 kommen die
Fans sogar in den passen-
den Teamfarben ins
Stadion und schwenken
stolz Nationalflaggen.

Mit dem Editor bearbeitet
[hr die Kicker: Ihr verteilt
bis zu 100 Punkte auf 13 FuBballer-
Charakteristika wie Kopfballstirke,
SchugSkraft und Ballkontrolle. Speichern
ist auf beiden Systemen wie Memory
Card erlaubt. au

Driickt Ihr die Schubitaste bereits,
wenn der Ball noch in der Luft ist, hebt
Euer Spieler zum Kopfball ab (NG4).

auf: Vor einer Begegnung konfiguriert
Ihr drei unterschiedliche Aufstellungen
fiir Angriff oder Verteidigung — per
Knopfdruck ordnet Thr withrend des
Spiels so Eure Reihen. Zusitzlich gibt es
auf sieben Tastenkombinationen verteilte
Spielziige wie Riickpafs, Abseitsfalle oder
den odlichen PaRk”, Besonders trick-
reiche Spielziige entstehen, wenn lhr
den Ball an einen Teamkollegen weiter-
gebt und trotzdem noch den alten
Kicker steuert. Mit blitzschnellen
Doppelpissen umspielt lhr so die Ver-
teidigung! Aber Vorsicht: Voreilige
Stiirmer rennen ins Abseits.

Nur auf die WM zugeschnitten sind alle
Spielmodi von "Frankreich '98": Habt Thr
Euch auf dem Trainingsplatz und beim
Elfmeter-Schieien ausgetobt, kimpft Thr
Euch entweder durch das WM-Turnier
oder bestreitet ein Vorbereitungsspiel.
Als kleiner Bonus warten versteckte
klassische Teams der WM-Geschichte,
die aufmarschieren, wenn Thr das
Turnier gewonnen habt,

Nach jedem Match konnt Thr das Spiel
auf seitenlangen Statistiken analysieren —
nattirlich wird auch eine Torschiitzenliste
gefithrt, und der beste Spieler des Tur-
niers mit dem goldenen Schuh geehrt.
Bemerkenswert ist die variable Spielge-
schwindigkeit: Stellt Thr den Regler auf
Maximum, spurten die Spieler fast
doppelt so schnell wie in FIFA '98" —
dafiir ruckelt das Scrolling nach wie vor
auf Playstation (mehr) sowie Nintendo
64 (weniger). Die restlichen Anderungen
sind kosmetischer Natur: Mehr Gesichts-

Passe nehmen die Spieler selbstandig an —
egal ob mit Brust, Schulter oder FuB. (N64)

texturen, eine neue Spielerfrisur und
einige frische Frust- und Jubelsequen-
zen, Greift der Torhiiter zu oft hinter,
sich wird er sauer und tritt sogar die
Kamera um!

Wenn es bei cer echten WM genauso rasant zugeht wie in ,Frankreich 'S8", dann
kénnen wir uns auf einen heiBen Sommer gefalit machen. Elegante Dribblings, furiose
Pal-Stafetten und taktische Finessen am laufenden Band - alles herrlich unkompli-
zlert. Um ein Match zu gewinnen, ist es nicht notig alle Feinheiten bis ins letzte Detail

zU beherrschen, Tore fallen auch bei simplem Kick'n'Rush". Die NB4-Version ist der
Playstation-Fassung technisch Uberlegen: Das unangenehme Geruckel |5t 4
. weniger ausgepragt. Anstatt das Spiel merklich schneller zu machen, /
hatten die Programmierer die freie CPU-Power besser fur flI:ISSigEEI;"
Scrolling genutzt. Fragwlrdig ist, wie stark die Motivation nachlat, sobald |
die echte WM Geschichte ist. Wenn die neue Bundesliga-Saison startet, in- |

mit Ha l-'lllllﬂt I, o
“mmlu?iuhm.

Der Torwart mausert sich zur
Referenz: In keiner anderen Simulation
splelt er so gut mit (N64).

EAs gewohnte Options-Vielfalt auch zur WM: Links legt Ihr die Aufstellung fest, in der Mitte
seht Ihr das Optionsmend im Spiel und rechts das gewahlte Stadion (Playstation).

Andere Versi
Die inoffiziellen Vorganger "FIFA ‘98 — Die WM-Qualifikation" wurden in MAN!AC 1/98 und 3/98 mit denselben Spielspafi-Wertungen getestet.

Quizshow:
Wer gewann die
erste WM, wievie-
le Tore sind im
Endspiel 1994
gefallen? Solche
Fragen werden
Euch in der Halb-
zeit van
"Frankreich '98"
gestellt, die
Antwort gibt's
nach dem
SchluBpfiff.




Die Idee

vom verwunsche-
nen Kerker hatte
der englische
Buchautor und
GBames-Workshop-
Mitbegriinder lan
Livingstone.
Seine Biicher sind
keine herkdmm-
lichen Fantasy-
Romane, sondern
“Pen and Paper”-
Rollenspiele fir

lan Livingstones
"Deathtrap Dungeon”ist
nur eines aus einer
groBen Serie von Solo-
Rollenspielblchern.

Solisten. Jedes
der unzahligen
Mini-Kapitel des
Buches beschreibt
ein dramatisches
Ereignis - lhr lest
den Text und
wahit dann aus
drei bis vier vor-
gegebenen
Reaktionen. e
nach Wahl werdet
Ihr an ein neues
Kapitel verwiesen,
das die Stary
entsprechend
fortsetzt.

Iin Deutschiand
erscheinen die
Bicher im
Goldmann Verlag.

Entwickler: Asylum, GB = Produzenten: Paul Sheppard = Programmierung: Matt Curran, Phil Drinkwater, Ash Nehru, u.a. = Grafik: Charlie Bewsher, Mike Leslie,

Mark Tatham = Sound: Mike Ash, Steve Monk

Deathtrap Dungeon

&
}g

Bizarre Falle im Kerker; Die Walzen rumpeln automatisch durch die Gange,

g
-\\n
kommt Ihr unter die Rader, ist es um Euren Helden geschehen. >

In den Hiigeln um das Dorf
Fang errichtete Baron
Sukunvit ein morderisches
Verliefs — eine abschreckende
Heimat fiir potentielle Rebellen.
Alle paar Jahre wird das Gefingnis je-
doch zum Abenteuerspielplatz: Sukuvit
verspricht Euch 10.000 Goldstiicke,
wenn lhr seinen Dungeon iiberwindet
und den Drachen Melkor bezwingt.
Die athletische Diebin Ro-
ter Lotus* und der biren-
starke Kettenhund® wagen
sich in das modrige
Gewdlbe, Jeder setzt auf
andere Talente: Die grazile
Diebin benotigt einige
Schwertstreiche mehr als
der muskelbepackte Gla-
diator, um angreifende
Monster zu erschlagen,
daftir kommt der schwer-
fillige Krieger schlecht auf
Touren. Wie in ,Tomb
Raider” fingt eine iihber

dem Krieger schwebende Kamera die
3D-Action ein. Mit dem Steuerkreuz diri-
giert Thr einen der beiden Helden durch
den Polygon-Dungeon, auf Knopfdruck
schwingt Ihr Kriegshammer oder
Schwert, klettert auf Mauervorspriinge
oder aktiviert Hebel und Schalter. Driickt
Thr auf den  Lauf“-Button, joggt Euer
Held langsam los, gewinnt dann immer
mehr an Geschwindigkeit. Mit ausrei-

Hack and Slay: Mit wilden Schwertstreichen kopft hr
Eure Feinde oder hackt ihnen andere Korperteile ab.

.

.Deathtrap Dungeon" ist von ,Tomb Baider" inspiriert, kann mit Laras Abenteuer
aber nicht mithalten. Dazu |st die 3D-Grafik einfach zu schwach; Die mit bunten
Texturen tapezierten Dungeonwande ruckeln bei jedem Kameraschwenk, die Monster

hampeln mit sparlichen Animationsphasen, Polygonfehler lauern hinter jeder Ecke, Ein-
gefleischte Fantasy-Fans werden sich im ‘Deathtrap Dungeon' dennoch wohl fihlen: Es
macht viel Spall, nach vielen Pannen im Kerker endlich den richtigen Hebel e

zu dricken und damit die verschwlunschte Falle zu Uberwinden. Leider,
wird die Knobelfreude durch das Kampfsystermn getribt: Statt ausgewoge-
nem Schwertgefecht arten die Duelle oftmals in ddes Gemetzel aus, be
dem der Zufall eine groBere Rolle spielt als kontrollierte Hiebe, Speichern, \
wann immer maglich, ist oberste Pflicht.

| BE

Ego-Perpektive; Diese Ansicht dient
der Orientierung, taugt aber nicht flr
Spurts und Kampfe.

e iR

W
J

chend Anlauf schafft so auch unser
Kettenhund den rettenden Satz tiber eine
tiickische Fallgrube.

Zimperlich sind die Heroen nicht:
Monster werden nach allen Regeln der
Schwertkunst zerlegt, Kopfe fliegen, das
Blut tropft von den Wiinden. Kleine
Imps lassen sich ohne grofie Gegenwehr
abschlachten, doch andere Feinde sind
gefihrlicher: Amazonen spicken Euch
aus sicherer Distanz mit Dolchen, kon-
nen aber auch im Nahkampf gut mit
ihrem Schwert umgehen.

In holzernen Truhen wartet niitzliches
Equipment: Spruchrollen mit michtigem
Kampfzauber helfen gegen Endgegner,
Heiltrinke kurieren Eure Wunden und
heilen Vergiftungen.

Speichern diirft Ihr an einem weiffen
Totenkopf — einige Schidel warten am
Levelanfang und in Schliisselriumen, an-
dere erscheinen erst, wenn ein Kerker-
raum von seinen monstrosen Bewoh-

nern gesiubert wurde. au

H ERSTELLTEHR

Nur die besten Kampfer kommen
durch: Technische Probleme und
hoher Schwierigkeitsgrad triiben
AN die Freude am Knobeln & Forschen. |

16

i

Artenvielfalt im todlichen Dungeon: Von klassischen Fantasy-Figuren (Orks, Minotauren und Skeletten ) bis 2 einfallsreichen Eidos-
Neuschopfungen wie der geflirchteten Riesenhand, dem Riesenstiefel und den flammenwerfenden Kahlschidgern reicht die Monsterpalette.

Andere Versionen

Eine PC-Version ist in Vorbereitung.



Entwickler: New Level, USA = Spieldesign: Russell

Patterson = Programmierung: Kirk A. Baker,

Sean Craig, Adam Harris u.a. = Grafik: Christopher Meland, David Lewis Harstonu.a_ =

Sound: Bill Kelly, Dan Donovan

Courier Crisis

Die frei befahrbare Poly-
adt, die Thr
wrier Crisis”

gon-Grof3s
be

stadt, Mafia-Banden kontrollieren
ine Aliens
Furcht ein und

aos perfekt: Da Ihr innerhalb
kunden aufg
zum wild fuchte
nger ein paar Strafd
ren sollt, habt Thr f
Andere Versionen

: t der

> Biker-Yuppie per Zei-
= Passanten vom Trot-
itahrende

tehenbleibt. Schafft
mlich nicht, die )
tzeitig anzuliefern, ist die
biihr im Eimer und — schlimmer -
Euer erziirnter B
hochkant raus. Damit II
steigende Auftrag
gen konnt, kauft Thr 1
> Profi-Bikes — eine nette
» die das monotone Gekur-
ve leider nicht rettet. ch

splsLsanS@T\

HERSTELLER /
BMG
SYSTEM

SATURN

MiBlungener Versuch, eine
virtuelle GroBstadt zu einem
Rennspiel zu verarbeiten:
Der Zustell-Akkord leidet
unter Ruckeln und mono-
toner Aufgabenstellung.

Entwickler: ASCI|, Japan

me G" hoher Beliebt-
onnen wir auch, zumin-

srschachtelte Renn-
nmen. Maxime beim
gn war zum einen ein wirrer
ickter Kursverlauf
len und

farbenfroh
‘ken zus
De
mit Tunnel ge
durch i

Andere Versionen

meinten die Grafikprogrammierer,
als der Pro

Titel der Ke

Zumin

in das

liche Renns

man kurzerhand frei fliegen

Jiger, die per Analogstick nicht nur

hild, schliefs-
iter; Auch
on, und der
Spieletester ist bereits nach weni-

lich exple
das kennt man sc

gen Runden eingenickt. ¢h

(52% )

HERSTELLER 3

ASCII

SYSTEM

A NINTENDO 64

ZIRKA-PREILS

: 130 MARK
! [GRAFIK

56% 46 %

Witzlos und iiberfiiissig:
Das nebelhaltige Gleiter-
rennen kann die Qualitat
seiner Vorbilder nicht
erreichen und langweilt
nach einigen Runden.

SPIELSPASS

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 12/97 mit 54 Umsetzungen sind nicht geplant. Die Import-Version wurde in MANIAC 3/98 ge

P 383 TREMOR PAK

Echtes Feeling
» Fur Nintende 64 » \ibrationseinheit flir N4
» Ermoglicht starke Vibrationen
* Energiesparfunktion

* Benatigt 2 Batterien, AA

preizempt. DM 19,95

wmart

P307RT SUPERPAD64  /
Farbenfrohes Spielvergniigen

*  Flr Nintendo 64

« Analog- und Digital-Pad * Digitales Steuerkreuz
*  Mini-Analog-Joystick = Acht Funktionstasten

*  Slat fir die Memory-Card = Z (Trigger) Taste

UnvBrbinl: praisempf. DM 49,95

.

=3 P

MEMORYCARD N64

Der Hit zum Speichern.

« Kompatibel mit N84 = Speichetung im Komprimie-
rungsverizhren = 32-fache Speicherkapari

* Zwei Taster zur Sel rahl = LCD Display

I

SUPER pap . :
. Fea .
A « Bis zu 480 Spielstande speicherbar

versingl. Praisempr, DM 89,95

SV 303 SUPER PAD 64

Spielkomfort muB nicht kostspielig sein e

* Fir Nintendo 64 * es. Steuerkreuz
* NMini-Analog-Joy » Neun Funktionstasten *
s Slot fir die Memory-Card

iof. DM 44,95

s Multimedia Products * Game Products (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy.& Amiga)
» PC Accessories * Internet * Vertrieb nur tiber den Fachhandel
Uberzeugen Sie sich van unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospek.

SV 382 VORTEX N64
Steuergefiihl in der dritten Dimension
Fur Nintendo 64 » Analog und digital
Acht Bewegungsrichtungen & Feuertasten
LED Status Indikator

Programmierbar » Zeitlupe

Grofer Standfuld fir erhthte Stabilitat
Force Feedback: * Drei Funktionen in el

unverbindl, Praisempr. DM 129,00

nem

“fnieract of Europe - Jollenbeck GmbH
. Far-Easi-Import - Export
Krelizhierg 2 - 0 - 27404 Weertzen
Tel. (092 B7) 125113 - Fax (0 42 87) 12 51-44

www.interact-europe.de
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M A NITAL

T E T Entwickler: Game Design Sweden = Programmierung: Stefan Persson = Grafik: Johannes Stoderquist = Spieldesign: Jens Rudberg
JuUNT g8

Kula World

Der Reiz
von "Kula Waorld”
liegt nicht allein
im simplen
Schilisselsuch-
Konzept, sondern
in der vollen
Nutzung des 30-
Raumes. lhr mift
standig voraus-
planen, welche
Gegenstande van
welcher Seite der
Ouader aus
erreichbar sind.
Besonders bei
Levels mit weni-
gen Scheitel-
punkten ist die
Wahl der Raoll-
flache entschei-
dend: Irrt lhr
Euch, mift lhr
den ganzen Weg
zuriickrollen und
die Position
andern.

Eben war die
Steinkonstruktion noch
Uber Euch, jetzt laBt Ihr
Euch gleich cool
draufplumpsen: Die
richtige Wahl der
Rollftache entscharft so
manches Problem!

y In der "Kula World™ hingen
verschachtelte Labyrinthe am
Himmel: Aus Quadern zuam-
) mengefiigt, bilden die Irrgirten
~ tiber 200 riumliche Puzzles. Thr seid
auf thnen unterwegs, um Schliissel zu
suchen und das "Exit"-Portal zu errei-
chen. Als Gummiball rollt Thr gefahrlos
die Oberfliche entlang und springt auf
benachbarte Konstruktionen. Knifflig
wird die Odyssee dadurch, dafs alle
Seiten der Quader mit punktetriichtigen
Gegenstiinden, aber auch Negativ-Extras
ibersit sind, Thr aber nur an einem ein-
zeln auslaufenden Backstein-Arm die
Seite wechseln konnt: Solange die Bahn
weiterfiihrt, miiit thr darauf entlangrol-
len, ohne die benachbarten Seiten errei-
chen zu kénnen. Der Clou: Befindet Thr
Euch am Scheitelpunkt eines Quaders,

s 4D
Mit den R1/R2-Tastern blickt Ihr nach

oben und unten: So erkennt Ihr
Sprungmaglichkeiten.

Ein Gummiball ist guter Hoffnung:
Die Position transparenter Felder kénnt
Ihr nur anhand der Minzen orten.

Keine Macht den Drogen: Berdhrt [hr
eine Pille, storen Halluzinationen und
Zeitlupe den Vormarsch.

dreht Thr mit dem Steuerkreuz das ganze
Spielfeld um Eure Kugel und rollt beim
Druck nach vorne los, Bei einer Dre-
hung von 90 Grad erkundet Thr so die
ehemaligen Seitenflichen, ohne vorher-
gehende Drehung rollt thr quasi auf der
Unterseite des Quaders wieder zuriick —
allerdings verindern sich so auch die
Hohenunterschiede zu benachbarten
Gebilden. Das ist wichtig, wenn Thr zum
Sprung ansetzt: Ein bisher unerreichba-
rer, hoher gelegener Nebenkomplex ist
bei Nutzung der Unterseite plotzlich un-
ter Euch und so per Sprung problemlos
erreichbar.

Nach jeweils einer Handvoll Levels spei-
chert Thr Euren Fortschritt zusammen mit
dem Punktestand. Mit jedem mifSlunge-

nen Versuch oder bei ab-
gelaufener Sanduhr wer-
den nimlich Punkte von
Eurem Konto abgezogen —
erreicht es Null, ist das
Spiel aus. Auf diese Weise
braucht "Kula World” kei-
ne Leben und belohnt gute
Spieler indirekt mit einem
satten Vorrat an Fehlver-
suchen. Diese braucht Thr
bei neuen Levels, um Euch
erstmal zurechtzufinden

Bonus-Roaller: Farbt durch Kontakt alle Felder, dann
wird die hier erreichte Punktzahl gutgeschrieben.

und den groben Weg zu
erkunden. In spiteren Ab-

}

hatte ich erstmal genug vam Kullern,

Andere Versionen

sen. Unaufdringlich sorgen alle paar Level neue Gimmicks wie Stacheln,
Trampoline und Feuer fur neue, sbwechslungsreiche Aufgaben. Dal der
Suchtfaktor trotz 30-Gaukelei nicht anhalt, liegt an den teils unlibersicht-
lichen Konstrukten und dem fehlenden Simultanduell mit einem Kumpel: So | '2_
gelungen der Schwierigkeitsgrad auch abgestuft wurde, nach gut 50 Levels

Anfangs glaubt man gar nicht, wie motivierend die simple Grundidee ist, In den er-
sten Abschnitten I&chelt |hr noch siegessicher und denkt "Na toll, wo ist der Gag?"
Doch nach und nach erschliet sich Euch eine Welt ohne Oben und Unten, die aus
jeder Rollbahn unterschiedliche Manover zulalt: Ein kurzer Wechsal der Ebene, und Ihr
schnappt bisher unerreichbare Schlussel oder lat Euch meilenweit nach unten plump-

schnitten behindern aus dem Untergrund
emporschiefende Stacheln, Feuer, von
weitem unsichtbare Transparenzfelder
sowie Trampoline die Schliisselsuche.
Schattt Thr es, fiinf Obststiicke zu sam-
meln, wartet eine bunt pulsierende
Bonusrunde auf Euch. Zu zweil kugelt
[hr nacheinander auf den Quader-
Welten: Entweder beim Nachahm-Modus
"Copy Cat” (der basiert auf dem "Senso”-
Prinzip) oder um neue Bestzeiten im
"Time Trial”. cb

Der "Copycat"-Modus ist eine Art
"Senso”: lhr ahmt eine Mandverserie nach
und ergénzt eine neue Bewegung.

Faszinierendes 3D-Puzzle:
Als Gummiball erforscht Ihr
eine drehbare Kidtzchen-Welt
AEN voll stachliger Gefahren.

G

Umsetzungen sind nicht geplant.



Entwickler: Konami,

"Poy Poy” auf dem
cppchen posieren
mufd eisernen Willen
und I\Lll it bewei
sen: In acht
n stiirmt Hn aus
rektive ¢ )

te und spren
mehrere Gegner auf einma
Profis nutzen herumstehende Bomben
hn eine fatale Kettenreaktion! Auch Eure
rahenten nehmt Thr auf die Schulter
.(l ln'udt][ sie gegen ihre Koll

tbare Bonusenergie
icht unbedingt der
e Mann: Thr sammelt Punkte
e Fluchtmandver, r 'mlu

jagd — erst n u]] drei |\LI]1L]L n wird ab-
hnet.
d Thr allein, stellt IThr Euch in vier
Cups den CPI :—Rt‘l"ktfﬂ tlml erobert iber

rer- \[ndm ! Lhm[ Thr
es via Mehrspi dapter mit bis zu
drei Freunden gleichzeitig auf. oe

Z 1l R KA -PREILS

100 MARK

62% 70%

]_?i

Bis zu vier Spieler werfen sich mit
Steinen, Eisblécken und Raketen
FAERY vom Spielfeld: Allein macht's
(’ leider wenig SpaB.

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

OLIVER EHRLE

. ‘Vollfarbig mit tber 600

Das unentbehrliche
Uberlebenskit mit 5 Kom-

httlosun en.
Der Rac
fiihrer.
Alle Geheimnisse geliiftet.
120 Seiten Letter-Format'

farbigen Abbildungen!

ISBN: 3-980582 1-6-7
DM: 24.80

Das komplette Uherfebenskil

Die zweite ultimative
Sammlung an neuen Cheats,

Tricks und Losungen zu ; i

fast allen Spielen fiir die |

Sony-Playstation ™

auf 128 Seiten .,"*'W
Letter-Format! fir v Sony Playstation

Die Fortsetzung zum erfolg-

reichen Game Breaker
PSX-Cheats Vol. |

ISBN: 3-9805821-1-6 : 8
DM: 2480 PSX-Cheats Yol.2

Jetzt auch fiir die
Nintendo 64-Konsole ™,
sagenhafte Cheats, Tips
und Komplettlésungen
zu den meisten Spielen!
144 Seiten
Letter-Format

ISBN: 3-9805821-4-0
DM: 24.80 5 N 64-Cheats Vol.1

Erhiltlich im gut sortierten Handel!

Bestell-Hotline: 0180 - 5 25 67 89
Bestell-Fax: 06181 - 26690

—— Osterreich: Dynamic-Systems:  Tel: 036 14 5005-0 Fax: 03614 5005-14
Schweiz: AHA-Computer Spiele: Tel: 033 345700-1 Fax: 033 345700-4

http:/www.modern-media.net



Flissig

oder superflissig
- diese Frage
beantwortet bei
"Motorhead” zum

difFiculty }-—l easv
opporents }—" RSN

Treten nur drei
CPU-Piloten an, lauft
die Grafik mit 50 Bildern
N pro Sekunde_._ o
ersten Mal jeder
Spieler nach sei-
nem Beschmack.
Im Optionsmenil
stellt Ihr namlich
Zusammen mit
der Anzahl der
CPU-Gegner auch
die Bildrate ein.
Fahren vier Autos
mit, wird die
Grafik mit 50
Bildern pro
Sekunde [bps]), bei
acht Fahrzeugen
immerhin noch
konstant mit 25
bps aufgebaut. In
der Achtspieler-
Liga miift lhr auf
die ersten beiden
Platze kommen,
bei vier Spielern
ist ein Sieg
Pflicht.

Ungewdhnlich fir Playstation- kS
Rennspiele ist das diesige Wetter: Vor
Euch hangt eine dichte Nebelwand.

=

Technisch sauber und (mangels
Fernsicht) superflott: Im Duellmodus
seid |hr aliein auf der Strecke. _/}

_Die "Motorhead”-Designer
~ halten nicht viel von der viel-
schichtigen Realitit des
Rennsports: Bei ihrem Non-
stop-Gerase auf acht futuristischen
Highways zihlt nur die Geschwindigkeit.
Dabei geht tiberfliissiger Schnickschnack

Entwickler: Digital lllusions, Schweden = Produzenten: Mikael Rudberg, Fredrik Liliegren = Programmierung: Thomas Andersson, Andreas Axelsson, Mattias
Gruvman, Daniel Hansen, Bo-Staffan Lankinen = Grafik: Patrik Bergdal, Per-Anders Gustafson, Andreas Hansevi, Kenny Magnusson u.a. = Sound: Olof Gustafsson

T IMES
[E18EE] 41 BE(E]
BEST{URRRTIMES

ofjoofoo

¢~ Wahrend auf den ersten beiden Strecken schlechtes Wetter herrscht, dist Ihr spater bei
Tage (PaBwort: LASTCODE). Schon der kleinste Uberflissige Drift kostet Platze!

solche Finessen hiittet Thr angesichts der
rasenden Optik sowieso keine Zeit.
Vielmehr gestaltet sich das Rennen als
ein Reaktionsspiel, moglichst gut dem
Kurvenverlauf in nichtlicher City oder
durch griechische Ruinen zu folgen —
und vor engen Schikanen kurz vom Gas

krasser:
Fahrer auf der Geraden als wlrdet |hr stehen - eine unverstandliche

wie Ideallinie, Bremsen und individuel-
les Fahrverhalten tiber Bord, doch fiir

zu gehen. Von zehn Rennflundern und
acht Kursen sind die meisten anfangs ge-
sperrt — so miift Ihr zihne-
knirschend die Jagd durch
die einzelnen Ligen antre-
ten, um mit leistungsfihi-
geren Karossen und auf-
regenden Strecken belohnt
zu werden. Das hort sich
gut an, doch zwei Gemein-
heiten verhindern den
spontanen Erfolg. Zum
einen plazierten die Desig-
ner Engstellen, tickische
Verkehrsinseln und ganze
Parkhiuser mitten auf der
Rennstrecke — Kontakt en-

TOTAL TIME
O:13:'94q
LARATIME

( Sobald Ihr auch nur die Bande beriihrt, ziehen die
\_ Computerfahrer davon — und Ihr habt das Nachsehen!

Bereits erspielte Kurse kénnen in den Einzelrennen angewahit werden.
Vor jedem Rennen werden Bike und Steuerung einzeln ausgewahlt {rechts).

Nach der Freude Ober die enorm schnelle Optik schigicht sich der Frust ein: Die

Hindernisse sorgen fiir drgerliche Dreher, von denen schon einer spislentscheidend

ist. Zudem ist Euer Flitzer so rasant, dal |hr nur mit MUhe den nebelgeplagten
Kurven folgen, geschweige denn zum Uberholvorgang ansetzen kénnt. lch habe mich

bei "Need for Speed 3" schon Uber den fixen Gegnerpulk geérgert, hier ist's noch
=r: Selbst mit einem superschnellen Auto Oberholen Euch die CPU- <

Design-Schlamperei. Die Ubertriebene Rasanz buttert die winzigen Steuer-
Finessen gnadenlos unter - auch ein "Formel 1"-8hnlicher Kurs artet in sim-
ples Dauer-Gerase aus. Schede um die protzige 30-Routine und das stilvolle
Grafik-Layout der Auswahl- und Options-Bildschirme.

Andere Versionen

det in zeitraubenden Drehern. Zum an-
deren ist die Meute der CPU-Fahrer wohl
von einer Schumi-Tarantel gestochen
worden und fihrt wie der Teufel im
schwer passierbaren Pulk. Die Folge: Thr
rast wie ein Weltmeister zwei Runden
lang an der Konkurrenz vorbei, nur um
dank eines klitzekleinen Fahrfehlers
plotzlich die rote Laterne umgehingt zu
bekommen. Zu allem Uberfluf darf nur
beim Eintritt in eine neue Division ge-
speichert werden — wozu gleich mehrere
Rennerfolge in Serie notig sind. Damit
Ihr kurzzeitig einen Blick nach hinten
werfen konnt, aktiviert Thr per Zeige-
fingertaster die Riickansicht, auBerdem
informiert eine Streckeniibersicht am
rechten Bildrand tiber die Position der
Kontrahenten.

Bemerkt die Autosave-Einrichtung von
"Motorhead” das Fehlen einer Memory-
Karte, wird Euch bei Gelegenheit ein
Pawort spendiert, um den Fuhr- und
Streckenpark zu sichern. ¢h

LLER
GREMLIN
S ¥ 8 T EM
Z IR - P REILS
ARK

Mit Karacho durch den Nebel:

Auf den superschnellen Tech
Highways nerven unfaire CPU-
ABY Fahrer und plétziiche Hindernisse.

% —

Umsetzungen sind nicht geplant.



STELLENANZEIGE

Wir suchen Verstiirkung! Ab sofort verlegt der Cybermedia Verlag
neben MAN!AC das erfolgreiche Heimkino-Magazin AUDIO VISION.
(Nicht nur) dafir suchen wir zur Festanstellung eine/n

Anzeigenverkdufer/in

* Kompetenz, Begeisterungsfihigkeit sowie Einfiihlungsvermogen
und Integritiit gehdren zu lhren elementaren Eigenschaften

* Sie verstehen es, lhre Verkaufsstrategie durch fundierte Mediakenntnisse
und Kreativitit zu unterstiitzen

* Sie fiihlen sich in einem dynamischen Team mit einem HochstmaB an
Gestaltungstreiraum und Eigenverantwortung wohl und lassen sich auch
von verwandten Aufgabenbereichen begeistern.

* Wir bieten ein gutes Gehalt mit Erfolgsbeteiligung

Aussagekriiftige Bewerbungsunterlagen senden Sie bitte schnell an:

Cybermedia GmbH, Andreas Knauf, Wallbergstrafie 10, 86415 Mering

STELLENANZEIGE

EL. .. Lur Verstirung
der AudioVision- gI¥¥
Redaktion suchen wir iy
einen erfahrenen Home-Entertainment-Fan . . .

@ ... der DVD, THX und Digital Surround lebt und iber grundlegende
Kenntnisse in Sachen Wi und Videotechnik verfigt.

7. Absolute Zuverliissigkeit, Sympathie fir die deutsche Sprache

und allgemeines Inferesse an digitalem Home-Entertainment setzen wir voraus.

o... Wir biefen eine Wh Bezahlung sowie ein HaichstmaB
an Individualitdt und Gestaltungsfreiraum in einem modernen Fachverlag

% .. Bewerbungen von Branchen-Insidern sind willkommen, alle Zuschriften werden
vertraulich behandelt.

=3... lhre aussagekriiftigen Unterlagen senden Sie bitte an:
Cybhermedia GmbH, Martin Gaksch,
Wallbergstr. 10, 86415 Mering

Pang Collection
“Plafinum Spiele
dent Evil Il
Road Rash 3D
R-Typs
MG ontier

e Hospital bT
TEKKEN 1l P

Grundgerni

Pad (alle Farben)
weiteres Zubeho
1080° A
Bomberman World
Diddy Kong y
Fighters Destiny %

Mario Kart DT 99,95
Mystical Ninja lI 179,95
Nagano W. Games m 19,95

Shadow of Empire DT
Lylat Wars - DT
WCW VS, Nwo DT
Yoshi Story DT 89,95
PRINALGANES ONLINE:
http://www.primalgames.com
LAUFEND NEUE COOLE
SONY & NINTENDO IMPORTE CALL 1!

IHR WOLLT DIE NEUESTEN SPIELE SOFORT
MITNEHMEN, DANN SCHAUT IN UNSEREM
SHOP EUROPA-GALERIE
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7

44787 BOCHUM VORBEI.

L

PlayStation

129,95
139,95
139,95

Versand per Nachnahme, Porlofrel ab 250, DM Software-
bestellung, sonst 10,- DM + NN. Annohmeverweigerung
berechnen wir pouschal mit DM 20,-,

.- udenlokul - Verleih

1€909 L6 +,

€90916 =XV:I




Konkurrenz
belebt das
Geschaft: Der
Strom an Basket-
ballspielen reift
nicht ab. Auffallig
dabei: Alle Titel
dunken auf hohem
Niveau. Oie
"schlechteste”
Wertung sind im-
mer noch statt-
liche 78%
Spielspab. Kein
Grund also, an ei-
ner Serie festzu-
halten, Alterna-
tiven gibt es
geniigend.

Hier ein kieiner
Uberblick, der
S8er-Playstation
Neuheiten:

NBA Live '98: B3%
Total NBA '38: 80%
NBA Pro '98: 79%
Fastbreak '98: 78%

Harter Kampf:
EA-Sports' "NBA Live
‘98" fuhrt die Spiel-
spal-Statistik an.

. Ball? Der Sony-Schiedsrichter gehort zu den strengsten seiner Zunft:

L

Total

) &
Ui

: Feuer frei: Distanzwtirfe treffen den
Korb nur, wenn der Schiitze
ungestort zielen kann.

Zum dritten Mal heifft’s
,Biihné€ frei” fiir Sonys ,Total
) NBA“: In der 98er-Auflage
laufen die langen Helden der
NBA in hochauflésender Grafik
(512x240 Pixel) durch den Court.
Total NBA*-Allstars finden sich in der
gewohnten Umgebung sofort zurecht.
Die Menii-Anderungen beschriinken sich
hauptsichlich auf die optische Gestal-
tung, inhaltlich hat sich seit dem ersten
Auftritt wenig getan. Immer noch tretet
Thr an, um in einer kompletten Saison,
den Playoffs oder einem
Freundschaftsspiel Euer
Koénnen mit der braunen
Lederkugel zu beweisen.
Im Options-Menti legt Thr
fest, wie lange ein Viertel
dauern soll, deaktiviert un-

Keine Chance fUr die Abwehr:
Mit einem herzhaftem Dunk versenkt
der Center den Ball.

M1l A SADDNIS
.
PERSONAL FOULS: 1

liebsame Regelbestandteile p- e B O RN

yesti b das Die Punkte sind futsch:
e '«[11_1 g e l-s Stiirmische Dunk-Versuche enden
Match action- oder simu- oft mit einem Offensiv-Foul. !

lationsbetont ausgetragen
wird.

Die Steuerung auf dem
Court entspricht dem Vor- (

Zwischen den Begegnungen tauscht Thr
Sportler mit anderen Teams oder heuert
arbeitslose Free Agents® auf dem Trans-
fermarkt an. Ist gerade kein Spieler zu
haben, bastelt Thr mit dem Editor NBA-
Stars aus der Retorte: Neben Grofse, Ge-
wicht und Aussehen Eures zukiinftigen
Champions und verteilt Ihr Punkte auf
19 Fihigkeiten — u.a. Werfen, Dribbeln
und Dunken.

Ist ein bedeutendes Saison-Ziel wie die
Playoffs erreicht, werdet Thr mit einer

\ ldL()—.\LqLIGI‘tZ 1&](3]]“[. au

Fastbreak: Nach einem FehlpaB des Gegners kommen
die Lakers zu zwei billigen Punkten.

ginger: Per Knopfdruck
befordert Thr den Ball in
den Korb, je nach Position mit einem ge-
zieltem ,Fade Away“-Wurf oder einem
spektakuliren ,\Windmill*-Dunk. Mit den
seitlichen Tastern formiert Thr Eure Mit-
spieler in taktisch klugen Aufstellungen
rund um die Zone: So steigen die Chan-
cen auf einen Rebound oder einen er-
folgreichen Drei-Punkte-Wurf. Mit der

Dreieck-Taste verwirrt lhr Eure Gegner
mit lissigem Dribbling. In der Defensive
ist der Block besonders effektiv: Oft ge-
lingt es Euch, dem Gegner den Ball in
letzter Sekunde noch aus den Hinden
zu schlagen. Geschickte Athleten stibit-
zen unachtsamen Kontrahenten den Ball
mit einen "Steal".

LW PLAYERE - HOWE

Developed by

Im Liga-Modus tauscht Ihr Spieler mit anderen Teams oder bastelt Eure eigenen Stars, Souy tataraciive Stadios America |5

Der Spielplan zeigt, wann, wo und gegen wen Euer nachstes Match stattfindet.

B I dmy Comprter Fatactsiomnt Sepr
18 s of Eray Fieneny Pebioking {54)

Han'stll.l.ei

5§ ¥ S TEM

i AYSTATION

Uff, noch eine Basketball-Simulation fur die NBA-gestresste Playstation, ,Tatal NBA
‘88" gefallt insbesondere durch die grafische und technische Prasentation, Trotz ho-
her Auflésung huschen die Spieler in atemberaubender Geschwindigkeit Uber den

Bildschirm, manchmal sogar zu schnell. Die gegnerischen Angreifer werfen sich den
Ball so fix zu, daB ich oft die Ubersicht verliere - welcher Spieler hat eigentlich den

Standige Offensiv-Fouls nehmen Euch die Lust am temperamentvollen ;

Dunken, ebenso die standigen Monster-Blocks der Verteidiger. Bis auf die- | Tolle Optik und rasantes Spiel-
vergnilgen nicht nur fiir NBA-
Freaks. Steuerung und Spieime-

chanik gleichen dem Vorgénger.

se Schwachen braucht sich ,Total NBA" nicht vor der Konkurrenz ver- | &

stecken; Gelungene Prasentation, prachtige FMV-Sequenzen und ein stim-

: P,
ANDREAS ULRICH

mungsvaoller Kommentar runden das Vergnugen ab.

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant. Der Vorgénger wurde in MAN!AC 3/97 mit 82% Spielspall bewertet (jetzt abgewertet auf 80%).




Entwickler: Probe, GB (nach einem Konzept von Taito, Japan)

Bust a Move
Arcade Edition

2D-Spiele auf dem N64? Was h@r%ﬁéﬁﬁfﬁgs VCJQEZ?? Bub
vor einem halben Jahr noch reagiert feinfiinlig auf das
e k Blasengewitter,

undenkbar war, wird jetzt

" zur Mode — anhaltendes Modul-
Tropfeln fithrt zu wohlwollender Nin-
tendo-Lizenzpolitik. Neben den "Ram-
page”-Monstern schlagen in dieser
MANIAC auch die beliebten Blasen-
zauberer Bub und Bob auf Modul zu.
Im Gegensatz zu den aktuellen 32-Bit-
Versionen ("Bust a Move 37) ist die vor-
liegende neue "Arcade Edition” eine
annihernde 1:1-Umsetzung des Oldies
"Bust a Move 2", Alleine oder zu zweit
schiefen die beiden Saurier mit einer
drehbaren Kanone bunte Blasen an die
Decke. Sobald sich drei oder mehr
gleichfarbige Bille bertihren, zerplatzen
diese und sorgen fir Punkte und Straf-
blasen beim wild gestikulierenden
Comic-Gegner. Der Clou an solchen
Duellen gegen Mensch oder Maschine
sind die schier endlosen Combo-Még-
lichkeiten: Dutzende von Blasen werden
mit nur einem Ball abgetrennt und mu- Soundtrack stwas gekirzt
tieren so zu gemeinen Attacken. Neben wunrde.
dem Story-Modus des Automaten versu-
chen sich Einzelspieler auch am kniffli-
gen Puzzle-Modus mit schwierigen Ban-
denschu-Aufgaben. Schaut ein Kumpel
vorbei, vergehen die Stunden wie im
Flug, neue Mehrspieler-Features wurden
allerdings nicht eingebaut. ch

"Bust a Move" ist trotz
fortgeschrittenem Alter
immer noch ein Spielspalk-

Volltreffer. Bevor Bub und
Bob in Rente gehen, wer-

den wohl noch etliche
.-Jahr‘e voller Blasen-
Spielspall in vielen nauen
Versionen vergehen. Die

NB4-Variante ist eine solide
Umsetzung, bei der nur der

Nintendo-anly-
Spielern bleibt gar keine
Wahl, als das Spiel zu kaufen
- fur knapp 100 Mark erhal-
tet Inr Dauer-Spielspal pur,
Schade nur, dafl kein neues
Feature eingebaut wurde: Ein
Vierspieler-Modus hatte sich

aufgrund der vier Pad-An-

60 schilsse ebenso angebo-
8 /O ten wie eine zuschaltbare

"3"-Variente, bei der die

S PI ELSPASS

H E S T E L L
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Decke fur Bandenschlsse
genutzt werden darf, Trotz-
dem ist’'s ein toller

Spaf - mit einem ;
Duell-Modus, /

der unheilbar
stchtig macht,

Alles drin, alles dran: Kompetente
Umsetzung des knuffigen Kult-
spiels, leider ohne neue Mehr-
spieler-Features.

LINC COITION

SONY PLAYSTATION:  SEGA SATURM:  Vompire Sovior P ob 129,90 JETZT VORBESTELLEN!
Breath OfFire 3US 11990 Panzer Drogoon Sogo DT 99,90 Gun Griffon 2 JP 13990 Castlevania X P (Sat, Mai)
Sogo Frontier US 119,90 Phontasy Star Collection 109,90 Sakura Wars 2 P 139,50 Capeam Generation JP [Sof, Juni)
Resident Evil 2 Us/JP ob 129,90 Advanced Workd War JP119.90 Thunderfaree 5 1P 13990

Longrisser 5 (Sat, Juni|

Tekken 3JP/US b 129,90 Costlevania X JP [Mail 119,90 Magic Knight Royearth 149,90 Parasite Eve US PSX, Junil

Grand Turismo JP 139,90 Shining Force 3 Epis. 2 119,90 Doukoky |Anime Erotik) 149,90 Y ol 0
DeadorAlive P 149,90 Terra Diver J 119,90 Grondio JP 14p,pp Thundarlorce.5.JP (PSK, Mol
G-Darius {JF] 149,90 Dragon Force 2 JP 12,90 Pia Carrot {Anime Erctik) 14990

Gran Turismo JP 149,90 Batle Goregge [Shooter] 129,90 Yu-No [Anime Erofk JF) 149,90 Kempletlasungen/Movelisten
Parasite Eve JP 149,90 Deod or Alive JP 129,90 X-Men vs Streetighter 159,90 Resident & 2, Grondio, wm
Soukaigi {Square JP) 149,90 DungeonséDrogans 129,90 Langrisser 5 JP {Juni} iv

Irriimesr, Preistnderungen und

Thunderforce 5 JP [Moi] 149,90 House ot Dead P ob 129,90 Soldivide JP (Shooter Juni] 1V, Druckfehler vorbehalen, Wir hof-
Lunar Silver Star Story iV, Kingof Fighters 97 ob 129,90 MAGAZINE: fen nicht Fir Inkompotibilitat

Annohmeverweigerern barechnen
Silhouette Mirage iV, longrisser Dromafic Ed. 129,90 Gomefront DT 580 rii?:;:?::ci lb\l:.:.n-dt) 00 i

LINE EDITION Medienvertrieb
Postfach 13 23 e 71257 Weil der Stadt
& O7033 / 80237

CHEATHEFTE & rsx-nss-sar-snes

KOMPLETTLOSUNGEN 140

Alle Hefte komplett in Deutsch! DM

Lo SUNGS- PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
CHEATHEFT CHEATHEFT 2 GAME BUSTER
HEFTE: Mehr als 1000 Die zweite Ausgabe | CODEHEFT

Je Heft nur 14,80 DM | Cheats, Codes, und | wieder mit Hunderten | Mehr als Tausend
Abes Oddyssee Tips zu 150 Cheats, Tips & Tricks | Game Buster Codes
Alien Trilogy PlayStation Spielen! | fir Ihre PlayStation | zu 170 PlayStation
Ark of Time Spielen.

Baphomets Fluch 2 PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2

B i ol Die zweite Ausgabe mit (iber 500 Codes zu ca. 100 Spielen!

Casper PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 3
Castlevania Hunderte Top Aktuelle & Exklusive Game Buster Codes.
Clock Tower (U. a. FFT, RE2, One, Deathrap Dungeon, Gran Turismo, Theme Hospital, Diablo,
Command & Cong. 1 Gex 30 usw. - Alle Codes fir Deutsche Pal-Spislel!)

Andere Versionen
Die Playstation-Version von "Bust a Move 2" wurde in MAN!AC 7/96 mit 87% Spielspai
getestet.

SF’mmaGdz& Cong.2 | NINTENDO 64 PLAYSTATION PLAYSTATION
sl CHEATHEFT | LOSUNGSHEFT 1 |LOSUNGSHEFT 3
lExhumed Cheats, Codes & Lésungen fiir: Lésungen fiir:
G-Palice Action Replay Codes | Baphomets Fluch, | D, Fade to Black &
Heres Adventure zu 35 N64 Spielen + | Discworld, Myst, Stadt| ~Chronicles of the
Kings Field Mario 64 120" Losung | der verlorenen Kinder Sword
. i PLAYSTATION BEAT EM | PLAYSTATION BEAT EM PLAYSTATION
kﬂegzcy e UP 2 uP1 LOSUNGSHEFT 2
i Moves fir: Maoves fir: Lésungen fir:
Nightmare Creatures | gatis A, Toshinden 1 &3, | Iron & Blood, Soul Edge, Alone in the Dark,
COne* Power Move Pro Wrestling, | Star Gladiator, Tekken 1& | Overblood, Swagman,
Pitfall 3D* Primal Rage, SF Alpha, 2, Tobal No1, WWF - In Warcraft 2
Resident Evil WWF Arcade your House
|Resident Evil DC Deathrap Dung. 99,00 Skull Monkeys 79,00
Riven - Myst 2 Gex 2 99,00 RGB Kabel 19,00
Suikoden Resident Evil 2 99,00 Game Buster
Syndicate Wars Pitfall 3 D 99,00 inkl. Codeheft (N64-109) 99,-
The Note Deutsche Lisungsbiicher: Deathrap Dungeon (19,95), Yoshi's s!my {m,mj
Tomb Raider US-Ldsungsbiicher - Je 39,00: Alundra, Crash Bandlcot 2, Gex 2

Turok (NG64)
Vandal Hearts

RESIDENT EVIL 2 LOSUNGSBUCH 19,95,-
Wing Commander 3

i FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29.80,-
Wing Commander4 | TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95, -
Porto: Viorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Austand: nur Vorkasse 10,00 DM

ﬁ he Adh (Software 20,00 DM) - Ab & Heften liefern wir Portofrell Irrtlimer und
. el g
euheiten _a‘:._uf nfrage Frds&ndamggen mbehanen! Bei Dru noch nlcht |

inc. Action Repley & Game Buster sind der Datnfineh GmbH.

www.Spieleloesungen.de Handleranfrage n r‘lu'LJI!‘aLht'

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 L

"TEL: 04131/ 850610

FAX: 04131 / 850620

Call 05621 / 71944525 Fux 05621 / 5834
PLAYSTATION DM 285, Multinorm Konsole DM (P

NINTENDO 64
—_— Jovpan, :.lrvr Mmu

2D, ] 3 LIGH GUN DM 49, -

Fighter s Destiny,

Forsaken,

:osln s s‘l;: .
ﬂnno ympics,

MISSION IMPO’S'SL‘
Snowhoard Nids,

W vs. NWO: Werld Tour,
Tetrisphere.

Eelde ¢4 ANKAUF VON GEBIIAUCHTSPIEI.EN
I(ONSOI. N

ow Budget Son erungebeie
Honsolemn ak DM 16'7.—

o "
Lenkrad + Podale + Rumble SBiela <l
Fogrie NB4 gebr. + Spiel DM 259~

Brainctorm - Home Enbertinment G Elim | 4537 Bod MH [ Listerbedingungen: Versandkosten DM,/ Vora
DM 30, Irfimer sowie Preisandervegen ot b Flichlefervng | Indmvgu ea ol dem Tr sind
reklamieren / Wi hathen nich! fir

G4 el o DA S0, -

-~ | Annahusey
l!rben! i der
| Auf Importprodule keine Garantie | DRESDNER BANK KASSEL BLT 52080080 Kbo.Me. Jl’lﬂml



Hudson
werkelt fleiBig an
neuen "Bomber-
man"-Varianten:
Im Schach-ahnli-
chen "Bomberman
War"” [Bild unten]
zieht Ihr mit finf
Figuren iber ein
Spieifeld und
schiitzt den
Kénig. Eure Helden
haben pro Runde
verschiedene
Reichweiten und
werfen ihre
Bomben auch mal
iiber zwei Felder
hinweg. Wer die
Truppe des
Gegners sprengt,
hat gewonnen.

Entwickler: Hudson, Japan

sich die Levelwachter um ihren unheim-

Vier gegen Bomberman: Im All rotten
lichen Anflhrer zusammen.

Als siumiger Nachziigler 4Rt
sich "Bomberman", Multi-
player-Star und Maskottchen
#% " des japanischen Spieleherstel-
lers Hudson, nun auch auf der Play-
station blicken; N64- und Saturn-Fans
vergntigen sich bereits seit Monaten mit
dem Sprengexperten und seinen kurio-
sen Kumpels.
Wie tiblich betritt der Held mit der
Bommelmaske auf der Playstation ganz
neue Schlachtfelder und Spielmodi. Das
Prinzip und die meisten Extras sind
jedoch mit den Sega- und Nintendo-
Vorgaben identisch. Drei unterschiedli-
che Modi fordern Fuch heraus: Solisten
withlen zwischen "Normal" und "Chal-
lenge"; wer Giste in der Wohnung hat,
klickt auf den Battlemodus.
Hinter "Normal" versteckt sich ein ausla-
dendes Action-Adventure, bei dem Thr
Labyrinthe auf vier Welten
von hiipfenden, kriechen-
den und fliegenden Fein-
den bereit und Kristalle
einsackt, um Euch den
Ausgang zu Offnen. Im
Gegensatz zur recht kom-
plizierten N64-Version
(Test in MAN!AC 12/97)
kann der Playstation-
Bomberman nicht hiipfen,
sondern nur ebenerdig
durch die Ginge laufen.
Auf Knopfdruck legt er

findet Ihr auch eines, das in seiner grau-griinen Farbgebung an den Irrgarten der 16-Bit-

Reminiszenz an das klassische "Bomberman”: Unter den 20 Multiplayer-Schlachtfeldern
Versionen erinnert. Die modermne Perspektive erschwert jedoch das pixelprazise Mandvrieren.

mit diesen Hilfsmitteln bringt Euch den
vier Endgegnern niher, hilft Euch aber
auch im zeitkritischen Challenge-Modus
und gegen menschliche oder CPU-ge-
steuerte Kontrahenten im Multiplayer-
Gemetzel. Hier wihlt Thr zwischen zehn
verschiedenen Schlachtfeldern, auRer-
dem schnappt sich jeder Mitspieler eine

- Bomberfigur seiner Wahl.

Damit "Bomberman"-Neulinge die
Begegnung mit geiibten Spielern ohne
Nervenzusammenbruch tiberstehen, ist

eine Bombe, die alle

Spieler denen das "Normal'-Adventure zu langwierig ist,
vergniigen sich im zeitkritischen "Challenge”-Modus.

Monster und Hindernisse
im Explosionsradius hinwegsprengt.
Unter zerbroselnden Mauern tauchen
Extras auf, die Euren Sprengradius
vergroRern, Euch unverwundbar oder
schneller machen. Der gelibte Umgang

es moglich, jedem Helden ein individuel-
les Handicap zuzuordnen. Ein- oder ab-
schalten 14t sich auch der Totenkopf,
traditionell das einzige Negativ-Extra im
Bomberman-Universum. wi

Im Vergleich zum 30-Adventure 'Bomberman 84" prasentiert sich 'Bomberman" auf
der Playstation kanventionell chne innovativen Pfiff: Die Solo-Modi sind knallbunt und
mit kuriosen Monstern gespickt, doch trotz einigen spielerischen Einfallen werden

Einzelganger vom monotonen Bombengelege schnell gelangweilt. Ganz anders der

Multiplayer-Modus, in dem bis zu funf Sprengexperten ein flammendes Inferno entfa-

ne Rolle: Statt der klaren Von-oben-Optik fruherer "Bomberman'-Spiele |
rennt Ihr zwischen isometrischen Klétzen umher, die Euch die Sicht oft ver- |
decken und prézise taktische Manover oft vereiteln.

chen. Mit dabei sind alle Extras der 16-Bit-Versionen, an Stelle des takti- sl
schen Kalkils rickt beim Playstation-Bomberman der gelibte Einsatz von /4
Handschuhen, Kick-Stiefeln und Line-Bomben. Glick spielt jedoch immer &i- |

WIinNIE FORSTER

BOMB

5.'.?-‘;?3
BOMS SWITCH X -

“RISR SToP - -

Mit den richtigen Extras kann Euer
Held mehr als nur Laufen und Bomben
legen: Die Pad-Belegung ist frei justierbar.

9000 ©02:48% € 0/1=

i e

._.-‘ s

Endgegner-Randale: Die vier Wachter
der “Normal"-Welten versucht Ihr mit
tiickischen Kettenexplosionen zu erlegen.

S ¥ S T EM

PLAYSTATION

'Z 1R KA -P REIS

100 MARK

Playstation-Debiit mit altbekann-
ten Extras: Nur der Multiplayer-
Modus bringt’s, allein ist "Bom-
berman World" recht schlapp.

.

Andere Versionen

“Bomberman" gibt's fir jedes Spielsystem, vom Game Boy bis zum Autormnaten. Eine 1:1-Umsetzung von "Bomberman World® ist jedoch nicht geplant.



Jede Woche neue Previews zu den aktuellsten
Videospielen. Hier findet |hr auch
Messeberichte und Schwerpunktartikel.

Brisante Nachrichten und exklusive News aus
der Welt der Computer- und Videospiele,
aus Technik, Medien und Unterhaltung.

Jede Woche vier aktuelle Tests — noch vor
Erscheinen des Heftes. So wiBt Ihr immer
rechtzeitig, was sich zu kaufen lohnt.

Interviews mit Programmierern und Spiele-
produzenten, jeweils zweisprachig im Original
und mit deutscher Ubersetzung.

Welches Spiel kommt heute in den Handel?
Surft zu "out now" und Ihr seid auf dem
Laufenden, was in Deutschland abgeht.

Das einzige deutsche WWW.-Videospieleforum
mit Leser-Diskussionen und Online-Chat mit
der Redaktion und Industrie-Vertretern.

Unser Archiv wachst wochentlich und enthalt
bereits die Tests aller Saturn- und Playstation-
Spiele sowie Hunderte von Cheats und Tips.
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PlaySation™

Bloody Roar (dv) 89.- Alundra (us) 115.-
Breath of Fire 3 (dv)* 89.- Breath of Fire 3 (us)* 115.-
Bushido Blade (dv) 89.- Bushido Blade 2 (jp) 129.-
Dark Omen (dv) 89.- Dead or Alive (us) 115.-
Deathtrap Dungeon (dv) 95.- Deathtrap Dungeon (us) 115.-
Diablo (dv) 89.- Diablo (us) 115.-
Forsaken (dv)* 89.- Final Fant. Tactics (us) 115.-
Frankreich 98 (dv)* 89.- Gex 3D (us) 99.-
Gex 3D (dv) . 89 ¢ Grand Turismo (us)* 115.-
Gran Turismo (dv)® =~ 99.. King of Fighters 97 (jp)* 129.-
Indy 500 (dv) 88 o NBA in the Zone 98 (us) 115.-
Lucky Luke (dv) 95.- NBA ShootOut 98 (us) 115.-
Need 4 Speed 3 (dv} gm #ieedd Speed 3 (us) 115.-
One (dv)* : . Ne' n Haas Race (us) 115.-
Pitfall 3D (dv) nxmsj 115 &
Rascal (dv) 2 0 Asite Eve (us)* 115«
Reboot (dv) E it 113D (us) 115.-

105.-

Resident Evil 2 (dv) Paim Blank (us)* 115.- %
Skullmonkeys (dv) Resident Evil 2 (us) 125,- ¥
Time Shock (dv) ¥ xﬁoad Rash 3D (us)* 115 Y
Theme Hospital (dv) 89~ ™ Saga Frontier (us) 115.-

BOOT CHIP PSX ** 25.« .t . 8an Fransisco Rush (us) 115.-

GAME BUSTER (dv) ~ 789» . ... Street Fighter Coll. (us) 115.-
MEMORY CARD 360 PSX 79.- Tekken 3 (us)* 115.-
RGB Audio Kabel PSX  20.- WCW Nitro (us) 115.-

PSX Multinorm =

2
Incl. RGB Audio 3

350 - DM

ViDEOospPIELE VERSAND

TEL. O231/427 150

Fax. 0O231/9427151
E-Mai. HYPERLINK
MaiLTo:SoFrTCom1A@AOL.COM

CompPUuTER U.

UNnVERSCHAMT GUNSTIG!
VERGLEICHEN SIE!

PLAYSTATION

PSX MuLtinorm IncL. RGB Aupio 330,-
DiaBsLO 79,85
DatHTRAP DUNGEON 84,95
NEeEeD FOR SPEED 84,95
Batman unDo RoBin 79,85
Tovie RaiDER PLATINUM 42,00
TEKKEN 2 PLATINUM 42,00
ANALOG-PAD 49,95
Memvory Carp 360 69,895
TEKKEN 3 ARcaApeE STick (LmiTERT) 99,00

NinTENDO 64
FicHTERS DESTINY
WCW vs. NWOD
Bovieer Man 64
TUuRrROK

WeTeRe TireL AB LAGER LIEFERBAR!
DENEN LIEFERK

WEIGERUNG
20 DM B
NACHNAME

M Handlerfax:
w‘?‘@“ 07171-928898

L

SETTP:
ijWW 2ND2NONE.COM

Nintendo 64 (dv)
Bomberman (dv)
Cruis'n World (dv)*
Diddy Kong Racing (dv)
Fighters Destiny (dv)
Forsaken (dv)*
Frankreich 98 (dv)*

NBA Courtside (dv)*
NBA Pro (dv)*

NHL Breakaway (dv)
Snowboard Kids (dv)
WCW vs NWO (dv)
Yoshi’s Story (dv)

Game Buster (dv)
Controller bunt

Lenkrad incl. Rumble
Memory Card 4Meg
Memory Card 1Meg bunt
Rumble Pack
Rumble Pack

GAME OVER

P m
=
I~
i )
I~
co

FUN Computer

o
~ o
R
Schwesternstr. 20 % e
87700 Memmingen U

< Hall of Games

Peterstor | |
36037 Fulda

=L
{2}
o
(=]

Baﬂ 29.-

GRAN wdlsm

THE REAL DRIVING EIMUM“‘ON

Offnungszeiten :
Mo.-Fr. 10.00 - 18.30

Irtimer und Preisanderungen vorbehalten.
Versandkosten 9 DM + 3 DM Nachnahmegebiihr
“Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise
kénnen abweichen ! ** nur dt/us/jp
Inh.: Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -

Lorcher Str. 110 - 73529 Schwab. Gmiind

PC CD Rzom

und Gameboy
auf Anfrage




I:H "ILL F:II.I:I:NDI:HHEISI: BEZAHLEN
i )::ng:u ( . -
P eERNERED
IEH WILL roLcenpe HEFTE [V 1 C [

OOOOOQOOOOOQOOO

7/96 9/96 10/96

6/6/0/0/0/0/0/0,6/0.0.0.00/0/

SCHIEHT MIR DIE ANGEMREUZTEN EIMZELAUSGREEN FUR 5,50 MARK PRD EXEMBELRAR
(IN BRA/ERIEFMRRKEN ANBE])

isnahme des Widerrufsrechts

bei Minderjdhrigen der Erzieh b i Hiermit bestitige ich die Kenntni h
( ; ICH WILL DEN "GAME ( )IEI'I WILL DEN “GRAME
BREAKER FSX VOL. BRERKER NBU VOL. 1



Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561/3094

GAME SHOP

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen und verkaufen
laufend gebrauchte Spiele und Konsolen von
Playstation, Nintendo 64, SNES, Mega Drive,

Atari Lynx, Game Gear, Game Boy, Virtual
Boy, Sega Nomad und PC-Spiele. Andere a.A.

alle News auf/unserem

http:www.mega-star.de

I Nur fur
Hanmndler 11

Tradelink

Spielegrohandel

Eltastralie 8
78532 Tuttlingen

Playstation
batum

\ES

Handleranfragen unter:
Tel. :
O74a4Bl/79001
O74a4bl/79002

Fax:

O7461/79003

Versand

&

. - Laden
Telefonische Bestellung
' von10-20 Uhr

07761/59953

Internet "Newsticker” taglich neu :

Bad Sackingen

Versand per NN
UPS / Post

Der Video:

ALY

Resident Evil 2 dt
Gran Turismo dt
Power Boat dt
Tekken 3 us

Bushido Blade 2 jp
Incy 500 dit
Forsaken dt

Digblo dt

Cne it

Need for Speed 3 dt

Deathtrap Dungeon dt
NINTENDDO 64

Forsaken df
3D-Shooter dt
Cruis'n World
Yoshis Story df .
Fighters Destiny dft

1 Dresden

109,95
109.95

89,95
109,95

134,95

84,95
89,95
89.95
89,95
89,95
99,95

139,95
149,95
89,95
89.95
134,95

NE® GES

Alpha Mission2
Mutation Nation
Robo Army
Ninja Combat
Top Players Golf
Magician Lord

99,95
119.95
119,95
119,95
109,95

89,95

039 OIN-YIN-XSd uoA
swypubunjynzuj pun janyuy

Bodenbacher Str. 30 01 2?? Dresden

il

% iliEi

b 43 |

anpreise konnen abweich

Titel des Monats

Mai (PSX):
ame It) recident evil 2
. 89,95

) 0180/522 5300

0831/57 51 57 Knallhart kalkuliert

Internet: http:\\www.gameit.c
email info@gameit.de
T-Online: * Gameit#

=] Game It! - D-87488 Betzigau

|
!

fax: 0831 /57 51 555 ‘ Unsere
|

PSX TOP 10

F‘rﬁlse gelten meust fw die deu?scrw‘ Version incl, r_nserwce i
o iston ] Diablo* 89,99
- T ‘
F1°97 89,99
ot Final Fantasy 7 89,99
a Bemmmberechrmmrwa) als&hnersers.dz - %
$ Ridendrgen i mi s abprchen Gran Tourismo 89,99
Nachnabmeversand; CM 9,99 + 3 Prstestbhr, ab DM 200, frel
@ Vorkasse./ Scheck 011699, D1 200, e Lucky Luke 89,99
Pt}?emgfsftanr% 1 56,4.981 - Need for Speed 3 84,99
= noch nicnt ve ram H
M=l P gre;sandem Nightmare Creatures 79,99
= %
Fiir Osterreich - Preise x 7,5 = 0Sch | One 84,99
Unsere bsterreichischen Kunden bestellen hier: H H :
Game It - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 | R€sident Evil Dir. Cut 79,99
Versand erfolgt mit osterreichischer Post und | Tomb Raider 2 89 99
wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D. !
CHEERITES Tk Fabe] 1999
Moto Racer 4 Memory Card NINTENDO N64
Myst i Scmé/ Slot 34,99 UPEr Mario
Abe's Odysee 2 N2{J Adrenalin® 99N lot 19,99 |Spieleberater 2299
fce Combat 2 84,99 [Magano Winter DI 120 Slot 4499 |Yoshi's Story
Actua Eushoclfey 89,99 |NMascar 98 9 |360 Slot 5399 |Spieleberatar
Actua Golf 2 84,99 |NBA Fast Break 720 Slot 89,99 |Super Marig
Actua Soccer 39,95 |NBA Hangtime . Mouse Sony 47,99 Pnotwmgs 64 4
Actua Soceer 2 84,99 |NBA 98 84,9 Multi Tap Sany 5499 |Star Wars: Shadows
Actua Tennis 2° 84,99 |NBA in the Zone 98" a A, neGeon 69,99 |of the Empire 119,99
Agent Armstrong 74,99 |Meed 4 Speed 3 84,99 |PC Link Pakst 69,99 |Wave Race 84,99
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it dem "Game.Com", einer Kombi-
nation aus Spiele-Handheld und
ektronischem Organizer, veroffentlichte
US-Hersteller Tiger letztes Jahr ein inno-
vatives Stiick mobile Elektronik: Dank
beigelegter Modul-Software kann das
Geriit rechnen, Furen Terminkalender
sowie Fuer Adress- und Telefonbuch
verwalten. Zusitzlich fungiert das
"Game.Com" als Spielmaschine a la
"Game Boy".

Um das Handheld fiir die verschiedenen
Aufgaben zu risten, haben die Tiger-
Ingenieure ithrem Gerit sowohl ein
Steuerkreuz, als auch einen Plastikgriffel
mitgegeben. Wihrend IThr mit letzterem
direkt auf den Touch-Bildschirm tippt,
um Meniipunkte und Funktionen anzu-
wihlen (klappt gut), lenkt Thr mit dem
Steuerkreuz Eure Spielfigur. Durch die
Anordnung — links Steuerkreuz, rechts
Buttons, in der Mitte der Bildschirm —

T R R

3 Aus den eingekauften Lizenzen moch-
te Tiger nicht nur Stand-Alone-LCD-Spiele
erschaffen, sondern auch Module...

...fur das Game.Com: Oben seht Ihr
das Katalogfoto zu "Sonic Jam”, unten
"Castlevania: Symphony of the Night".

Technisch und spielerisch primitiv:
"Indy 500" ist eines der wenigen in den
USA erhaltlichen Game.Com-Module.

Hersteller Tiger freilich bislang keines
der Spiele. Da die deutsche Tiger-
Niederlassung das Gerit erst Ende des
Jahres vermarkten méchte, bleibt aber
noch etwas Zeit fiir verniinftige Umset-
zungen.

Auch Internet-Modul und 14.4-Modem,
die vielleicht wichtigsten Erweiterungen
fiir das Handheld, sind bislang noch
nicht startklar, Fiir umgerechnet knapp
hundert Mark soll das "Game.Com" Inter-
net- und eMail-tauglich werden.
Ebenfalls angekiindigt ist ein Link-Kabel,
das Zweispieler-Duelle ermoglicht. Ob
die vielver-
sprechende,
aber lange

dhnelt das "Game.Com" ein wenig dem
Game Gear von Sega. Im Gegensatz da-
zu besitzt das "Game.Com" aber kein
Farb-, sondern nur einen Schwarz/Weif3-
Monitor — das hiilt Preis und Stromver-
brauch gering.
Was auf dem
Papier wie ein

interessantes iberfillige
Spielzeug fiir Hard- und
‘mobile Elek- Software
tronikfreunde tiberhaupt
wirkt, bleibt in noch er-

scheint, ist
derzeit un-
sicher: Kiirz-
lich wurde die Firma Tiger
vom Spielzeuggiganten
Hasbro iibernommen, die

"Game.Com"-Vermark-
tungsstrategie des neuen
Management ist bislang nicht bekannt.
So bleibt’s bis auf weiteres beim Basis-
paket, das in den USA knapp 80 Dollar
kostet (etwa 150 Mark) und neben dem
Gerit nur die Spiele "Solitair" und "Lights
Out" enthalt. wi

der Realitét
(noch) weit hin-
ter seinem Poten-
tial zurtick. Knapp zwanzig Spiele hat
Tiger angekiindigt (darunter grofie
Namen wie "Virtua Fighter" und die
"Williams Arcade Classics"), doch bislang
sind davon in den USA nur zwei erschie-
nen. Auf der diesjdhrigen Spielwaren-
messe in Niirnberg wurde ein Katalog
verteilt, in dem sich sogar Bildschirm-
fotos der geplanten "Game-Com"-
Umsetzungen "Resident Evil" und
"Castlevania" finden. Zeigen konnte




Arcade Ne ws: -
a Model-3-Produktion

lauft auf Hochtouren.

Meben den Harley-Riders

Q (rechts) wurde das Angelspiel Get Bass (links)
fertig. Clou der beeindruckenden Apgelei ist
eine Rute; die durch energischen Widerstand

die zappelnde Beute simuliert. In Kiirze rast
das Action-Motorradrennen Motor Raid
(rechts ) auf die Piste: Indiesem Inferno TS
stofRt Ihr die Konkurrenz per Laser-Lanze

aus dem Sattel und jagt mit Turbo-

Schub iiber Steilhdnge
STEMPEL-FABRIK: Als Beitrag zum interaktiven Spielhallen-

Kaufhaus entwickelte Sega mit Data

East einen innovativen Shopping-Autematen: Der

Stamp Express (links) macht aus Eurem 'Schwarz/Weif- €
Portrait in minutenschnelle ein Mini-Stempelkissen, mit dem r"
% Ihir Schulhefte, Notizen und Heiratsantrage schmiickt.
PS-SEQUEL: Zum Rennspektakel "San Francisco Rush” verof-
2 fentlichte Midway ein Arcade-Update mit vier neuen Kursen:

San Francisco Rush: The Rock/Alcatraz Edition lautet der Titel, wieder
setzt man auf Action pur. Neu sind Abkiirzungen auf den .i|¥-‘|| )
Strecken und spektakuldre Achterbahn-Elemente

CETUNTRETECR VAN A T WA S 0 '.l"

Neo-Geo 64

eues Glick mit 64 Bit:
. Das wuchtige Pla-

tinen-System "Hyper
Neo Geo 64"
(rechts mit aufge-
stecktem Modul)
soll an den welt-
weiten Erfolg des 16-
Bit-Vorgingers anschlieflen. Als
erstes Spiel ist "Samurai Shodown 64"
zusammen mit dem Grundgerit verfiig-
bar: Fiir 6.500 Mark erhilt der Spielhal-
lenbesitzer ein zum JAMMA-Standard
kompatibles Geriit, auf das wuchtige
Module gesteckt werden. Das zweite
Spiel, "Roads Edge” (Bild unten Mitte)
wird dagegen ausschlieglich in einem
linkbaren Arcade-Kabinett vertrieben.
Die 64-Bit-Version der "Samurai Sho-
down"-Serie hat MANIAC in der Redak-
tion probegespielt: EIf mittelalterliche
Krieger nehmen am Samurai-Turnier teil,
darunter Trunkenbold Haohmaru, Ken-
do-Expertin Ukyo und Roboterfaust H.
Yagyu. Auch geheime Kimpfer wie

(= -

Frankenstein-Monster
Gandara ver-
stecken sich auf
der Platine. Die
vier Tasten sind
mit Schlag, Tritt,

Wurf und 3D-
Sprint belegt, SNK-

Fans finden sich

sofort zurecht. Profis

verbinden kurze Armhebel
zu langen Bruch-Combos - das Geheim-
nis wahrer Meister. Anders als in den

Vorgingern bergen die malerischen

Arenen auch Gefahren: Wer in einen

Abgrund stiirzt, muR sich im letzten

Moment festhalten und hochziehen,

Die 3D-Grafik ist detailliert, Polygon-

fehler gibt es trotz wallender Gewinder

nicht. Herumfliegende Pusteblumen und

Blitter schaffen eine bezaubernde Atmo-

sphire; bei Ultimate-Combos, Super-

moves und Abwehrmandvern wird Fuer
grinsendes Bitmap-Portrait bildschirmfiil-
lend eingeblendet. Technisch liegt das

Harley- !
Davidson

& LA Riders

SEGA

Hersteller:

Freie Fahrt fiir die legendenumwit-

terten "Harley”-Bikes: Beim neue-

sten Model-3-Rennspiel jagt Ihr

durch Los Angeles und schert

Euch keinen Pfifferling um Ver-

kehrsteilneh-

a mer, Einbahn-
strafien und
Parks. Lediglich
Euer Zielort, der
stets auf der

- zoomenden

. Karte links un-

# ten angezeigt

l wird, gibt Euch

L4

grob die Rich-
tung der Fahrt
vor. Wie Ihr die

innerhalb des
Zeitlimits er-
| reicht, ist je-
doch allein Euer Problem. Also
los: Auf dem Highway kurvt lhr
slalomartig durch den zihen
Verkehr, schert kurzerhand aus
der Blechkolonne aus und holpert
. liber die Béschung quer durch den
Park. Kaum erreicht lhr den
Zwischenpunkt, prangt das nich-
ste Zielsymbol auf der Karte.
Standig schwenkt Euer Blick zwi-
schen Karte und Spielwelt: Wer
nicht frithzeitig weiBl, wo geeigne-
te Abkiirzungen lauern und stets
nur die StraBen benutzt, hat auch
mit Powerslides keine Chance.
Der "Fahr wo du willst”-Gag moti-
viert vor allem
Abkiirzungs-
Fanatiker. Laien
haben mit dem
authentischen Ka-
binett die Chance,
——.a eine gemiit-
& liche Sonn-
tagsfahrt
durch das vir-
tuelle L.A.
L. Zu wagen.

Handvoll Kilo-
meter dorthin
o

\

¢

Geprtigel nur wegen der hohen Aufle-
sung liber dem 32-Bit-Priigelstandard.

ch/oe  Muster von M no'

/ Beglnner -Modus fur Anfanger: Haltet beim Slash/Bust-Me
\ "Start” gedriickt und wahit mit dem A-Button.

U

"8amural Shodown 64" steuert sich wie die Vorganger:
In den Hintergrund sprintet Ihr via 3D-Taste.
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‘ das feh-

Nein zu
Nintendo

“ ollektive geistige Umnachtung bei
= | der Bewertung des N64-Vorzeige-
priiglers "Fighters Destiny"? Wihrend die
Redakteure allerort in Begeisterungs-
stiirme ausbrechen, versucht man selbst,
die lachenden "Tekken 3"-Besitzer von
der Daseinsberechtigung dieser Soft-
ware-Perle zu tiberzeugen.

Wir sprechen hier von 64-Bit, und das
bedeutet auch Grafik, Animation und
Sound tiber dem Playstation-Standard.
Zugegeben, die N64-Highlights von Rare
sind eine Klasse fiir sich, aber ein Best-
seller pro Quartal erinnert mich fatal an
einen Buchclub.

All die schénen Spezialeffekte, die an-
geblich nur auf dem N64 funktionieren,
werden von Sony ad absurdum gefiiht,
die hochgelobte technische Uberlegen-
heit von "Gran Turismo", "Resident Evil
2" und "Tekken 3" in die Tonne getreten.
Dagegen nimmt Nintendo Hersteller wie
THQ ins Alptraum-Team auf, die "Missi-
on Impossible"-Entwickler halten den
Namen ihres Spiels fir Programm, Nam-
co das N64 mit einem Baseball-Update
bereits fiir ausgelastet. Miyamoto ver-
geigt seine eigenen Klassiker, bewegt
aber ohne Ruckeln massig Objekte vor
leerer Kulisse, und die Fachwelt erstarrt
ehrfiirchtig vor "F-Zero 64",

Was bei Sega "obendrauf" nicht funktio-
niert hat, wird in Form des 64DD zur
Farce. Und wiihrend sich meine Playsta-
tion als verzauberte 128-Bit-Konsole ent-
puppt, verwandelt ein seniler Tattergreis
in Japan mein ehemals geliebtes N64 in
ein 64-Bit-Tamagotchi,

Fazit: Wer sich nicht mehrere Konsolen
leisten kann, ist mit der Playstation
bestens bedient. Und Sega steht ja schon
Katana bei Fuf3...

VEIATE

MEA CULPA: Ein Bild der neuen K:m-
solen-Variante "Skeleton Saturn" wollten
wir Euch im "Tokyo Game Show"-Artikel
der letzten MANIAC zeigen, stattdessen
leuchtete Euch ein Foto mit prahlenden
“"Dead or Alive"-Helden auf Seite 10 ent-
gegen.
d Sorry -
neben-
stehend

Ingo Ramin, Ostringen

r‘l“‘"!"‘ r“‘rf"_]ra‘sjf‘*
a-r

Motiv mit
Saturn-
Durch-

! blick.

MEA CULPA: Unser N64-Katalog wies |,
leider einige kleine Fehler auf: Erstens u
gibt's "Robotron 64" noch nicht offiziell |f
in Deutschland (kein groBer Verlust), "
auBerdem kann uns die japanische
Ankiindigung "Super Speedrace 64" egal
-4 sein - Taito hat lediglich das bekannte

lende
‘ Sega-
Ve

"Lamborghini"-Rennspiel von Titus fiir
’ den Fernost-Markt umbenannt.

*n [ vV _ A&7 CZa7 F 4

Harte Schelte fiir Nintendo. In einigen Details magst
Du recht haben, doch Miyamoto abzuschreiben und
Nintendo-BoB Yamauchi als "Tattergreis zu diffa-
mieren, bloB well sie (iber in Deutschland noch
nicht gelaufige, neuartige Spielkonzepte nachden-
ken, ist {iberzogen und undankbar. Mit Mario,
Game Boy, Zelda und den langlebigsten Videospiel-
Konsolen der Geschichte haben die Nintendo-
Manager das Hobby salonfihig und international
erfolgreich gemacht, Knapp 100 N64-Spiele sind
bislang erschienen — der Software-Mangel gegen-
{iber der Playstation bedeutet lange nicht das Aus
fir Nintendo. Zum Thema "Service am Kunden: Nin-
tendo und Sony" auch dia folgenden Leserbriefe.

Desinformiert

" it Interesse habe ich den "Schlecht
AW beraten"-Leserbrief in MAN!AC
4/98 gelesen —auch ich nahm dummer-
weise die Playstation-Hotline in An-
spruch. Die 0190-Vorwahl stimmte mich
zwar mifmutig, da ich mit der Nintendo-
Hotline aber gute Erfahrungen gemacht
habe (kaum Wartezeiten, fachkundige
Mitarbeiter), entschlof ich mich dennoch
zu einem Versuch,

Die Wartezeit war lang, nach einiger Zeit
und knapp drei Mark auf dem Zihler
hatte ich dann einen "Spieleberater” an
der Strippe. Auch auf die Gefahr des
Rassismus-Vorwurfs: Der Mann am ande-
ren Ende der Leitung verstand ebenso
wenig deutsch, wie er es zu sprechen
vermochte. Keine giinstige Vorausset-
zung fiir den Job. Ich fragte ihn zu "FF
7" und Memory Cards, doch der Herr
\-erfu gte tiber keine Sachkenntnis, und
ich bekam lediglich hohles Gewisch zu
horen. Das Desinteresse dieses selbster-
nannten Profis war uniiberhorbar:
Gelangweiltes Gihnen und Riuspern im
Zehnsekundentakt. Nachdem der Ge-
bithrenzihler acht Mark erreicht hatte,
brach ich das Gesprich ab.

Nein, die Sony-Hotline kann ich beim
besten Willen nicht empfehlen und muR
vor der Inanspruchnahme dieses zweifel-
haften Service dringend warnen. Wie
gesagt: Die 0190-Nummer hitte mich
vom Griff zum Telefonhorer abhalten
miissen — aus Schaden wird man klug.

Volker Monsees, Gnarrenburg

E ] ir — zwei superkranke Playstation-
. Fanatiker namens René und Enrico

— konnen Euch gar nicht sagen, wie froh
wir dariiber sind, daf wir nicht die einzi-
gen "Abgezockten" in diesem Land sind.
Wir rufen bei der Hotline an, erst kommt
die Ansage tiber den 0190-Tarif, danach
wird entweder nach zweimaligem Klin-
geln angesagt, dai alle Spieleberater be-
legt sind, oder es rasseln die Einheiten
nur so durch, bis dann "endlich" jemand
abnimmt. Oder jemand versucht es zu-
mindest: Denn man wird weder gehort,
noch kann man etwas fragen. Entweder

ist bei der Hotline der Wurm drin oder
man wird abgezockt, denn wir haben

es nicht nur einmal, sondern mehrmals
tiber 14 Tage verstreut versucht. Wir
dachten, die Leute dort wiirden ihr
Problem kennen und es abstellen — aber

weit gﬁ‘fﬂhi{, René Kaltbeitzer Kassel

rei’ berlihrte auch meinen Mann
und mich: Nach stundenlangem Tele-
fonieren habe ich total irrefithrende und
noch dazu verkehrte Informationen er-
halten. (...) Mein Mann hatte Fragen zu
"Command & Conguer: Alarmstufe Rot"
— dieses Spiel sei nicht unser Gebiet,
meinte die Infoline, obwohl die Nummer
in der Broschiire extra fiir Fragen ange-
geben war.
Aber neben schwarzen Schafen gibt es
auch Engel bei der Infoline: Einer gab
uns den Tip, Fachzeitschriften zu kaufen.
Und siehe da, alle Antworten auf meine
Fragen. Die Zeitschriften kosteten mich
weniger als 15 Mark, das Telefonieren
iiber 300 Mark. Dabei hatten wir nur
sechsmal einen Spieleberater an der
Strippe. Davon wurde ich zweimal mit
Personen verbunden, die ebenfalls eine
Frage hatten — wirklich unverschimt.
Wartet also lieber auf die Tips in den
Zeitschriften: Die kommen eher und bil-
liger.

[ lu Brief zur "Infoline als Abzocke-

Katrin und Sven Diebler, Sorge Settendor!

Nach den zitierten Schreiben zu schlieBen, hat sich
an der Effektivitét und am Preis/Leistungsverhdlinis
der Hotline seit Bennos erstem Brief in MAN!AC
4/98 nicht viel geandert. Auch der Aufruf, uns posi-
tive Hotline-Erfahrungen mitzuteilen, blieb hisher
unbeantwortet. Dem Tip der Familie Diebler konnen
wir uns somit nur anschlieBen; Wartet auf Cheats
und Komplettidsungen in der MAN!AC. Fehler kon-
nen wir zwar auch nicht ausschlieBen, daftr kosten
Euch unsere prall gefiiliten Last-Resort-Seiten
wesentlich weniger ein 0190-Marathon. AuBerdem
werden wir uns diesbeziiglich mit Sony in Verbin-
dung setzen und auf die Probleme hinweisen.

Betrifft:
Raubkopien

n ie Raubkopien auf der Playstation
¥ | hehmen in letzter Zeit dramatisch
zu. An allen Ecken und stofft man als
Spieler auf die sogenannten Sicherheits-
kopien, sei es in Zeitungsinseraten oder
sogar beim Fachhiindler.

Den entscheidenden Schritt zurtick kon-
nen wohl nur die Software-Firmen ma-
chen: Entweder man senkt die Spiele-
preise oder bietet dem Kunden fiir sein
Geld ein zusitzliches Extra: Bedruckte
CDs, farbige, austiihrliche Anleitungen,
zusitzliche Demo- oder Soundtrack-CDs,
Rollenspielkarten oder starkes Cover-
Motiv wiirden den Kunden fiir den Kauf
belohnen.




Eine hohe Software-Qualitit ist natiirlich
Voraussetzung: Den potentiellen Soft-
ware-Piraten muf klar werden, dafd sich
ein "FF 7" fiir 100 Mark mehr lohnt als
ein halbes Dutzend durchschnittlicher
Priigelspiele, die sich ohne Anleitung
kaum richtig bedienen lassen.

In der Hoffnung auf ein baldiges Ab-
ebben der Piraterie und eine steigende
Produktqualitit.

Daniel Tummarello, Gelsenkirchen

Farbige, ausfihrliche Anleitung, zusatzliche Demo-
und Soundtrack-CD, starkes Cover - das alles
gehdrt in Japan, dem Heimatland der Playstation,
zum normalen Lieferumfang eines Spiels. Leider
herrscht in den Europa-Zweigstellen vieler Soft-
ware-Hersteller striktes Kostendenken: Wenn wir
uns schon die Entwicklung sparen, dann wallen wir
auch fir die PAL-Aufbereitung maglichst wenig
ausgeben. Im Vergleich mit den kunstvoll gestalte-
ten, oft Taschenbuch-dicken Original-Anleitungen
wirken die siebensprachigen Schwarz-WeiB-Heft-
chen durchaus abschreckend. Man schidgt sie auf
und versteht —im wahrsten Sinne des Wortes — nur
spanisch. Den Ausstattungsvorteil eines Original-
spiels gegenuber einer Kopie haben die Euro-Zen-
tralen der Hersteller schon im 16-Bit-Zeitalter auf-
gegeben — jetzt im Zeitaiter der CD-ROM-Brenner
racht sich die lieblose Aufmachung deutscher PAL-
Verdffentlichungen. Einsprachigkeit und durchge-
hende Farbe bieten nur Nintendo und einige wenige
Third-Party-Hersteller (z.B. GT fiir "Abe”).

E | s ist an der Zeit, Euch zum Thema

"Software-Piraterie" zu schreiben.
Vermutlich habe ich als dreiRigjihriger
Game-Opa mit geregeltem Einkommen
eine etwas andere Einstellung als der
Durchschnittsleser.

"Hometaping is killing music" war Zap-
pas Spruch. Aber dem Musik-Business
geht’s immer noch ganz gut. Der 16jihri-
ge Hobbykopierer schiidigt zwar die Fir-
men, aber das sind doch wohl Peanuts
im Vergleich zu organisierten Piraten aus
Fernost und dem ehemaligen Ostblock.
Oft stimmt das Preis/Leistungsverhiltnis
bei Originalspielen nicht. "Tomb Raider
2" wurde z.B. mit einem Riesenwirbel
angekiindigt, war grafisch aber genauso

fehlerhaft wie der Vorgiinger und besaR
2.T. unfaire Ritsel. Doch inzwischen gibt
es mehr Merchandise um Lara als zu je-
dem anderen Spiel. Ohne Mundpropa-
ganda und die eine oder andere Raub-
kopie hitten "Tomb Raider 2" oder
"Resident Evil" niemals diesen Status
erreicht. Solange Firmen versuchen, ein
Maximum an Geld fir Blodsinn wie
Lara-Actionfiguren aus den Spielern her-
auszuholen, missen sie sich nicht wun-
dern, wenn die Spieler woanders sparen.
Warum ist eine PC-Version denn eigent-
lich 20 bis 30 Mark billiger als die Play-
station-Fassung? Hier liegt das Problem:
110 Mark fiir "G-Police" ist ganz schon
heftig, die PC-Fassung kostet 30 Mark
weniger. Das Geld wichst schliefilich
nicht im Garten: Ich leihe mir die neu-
sten Playstation-Titel nur noch aus, spie-
le sie an und packe sie dann in die Spar-
te "Kommt bald als Platinum” bzw. "Sehe
mich Second-Hand-miRig um",
Aufierdem Uberlege ich, ob es nicht
billiger ist, wenn ich mir einen Highend-
Rechner zulege. Dann habe ich giinstige-
re Spiele und Netzwerkfihigkeit, Inter-
netzugang, eMails....

Vielleicht solltet Thr auch mal klarstellen,
was unter Begriffen wie Sicherheits-
kopie, Eigengebrauch und Verleih zu
verstehen ist. Jens Kalkovsky, Bremen
Wird gemacht: Wir arbeiten bergits an einer aus-
fiihrlichen, technisch und juristisch fundierten Re-
portage zum Thema Cracks & Raubkopien. Kauf Dir
auch die nachste MAN!AC, und Du erfihrst u.a.,
daf in den Preisen von Playstation-Spielen auch
Lizenzgebtihren an Sony eingerechnet sind. Diese
zusatzliche Ausgabe konnen sich die Hersteller von
Win95-Spielen natirlich sparen. Um das Thema fiir
diese Ausgabe abzuschiieBen, zitieren wir aus dem
beklemmenden, zweiseifigen Bekenntnis eines ehe-
maligen Hardcore-Crackers...

Warum?

l ch schreibe Euch diesen Brief
—= | nicht, um Euch und Eure Anti-
Kopien-Engagement in den Schmutz zu
ziehen, eher mochte ich Euch gegen die

Misere unterstiitzen. Ich selbst bin seit 20

Jahren unermidlicher MAN!AC auf allen

Systemen. Als kleiner Pimpf habe ich
"Frogger" und "Defender" gezockt, bis
ich vom Stuhl gefallen bin. Nach C16,
C64 und Master System kam ich schlief-
lich zum Amiga. Ich fing an Spiele zu
cracken, des "Kicks" wegen. Als der
Amiga dann von der Bildfliche ver-
schwand, war ich enttduscht, leer und
verwirrt: Warum ist das passiert? Ich sah
auf meinen Diskettenkasten herab und
konnte nicht begreifen, daR ich mitge-
holfen habe, den Amiga auszumerzen,

Jetzt war es zu spit!

Wieviele Spiele habe ich gecrackt? 507
1007 Es waren genau 264 Titel. Aber wie-
viele davon hatte ich in all der Zeit wirk-
lich durchgezockt oder wieviele wollten
meine Kumpels wirklich kopieren? 507
257 Ich glaube doch, es waren eher zehn
oder weniger.

Gibt es einen verniinftigen Grund, tiber
250 Spiele zu lagern, ohne auch nur ein
Zehntel davon tiberhaupt eingehend zu
spielen? (...)

Die Schuld tragen Ladenbesitzer und
Software-Hiuser: Es miifite doch mog-
lich sein, im Videospiele-Fachhandel
eine abgeschiedene Vorfiihr-Ecke mit
Konsole und Fernseher zu schaffen. Die
Leute sollen sich [reuen, wenn sie in
ihren Laden kommen und nicht voller
MifStrauen die Regale abhuschen. Wie
wir's mit einem Spieleservice vor Ort?
Oder mit der Inzahlungnahme des
durchgespielten Titels bei Erwerb eines
neuen? Das sollte in keinem Laden feh-
len. Die Moglichkeiten sind riesig, die
Piratenwelle zu unterbinden, solange
man sich eines vor Augen hiilt: Ein
Kopierschutz schiebt den Schwarzhandel
auf, der erstklassige Vorort-Service aber
schiebt ihn ab. Peter Schubert, Osnabriick
Peter erklarte uns in seinem Brief auch die genaue
Funktionsweise eines bahnbrechenden "Game
Point"-Chip (der Kunden mit kostenlosem Probe-
spielen fiir den Kauf eines Originalspiels belohnt)
und andere MaBnahmen gegen die Kopienwelle.
Haben andere Leser ahnlich ungewdhnliche Ideen?

st

ntlich,




lch muf zugeben, dafl mich

Euer Ideenreichtum gelegentlich

fasziniert: FOr indizierte Spiele

sind mir schon allerlal interes-

sante Umschreibungen auf dem

Tisch gelandet — doch das ist

vergebene Liebesmuah. Wernn

daraus ersichtlich wird, um wel-

chen Titel es sich handelt, muf ich die Passage

streichen. Ebenso rigoros eliminieren wir alle

Anzeigen. die auf den Handel mit Raubkopien min-

deuten. Wer illegale Saturn- oder Playstation-COs

kauft bzw. verkauft, macht sich strafbar und

schadet der Videospiele-Industrie. Euer Ulrichl

SLIC HIE

NINTENDO

Suche N64, moglichst ohne oder
nur mit wenigen Spielen, zahle bis
max. 400 DM.

Tel. 07351/21242 (18-20 Uhr)

Nintendo64 + Sony PSX mit Spielen
gesucht. Suche auch noch Gerite,
Spiele, Zubehdr, Neuheiten +
Sammiungen fiir Saturn, SNES +
NES. Tausche auch Konsolen +
Spiele, Angebote unter:

Tel. 06253/932921 (Jochen)

Suche fiir SNES: Breath of Fire2 (us) |
+ Ogre Battle + Civilisation + Super |
Mario RPG + Metal Marines (us). |
Tel. 0228/667757

Dringend gesucht: N64 + Sony PSX
mit Spielen. Kaufe auch Kensolen +
Sammlungen + Zubehor fiir SNES,
GB, MD, NES + PC-CD. Suche ganz
bes. Shining Force1+2 fir MD.

Tel. 0641/970424

Suche dringend Ego-Shooter (PAL),
komplett durchgespielt. Biete 120
DM (VB).

Tel. 02232/680021 (Thomas)

Tauche N64-Games dt/us/jp, habe:
Ego-Shaooter (us), Starfox (jp},
Extreme-G (dt), Turok (us),
Blastcorps (us), Mario {jp), Mario
Kart (jp), Top G. Rally (dt). Suche
giinstiges Rumble-Pak, Wave Race
(us) und samtliche Neuheiten fir
NB4! 100% zuverldssig.

Tel. 09331/7630 (Chris)

SEGA
Defenders of Oasis, Crystal Warriors
fiir GG. Schickt auch Eure Listen mit
Rollenspielen, Strategie und
Adventure fiir MD, MCD, GG, SAT
und NES/GB!.
Nicole Schmidt, Wettinger Str. 16,
04105 Leipzig

Saturn-Spiele: Steep Slope Sliders,
Fighting Force, Daytona CCE, Sky
Target. Importe: SF vs. X-Men,
Battle Garrega, Raiden Fighters, tau-
sche und verkaufe auch Importe.
Tel. 040/60911042 (Kay)

Japanischen  Sega  Saturn,
Multinorm, 50/60 Hz und Spiele, be-
sonders Out Run u.a. Importgames.
Suche weiterhin Spiele fir Super
Nintendo und Neo Geo CD, bevor-
zugt Imporispiele.

Tel, 0471/57376 (Bernd)

Suche filr Saturn Necronomicon +
Digital Pinball (Flipper), biete 50 DM
pro Spiel.

Tel. 05231/628142

(Klaus, ab 18 Uhr)

Suche dringend Segas Multi-Mega
(mit Originalverpakcung), zahle bis
zu 150 DM.

Tel. 02241/43671

{Christoph, ab 17 Uhr)

PLAYSTATION

US-Version eines Actionspiels ge-
sucht!
Tel. 0208/888396 (evtl. AB)

Resident Evil2 (us), Ego-Shooter
(N64, us) gegen Gebot oder Tausch,
Syndicate Wars 40 DM.

Sandro Hochwart, Konradshohe 6,
92637 Weiden

Wanted! Suche Sony PSX, gerne
auch mit kompletter
Spielesammlung. Suche auch
Neuheiten + Sammlungen +
Konsolen + Zubehdr fiir N64, SNES,
NES, GB, SAT usw, einfach anrufen,
Tel. 0641/970424 (Kirsten)

Kaufe/tausche Spiele fiir Playstation
+ N64, auch Sammlungen, suche
auch SNES (US-Version) oder Turbo
Duo mit Spielen.

Tel. 04774/991104 (Rainer)

Suche PC-Engine jp/us, Turbo Duo,
PC-Engine Handheld + Games.
Suche auch Atari2600 + Spiele, kau-
fe auch ganze Sammlungen.

Tel. 0951/201640 0. 0171/8455783

OLDIES

C64: Football Manager1-3.
Tel. 040/5235466

Suche Aleste fiir Super Nintendo
oder Mega Drive. Preis nach
\ereinbarung.

Tel. 06431/53055 (ab 19 Uhr)

Stop! Suche (fast) alles fir
Nintendo, Sega + Sony PSX!
Konsolen + Sammlungen +
Neuheiten + Zubehdr. Kaufe auch
PC-Games. Bitte meldet Euch unter:
Tel. 0641/970436 (Manika)

Rollenspiele: FF2+3, Lufial+2,
Chrono Trigger usw. mit SNES +
Adap. sowie Total von 6/93-5/97 zu
verkaufen, auch PSX-Spiele zum
verkaufen oder tauschen.

Tel. 0211/714971

Wer verkauft giinstige Spiele fur die
Playstation? Schreibt einfach eine
Liste. Suche auch Briefkontakte mit
PSX-Fans. Schreibt an:

André Giesselmann, Rastenburger
Str. 9, 32545 Bad Oeynhausen.

Tel. 05731/92847

SONSTIGES

Achtung, suche dringend
Nintendo64 + Sony PSX mit
Spielen, kaufe auch Saturn,. SNES +
MD Konsolen, Spiele, Zubehaor,
Neuheiten + Sammlungen fir alle
Systeme, meldet Euch unter:

Tel, 06253/932921 (Jochen)

Tausche Mega Drive2 16 Bit, mit 7
Spielen, z.B. Kénig der Lowne,
Sanic, Dolphin usw. sowie PS-
Spiele Tunnel B1, Alien Tr.,
Shockwave (us), Ballerspiel gegen 3
Playstation-Spiele, z.B. MDK, Colony
Wars, Tomb Raider1, auch ge-
braucht.

Tel, 05764/704 (dfter versuchen)

PC-Spiele: Panzer General3D,
Longbow?2, Age of Empires, Turok
1.a., bis zu 50 DM.

Tel. 02291/1543

Suche alte Star Wars-Figuren,
Flugzeuge etc., gut erhalten, Preis
VHB.

Tel. 0172/6503713 (ab 15 Uhr)

VERK AUFE

Fiir N64: NFL Quarterback Club98
(PAL) 60 DM, Tetrisphere (us) 50
DM, Starfox64 (jp) 50 DM, Wayne
Gretzky Hockey98 (us) 60 DM,
Diddy Kong Racing (PAL) 50 DM.
Fiir PSX: PGA Tour98 (PAL) 50 DM.
Tel. 0611/22439 (Markus)

Kaufe + tausche Konsolen, Spiele,
Zubehdr, Neuheiten + Sammiungen
fiir Nintendo64 + Sony P5X + Sega
Saturn (tausche auch komplette
Konsolen). Kaufe + tausche fast al-
les, auch komplette Sammliungen
filr alle Systeme.

Tel, 06253/932921

NG64-Spiele: Blastcarps 65 DM,
Lylat Wars 70 DM, Wave Race 60
DM, Diddy K. Racing 65 DM. Saturn:
Clackwork Knight1+2 60 DM, Virtua
Stick 50 DM. Playstation: Resident
Evil2 (us) 125 DM, Prilgelspiel, auch
MD und MCD-Spiele.

Tel. 07161/40951

Tauschpartner fiir aktuelle PS- und
N64-Spiele! Habe und suche aktuel-
le PAL-Spiele. Suche Exhumed oder
Lost Vikings2, gebe Tempest X3
dafiir.

Tel. 07354/1487 (Stefan, 14-17 Uhr)

Suche Theme Park fir Playstation
und einen Game Buster, madglichst
gut  erhalten, Preis nach
Vereinbarung.

Tel, 03561/550345

(Enrico, Mo-Fr 16-20 Uhr)

Kaufe Ihre kaputte Playstation, su-
che gebrauchte PSX-Spiele aller Art.
Tel. 02622/167848 (Werner)

Suche: Resident Evil2 (Demo-CD),
Preis nach Absprache.

Tel. 03501/588601

(Sven, ab 14 Uhr)

EXOTEN

Tausche 4 der folgenden NG-Module
gegen MB-Vectrex, 5 Sp. Od. MAK +
SF2: Sam: Showd.1/2, AoF2/3,
Sidekicks2, Ninja Comm., Cyberlip,
Metal Slug, Fatal F.3, KoF94,
Seng.2, RoboArmy, Top Hunter,
Spinmaster; suche 1 JB (mogl. alt.
Mod.).

Tel. 07138/7774 {ab 18 Uhr)

Spiele fir Jaguar + 3D0 gesucht.
Tel. 0761/8098282

N64 (jp) + 2 Joypads + 1
Rumblepak, Wave Race, DDKR,
Mario64, Mario Kart64, US-Adapter
500 DM. Saturn: Exhumed,
Mystaria, D, Dark Savior, Albert
Odyssey. Turok uncut. Super Street
Fighter.

Tel. 08669/38457

N64 (PAL) + Pad + Memaory Card fir
200 DM. Diddy Kong Racing 60 DM,
Pilotwings 45 DM. NFL Quarterback
Club 55 DM, Top Gear Rally 50 DM.
Verkaufe aufierdem Resident Evil2
(us) fir 90 DM.

Tel. 05105/4831 (ab 18 Uhr)

Verkaufe N64-Priigelspiel und
Moves, Turok (PAL). Controller-
Pack fiir 250 DM mit
Originalverpackung.

Dieter Franzen, Hunnenkamp 24,
24613 Aukrug.

Tel. 04873/624

N64: Ego-Shooter (us) 140 DM,
Turok (dt) 70 DM, Ego-Shooter (us)
120 DM,

Tel. 07633/981726 (Alex, ab 18 Uhr)

Verkaufe MNintende64 mit 2
Controllern, 1 Memory-Pack, 3
Spiele (Wave Race, Wayne Gretzky
3D Hockey, Ego-Shooter) mit
Anleitung und originalverpackt fiir
500 DM.

Tel. 02772/61567

Extreme-G (us), Yoshi‘s Stroy (jp).
Preis VB. Tel. 05031/914492 (Marc)
Verkaufe Pilotwings 75 DM, Ego-
Shooter (UK) 90 DM, Prigelspiel
(UK) 90 DM, Priigelspiel (UK) 90
DM, Lamborghini 110 DM, alles
sehr guter Zustand.

Tel. 06050/907360

N64-Spiele (alles dt. Versionen):
Mace - The Dark Age, Diddy Kong
Racing, International Super
Soccer64, Mario Kart64, Wave
Race6d, billig! )
Sebastian Stein, Seidlinger Str. 56,
83629 Weyarn.

Tel, 08020/894

Verkaufe: Top N64-Spiele (alle dt.,
nur zusammen): Extreme-G, NHL
Breakaway, NFL Quarterback Club,
DKR, Blastcorps und Ego-Shooter
fiir nur 420 DM. Sehr guter Zustand.
Tel, 04841/61812

Verkaufe SNES-Spiele: Gemfire,
Lord of Darkness, Breath of Fire1+2,
Obitus, FF2, Lufial, Ogre Battle {alle
us) sowie M+M2 mit Losung sowie
Adapter. Alles gegen Gebot.

A. Preischel, Sombornerstr. 67a,
44388 Dortmund.

Tel. 0231/631833

N64 + Mario64 + 2 Controller 320
DM oder tausche gegen PSX +
Controller, mdglichst Multinorm.
Tel. 0172/5218320

SEGA
Verkaufe Saturn + 2 Analog-Pads +
9 Games (Sega Rally, Bubble
Bobble, Bust-a-Move...) fir 400 DM,
6-Player-Adapter, Nights + Analog-
Pad, Joyboard, VF2, Wipeout je 45
DM. Tel, 030/4410052 (Holger)

Verk. Sega Saturn in Top-Zustand +
2 Pads + RF-Unit + 12 Spiele wie
z.B. X-Men, Panzer Dragoon2,
Daytona USA, Alien usw., orig.
Verpackungen + Anleitungen vorh.,
NP {iber 1100 DM, zu verkaufen fiir
nur 400 DM,

Tel. 02041/29448




Verkaufe Sega MD1, 2 Pads, Scart-
Kabel und 10 Games (u.a. Sonic,
Sonic Pinball, Sparkster, Ranger-X,
World of Illusion), Topzustand FP
200 DM.

Tel. 0821/666980

Sega Mega Drivel (sehr guter
Zustand), 2 Joypads, T Joystick und
8 Topspiele wie z.B. Story of Thor,
Micro Machines2 oder Dune2. Alles
zusammen fiir nur VB 170 DM.

Tel. 05685/1306 (Milan)

4 PSX-NTSC-Spiele (Soul Edge jp.,
King of Fighters35 jp., Sam.
Shodown3 jp., NHL Powerplay96
us) fir zus, 100 DM + Porto + NN,
Alles 100% OK, NP ca. 400 DM,

Tel. 0421/405743

(Marco, Mo-Fr ab 14 Uhr)

Playstation: Ich verkaufe 5
Playstation-Titel: F1, Fifa97,
Starblade, Ridge Racer, Tomb
Raider1. Nintendo: Ich verkaufe
einen Game Boy mit 17 Spielen +
Link-Kabel + Netzkabel.

Tel. 07157/9344

Neuer PSX-Club sucht Mitglieder.
Kostenlose Info anfordern, es lohnt
sich!

Patrick Hartfil, Salzachstr. 15, 47269
Duisburg

Sega Saturn + 2 Pads + Universal-
Adapter + 2 Demo-CDs + Sonic Jam
(dt) + 2 Priigelspiele (us), alles mit
Verpackung fiir 390 DM, Tausche
auch gegen Time Crisis + Gun + 300
DM. Tel. 0571/509644 (Dennis)

Hey Freaks, ich verkaufe Disruptor
(50 DM), Wipeout (30 DM), Tomb
Raider2 (60 DM).

Tel. 07502/3424

(Michael, ab 17 Uhr)

Verkaufe: Saturn-Spiele: College
Slam, Cyberia, Defcons, Sega Rally
(alle us) je 45 DM, Daytona USA,
Vampire Hunter, Virtua Fighter
Remix, Virtual Volleyball (alle jp) je
45 DM, alles inkl. Porto.

Tel /Fax. 030/6258637

PSX-Spiele: Destruction Derby2 40
DM, The Crow 50 DM, Alien Trilogy
45 DM, Air Combat 40 DM, Ridge
Racer 35 DM, Demo CDs je 10 DM,
oder tausche gegen Croc, WCW
Nitro, Resident Evil2,

Tel. 034783/30961 (nur samstags)

Habe noch Spiele fiir echte Sega-
Ballerfreaks! Darius2, Parodius, In
the Hunt, Gunbird, Gun-Shooter,
Resident Evil, Nights und der abso-
lute Knaller fir alle Sammler:
Salamander2,

Tel. 04124/81255

Abe 50 DM (1), V-Rally 50 DM (2),
Formel1 40 DM (3), Soul Blade 50
DM (4), Toshinden 20 DM (5),
Ridge Racer 20 Dm (6), Warhawk
20 DM (7). 5.6,7 zus. 50 DM.
1,2,3,4 zus. 180 DM. Alles 220 DM.
Tel. 0375/4454127 (Tino) od.
785718 (Gerd)

PLAYSTATION

Verkaufe: Resident Evil2 (us), Star
Wars: M. o. Terds Kasi (us), Raytra-
cers, Bugriders, Cyberbots, Tomb
Raider2 (us), Final Fantasy Tactics,
Alundra, Formel1 '97, Bomberman
World, Gex, Bushido Blade.

Tel, 0251/212846

Ich baue Ihre Playstation preiswert
um (Multi-Norm), repariere defekte
PSX-Konsolen!

Tel. 02622/167848 (Marco)

Verkaufe/tausche Pandemonium?2
(Preis nach Vereinbarung) fir GTA,
Cool Boarders2, Agent Armstrong,
Bushido Blade, Marvel Super Heroes
oder Parappa the Rapper (alles nur
PAL).

Tel. 03737/771744 (20-22 Uhr)

PS-Spielesammlung, bestehend
aus 7 Top-Spielen, und zwar:
Mechwarrior2, RR, Discworld,
Tekken, Toshinden2, Alien Trilogy,
Prigelspiel fir nur 300 DM,
Verkaufe auBerdem eine Top SNES-
Spielesammlung aus 8 Spielen.

Tel. 0421/681250

7 PSX-Spiele + NeGcon-Pad (F1, V-
Rally, Ridge R. Rev., Wipeout,
Smash C. Tennis, RB Fatal Fury) nur
zusammen fir 200 DM + Porto +
NN. Alles 100& OK und PAL-
Versionen, NP ca. 650 DM,

Tel. 0421/405743

{Marco, Mo-Fr ab 14 Uhr)

Verkaufe PSX-Spiele: NBA Jam
Extreme 35 DM, Alone in the Dark2,
Peak Performance je 40 DM, Actua
Soccer2, NHL Breakaway98 je 55
DM, Rebel Assault2 50 DM,

Tel. 02373/390808 (Gino)

Playstation Multinorm, Res. Evil2
(us), Tomb Raider2, Final Fantasy7
(beide PAL/dt.) + 2 Pads + Memory-
Card + Scart/RGB + 4 Demo-CDs,
alles Top-Zustand, nur komplett FP
490 DM. Verkaufe auch PC-CDs.
Tel./Fax. 05661/1720

Aura Interactor Rilckensubwoofer,
fabrikneu 100 DM. Virtual Boy inkl.
7 Topspielen, fabrikneu 300 DM,
Turbo Express, Adapter, 20 HU-
Cards, 1A-Zustand gegen Gebot!
Tel. 0931/3535300

Verkaufe ca. 40-50 gut erh. Neo
Geo-Module, darunter viele
Sammlerstiicke und Rarititen, z.B.
Metal Slug, Windjammers, King of
Fighters94/95, Ninja Com., Sam.
Sh.1-4 usw., evtl. auch Tausch
maaglich bei Interesse.

Tel. 08431/41991 od. 2564

Ego-Shooter mit Lisungscode bis
Level 8, Preis 70 DM.
Tel. 07431/6877

Verkaufe: Rayman, Mass
Destruction (35 DM}, Project X2 (40
DM), Z (50 DM), G-Police (60 DM),
alle zusammen nur 200 DM. Suche:
Resident Evil DC (alle Spiele PAL),
tausche auch.

Tel. 038220/82646 (Marcus)

PS: Ridge Racer Rev., Porsche
Challenge, D. Derby?2 fiir 135 DM.
N64: Wave Race 70 DM, Super-NES
mit AV-Kabel + DKC2+3 und F-Zero
flir 170 DM. PS-Pad fiir 15 DM und
evtl. Mario64 fir 55 DM,

Tel. 08744/1612 (Thomas)

P8X + Euro-AV-Kabel + Analog-
Controller + MC + 7 Spiele (Resident
Evil, Alien Trilogy, Suikoden, Final
Fantasy7, Tekken, Castlevania,
Bushido Blade) fiir 550 DM.
Tel. 09363/1238 (ab 17 Uhr)

EXOTEN

Neo Geo (60 Hz) mit 2 Joyboards +
Memory-Card und 10 Spiglen fir
700 DM (Modulversion).
Tel. 09131/52816 (Tim)

PC-Engine + Bomberman94 300
DM. Neo Geo-Module: KoF94,
Samurai Shodown2. SNES (us) + 12
Spiele (alle jp/us), z.B. Pop TwinBee,
Secret of Mana, Super Bomberman
usw. 500 DM.

Tel. 0641/38523 (ab 15 Uhr)

Verkaufe fir PC-Engine: F1
Circus91, Final Match Tennis,
Formation Soccer Human Cup90,
Gaia, World Court Tennis je 65 DM.
Neo Geo CD: Last Resort, Top
Hunter je 85 DM, inkl. Porto. Div.
Atari/3D0.

Tel./Fax. 030/6258637

OLDIES

Die Chance fiir Oldie-Freaks!
EMBNectrex + Cleansweep,
—q TUrbo Grafx + 5 Spiele, MB-
Microvision + Spiele, jeweils ge-
gen Gebot od. Tausch gegen PS.
Suche Res. Evil fiir Saturn.
Tel. 0221/694469 (ab 19 Uhr)

Final Fantasy Legend fir Game
Boy! Abgabe nach Hochstgebot oder
Tausch gegen Spiele fiir N64/PSX.
Verkaufe, tausche und kaufe andau-
ernd Spiele fiir N64/PSX.

Sven Hein, Sedaustr, 42, 42281
Wuppertal

Verkaufe, tausche, kaufe klassische
Spiele: 150 Atari2600 je 5 DM, 20
Atari7800, 20 Coleco, 30 AtariXL, 30
Intellivision usw.
Tel. 05251/67805

Achtung, Rollenspielfans +
Sammler: Biete Raritat Ultimad fir
Sega Master System (100% neu-
wertige PAL-Version mit Anleitung +
Verpackung) gegen Gebot
{Mindestgebot 150 DM),

Tel. 02251/55300

(Michael, 14-19 Uhr)

Suche Playstation-Spiel NHL98,
Preis nach Vereinbarung, auBerdem
verkaufe ich Hercules und V-Rally.
Tel. 05624/8389 (Davorin)

Verkaufe Playstation-Spiele
Discworld2 und Sentient fiir je 30
DM oder beide im tausch gegen
Resident Evil2 (us) oder den
Director's Cut.

Tel. 04672/7085 (gegen 19 Uhr)

Verkaufe Monstertrucks 35 DM,
Formell ‘97, V-Rally je 40 DM,
Colony Wars, Tomb Raider?, Fifa98,
NHL98, FF7 je 50 DM. Alles PAL,
100% OK. Tausche auch gegen Lost
World, GTA, Track & Field.

Tel. 07121/677833 (Flarian)

s LaNgE vor Nintendos bame Boy

veroffentlichite Milton Bradley

{ 1979 mit dem Microvision das er-

ste Handheld mit austauschbaren
Modulen. Oas inzwischen seltens

~ Sammierstick hatte ein grobes
g Display mit 16x16 Pixeln und einen

Orehknopf nach "Breakout"-Art

zZur Steuerung, insgesamt erschienen
nur elf Spiele. Um ein Modul zu wech-
seln. mufite die gesamte Vorderseite
getauscht werden.

Atari7800 ohne Pads, 9 Spiele:
Priigelspiel, F18 Hornet, D. Falcon,
Imp. Mission, Mario Bros., F. Night,
P. Smashers, Nin. Golf, Title Match,
alle Originalverpackung fiir ca. 450
DM od. Tausch gegen 5 NG-Module
(nur Action + Priigler).

Tel. 07138/7774 (ab 18 Uhr)

SONSTIGES

Verkaufe Games jeder Art. System

angeben. Alles Originale, nicht tele-
fonisch.
T. Meyer, Fraunhoferstr. 15, 47057
Duisburg

Manga: Mermaid Forest, Doomed

Megalopolis1+2, Monster City.
Zusammen VB 30 DM + Porto. N64:
Bomberman, Wave Race, VB 40 DM.
Tel. 09624/1554 (Matthias)

Verkaufe, tausche Spiele +
Sammlungen fir fast alle Systeme.
Verk, Advandced Military1+2 Saturn,
suche Bushido Blade, GT.. alles an-
bieten. Suche auch Platinen und
LDs. Tel. 0172/4313195 (Frank)

VHS-Video: Horrorfilm-Trilogie FP
150 DM. PSX-Spiele: Wild Arms
(us), Suikoden (us), Beyond the
Beyond (us) oder alles im Tausch
gegen PSX oder N64-Games.
Tel. 02841/394545

Verkaufe WWF & WCW-Videos, alle
GroBereignisse + Sonderevents!
Ebenso: NES-Raritdten wie Zelda,
Super-NES-Spiele, Mega Drive-
Spiele + Master System2 gut erhal-
ten, auch CD + Vinyl House-Techno.
Tel. 06523/935175 (Mario)

Spielautomat , TV-ideal", 2 Player,
Jamma-Port, Platine ,Xaint Sleena”
('86). Abspielmdglichkeit (Adapter)
einer Sat. Konsole. Uber Automat.
Komplettpreis 350 DM. Kaute und
verkaufe auch Platinen.

Tel. 040/60911042 (Kay)

Cheats & Codes zu ca. 250 Amiga-
Spielen fiir 15+5 DM, Porto bezahle
dann ich. Tausche auBerdem N64-
Spiele oder verkaufe Mario Kart,
Turok (UK), Bomberman.
Alex Maier, Moosstr. 13/1, 72250
Freudenstadt.

Tel. 07441/52376

DVD X-Press: privates DVD-
Magazin, Software, Hardware,
Importe, Unterh.Elekt., PSX, N64, X-
Files, Air F. One, ConAir, PAL-DVDs,
Kostenlose Infos anfordern:

T. Mérker, Schillerpromenade 40,
12049 Berlin

Fax. 030/6216864
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Playstation-
Kino

laystation goes
Hollywood: Zwei
Jahre nach den
Saturn-Besitzern konnen nun
Sony-Fans ihre Konsole via "Movie Card"
zum Digital Video-Spieler aufriisten.

Da das Trigermedium CD im Gegensatz
zur Videokassette nur digitale Daten
speichert, sind alle Video-CD-Filme im
MPEG-1-Format abgelegt. Eine CD dieses
Standards faft dabei gut 70 Minuten, ein
normaler Kinofilm ist deshalb auf zwei
oder mehr CDs aufgeteilt — Thr muRt mit-
ten im Streifen die CD wechseln.

Die Video-CD wurde
Ende der achtziger
Jahre von Philips und
Sony entwickelt und
kam 1993 auf den
Markt. Trotz eines
Katalogs von rund 100
Spielfilmen konnte sich
die Video-CD in Euro-
pa nicht etablieren,
lediglich Besitzer der
Multimedia-Konsole
Philips CDi vergniigten sich mit Holly-
wood-Klassikern im VideoCD-Format.
Mit etwas Gliick erwischt Thr ein paar
billige Filme (Carrie , The Untouchables,
Star Trek) im Ramschverkauf.

[n Japan, China und den "Chinatowns"
westlicher Groféstidte stobert lhr Video
CDs hingegen in jedem Supermarkt auf:
Inshesondere Splatter-, Bloodshed- und
iltere Actionfilme erscheinen dort auf
Video-CD. Vom verschollenen John-
Woo-Klassiker bis zum feuchtfrohlichen
Girlie-Anime findet Ihr jeden raren
Eastern — ungekiirzt und unzensiert.
Trotz Laserdisk und DVD ist das Medium
in Fernost so beliebt, dalk Sony dort eine
weilke Playstation mit eingebautem
MPEG-1-Decoder verkauft. Aktuelle
Kinofilme der Major-Studios wie Warner,
Columbia oder Paramount gibt es dage-
gen nicht offiziell im MPEG-1-Format,
sondern nur als minderwertige Raub-
kopien.

Wie beim Wech-
seltrick klemmt Ihr
den Sicherheits-
schalter der
Playstation mit einer
Feder fest.

Die Alterna

zur Movie Card
ist ein gebrauch-
tes CDi aus den

zu Schleuder-
preisen verkauft,
gt der
2 t Filmen
unter 250 Mark.
AuBerdem ist die
CDi-Benutzer-
fihrung wesent-
lich einfacher.

Die meisten Bond-Filme sind in
Deutschland auf Video-CD erschienen
und bieten eine gute Bildqualitat

"Filmes ab; SchnellschuR-Umsetzungen

HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME?
DARN SCHREIBT AR CYBERMEDIA VERLAG

e MMANIAC-KNDOW-HOW -

WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

station mit Video-CDs zu
ftttern, benotigt Ihr die
"Playstation Movie Card”
von Gamars: Das 250 Mark
teure Accessoire stopselt
Thr an der Riickseite Eurer
Konsole in Multi-AV- und
Erweiterungssport. Der Multi-AV-
Ausgang ist durchgefiihrt, Besitzer einer
neuen Playstation haben {iber die Karte
zusitzlich AV-Ausginge via Cinch-
Stecker. Die Handhabung ist jedoch et-
was umstindlich: Wie beim Wechseltrick
klemmt Thr den Sicherheitsschalter am
CD-Deckel via mitgelieferter Feder fest.
Ahnlich dem "Game Buster” startet

Uber ein eingeblendetes Menii haltet Ihr den Film an
und spult vor- und riickwarts

Wie die meisten Techniktricks hat auch
die Movie-Card einen Haken: Wer hier
in Deutschland Video-CDs erwirbt, muf3
auf die genaue Bezeichnung auf der
Hiille achten. Nur Filme mit der norma-
len "Video CD"-Kennzeichnung laufen
auf Eurer Konsole, CDs mit dem Auf-
kleber "CDi Digital Video™ (siehe links)
funktionieren nur auf einem CDi

die Movie-Card-Software erst _ ! g, il MPEG-1-Karte.
nach dem Boot-Vorgang: Im EMITARERRYILIMR) Eine wichtige Entscheidung beim
Hauptbildschirm legt Thr nun el [auf spielt nattirlich die Versor-

Eure Video-CD ein und startet den
Film per Tastendruck. Die Bild-
qualitit hiingt von der Kompression des

gung mit Software: Wer regel-
miRig durch Einkaufszentren schlen-
dert, macht ab und zu ein Schnippchen.
Mehr als ein paar "007"-Klassiker und dl-
tere Musikvideos werdet Thr jedoch nicht
finden. Interessant ist das Zubehor fiir
Playstation-Cineasten mit Internet-
Anschluf oder Kontakten
zu Importeuren: Bei ein-
schligigen Hindlern zahlt
Thr fiir eine Video-CD ca.
50 Mark, tiber das Internet
lohnt Thr gut 30 Mark.
Vergewissert Euch aber
stets, dafd Thr keine Raub-
kopie, sondern eine offizi-
elle Video-CD kauft. oe

Testmuster von Dynatex, Dortmund

weisen den typischen Kistcheneffekt
auf, das Modul arbeitet jedoch so gut
wie ein reinrassiger Video CD-Spieler.

Semi-Gads & Semi-Devily
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[ Video-CDs Uber das Internet: Uber 4.000 Filme

EEF]

findet Ihr unter www.mecno.com. Fans von Animes,
Harrorfilmen und Hong-Kong-Action surfen auf die Server
www.hkpop.com, www.bluelaser.com,
www.meoviesales.com und www.cdmovies.com




Mit unserem
“Alundra”-
Playersguide

B waren wir

l leider etwas
froh dran: Oas
Spiel er-
scheint doch
Loerst im Juni, dafor konmplett
in deutsch. Damit lhr nicht
schon vor der Veraffentlich-
ung alle Ratsel kennt. gibt's

)

FIFA WM-QUALIFIKATION || |

Wenn Euch die FuBballkonkurrenz vom f
Spielfeld fegt. helfen Euch die Tips von Daniel
bBobls aus Pittenhart.

Spieler- & Farbeneditor: Wer seine selbsterstellten e

Schitzlinge auf's Feld schicken mochte. drickt im

EA-Sports-Bildschirm die folgende Tastenkombination:
ABABBBAZ

L5l

et
- m’.\:';‘ T T

den zweiten Teil der Kaom- Ghost-Spieler: Eure Spieler sollen als transparente

| plettlosung nachsten Monat. beister durch das Stadion spuken? Wahlt einfach als 4
Ach ja: Wer mir zum hun- Team die Slowakei und gebt im Spieler-Edit-Ment den |
dertsten Mal die "BTA"-Codes Namen "Lasko” ein. :
aus MANIAC 3/98 schickt, o i
L nimimit automatisch an der -1 Unsichtbar: Eure Sportler flrchten den Feind und :"
I Verlosung von drei "lsno- trauen sich nur mit Tarnkappe auf den Rasen? Wahlt e :

‘goud”-COs teil — der Rechts- Scheffield Wednesday als Team und vergef3t nicht. im
Lweq ist selbstverstandlich | Spieler-Edit-Menud den Namen "Wayne” einzugeben! P :
i LY

ausgeschlossent Euer Ol

| Zwergenspieler: Habt Ihr ein Herz for Gnome,
wahit Ihr die Mannschaft Vancouver und gebt den o
. WING DVEH Namen "Kerry”™ ein.
m Alle Flugzeuge: Thr
fiihlt Euch als Herr der Liifte,
_ nur das Geld reicht nicht
«# 7 ganz fiir einen flotten Flieger?
Gebt unseren Cheat im "Game
Modus™Bildschirm ein und Thr schaltet
- im "Free Game”-Bildschirm alle !
Flugzeuge frei! REBBDT SAN FRAN':ISCD |
I R EE LR TS ¥ y Enzo: Um mit Enzo zum RUSH ¢
. Kampf anzutreten, gebt im 5
Hauptmenti die Kombination
" ein und beginnt ein neues Spiel.
tede{liRle}e

Al

ey

Big Head: Ein grofler Kopf ist nicht unbedingt ein
Zeichen von Klugheit. vielleicht trefft Ihr aber den Ball

besser. Wahlt Vancouver und als Name "Anatoli”.
= LAl B Lt . -

- ¥
i

P

h UFD: Thr habt die Nase voll ]
von Staus und wiisten Remp- A
. lern? Wer die anderen ‘
«  Verkehrsteilnehmer mit dem 1

‘K]{ {4 Ufo schocken méchte, geht in die b
’} A /ﬁ T m’ I ﬁ J Flitzerauswahl und hiilt alle Zeigeﬁns‘,cr— ".}j
,‘9" .’\ i \ tasten gedriickt. Im "Transmission”- X L‘
sj‘ji j ﬁ, r—'j’j ..J Bildschirm betitigt thr zusitzlich noch 5

e yAYS

. Alles festhalten und mit A das Ufo
anwiihlen! ¥

=T
Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? Rt
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu- : P[aygtaﬂﬂnw
R gdngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei

uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
Bl unter die Leute. Diesmal locken "Street

i\ Fighter Ex Plus Alpha", "X-Men" und
"Aerofighters Assauli"! Der Rechts-

Geheimschlitten: Die normalen 4

Autos langweilen Euch und selbst beim

Anblick des Ufos vergeht Euch die

Freude? Haltet nach der Flitzerauswahl

L1 + L2 gedriickt, um mit einem

A Truck anzutreten. Mit R1 + R2

; P> crhaliet Ihr einen Europawagen.
Cybermedia Verlag e Fiir weitere Asphaltraketen spielt Thr

Kennwort: T/PSTEUFEL g den Grand-Prix-Modus durch, startet ein

neues Spiel und driickt @.
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Big Head, Hand &
Feet: Je groRer die Hand,
desto schallender die
i Ohlfage mit unserem Cheat
verpaft [hr Euren Helden riesige
Hinde, Fiife und Kopfe, damit es im
Ring ordentlich kracht! Geht ins
Optionsmenii und driickt die Tasten
R2 R2 R2 R2 R2 R2 R2 R1 SELECT

Gehisimarenen: In einer stim-
mungsvollen Arena macht das Match
gleich doppelt Spaf. Um die geheimen
Ringe freizuschalten, wechselt Ihr ins
Optionsmenti und driickt
R1R2R1R2L1L2L1L2SELECT

Eingriff: Die CPU-Wrestler hohlen
sich stindig Hilfe in den Ring, und Ihr
steht allein da? Driickt wihrend des
Matchs einfach SELECT, und ein Kollege
eilt Euch zur Hilfe!

Echneller Sieg: Wollt Ihr die CPU-
Schliger ohne Probleme besiegen, wihlt
Thr den Disco-Ring und schleudert Euren
Kontrahenten {iber die Seile nach
drauen. Sobald er aufsteht, driickt Thr
12, und der Gegner beginnt mit dem
YMCA-Tanz - irgendwann hat ihn der
Ringrichter ausgezihlt!

Sofortiger Sieg: Um einen Wrest-
ler sofort zu besiegen, geht Thr in der
Charakterwahl auf sein Gesicht und
driickt

L1R11L2R2L1R1L2R2 SELECT

Voodoo-Modus: Wollt [hr den
Kopf des Gegners anschwellen lassen,
driickt Ihr in der Wrestlerauswahl fol-
gende Tastenkombination:
L1L1L1IL1L1L1ILI L2+ SELECT

COURIER CRISIS

b Free Mode: Frei wie ein

a Voglein — so fithlt Thr Euch

mit dem PaSwort
HANOILBKJO

. Faustschlag: Ihr wollt einem fie-
sen Verkehrsriipel eine satte Ohrfeige
mitgeben? Driickt R1 + R2 fiir einen
Hieb nach rechts und L1 + L2 fiir einen
Schlag nach links.

" Pantera: Eure Rostlaube bringt Euch
* schon beim bloRen Anblick zum Heulen?
. Wechselt ins Speichermenti und gebt das
folgende PaBwort ein!

: KFKFKFOEK)

. _Za skar: Umals Zaskar zu spielen,
{hr unser Pafwort

o — T AT _,,7.-'- —a

Jfﬁ'

folgende Kombination ein:

KII\IE OF FIEHTERS ‘9 *
| Orochi lori: Um Orochi lori in den Kampf zu
d FfOhren, geht Ihr im Auswahlbildschirm auf lori

und haltet START gedriickt. Nun betatigt lhr
> ¢ e X+ A

Orochi Leona: FOr die Orochi-Version van Leona lenkt

Ihr den blinkenden Kasten in der Charakterwahl auf ihr
GBesicht und haltet START gedruckt.

L 2R IR 2R 0 A B 2 S AR AL

e 7.

Nun gebt Ihr E

- L -¢ 1
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RAMPAGE
WDRLI] TOUR

| Heldenfarbe: Um die
7 ‘| Fellfarbe Eures Monsters zu
dndern, drickt Thr in der
Auswahl ¥ und 4.

Geheimstadte: [hr wollt in eine

der geheimen Metropolen? Himmert im
Bildschirm mit der niichsten Stadt auf
den Feuerknopf: Bei George wihlt Thr
den Hiipfknopf, Lizzie gelangt (iber den
Schlag-Button in die Geheimstiddte und
Ralph beamt sich per Kick-Knopf.

GEHEIMSTADT
o leb s Oty
Underworld

_San Diego
Fairbanks

Atlanta  Suburbia
_Louisville Warehouse
Phoenix Area 51

T-Rex: George und Co. sind Euch
nicht brutal genug? Um den T-Rex anzu-
wiihlen, spielt Thrrdas Spiel durch, startet
neu und geht in der Monsterauswahl auf
Ralph. Nun haltet Thr Z gedriickt und
driickt abwechselnd L und R, bis Thr
Leute schreien hort. Wichtig ist, dag Thr
mit L begonnen habt!

EEX 30

p Durchgespieit: Euch
> fehlen die letzten Fernbedie-
nungen, und Thr kommt ein-
2" fach nicht weiter? Frank Esser
aus Kerpen verrit Euch sein Pafs-

wort, mit dem [hr alle Levels anwiihlen
konnt und alle Remotecontroller besitzat!

ExitHMOR1 ALl

R1L1R1 ® ® R1

ALIRIO®LL A

@®R1ALIR1IO®

L1 A @ R1 L1 Accept

NAGANO WINTER
OLYMPICS ‘98

p Gold fiir Loser: [hr
seid den CPU-Sportlern nicht
gewachsen, wollt aber trotz-
w# ' dem ganz oben auf dem Sieger-
treppchen stehen? Gebt unsere
Tastenkombination im Titelbild ein, und
das olympische Gold gehért Euch!
t Ve A0 ¢ ¢
X4 4 tAX

P P > j‘_ gt &
BRIt TN

PITFALL 3D

Schlangen und Skorpione
machen Euch die Holle heifs?
: Unsere Cheatcodes gebt Thr
w7 als PaRwort ein.
Big Head
BIGHEADHARRY
Pitfall-Didie
CRANESBABY
Credits
CREDITS
20-Harry
2DHARRY
Fliegender Harry
ZEROGHARRY
Silence-Modus
STOPTALKING
Comic-Modus
PITFALLCOMIC
Cinema-Modus
PLAYMOVIES

BEAST WARS

h Level-Skip: [hr kommt
an einer Stelle einfach nicht
weiter? Mit unserem Cheat

“% " Klickt Thr Euch bequem in den

nichsten Level, ohne auch nur einem
Biest tiber den Weg zu laufen: Geht in
den Pausemodus, haltet L2 gedrtickt und
betitigt
f Ve ARRA> <} ¢

Nun lagt Thr L2 wieder los und driickt
START.

Missileiock: Die Biester tollen vor
Eurer Nase herum, und die Raketen ge-
hen immer ins Leere? Haltet den Feuer-
knopf nach dem Abschufi bis zum
Einschlag gedrtickt: Die Raketen aktivie-
ren ihre Zielfunktion und schwirren dem
verzweifelten Feind auf Schritt und Tritt
hinterher!

BOMBERMAN
WORLD

\ Pafiwort: Dic Bomberei

b entwickelt sich zum Atom-

krieg? Wem der Weg zum

grauenvollen Riesenmonster zu

beschwerlich ist, nimmt die Abkiir-

zung: Unser Pawort beférdert Euch

direkt zum Endgegner!

2203




| Verantwortung steht.

;

“THEME HOSPITAL 3

b Ein kleiner Kunstfehler hat einer reichen Patien-
& Cin das Gesicht und Euch die Karriere ruiniert?

W Als Arzt habt Ihr es nicht Ieicht. besonders
wenn ein ganzes Krankenhaus unter der eigenen

LEVEL FAESWDRT

MRS RAD.Y

Alexander Tinschert aus 2
Bremen kann Euch davon 3 )
. : : 4
ein Liedchen Slnggm, d‘enn =  eANexasem X
er hat trotz HIV-Viren in 6  WMANOXEX®
# Blutkonserven und Rinder- 7 . HAAGXEA®
wahnsinn im Schwestern- 8 XAmGAOEmX 4
: : il Sy ANXAOXAN
zimmer alle zwolf Kranken- 10 emxXAmXON
hausszenarien in "Theme SRR AOHNOAENONR
Hospital” gemeistert 12 SExxmONmA )/
L S T T T 4 & e W ., e T - "

SNOWBOARD
KIDS

P Supercode: [hr wollt
Syl tiber alle Pisten rasen und
jedes Snowboard besitzen,
seid aber zu faul zum Durch-

spielen? Mit unserem Supercode werden
Eure Traume wahr: Geht ins Titelbild
und driickt die folgende Tastenkombina-
tion. "A" steht dabei fiir Analogstick und
"D” fiir das digitale Pad!

AY A AV DA C¥CHLRZ

D4 C* A4 B D= Ce START

MDI\IDPDI.Y

h Mehr Geld: Habt lhr
y Euer Unternehmen in den
Sand gesetzt? Mit unserem
#% Trick beginnt Thr mit satten
4.500 Dollar! Startet ganz normal und
wihlt drei Spieler auf dem ersten Pad.
Seid Thr én der Reihe, handelt Thr mit
Euren Dummy-Kontrahenten und sackt
deren Geld ein. Sind Eure angeblichen
Gegner (ohne Geld) an der Reihe, geht
thr auf "Bankrupt”. Nun spielt Ihr wie
gewohnlich gegen die CPU weiter und
geniefdt das Leben der Reichen.

POWERBOAT
RACING

y Supermotor: Wem die
gewohnlichen Motoren der
Flitzer zu mickrig sind, holt
gt sich mit unserem Cheat einen
aufgemotzten Supermotor. Wihlt
den "Challenge™Modus und gebt Euch
als LARGE aus!

Superboote: [hr wollt mehr Power?
Unser Name setzt die Hochstgeschwin-
digkeit aller Boote hoch! Gebt im
"Challenge”™-Modus ZOOOOOM oder
SPEEEED cein.

Mega Head: Der Big-Head-Modus:

in anderen Spielen ist Euch zu lahm?

Mit unserem Cheat setzt Ihr Euch einen

Riesenschiidel auf, Nennt Euch einfach
' DEFORM

‘

TENCHU

h Bonuswaffen: Auch
ein Ninja braucht ab und zu
Unterstliitzung, Wenn Euch
" die normale Ausriistung nicht
genug ist, haltet lhr in der
Waffenauswahl R1 gedriickt und betitigt
ttitesrealA

e

Heilung: Die fiesen Samurais haben
Eurem Schiitzling arg zugesetzt? Mit die-
ser Kombination ist er gleich wieder
putzmunter! Driickt im Pause-Modus
ttiterearla

Rucksack: Die Taschen Eures
Schattenkimpfers sind leider nicht sehr
geridumig. Wer von jeder Waffe bis zu
99 Stiick einstecken méchte, hilt in der
Waffenauswahl L1 gedriickt und betiitigt
ttVtdesrsea 0 A

Level-Select: Um jede Mission

direkt anzuwiihlen, haltet Thr in der

Levelauswahl R2 gedriickt und betiitigt
ttitlesealA

Mehr Waffen: Die Grundausriis-
tung ist Euch zu spirlich? Haltet in der
Waffenauswahl L2 gedriickt und gebt
folgende Tastenkombination ein;
ttidesreaslia

PUY POY

Selbstzerstirung:
Wer in "Poy Poy” gegen sei-
ne Freunde antritt, kennt die
. prekiren Situationen, in denen
eine Bombe fiir den Kamikazetod
praktisch wire, Wollt Thr Eure Kumpels
mit ins Verderben reifden, driickt ganz
schnell folgende Kombination:
X+0

Geheimlevel: Wer in der geheimen
Welt den Superhandschuh sucht, muR
sich schon etwas anstrengen. Erstmal
habt Thr den Master Cup zu meistern,
ohne jemals einen Continue zu be-
nutzen! Habt Ihr das geschafft, stellt sich
Euch der Kénig in den Weg. §1eg[ Thr,
glbt S den Handschuh '

AUTO DESTRUCT

Fiir alle blindwiitigen Raser
hat Jens Bischoff aus Fried-
richshafen ein paar interes-
" sante Cheats auf Lager. Seine
Taatenkomhmdtlonen gebt Thr wahl-
weise im Pause- oder Hauptmenti ein.
Debug-Menii
4>« JOLIRIRILIO } = ¢
Engelmodus
£R1¥L14«RI>L1
Cheat-Menii
44« ¢=>L1R1R1
New-York-Time-Trial
L1= § « 4 R1
Tokyo-Time-Trial
Ll1+=Rle=1]1
U-Bahn-Time-Trial
L1« L1R1 = R1

COLONY WARS

Final Code: Einer der
letzten Helden unserer Gala-
xie ist Julian "The Force”
w%  Eilmann aus Wiirselen. Fiir alle
lahmen Weltraumpiloten hat er sich
die Schlachten von "Colony Wars” vorge-
nommen. Mit seinem Pafwort sind Euch
Abspann und Endsieg sicher:
vVIS5ycHbjW1FWC enp

NASCAR ‘98

1°C0) EA-Flitzer: Ein Renn-

B fahrer ohne Sponsoren ist

/% wie ein Reifen ohne Luft.

" Wer im EA-Wagen Platz nehmen
méchte, wechselt in den "Exhibition”-

Modus, klickt auf den "Race Setup’-

Bildschirm und wihlt den "Kenny

Wallace™Wagen. Haltet nun % gedriickt,

betitigt ¥ und anschlieRend 4.

Turbo-Modus: [hr seid der Konig
der Rennbahn und kein Fahrer kommt
an Euch heran? Vielleicht ist der Turbo-
Modus eine Herausforderung! Geht ins
Optionsmenti, haltet @ gedriickt und
betitigt 4, «, ¥ und =

Superwagen: Ihr kennt die schnell-
ste Einstellung fiir Euren Flitzer noch
nicht? Im Wagen-Setup modifiziert Thr
folgende Attribute: Luftdruck ganz hoch,
Wedge ganz weg, den Rear Spoiler mon-
tiert Thr ab und Gear Ratios stellt Thr
ganz hoch ein. Jetzt seid Ihr der Konig
der StraRe!

Die Welle: Die Rennfahrerkollegen
sollen Euch zujubeln und Eure Fahr-
kiinste mit einer Welle ehren? Seid nicht
so ibermiitig und proboiert lieber unse-
ren Cheat aus; Wihlt die Ansicht, in der
Ihr alle Fahrer sehen konnt und haltet A

. fiir zwei Sekunden gedriickt, .
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Fiir square- ;
Fans haben wir
noch einen : .
Cheat: Wer in
"Parasite Eve”
unendliche

Munition be-

kommen miach-
te, nutzt eine _é'-":
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Unachtsamkeit F_‘
der Program- s‘

i

mierer. Geht im
NYPD-Gebaude
die Treppen ‘. :
nach unten und
dort durch die
linke Tiir. Holt
Euch die Muni-
tion, geht auf
die New-York-
Karte und kehrt
wieder ins Ee- :
baude zuriick.
Nun sind die

Patronen wie-
der da!
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y Will Gex den Geheimabspann
geniefien, steht ihm ein harter
Weg bevor: Besonders

~ schwer sind die 14 silbernen
Fernbedienungen zu finden, ohne die
Fuch viele Bonus- und Geheimlevel ver-
schlossen bleiben. Wir zeigen Euch, wie
Ihr die begehrten Geriite in jedem Level
findet, us

i

Dut of Toon: Lauft den Aufstieg
links vor Euch hinauf und schliipft am
beweglichen Felsvorsprung vorbei.
Durchquert die folgende Hard Head
Area” und weicht den herabfallenden
Gegenstinden (erkennbar an den kurz
vorher auftauchenden Schatten) aus.
Springt mit Hilfe des Doppelsprungs die
Regenbogen am Wasserfall hinauf. Oben
angekommen haltet Thr Euch links und
folgt dem schmalen Pfad am Fels entlang,
bis thr am gefrorenen Teich ankommnt.
Daneben seht Thr den beweglichen Fels
von vorhin: Lauft auf diesem entlang und
springt auf die folgende schwebende
Plattform. Dort findet Ihr eine Fern-
bedienung.

Smellraiser: Steigt das Treppen-
haus hinauf und springt Gber die Briicke
durch die Tir. In den folgenden Riumen
erklimmt Thr die Biicherregale und
Balkone, bis Thr zu einer Tir kommt, die
vom Riesenkiirbis bewachten wird. Bevor
Thr sie durchquert, werft Thr einen Blick
auf das Biicherregal daneben: Lauft dage-
gen, damit es sich dreht und einen
Geheimraum samt Schalter fiir den
Aufzug freigibt. Aktiviert diesen und kehrt
zur Tir zuriick. Durchquert die nidchsten
Riume, bis Thr auf einem Absatz mit zwei
Ausgingen steht. Entscheidet Euch fiir
den linken, der zum Aufzug fithrt. Verlaist
diesen nach der Fahrt und springt im fol-
genden Raum tber das rechte Gelinder.
Im Graben darunter leuchtet Euch schon
die Fernbedienung entgegen.

Blicherregal verbirgt sich der Schalter fur

Hinter dem unscheinbaren
den "Smellraiser"-Aufzug

Frankensteinfeld: Wenn Ihr den
ersten Raum durchquert habt, steht Ihr in
einer runden Halle mit zwei Ausgingen.
Paiét auf, daR Thr nicht in das Loch in der
© Mitte fallt und geht durch die rotlich

- schimmernde Tiir. Erledigt den Zombie

mit dem Kiirbis. An der Wand seht Thr
eine rot flackernde Zeichnung. Springt
einfach hindurch, gleich dahinter liegt
schon die silberne Fernbedienung.

steinfeld”-Level hat es in sich: Dahinter ist
die Fernbedienung versteckt!

[ Diese Wandverkleidung im "Franken-

www.dotcem.com: Sammelt die
elektrische Ladung auf und springt damit
auf die beiden Katapulte direkt vor Euch.
Oben geht Ihr in das Warpfeld und durch-
quert den folgenden psychedelischen
Tunnel. Danach folgt wieder ein Raum, in
dem [hr Euch mit Hilfe mehrerer Ladun-
gen nach oben arbeitet: Habt Lhr die dritte
Ladung aufgenommen, bleibt Ihr auf der
Plattform vor dem dritten Katapult stehen.
Schaut Euch um und Thr entdeckt die ge-
suchte Fernbedienung in einer Ecke.

" Uber mehrere kleine Absitze an der

Wand kommt thr dorthin.

Mao Tse Tongue: Zertriimmert die
Scheibe des Kleidungsladens und durch-
quert die Riume, bis [hr in einer grofden
Halle mit einer rotierenden Holzplattform
ankommt, Benutzt die Plattform, um auf
die linke Nische mit einem grofsen Gong
zu gelangen. Schlagt den Gong, damit
sich in einer anderen Nische eine Holz-
treppe aufbaut. Geht zu dieser Treppe
und steigt hinauf — aber noch nicht durch
das Fenster! Positioniert Gex links auf der
dritten Stufe, lauft dann nach rechts und
springt auf das anliegende Dach. Schiebt
Euch an der Wand entlang, bis Thr auf ei-
ne Tire trefft. Zerkleinert diese mit einem
gezielten Schwanzschlag, dahinter befin-
det sich die silberne Fernbedienung,
Pangaesa 90210: Folgt dem Pfad
rund um den Vulkan und vermeidet jeden
Kontakt mit der Lava. Erledigt die Gegner,

S0 ERHALTET IHR DIE SILBER-FERNBEDIENUNGE!

bevor Thr mit den schwimmenden
Plattformen den Feuersee tiberquert.
Danach benutzt Ihr die Riesenblume als
Trampolin, um zum Lavawasserfall zu ge-
langen. Klettert die Felsvorspriinge hinauf
und lauft auf dem Pfad nach links weiter.
Sammelt das Feuerwall-Extra am Ende des
Weges ein und kehrt zurlick zu der Stelle,
an der Gex die Wand entlangklettern
kann. Steigt dort hinauf und nehmt bei
der Weggabelung die linke Abzweigung,
Thr seht einen griinen Rasenfleck, an dem
gliihende Steine herunterfallen. Genau
dort miift Thr Euch tiber die Klippe stiir-
zen und landet auf einem versteckten
Felsvorsprung — die Fernbedienung findet
Thr dort.

in Sturz ins Bodenlose aussieht, mait Thr
dem Felsen in den Abgrund folgen.

( "Pangaea 90210": Auch wenn es wie
e

The Umpire strikes out:
Springt von der Startplattform runter und
folgt dem metallenen Pfad, der nach un-
ten fithrt. Steigt danach auf die beiden
Gitterroste links vor Euch hinauf. Uber-
quert die drei beweglichen Steinplatt-
formen, ohne das todliche Kraftfeld dane-
ben zu beriihren, danach geht es weiter
tiber fiinf Plateaus auf einen Asteroiden.
Schnappt etwas Luft und totet das Fisch-
Alien. Als niichstes springt Thr auf die klei-
ne Plattform daneben und vernichtet den
Radarturm. Daraufhin erscheint eine flie-
gende Untertasse, auf der Ihr zu einer tie-
feren Ebene fliegt. Haltet Euch rechts, bis
Ihr die Fernbedienung findet. Ignoriert die
beiden schieRwiitigen Roboter und greift
Euch das silberne Geriit, bevor Thr in den
dahinterliegenden Warp springt.
Fine Tooning: Folgt dem Weg bis
zum Gewiisser und steigt dort auf die

B Rampe rechts. Beim
Buchstabenklotz springt Thr
tiber den Abgrund und
schlagt die Dominosteine
kaputt. Nur so kommt Ihr
durch die Heckenliicke.
Links steigt Ihr den Berg
hinauf und weicht den
Bowlingkugeln aus.
Geradeaus kommt [hr an
einen Abgrund, den Thr mit
schwebenden Plattformen
tiberquert, aktiviert danach

Der Sprung von den Stufen auf dieses Vordach
fordert Euch in "Mao Tse Tongue” einiges Geschick ab.

den Checkpoint. Springt

tiber die Blacke auf den




Absatz und schlagt auf die Glocke am
Ende des Weges. Am darunterliegenden
Flu erscheinen drei Blocke. Uberquert
diese und verschiebt zwei weitere Blocke
mit Hilfe der neuen Glocken solange, bis
thr auf den hoheren springen konnt. Nun
arbeitet Thr Euch tiber die schwingenden
Stahlbalken nach oben. Dort angekom-
men rennt Thr geradeaus und aktiviert die
Glocke am Ende der Plattform. Springt in
die nebenstehende Rohre, lakt Euch ins
Wasser fallen und besteigt das Schiff. Es
bringt Euch zum Schlof. Schlagt gegen
den Gong am Anlegeplatz, um die
Zugbriicke herunterzulassen. Das Schlof
betretet Thr erstmal nicht, statt dessen geht
Ihr iiber den schmalen Weg links daran
vorbei. Am Ende findet Thr die Fernbe-
dienung.

trotzdem geht Ihr zuerst den schmalen
Pfad links um das Schiof entlang,

[ "Fine Tooning™: Die Rakete lockt —

This old Cave: Folgt dem Hohlen-
verlauf und springt am Ende tber die
grofie Blume auf die Plattform unter dem
Schneerand. Klettert iiber den Schnee
nach links und weicht den Lavatropfen
aus. Lauff an den beiden Blumen vorbei
und geht durch den steinernen Torbogen
bis zum Abgrund. Springt rechts nach un-
ten und tiberquert die nachfolgenden
Inseln im Lavastrom, bis Thr bei einer
Dampfquelle ankommt. Springt auf die
dartiberschwebende Plattform und arbei-
tet Euch nach oben voran. Dort haltet Thr
Euch rechts, bis kurz hinter einem Lava-
strom die Fernbedienung schimmert.
Honey, | shrunk the Gecko:
Greift Euch die elektrische Ladung und
aktiviert das Katapult. Lauft durch den fol-
genden Korridor und springt auf den
Aufzug. Auf der nichsten Ebene sucht Thr
eine weitere Ladung und benutzt das
Katapult, um auf der Briicke zu landen.
Folgt dieser und hiipft tiber die blauen
Pleateaus zum Durchgang. Springt auf die
sinkenden Plattformen und krabbelt mit
Gex an der Decke entlang. Nehmt dort
die Ladung auf und aktiviert die nichste
Briicke; danach durchquert Ihr den
Tunnel. Aktiviert nun den Checkpoint und
sammelt die Ladung auf, bevor Ihr tiber
ein Katapult an die klebrige Decke
springt. Folgt der Klebespur nach links
und schnappt Euch eine weitere Ladung,
um die folgende Briicke zu aktivieren,
Geht im folgenden Korridor nach links auf
das Katapult. Wandert danach aber noch

nicht durch den Warp — dreht Euch um
und springt an die klebrige Wand. Folgt
dem Weg an der Decke entlang, bis Thr
einen versteckten Raum findet, der die
silberne Fernbedienung enthlt,
Poltergex: Steigt die Treppe hinauf
und haltet Euch links. Mit Hilfe der
Kronleuchter durchquert Ihr die nichsten
beiden Riume. Im folgenden Abschnitt
lat Thr Euch rechts durch die Liicke im

shrunk the Gecka"-Warp, doch die Fernbe-

Im Hintergrund seht Ihr den "Honey |
dienung erhaltet Ihr nur dber die Klebespur.

"Poltergex” geht nur auf, wenn Ihr die
Sarge richtig verschoben habt

[ Das Gitter vor der Fernbedienung bei

Gelinder fallen. Springt auf eins der
schwebenden Mabelstiicke und fliegt da-
mit zur Plattform auf der gegeniiberliegen-
den Seite, Schiebt erst den linken, dann
den rechten Sarg in die Nischen, um auf
der vorherigen Plattform eine Tiir mitsamt
Sarg zu 6ffnen. Schnappt Euch wieder ein
Mobel und fliegt dorthin zuriick. An der
linken Wand schiebt Thr nun den letzten
Sarg hinein, danach offnet sich das Gitter
vor der silbernen Fernbedienung an der
rechten Wand.

Samurai Night Fever: Geht tiber
die groRe rote Briicke und schliipft unter
der stachligen Schranke durch, wenn sie
ganz oben ist. Benutzt das Trampolin und
folgt dem Weg nach rechts hinten. Uber-

"Samurai Night Fever”: Nur wenn Gex ganz am Rand
der Plattform steht, ist der Geheimweg sichtbar.

quert die Lava mit Hilfe der Holzplattfor-

men und geht zur linken hinteren Ecke ’ :
der Terrasse. Springt dort nach unten ge- $
gen die Wand, damit Gex auf der klebri- :
gen Stelle hiingenbleibt. Folgt danach der A
Oberfliche und Thr gelangt in einen Ge- )

heimraum mit der silbernen Fernbedie- £y
nung,.

Pain in the Asteroids: Legt
den Schalter zu Beginn um und folgt dem
Pfad. Springt {iber die rechts liegenden
Steinplattformen nach oben. Zerstort da-
nach den Radarturm und das Fisch-Alien
und wandert iber die schwingenden
Stahl- und Neonplattformen bis zum
Tower: Klettert an diesem hoch, und
springt auf den Aufzug. Auf der nichsten
Ebene benutzt Thr den Warp. Dieser trans-
portiert Euch zu einem Asteroiden mit
zwei Tlrmen, hinter denen die silberne
Fernbedienung schwebt.
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Ignoriert einfach den Roboter mit der
Riesenwumme und lauft zur "Pain in the
Asteroids"-Fernbedienung durch
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No Weddings and a Funeral:
Lauft den Gang entlang und tiberquert die
Grube mit den beiden Lautsprechern.
Springt im nidchsten Raum auf die Schal-
ter, die im Spiegel griin leuchten. Geht
danach durch die Tiir und aktiviert mit
einem Supersprung auf bei-
de Knopfe die schwebende
Fernbedienung, Nehmt am
Ende des Absatzes eine der
Plattformen und fliegt damit
zur anderen Seite des
Raums. Folgt der Rampe :
nach oben, sobald die Ven- . . ¥
tilatoren ausgeschaltet sind. D
Steuert dort die beiden :
Schwebelautsprecher nach
rechts zu der Plattform tiber e
den Ventilatoren. Dort fin- S
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"No Weddings and a Funeral”; Die Nische erreicht |hr

) det Ihr die letzte Silber- S

nur durch geschicktes Navigieren der Lautsprecher.

Fernbedienung. . T3z




Neus Pllotin Mao Man:
' Um mit Mao Mao und ihrer

F15 gegen die ,Phutta Morgana®
ins Feld zu ziehen, driickt Thr im Titelbild
C-inks, C-unten, C-rechts, C-oben,
G-links, C-rechts, C-unten. Besonders
wirkungsvoll sind ihre beiden Ninja-
‘Beams, mit denen [hr grofie Liicken in
die Schilde der Endgegner reifit, au

Die Missionen:

Tokia:

Eine leichte Aufgabe fiir videospiel-
erprobte Kampfpiloten: In der ersten
Mission wehren sich die Feinde kaum ge-
gen Eure Angriffe. Fast jede Rakete trifft
ihr Ziel — Ihr habt leichtes Spiel. Fangt zu-
erst die angreifenden Jets ab, fliegt dann
weiter auf das Hauptziel zu. Um ,Super
X“ zu vernichten, peilt Ihr den riesigen
Spinnen-Mech in einer Hohe unter 100m
an. Sobald die Zielmarkierungen auftau-
chen, feuert Thr Eure Raketen. Nach dem
- ersten Anflug saubert Thr den Himmel
von den Hubschraubern, anschliefend
gebt Thr Super X* mit ein paar Tiefflug-
Angriffen den Rest. Verzichtet auf den
Einsatz der Spezialwaffen, um dafiir die
Bonuspunkte einzusacken. Thr benétigt
sie, wenn lhr die Spezial-Mission
JLuftlandung® fliegen wollt.

Pazifischer Dzean:
In diesem Level tickt keine Uhr — Ihr habt
genug Zeit, um moglichst viele Fregatten
und Jets auszuschalten. Rafale wird es
Fuch in diesem Level schwer machen,
versucht seinen goldenen Jet moglichst
schnell vom Himmel zu pusten. Um
Leviatan zu vernichten, fliegt Thr von hin-
ten auf niedriger Hohe an das Ziel heran
und nehmt den Schub weg. Feuert nun,
~ was die Raketen hergeben und beharkt
* das Schiff auch mit den Bord-MGs. Fliegt
an der Lingsseite entlang, um bis zum
- Bug maximalen Schaden anzurichten.
Sobald Leviatan® im Ozean versinkt, ist
Vorsicht geboten, da der kleiner Bruder
Kraken® auftaucht. Vom Deck aus starten

Bonus-Missionen: Um das Shuttle zu
verteidigen, muBt lhr die ersten Level
besonders schnell erledigen.

'\-Q."'::"'-

Helikopter, auf die ihr be-
sonders acht geben muft.
Ihr versenkt es wie
JLeviatan® zuvor. Dabei soll-
tet Ihr keine Spezial-Waffen
einsetzen!

Luftiandumng:

il A

Habt Ihr in den ersten bei-
den Level geniigend Punkte

Um Piloten Ass "Rafale” vom Himmel zu pusten,
nehmt lhr so viel Schub wie méglich weg.

gesammelt, dirft Thr auf dem {
riesigen Luftschiff landen. Fliegt einmal
um das Schiff und folgt dann den griinen
Strahlen, die Euch sicher in den Hangar
leiten. Dabei achtet Thr stindig auf die
Geschwindigkeit des Jets.

Luftschischt:

Diese Mission ist ein harter Brocken.
Fliegt mit vollem Schub auf das feindliche
Kommandoschiff ,Spriggan® zu. Es wird
Euch in den ersten Minuten nicht angrei-

Leviatan ist entlang der Flanke beson-
ders leicht zu beschadigen. Greift mit
geringer Geschwindigkeit im Tiefflug an.

fen! Schaltet die vier Geschiitze (rote
Kuppeln) auf der Oberseite aus und feuert
dann aus allen Rohren auf die fliegende
Festung, Piloten-Ass Rafale wird wieder
versuchen, Euch vom Himmel zu holen.
Greift die Festung aber nicht von unten
an, sonst geratet Thr ins Kreuzfeuer der
Spriggan-Raketen.

Monument Valley:

Schaltet die Bodenziele rund um den
,Bazeel“-Panzer aus. ,Bazeel” selbst stellt
keine groRe Gefahr dar. Er kann aber nur
aus einer Richtung angegriffen werden, da
Canyons und Tafelberge im Weg sind,
Fliegt langsam knapp tiber dem Boden
und jagt ihn mit Euren Raketen und dem
MG in die Luft.

Shutie Verteldigung:

Feindliche Panzerverbinde bedrohen ein
Space-Shuttle. Umkreist die Abschufs-
rampe und vernichtet alle Fahrzeuge mit
Raketen. Entfernt Euch nicht zu weit vom

'~
i
o

ey
|
RIS R
o, e

S Pchi e T
B L
Ly ﬁula"_';—:ﬁ:

'_';T_;_T-.“,,. pr L

Space-Shuttle — die Gegner kommen aus
allen Himmelsrichtungen. Thr habt drei
Minuten, um den Angriff erfolgreich
zuriickschlagen, dann seid Thr beim Start
des Raumschiffs live dabei.

Festumg:

Ignoriert die feindlichen Jets, Eure Fliigel-
méinner tibernehmen diese Aufgabe. Das
Waffenlager wird von zwei Energie-
schilden geschiitzt. Schaltet die vier Gene-

— ratoren aus, um das Gebiu-
de zu vernichten. Sind die
Schilde auer Betrieb, ni-
hert Thr Fuch langsam der
Festung. Sobald ein Ge-
schiitzturm in Schufsweite
ist, feuert Ihr Eure Raketen

Vier Helikopter starten von Kraken.
Danach kannt lhr das Schiff genau
wie Leviatan zerlegen.

ab. Dreht ab, bevor das Feuer erwidert
wird und wiederholt diese Prozedur, bis
alle Bodenziele erledigt sind. Der mittlere
Turm ist der wunde Punkt der Festung.
Achtung: Niihert sich das Zeitlimit dem
Ende, feuert der Turm mit einem Laser-
Beam auf Euch.

Elsidhio: :
Die Hubschrauber und Geschtitztiirme in
der Hohle stellen keine groe Gefahr dar.
Folgt dem Gang, bis Ihr die Kammer mit
dem Endgegner erreicht. Je schneller Thr
durch den Eistunnel fliegt, desto Linger ist
der Endgegner eingefroren und wehrt sich
nicht. Ein effektiver, aber unschoner Trick
ist der Selbstmord am Auge. Seid Thr dort
zerschellt, werdet Ihr beliebig oft an den
Eingang der Kammer zuriickversetzt und
habt optimale SchuSposition.
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_ 0Ob massenweise Leben. einen gefullten Geldbeutel oder unbe-
grenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbhar. Unsere Game-
Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem Game Buster

X-MEN VS STREET FIGHTER

Energie P1 80@AAABE @OCS8| |[Energie 80@DCB2C 1518| [Master Code: F6000914 (321
Energie P2 800AC342 00C8| |Energon 80ODCCCA 0000 B6000BOO 0000
Hauptmeni: Energie P1 060F4210 0090
—— >
Tekken Ball 300992Fk 0003 ™3 §OUL BLADE Power Bar P1 06@F4212 0090
Theater Mode 300992FF 0003 '» Energie P2 ©60F4610 0090
Alle Figuren 8@@992C8 FFFF Power Bar P2 @b@F4612 0090
800992CA 001F| |Energie P1  800C0006 @0F0Q
nmenn
Alle Filme 800992D@ FFFF 800C000A 00F0| i) AUTOMOBILI LAMBORGHINI
80099202 FFFF| |INf. Power  800C0162 0060 -
800992D4 FFEF MoveslPl 800C0166 00O6@ Zeit 800CE76F 0063
Force Mode: EnErgie ke gggg:gi; gﬁig 100 Punkte  80QCE743 0064
Energie 800OAAABG @0OC8 e 300 GO Extra-Autos 800985C3 0001
Zeit 800AF064 1734| |Inf. Power €303 4 800985C5 0001
Schlissel 800992F0 0p13| Moves P2 SPOC30OF 0060 300985C7 0001
Gegner ohne 800AC342 0000 8@0985CE 0001
' [Energie 800ADBCE oooo| [y RASCAL 800985CD 0001
™ y 800985CF 0001
1. 2 SKULLMONKEYS EF“T BOOIAF3C 0003
asm g
{ Energie 800981EA 0020, i RAMPAGE WORLD TOURSE=
i i;ben e o 32293152 gggi Munition 8009AF96 0040 FFEKT coOE. . Y
| o -tehmbd e e - Energy George 800BF86D 0064
: DDOR TO : :
Ty - L BFA
| [Phonix-nande 3e00o8itc o009l [ KLONDA phanvomie  HES —E:z:gy R;fz;e gggBchg 3222
Pfurzképfe  3009B1ED 0009 | =24 4
Spilungen 3009B1EE 0009 |Leben 8010ESCA 0009 aimy "
Schutzschild 30@9B1EF 0001] |Energie 8010e500 0ooo| yvg NBA IN THE ZONE ‘98
Gleitvogel _ 3009B1EF 0002] |Unverwundbar 800BF074 000F BRITIIR, CODE —
Alle 3 1970 3009B1F1 0003| |Schlissel 800BE328 0001 [Heim 150 Pkt. 8013C2B1 0096
Alle 3 Bonus 3009B1F2 0003| |Alle 6 Teile B8OLQESCE 0006| |Heim @ Pkt. 8013C2B1 0000
Extra-Punkte DOOOBIDA 0000| |Sprung - 800BFO72 0000| [Gast 150 Pkt. 8013C2B3 0096
3009B1DA OFFF| |[Fliegen Gast © Pkt. 8013C2B3 0000
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schwindigkeit und abwechs-
lungsreiche Rennen. Ein Sieg in
Knockout und Meisterschaft fordert aber

CODE
SEEALL

MCITYZ
1JAGX
AMGMRC
ROCKET
SPOILT
GLDFSH
MNBEAM
XCNTRY
XCAVS

PLAYTM

NEED FOR SPEED 3

"Need for Speed 3" glinzt
durch seine tiberzeugende
Darstellung der Fahrge-

selbst Profiraser auf's duf3erste. Fiir alle
verzweifelten Fahrer prisentieren wir
Euch hier die Passworter, mit denen Thr
Euch die Bonusstrecke und -autos
freischalten kénnt. AuBerdem gibt es
die Codes, mit denen Thr Zugriff auf die

BEMERKUNG

Freischaltung
zur Benutzung
Freischaltung
Freischaltung
Freischaltung
Freischaltung

aller Wiederholungs-Perspektiven
in den Rennen i
der "Empire City”-Bonusstrecke
des Jaguar XJR-15

des Mercedes-Benz CLK GTR

des "E1 Nino”-Bohusautos
Freischaltung aller obigen Boni gleichzeitig
Geheimstrecke "Scorpio-7”: Die Piste durch eine
Unterwasserstadt ist mit 9@°-Kurven gespickt.
Geheimstrecke "Space Race”: Ihr fahrt in einer
Raumstation mit engen Schikanen im Ballsaal.
Geheimstrecke "Auto Cross”: Der tiefe Canyon
lakt Euch kaum Ausweichfldche bei Fehlern.
Geheimstrecke ”Caverns”: Ihr braust durch eine
Hohle mit vielen Sdulen auf der Fahrbahn.
Geheimstrecke ”"The Room”: Ihr seid quf einer
Spielzeugbahn im Kinderzimmer unterwegs.

fiinf ausgefal-
lenen Geheim-
strecken erhaltet, die EA zu-
sitzlich versteckt hat. MAN!AC wiinscht
Euch eine gute Fahrt und Hals- und
Beinbruch im Temporausch... us

Namen vimgebes
MNEEAM

So akliviert |hr die Extras: Geht bei
den Optionen auf den Punkt "Benutzerna-
me". Dort gebt Ihr die Codes ein, bei den

Geheimstrecken erscheint eine Besta-
tigung (Kleines Bild). Ab sofort sind die je-
weiligen Strecken oder Autos auswahibar,

A O e
L - £ < gl 2
S B & i 4 e =

Unser profi-
tip gibt Euch die
Chance, kurze .
Lasungshilfen, ’
Levelkarten und l
Item-Listen un- |
ter's Volk zu brin- *
gen: Habt Ihr zum
Beispiel alle ge- b,
heimen Aufruf-
Substanzen in
"Final Fantasy 7"
oder die Charak-
ter-ltems van
"Suikoden™

gefunden,
schickt uns s:
Eure Listen! 2
Unvollstandige -
Tabellen oder ‘:
Karten werden = |
wir in dieser %
Rubrik jedoch 2
nicht veraffent-
lichen.
{
]
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Herziich willlammmen
im MANIAC-Aurto-
Salomz Damit Thr beim

" "Gran Turismo"-Angebot nicht
den Uberblick veriert, haben wir fiir Euch
einen umfassenden Katalog mit allen
Boliden zusammengestellt, au

=

¢ TOYOTA

STARLET GLANZA V

Leider bricht der
Starlet leicht aus.
Kanner erreichen
mit der richtigen
Balance erstaun-
liche Kuruengegchwindigkeitan Trotz-
dem ein ordentliches Anfangerauto.

Ein hervorragender
Wagen fir kurven-
reiche Strecken.
Fortgeschrittene
Fahrer erreichen
mit dem BZG passable Geschwindig-
keiten hei guter Beschieunigung.

CORDNA EXIVE 200 GT

Mit dem Exive 200
GT kdnnt lhr auf
kurvenreichen
Straflen sogar

zuhangen. Thr hraut:ht jedoch Ubung,
um den Wagen zu beherrschen.

Die gute Straben-
lage des Celica er-
miiglicht fehler-
freies Fahren. Zwar

CEUCA pEll etwas langsamer
als die GT-Four Ausﬁ'.'lhrung. dafiir all-
gemein ausgewogener.

MARK 2 TOURER V/S

Nur Profis kommen
mit dem rasanten
Mark 2 zurecht.
Der Turbo-Motor
verspricht sehr
gute Heschleunlgung in allen Drehzahl-
Bereichen.

CHASER TOLURER V/S

Dank Antischlupf
bricht der Wagen
kaum seitlich aus.
Der Chaser bietet
nicht das beste
Fahrgefiihl, Motorleistung und Stabili-
tat gleichen das aber aus.

SER

A
25 Tourei 8

Oer Supra ist ein
reinrassiger Sport-

wagen. Trotz Heck-
antrieh laft er sich
} ausgezeichnet len-

ken. Fortgeschrittene erzielen mit dem
Supra erstklassige Resultate.

Oie Skyline-Serie
umfaft 13 Modelle
und reicht vom
Anfangermodell bis
zum Rennwagen.
Die kleineren Maschinen sind ideal, um
bei "Gran Turismo” fahren zu lernen.

MITSUBISHI
MOTORS

GTO 1992 / GTD 1995 SR/TURBO
Die Starken des
GTO0 liegen in sei-
ner Spitzenge-
schwindigkeit.

LS BE2 A Auf kurvigen Land-
straBen hat der Wagen wegen seines
hohen Gewichts Probleme.

GALANT VR-G/VR-4

Der Galant ist ein
ausgewogenes
Fahrzeug mit star-
ker Maschine und
=S N Tk gutern Handling.
Gegen schnelle Sportwagen hat er
aber wenig Chancen.

MIRAGE ASTI 92/ LYBORG R

Der Mirage eignet
sich fir kurvige
Pisten. Dank seiner
spritzigen Maschi-
ne und der vorteil-
haften Wendlgkelt hangen versierte
Fahrer sogar ilberlegene Autos ab.

FTD GR/GPX/GPR /94

Die zwischen 125
und 200 PS star-
ken Motoren sor-
gen fiir rasante
e, Fahrten. Das
stabile Verhalten ermaglicht Best-
zeiten auf kurvenreichen Pisten.

Trotz des schwa-
chen Motors schaf-
fen versierte Pilo-
ten gute Plazierun-
gen. Dank des un-
problematischen Fahrverhaltens sind
auch scharfe Kurven kein Problem.

LANCER EVOLUTION 3/4

Ein exzellentes
Fahrzeug fir ver-
schlangelte Pisten
und enge Haarna-

7714 delkurven. Dank

seiner 280 PS ist der Lancer auch auf
Beraden konkurrenzfahig.

SODARER GT-T/VVT-I

Dank der 280 PS5
erreicht der Soarer
ein stattliches
Tempo. Durch sein
hohes Gewicht
macht er Probleme bei kurvigen
Strecken: Ein Fahrzeug far Konner.

SOARER

MR 2 G/GT-S

Der MR2 bringt mit
seinem Turbo-
Motor stattliche
DOrehzahlen zustan-
de. Dank dem
Mlttelmuturkunzept liegt er dabel
immer gut auf der Strafe.

FAIRLADY Z/TURBO/TWIN TURBO
Oer Nissan-Zwei-
sitzer verfiigt Gber
einen leistungs-
starken Heckan-
trieb. Die Aus-
fithrung ohne Turbo-Motor schiagt die
schnellere Version im Fahrverhalten.

Der Silvia ist nicht
ganz auf der Hihe
der Zeit. Oie Mo-
torleistung ist un-
terdurchschnittiich
und die Fahreigenschaften ungenii-
gend. Nur Fans kaufen dieses Auto.

Der Silvia 513 ist
ein durchschnitt-
liches Fahrzeug oh-
ne groBe Besonder-
heiten. Trotz Heck-
antrieb laft er sich gut steuern und ist
als Anfangerauto bestens geeignet.

Der Primera Ist ein
ausgezeichneter
Allrounder. Hohe
Spitzengeschwin-
digkeit und agiles
Fahrverhalten ermiglichen ein sicheres
Fahren auch auf kurvenreichen Pisten.

5 Primera

21T

180 5/X/95

Der 180 5X leidet
im Rennen unter
der schwachen
Maotorleistung.
1B0OSX, Nur geiibte Piloten
kionnen dank gutmiitiger Fahreigen-
schaften den Sieg erringen.

PULSAR GTI-R

Trotz des Vierrad-
Antriebs neigt der
Pulstar GTI-R zum
Untersteuern. Oas
liegt in erster Linie
an der Gewichtsverteilung zur Vorder-
achse hin.

TPULSAR

oTI-A

Der GBL-X bietet Fir
seine Klasse ein
enormes Potential.
#* Oank ABS und
DEMqu Sportfederung liegt
der Demio hervorragend auf der
StraBe. Ein gutes Auto fiir den Start.

LANTIS

Kein Fahrzeug fir
Heifsporne: Wegen
der Gewichtsver-
lagerung in die

Eeslssaiii Frontpartie bricht
der Wagen bei zu rasanten Mandvern
leicht aus.

Die vergleichswei-
se schwache Mo-
torleistung gleicht
das hervorragende
Fahrwerk aus.
Anfanger drehen mit dem Roadster
sichere Runden.




EUNOS COSMOS 13B8/20B

Die optimale Lei-
stung holen nur
versierte Fahrer
aus dem Cosmos.
% Mit Hilfsmitteln
aus der Tuning-Werkstatt wird das
Auto konkurrenzfahig.

ACLCORD WAGON

ﬁ L

Der Fahreigen-
schaften des Kom-
bis sind mehr auf
komfortables Rei-
sen ausgelegt als
auf rasante Rennstretken Nur Tuning
hilft dem Wagen auf die Spriinge.

VIPER GTS

Die GTS-Viper
entspricht der RT-
Ausfithrung - ledig-
lich die Karosserie
ist hier geschlos-
sen. Ein rasanter Bolide fiir anspruchs-
volle Piloten.

FD INFINI RX7 RZ/RB/TOURING X/A
Um die starke
Maschine des Infini
zu beherrschen, ist
etwas Ubung nitig.

finiRX-7 255 PS sorgen fiir
Spltzengeschwmdlgkenten und beein-
druckende Beschleunigung.

SAVANNAH RX-7 GT-X/INFINI 3
Ein unproblemati-
scher Sportwagen:
Ansprechende Mo-
torleistung erganzt
; van guten Fahr-
eigenschaften. Auch auf Rennpisten
ist der Savannah vorne dabeil.

SUBARU

LEGALY GTB

Obwohl der GTB als
Kombi gebaut wur-
£ de, reicht seine
Leistung an einige
LEEALYcrs Sportwagen heran.
Gute Strafenlage sorgt fiir stabiles
Fahrverhalten auch in engen Kurven.

HONDA

NSX 90/92/R/S/S-ZERD

Der Standard NSX
ist ein leicht zu
fahrender Sport-

. wagen. Jingere
I =Sl Fahrzeuge wurden
sportlicher ausgelegt und verlangen
mehr fahrerisches Kinnen.

LEGALY TOURING RS

Oie RS-Ausfithrung

verbindet eine

: sportliche Ma-

core schine mit dem
QLA Komfort einer

Limousine. Sicher durchquert er auch

tiickische Schikanen.

IMPREZA R/WRX/WRX3/STI/94/95/96
Eine wahre Rakete:
280 PS jagen den
Impreza um die

4 Rennstrecke. Bei

o 1l 500 viel Leistung

mubB der Fahrer entsprechendes
Geschick mitbringen.

Das unverkaufliche
Testfahrzeug lehnt
sich an die Viper
an: Der Motor ist
Concept b5l ehenso stark, aher
das bessere Fahrwerk erlaubt ein
sicherers mandvrieren.

Ein starker Motor
verhilft dem Sport-
wagen zu hohen
Spitzengeschwin-
digkeiten. Mit dem
schwachen Fahrwerk kommen aller-
dings nur gute Fahrer zurecht.

Oie kleinere Aus-
fithrung des "Grand
Sport” hat immer
noch genug Lei-

= stung, um Anfan-
gern auf der Rennﬁtrecke Schwierig-
keiten zu bereiten.

PRELUDE 91/SI/VTEC/SIR/TYPE-S
Oer Prelude ist ein
Allround-Fahrzeug,
das sich auf allen
Strecken wohlfiihit.
Durch die gute
Motorleistung und das einfache Hand-
ling auch fiir Einsteiger geeignet.

INTEGRA SIR-G/TYPE-R
Obwohl der Integra
kein reinrassiger
Sportwagen ist,
begeistert er

X trotzdem durch
seine Leistung. Erfahrene Piloten er-
reichen gute Ergebnisse.

Trotz des enormen
Gewichts beschieu-
nigt der 340 PS
starke Motor das
Fahrzeug auf 260
km/h. Aber nur geiibte Fahrer halten
den Wagen sicher auf der Piste.

EK CIVIC SI-R2/FERIO SI-R
Der Civic R ist ein
ausgezeichnetes
Fahrzeug: Dank des
guten Fahrwerks

L ) kann der starke
Motor seine Leistung auch auf kurven-
reichen StraBen ausspielen.

DB 7 VOLANTE

Oie Cabrio-Aus-
fihrung des OB 7
Coupé erschwert
das Fahrverhalten
durch die veran-
derte Aerodynamik noch mehr. Nur
Profis gewinnen damit Rennen.

Der Motor des
Camaro ist nicht so
stark wie der der
Corvette. Dafir ist
der amerikanische
Wagen auf der Strafie wesentlich
leichter zu handhaben.

Mit einer Hichst-
geschwindigkeit
von 2b60 km/h ist
der Cerbera eines
(8200 A der schnellsten
Fahrzeuge. Dabei liegt der Wagen
trotzdem noch gut auf der Strafie.

130 PS beschleuni-
gen den CR-X auf
hohe Endgeschwin-
digkeiten. Leider
kann das Fahrwerk
nicht mithalten: Bei zu hohem Speed
droht das Auto auszubrechen.

ACCORD SEDAN

Der Accord ist als
Limousine gebaut
J worden - nur sehr
gute Fahrer
ACCorRD
& werden in einem
sportlichen Wettkampf Erfolge feiern
diirfen.

r;!-

Die unglaubliche
Motorieistung
sargt fir rasante
Beschleunigung
und sagenhafte
Beschwindigkeiten. Das Fahrwerk ist
der Maschine leider nicht gewachsen.

GRIFFITH 500
Der 340 P5S starke
Motor befliigelt
das Cabrio zu enaor-
men Hichstleistun-
! gen. Allerdings
wird vom Fahrer einiges Geschick im
Umgang mit dem Wagen erwartet.

Der "Blackpool® ist
die Weiterentwick-
lung des Griffith
500. Trotz der

.24} Verbesserungen ist
auch dieser Sportwagen nur geiibten
Piloten zu empfehlen.
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"Gran Turlsmu']
Fans haben wlq
auch in der
nachsten
MANI!AL jede
Menge Tips auf 'i‘
Lager! Schaut
wieder vorbei, i
wenn lhr ;
Wissenswertes
uber die richti-
ge Fahrweise
lernen wollt.
Bis dahin wiin-
schen wir Euch
viel Erfolg beim
Einstieg und
den Lizenz-
prifungen.
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Im zweiten Teil der "Diablo”-

Hilfe zeigen wir Euch, was

es mit der Magie auf sich hat,

«#  was die Waffennamen bedeuten
und welche Aufgaben zu l6sen sind. au

DIE AUFTRAGE

Der Schlidchter:

Ein sterbender Krieger vor dem Eingang
zur Kirche bittet Euch, seinen Tod zu
richen. Im zweiten Untergeschof? haust
ein abartiges Monster mit dem Namen
Der Schlichter®. Seid Ihr gerade frisch im
zweiten Level, dann sdubert erst den Rest
des Gewdolbes, um mit Eurem Charakter
weiter aufzusteigen. Bevor lhr den
Schlichter aus seiner Kammer lockt, ver-
sorgt [hr Euch mit massig Heiltrdnken.
Schafft Thr es nicht, den Klops zu Fall zu
bringen, dann sammelt im dritten Level
weiter Erfahrungspunkte. Als Belohnung
bekommit Thr sein einzigartiges Metzgerbeil.
Die vergiftete Wasserguelle:
Ist das Brunnenwasser zu Beginn des
Spiels gelb, dann geht zu Pepin. Er klagt
Euch sein Leid tiber das verseuchte
Wasser und bittet Euch, die Sache wieder
ins Lot zu bringen. Im zweiten Level fin-
det Ihr einen Spalt in der Wand. Dahinter
warten einige ,Affinis Diabolum® und die
ersten, mit Pfeil und Bogen bewaffneten
Ziegenminner®. Sind alle Monster erle-
digt, wechselt die Wasserfarbe zu frischem
Blau. Von Pepin erhaltet Thr als Dank den
,Ring der Wahrheit".

Der Skelett-Kinig Leoric:
Ogden schickt Euch auf die Suche nach
dem untoten Koénig, der im dritten Level
sein Unwesen treibt. Habt Thr den Ein-
gang in sein Privatgemiuer entdeckt, geht

T et it ey
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~ MISSIONEN, WAFFENZAUBER UND MAGIE

Thr langsam weiter, sonst werdet Thr von
den wandelnden Gerippen (iberrannt. Die
Skelett-Bogenschiitzen sind gefihrliche
Gegner, schaltet sie zuerst aus, Den Konig
selber erledigt Ihr am besten mit dem
Heiligen Blitz" oder .Steinfluch”. Beeilt
Euch, denn die magischen Kriifte Leorics
lassen seine Krieger wieder auferstehen!
Als Belohnung bekommt Thr die ,Krone
der Untoten®,

Das Schild des Gasthofs:
Dimonen haben das Schild der Taverne
gestohlen. Im vierten Level trefft Thr auf
einen Nanus Tenebricosus mit dem
Namen ,Snotspill*. Er erzihlt Euch, dafs
die hiRlichen Groften” das Schild geklaut
haben, Einige Tiiren weiter trefft Ihr zum
ersten Mal auf die ,Overlords®. Habt Ihr
sie erledigt, bekommt Thr das Tavernen-
Schild zuriick. Gebt Ihr es Ogden, belohnt
er Euch mit dem  Harlekin-Kamm®; tragt
Thr es zu den Nanus Tenebricosus, miifit
Thr Euch auf einen massiven Angriff vor-
bereiten (in den Uberresten der Gegner
findet Ihr ein magisches Utensil).
Gharbad, der Schwachliche:
Im vierten Level trefft [hr Gharbad, einen
Ziegenmann. Sprecht mit thm, und er fleht
Euch an, thn nicht zu toten. Als Danke-

_schon will er Euch einen Gegenstand

tiberreichen. Kehrt [hr spiter zu ihm
zuriick, gibt er Euch das Utensil. Besucht
lhr thn abermals (Thr miift in der
Zwischenzeit den Level verlassen), infor-
miert er Euch, daf das nichste Teil noch
nicht fertig ist. Beim dritten Anlauf hat er
es sich anders tiberlegt und will den
magischen Gegenstand mit seinem Leben
verteidigen. Habt keine Angst, Gharbad ist
kein schwieriger Gegner.

DIE MODIFIKATOREN

+ AUF GESCHICKLICHKEIT

der Geschicklichkeit + 1-5

— — E= x —

Das Buch des Blutes:

Im fiinften Untergeschof findet Thr eine
Kapelle mit einem Buch. Nachdem Ihr im
.Buch des Blutes” gelesen habt, nehmt Thr
den Blutstein und legt ithn auf das Podest.
Sucht die beiden weiteren Steine und
bringt sie ebenfalls zum Altar. Sind alle
drei Blutsteine beisammen, 6ffnet sich
eine Ttir, hinter der Thr die  Arkaines
Riistung Tapferstahl” findet.

Der magische Stein:

Griswold erzihlt Euch von einem magi-
schen Stein, den eine Karawane vor lan-
ger Zeit mitgebracht hat. Im fiinften Level
findet Ihr das wertvolle Stiick. Allerdings
ist es gut bewacht, langsames Vorgehen
fiihrt hier zum Ziel. Bringt den Stein zu
Griswold, und Thr bekommt dafiir den

.LEmpirischen Ring".

Der Schadelspalter:

Im sechsten Level findet Thr ein mysti-
sches Buch. Nachdem Ihr es gelesen habt,
erscheint ein Treppe, die in ein kleines
Stockwerk fiithrt. Dort erwartet Euch eine
Horde Skelettkrieger. Am einfachsten ist
es, die Tlre zu 6ffnen und vor ihr stehen
zu bleiben. So konnt Thr ein Gerippe nach
dem anderen zerhacken. Magier benutzen
besser eine Flammenwand. Im Raum
dahinter trefft Ihr auf einige ,Daemon
Cornutus®. Beeilt Euch, um das Buch zu
erreichen. Mit dem neuen ,Wichter*-
Spruch erledigt Thr die Monster spielend.
In weiteren Truhen warten wertvolle
magische Gegenstinde auf Euch.

A 5 AL
der Gesundheit =1
des Schutzes -2
der Absorbtion =3
der Deflection -4
der Osmose - 5-b

+ AUF WIDERSTAND GEGEN MAGIE

SESTIAEE

der Kraft + B6-10 Weifl . 10-20
+ AUF ALLE ATTRIBLUTE der Macht 1115 Perlen + 21-30
des Firmaments  + 1-3 der Rlesen »16-20 Elfenbein + 31-40
des Mondes . 4.7 der Perfektion 21-30 Haistan + 4150
der Gterne + 8=11 Diamant + 51-60
B D s w0 e
Raben - 15-20 Rot + 10-20
Schlangen . 21-30 Karmesin + P1-40
der Stdarke + 15 Vipern + 31-40 Granat . 41-50
. B-10 Blutdrachen + 41-50 Rubin + 51-60
L 1115 Drachen . 51-60
i6-20
~21-30 Blau - 10-20
des Fuchses + 10-15 Azur + 21-30
der Lebenskraft  + 1-5 st AGiere + 21-30 o1a -
d des Wolfes + 31-40 Saphir + 51-60
er Lebenslust + B-10
der Beweglichkeit s 11-15 gen Hgees toxs0
der Harte ~16-20 il LOWER £alal
Hoellghag T 21-30 des Mammuts + B1-80 Topas . 10-15
des Wales + 81-100 Bernstein + 16-20
' ! Jade - 21-30
- Obsidian ~31-30
. |der Magie + 1-5 der Qualitat s 1-2 Smaragd + 41-60
des Verstandes - B-10 des Verstiimmelns + 3-5
. |der Zauberei + 16-20 der Massaker + 9-12 der Fladermais - 3%
der Hexerei des bemetzels + 13-16 der Vampire - 5%
T T By :
W Y - R i B at . B & 3L A = o e B i




DIE ZAUBERSPRUCHE DER STUFEN 1 BIS 4

Feuerball Kieine Flammen-

hafter

STUFE 3

greifende Monster.

Das Buch der Blinden:

Das ,Buch der Blinden® offnet einen
neuen Bereich. Im Inneren trefft Thr auf
einige ,Textor Inanis®. In zwei anderen
Riumen warten weitere Monster und das
,Optische Amulett“ auf Euch. Habt Ihr die
Kette, ist die Aufgabe gelost,

Zhar, der Verriickte:

Im achten Stockwerk trefft Thr den Magier
Zhar in seinem Studierzimmer an. Sprecht
mit ihm, um ein Zauberbuch zu erhalten.
Greift Thr in sein Bucherregal, wird er
wiitend und schligt zu.

Der schwarze Pilz:

Findet im neunten Level das ,Pilzbuch®
und bringt es zu Adria. Sie benotigt noch
ein Elixier von Pepin, dieser hat die noti-
gen Reagenzien aber nicht vorritig. Thr
miifst ihm das Hirn eines Ddmon bringen.
Danach erhaltet Thr von Adria das
«Spectral Elixir, das alle Charakterwerte
um drei Punkte anhebt.

Der Ambof des Zorns:
Griswold erzihlt Euch von dem magi-

schen Schmiedewerkzeug. Im zehnten
Untergeschof, inmitten eines Lava-Sees,
findet Ihr den michtigen AmboR. Bringt
ihn zu Griswold, um dafiir ,Griswolds

Feuerwand Baut gine Flammen- Verschiebung Teleportiert den Ma-
rakete. Barriere auf. gier an eine zufallige
Aufgeladener Blitz Blitzschlage - Telekinese Offnet Truhen und Stelle im Dungeon.
nehmen mit Tiren aus der Ferne. Mana-Schild Mana-Punkte zéhlen
Charakterstufe zu. Schiagt Gegner als Lebenspunkte.
Heiliger Blitz Kleine Rakete, wirkt zuriick. Elementarwesen Beschwiirt sin
nur gegen Untote. Blitz Je nach Stufe des Feuerelementar.
Heilung Gibt je nach Stufe Zauberers starkerer Feuerball Flammenrakete, die
unterschiedlich viel Blitz. beim Aufschlag ex-
Lebenspunkte zuriick Stadtportal Offnet im Dungeon plodiert.
Heilung anderer  Heilt die Mitspieler ein Tor zur Stadt. Feuerwelle Bewegliche Feuer-
im Multiplayer-Modus Lichtblitz Energiering um den wand.
Inferno Feuerwelle, wird Magier. Kettenblitz Mehrere Blitze.
griBer und dauer- Stone Curse Versteinert an- Wachter Drachenkdpfe be-

wachen eine Stelle.

Schneide® geschenkt zu bekommen.

Der Blutfirst:

Findet das ,Stahlbuch®, um diese Aufgabe
zu starten. Steigt hinunter zu Level 14 und
versucht, einen Hischer nach dem ande-
ren auszuschalten. Vermeidet es, von ih-
nen umzingelt zu werden, sonst seid Thr
chancenlos. Habt Thr den Blutfiirsten erle-
digt, werdet Thr mit einigen michtigen
magischen Gegenstinden belohnt.

Der Lachdanan:

JLachdanan® ist ein Anfiihrer der verfluch-
ten ,Eques Sanguis®. Er bittet Euch in
Level 15, ihm das ,Goldene Elixier* zu
beschaffen, damit er von seinem Unheil
erlost wird. Bringt ihm den Zaubertrank
und streckt ihn danach mit einem gnéidi-
gen Schwertstreich nieder. Als Danke-
schon hinterlidt er Euch den ,Stihlernen
Schleier®,

Nova Kettenblitz rund um
den Magier.

Golem Beschwiirt ein
Erdelementar.

Teleport Teleportiert den
Magier an eine ge-
wiinschte Stelile.

Apokalypse GrofBe Explosion.

Beschwirt einen
Geist.
Magische Rakete

Knochengeist

Blutstern

Erzbischof Lazarus:

In Level 15 findet ihr den Stab des Erz-
bischofs. Bringt ihn zu Cain, er wird Euch
mehr tiber Lazarus erzihlen. Ein rotes
Portal fiihrt in die Gewdélbe des Bischofs.
Lest die ,Bucher der Niedertracht®, ein
Teleporter bringt Euch dann direkt zu
Lazarus. Habt Thr den Erzbischof und sein
Gefolge erledigt, wartet Cain auf Euch. Er
schickt Euch auf die letzte Mission — den
Kampf gegen Diablo.
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Schwiache
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Seid Ihr zum §
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der Ritter und 3
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Nintendo dreht auf: Im Gegensatz zu den iibli-
chen Verspétungen ihrer N64-Titel scheint das
Rennspiel "F-Zero 64" nun doch schon im
Frithherbst an den Start zu gehen — man mun-
kelt von einem Release im August. ###
Capcom wird auf der E3 Ende Mai neben ande-
ren Duellpriiglern "Street Fighter EX2" vorstel-
len, allerdings nur als Automat. Ob auch das
Bitmap-Update "Street Fighter Alpha 3” von
Messebesuchern gespielt wird, ist unklar. ###
64-Bit-Premieren von Playstation-Hits: Neben
dem blutigen 3D-Scharmiitzel "Nightmare
Creatures” soll auch das 3D-Priigelspiel
"Fighting Force" fiirs Nintendo 64 umgesetzt
werden. Offiziell halten sich Kalisto und Eidos
noch zuriick — vielleicht gibt's zur E3 auch eine
brisante "Tomb Raider"-Ankiindigung...

Drohen Gewinn-Einbufden, Anarchie und
erscheint am 3. Juni

landes? Die Raubkopierer-Diskussion ist in vollem Gang, MAN'AC bringt den Report
zum brisanten Thema, Die rechtliche Situation, der Technikkampf "Hersteller gegen
Kopierer" und die Beweggriinde der Spieler am Rande der Legalitit — lest MAN!AC, und
Thr wit Bescheid. DaR Spitzenspiele 100 Mark und mehr locker wert sind, beweist
Square, der kreativste Playstation-Hersteller Japans. Wir haben die Meister-
Designer hinter "Final Fantasy", "Parasite Eve" & Co. besucht und in ihren
Entwicklungslabors gestobert: Alles tiber die Pline der Edel-Spieleschmiede
(rechts eine Schonheit aus "Xenogears") im nichsten Heft. Playstation-Fans .
und Rollenspieler kommen auch im Testteil auf ihre Kosten: MAN!AC Olli nimmt
die deutsche Ubersetzung des Capcom-Schinkens Breath of Fire 3 unter die

Kritiker-Lupe und bittet die japanischen Entwickler zum Gesprich.

Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann

¥ erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

£ =
7% Xenogears Rollenspiel
| ¥ square nicht geplant
™™ Resident Evil 2 Action-Adventure
'3 Capcom erschi
F"I’E Tenchu Action-Adventure
' # Sony 3. Quartal
™= Winning Post Pferderennen
5 b '3 Koei » nicht geplant |

i Bomberman World Action
s ll_ Hudson Mai

™™= Choro D 3 Rennspiel

f‘:'ﬁ Takara nicht geplant

oF Victory Goal 98 Sport [Fufiball)
Sega nicht geplant

== n.h. Adventure
Data East nicht geplant

*T Pro Baseball Sport [Baseball] 1

Sega 3. Duartal

Wolfgang Ebert
(Product Analyst bei
Nintendo

Deutschland)

Die Schnapsvorrite {
o 1. Legend of Zelda 3 i

sind aufgebraucht, | Nech ein letztes Mal Prinzessin Zel
- | Ganon eins auf die Miitze geben - &

lie Bu sliga auf- | Voerhaben fiir die letzten Minuten. Am |
die Bunde ]1}.,: : wiirde ich dann ganz in die Fantasywefl

gt‘l(")"il und alle eintauchen, um so noch Zelda 64 zu erle!

Frauen verschwun-
) L 2. IS8 B4 (Konami, 1997)

den. ,Welche 51‘)]&:]{:‘ "Steilpaf und Flankenlauf - das ist FuSballatmos-
. | phare pur! Falls es trotz Zeitnot zur Verldangerung
wiirdest Du flinf | kommt, mufi der Weltuntergang halt noch ein
wenig warten [auch wenn s um den Torwart
Minuten vor Well- | eigentlich nicht ganz so schade wire...]"

untergang noch
; ; 3. Bomberman (Hudson, 1986-1998)

einmal auf den | *wenn schan untergehen, dann wenigstens nicht
z . .| alleine! Und saoliten sich alle anderen Bomber-
Bildschirm holen? | manner gegen mich verbiinden, weil mir nur noch
ein Pokal fehilt, dann beginnt schweifitreibendes
Und warum?* | Bombenlegen mit jeder Menge Adrenalin!”

der Untergang des (spielenden) Abend-

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns besonders auffielen

Habt lhr Euch auch schon gefragt, wie die ruppigen "Rumble”-
Vibrationen in Euren Nintendo- und Sony-Pads entstehen? Sony liefert
mit dieser RiBzeichnung des "Dual Shock”-Pads neue Erklarungen...
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“..knackig und absolut motivierend!”
PlayStation Games

) (O
&
“..ein gigantischer Abenteuerspielplatz
mit hohem Suchtfaktor...”

Maniac

ADVENTURES

Der atemberaubende Action-Adventure-Klassiker aus Japan. o | ]
Jetzt komplett deutsch! Paysaon

B “PlayStation” & trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. & 1997 Sory Computer Entertalnment Ing. Publishied by Peygnosis Limited under licence Trom Sony Computer Entertainment Inc, Psygnosis and the Paygnosis logo are ™ or ® of Psygnosis Limited, All rights reserved
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Mega ISS 64 ist einfach genial, oder um es krasser ¢ ] Konamls lnternatlona! Supers [ar Saccar64 stellt alle blsher
3 uszudrucken lnternatmnal Sup rstar Soccer 64 deklassiert alle andaren ) ‘! erschienenen FuBballsimulationen in den Schatten. Splelbarkent und ;
- 4 T b Prasentation verschmelzen zu einem wahren Mensmrwerk 3 'Q;w
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