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Akuji & Raziel (Eidos, 1999)

SONY UBER ALLES?

Ende ‘98 sah es noch so aus, als wirde mit dem
Jahrtausend auch die uneingeschréankte Herr-
schaft der Playstation langsam zuende gehen:
Technisch Uberholt Sega seinen Konkurrenten mit
dem neuen Dreamcast, wdhrend Ex-MarktfUhrer
Nintendo mit “Zelda 64" (und den entsprechenden
"Abverkdufen”) beweist, dap sein N64 spielerisch fit
for die Zukunft ist.
Umso seltsamer die Situation auf der Spielwaren-
messe in NUrnberg: Diese Veranstaltung ist von
jeher nicht fUr groBe Marktsensationen bekannt,
doch was vier MANIACs in diesem Jahr mitbrachten,
verweist auf dezente Lethargie und Konfusion unter
den Sony-Konkurrenten. Bedenklich vor allem Segas
Vorstellung zum deutschen Dreamcast-Release: Das
Gerat, mit dem man Voodoo-PCs und die Playstation
gleichermafen herausfordern méchte, soll im Herbst
irgendwo zwischen 600 und 700 Mark kosten.
Nichts gegen den "Freakmarkt”, aber es wird sehr
schwierig, damit Playstation und N64 zu Preisen
von unter 250 Mark anzugreifen. £in (zu) hoher
Preis ist (neben schlechter Software-Versorgung)
der sicherste Garant fUr eine miBgluckte Markt-
einfOhrung. Hoffen wir, dap Sega preislich nach-
bessert — schlieplich kostet die Konsole in Japan
umgerechnet nur gut 400 Mark.
Ein hoher Hardware-Preis ist nicht das Problem
von Nintendo, dafur scheint der Firma nach dem
furiosen "Zelda 64" jetzt doch das Software-Lager auszutrocknen. Selbst die
3D-Neuheiten von Rare ("Perfect Dark”, "Jet Force Gemini") schafften es nicht
auf die wichtigste Spielemesse des gropten europdischen Markies. Deutsche
"Pocket Monster"? Nicht zu sehen. 64DD? Keine Rede. Wenigstens Fortsetzun-
gen zu "WaveRace"”, "1080", "Pilotwings" oder "Lylat Wars"? Keiner weip es.
So koénnte es passieren, dap Sony den europdischen Mas-

senmarkt auch Uber 1999 hinaus dominiert.

Zu neuen Ufern: Mit dieser Ausgabe verlaBt Cybermedia-Mitbegriinder Winnie Forster
unser Redaktionsteam, um sich neuen Aufgaben innerhalb der Industrie zuzuwenden.
Als MAN!AC-Chefredakteur der ersten Stunde war Winnie an Aufbau und Erfolg Eures
Lieblingspieleheftes maBgeblich beteiligt, "last man standing® auf der untergehenden
PC-Xtreme zum Jahreswechsel 96/97 und der konzeptionelle Kopf hinter dem beriihmt-
beriichtigten WWW-Service M@N!AC online: "MAN!AC ist da angekommen, wo wir sie
seit der Griindung '93 haben wollten ~ ein guter Zeitpunkt, um ‘Servus’ zu sagen und
etwas anderes zu machen', kommentiert Winnie mit einer Abschiedstréne im Auge.
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keit bei Tag
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Infogrames pra-
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Stunden von
LeMans”.

Im Land der
Knuddel-
Krokodile:
Helft Croc, sei-
ne verscholle-
| nen Eltern zu
- finden - und
 lernt viele neue
Gobbo-Stamme
kennen!

Auch fiir
Pazifisten
geeignet:
DaB man mit
angeblich tra-
gen Panzern
auch vortreff-
lich Rennen
fahren kann,
| beweist Euch
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i = Racer".
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verlockend: Der Sieger erhélt ein Auto, der Verlierer nichts!
8 Croc-odile Rock: Croc 2
Das Argonaut-Krokodil in seinem zweiten Sony-Abenteuer
Rally-Overdrive: V-Rally 2
Das erfolgreiche Offroad-Spektakel fir die Playstation
wird fortgesetzt: Eine spektakuldre Rally mit Tiefgang.
Panzer marsch: Tank Racer
Wenn Du Deinen Gegner nicht tberholen kannst, schieB!
Riickkehr der Weltraum-Killer: Alien Resurrection
Aliens erobern die Playstation — Haltet sie auf!
Die 24 Stunden von LeMans
Spektakuldres Langstreckenrennen auf der Playstation
Niirnberger Spielwarenmesse 1999
Vier MAN!ACs auf der Suche nach Konsolen-Neuheiten
Kunden oder Kriminelle?
Industrie und Presse trifft sich zur Piraterie-Diskussion
Nachrichten: Informationen rund um's Videospiel
Spiele-Schnipsel
« Beetle Adventure Racing e Mission: Impossible
 Tony Hawk Pro Skater « UEFA Champions League

FEEATLIRE

Blutspur im Kinderzimmer
@Jugendsehutz in Deutschland - ein heikles Thema: Wir
klaren Euch tber Indizierungen auf und sprechen mit der
Bundesprufstelle (BPjS), der USK und dem VUD.
74 Schneesiichtig: Snowboard-Spiele im Vergleich
Ein poliertes Snowboard, aber kein Schnee? MAN!AC weiB,
welche Titel Euch Gber die warme Jahreszeit helfen.

TIPS & TRICKE S

Last Resort
Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

88 Waffen & Item-Tips: Metal Gear Solid
Player’s Guide: Wild Arms, Teil 4

Codes fur Gamebuster & X-Ploder
Profi-Tip: South Park

Player’s Guide: Populous — The Beginning
Player’s Guide: Blaze & Blade, Teil 3

RUBRIKEN

10

12

14

16

18

5 Editorial 80 Leserbriefe

44 MAN!AC-Nachbestellung 81 Impressum

45 So bewerten wir 81 Inserentenverzeichnis
69 Abo-Anzeige 82 Kleinanzeigen

78 Handheld 84 Knowhow

79 Arcade 98 Vorschau




PRESENTS

L T ES T

2

PSS

R e S

64 All Star
Tennis 99

60 Kensai -
Sacred Fist ;M:g

! '?:&71

62 KKND 2 i 50 Populous:
» The Beginning

70 Premier ) Z 61 Sensible
Manager 99 m‘s : Soccer

FirsT TRICK20.30
70%

6 0970

&
#’
== Uh
£ 1225,
. @

40 Beatmania
3rd Remix

s < d }
42 Alistar Smash aa 41 Master of 40 Twisted s 34 Sega Rally 2

Brothers Monsters Metal 3




BAKTUELL,

o G

4 ; 8 bl
Die Qual der Wah
Schon jetzt hat sich eine stattliche Anzahl Traumwagen an der
Startgerade von "High Stakes” versammelt. Im folgenden
zahlen wir die bisher bestatigten Modelle auf, um Euch schon
mal den Mund wassrig zu machen. Weitere Lizenz-Gefahrte
werden Ubrigens gerade an Land gezogen!

BrSma. Aston Martin DB7 Sema. BMW M5 SeSma. BMW 73
Brtma. Chevrolet CamaroZ28 W=sma. Chevrolet Caprice
SDr2ma. Chevrolet Corvette Czs’&;g-. Ferrari 550 Maranello
Brtma, Ferrari F50 Meime. Jaguar XKR e=ma. Lamborghini
Diablo ®e=ma. Mc Laren F1 GTR ®eSma. Mercedes CLK GTR
Sr=ma Mercedes SLK 230 ®==2ma. Pontiac Firebird T/A




ten Cops, sondern fummelt aucl
am Radio herum. Ihr hort kurz
hand den Polizeifunk ab und
iiber anriickende Elite-Verstirk
und fiese StraBensperren im Bi
— donnert Thr namlich versehent-
lich tiber Nagelbretter, ist die Jagd
vorbei. Doch auch so ist die Holle
auf dem Highway los: Neue "Ran-
dom Track Events” erzeugen bei
jeder Runde zufillige Hindernisse
wie Unfille und Naturkatastrophen
— Playstation-Veteranen kennen
solche Vorfille bereits aus "Porsche
Challenge”, wo Schneepfliige ar-
beiteten und Absperrungen sich
offneten. Als Hiiter des Gesetzes
bringen Euch die Speed-Unholde
natiirlich in Rage — schafft Ihr es,
Die dérfliche Idylle wird jah gestort: Hier eine die Rowdies abzudringen und ins
Wiederholung eines "High Stakes"-Rennens. Kittchen zu verfrachten? Acht

let "Caprice” und "Corvette C5” oder den  neue Strecken warten darauf, daR die
Q Achtung Schnee: Haltet Euch auf der ) Lamborghini "Diablo” diirft Thr auch im Holle iiber sie hereinbricht, von vereisten

Electronic Arts
Vancouver: In diesem Gebaude

StraBenmitte, sonst rutscht Ihr weg!

Namen des Gesetzes anlassen: Der be- Kiistenstrafen bis hin zu Cruising-Rund- -
Kumpels wandert und bei ihm selber ge-  kannte "Hot Pursuit’-Modus ist wieder kursen. Moge der Bessere gewinnen, D:g%ﬁg&gﬁg#gwa
16scht wird! Offensichtlich haben die kana-  mit dabei, jedoch mit verfeinerter Akustik.  und seid blo vorsichtig mit Euren Wett- bei solchen Licht-

dischen Designer Sonys "Gran Turismo”  So vernehmt Ihr als Fliichtiger nicht nur einsitzen — Sie konnten etwas zu hoch effekten voll gafordert!
ordentlich unter die Haube geschaut. Drohungen und Beleidigungen der rabia-  sein! ¢b
Die "Game Economy” ermdglicht Euch
namlich wie beim prominenten Vorbild
freie Wahl, welche Karossen Thr benutzt, 2 TiTEL
und wie Thr sie aufriistet. "Wir i T . e e, NFS Hih Stakes
sind begeistert vom Potential, das i o . :
in den Ideen zu ‘High Stakes’

," Playstation
sl - 2 < 3 B _RELE
slcckt., S0 Progluzenl Hanno Lem: 7
ke (Bild): "Aufgrund der Verbes- G A Feel the Need:
serungen und Erweiterungen, die el Prachtvolles Renn-“

implementiert wurden, sind wir
ichtlich, daf es wie der Vorgiinger
neue Rennspiel-Standards setzt.”
Spezialeffekte lassen "High Stakes” denn
- auch funkeln wie einen Me: SIK in
- der Mittagssonne: Vom Vorging
* teits bekannt sind leistungs-
fahlge Echtzeit-Scheinwerfer
- und realistische Federung, neu
hinzukommen werden Fahr-
zeugschiden und Partikeleffek-
te. Erstaunlicherweise hat EA
es geschafft, trotz dieser virtuel-
len Fahrzeugdellen erneut die
Lizenzen der namhaftesten

mi
Im Trainigsmodus (bt Ihr optimales Anfahren der Kurven: Wie (iblich werden die Kurse neuem, motivierendem
wahrend des Rennens laufend nachgeladen. Wett-Rennmodus.

Die Spiele der "Need for Spee d"
Serie waren schon immer etwas
besonderes — im Gegensatz zu an-
deren Rennspielen pochen die Ent-
wickler seit jeher auf originalgetreue
Lizenzen der fiihrenden Sportwa-
genhersteller, um zumin-
dest virtuell PS-Traume
waht werden zu lassen.
Die Nobelkutschen der Fir-
men Lamborghini, Ferrari | ( 1, Schautden
und Co. werden aber nicht Haube: Infos satt zu
nur in simplen Auswa jodem Elizert
meniis gezeigt: Exklusive

"Auto-Schaufenster” vi
mitteln neben kurzen Videos, Daten-
bléttern (teilweise sogar mit Preis- i
angabe) und Historien der einzel- stem animiert sind: Lichtreflexe
nen Modelle eine Prise "Edutain- laufen an Grafikelementen ent-
ment”. Autonarren stobern stun- lang und knackiger Motoren- &=
denlang in den Info-Meniis, um  sound bestétigt Eure Karossenwahl. Nur beim AusreiBer
"Need for Speed 2" wollte die durchgestylte Prasentation
50 gar nicht zu der schmucklosen Optik im eigentlichen
= Spiel passen — diese Episode solltet Ihr
Euch sparen und lieber zu den beiden an-
deren Playstation-"Speeds” greifen. Vor
allem "Need for Speed 3: Hot Pursuit” ist
ein Garant fir spannende Arcade-
Unterhaltung.

raum und optische Face-Lifts zu
vergleichen. Die Fakten werden
tibrigens nicht nur als Text gezeigt,
sondern vom “7. Sinn"-Sprecher
Egon Hoegen professionell verle-
sen — nach wie vor eine Spiele-
Referenz, wie eine professionelle deutsche Syn-

J/

Fatal: Wer zuviel riskiert, wird mit
zeitraubenden Drehern bestraft. Immerhin habt Ihr
nur gelibt — das Auto bleibt Euch erhalten.




Abwehrschlacht mit einem saufwiitigen Tentakelmonster: Croc schleppt auf dem Seeweg
explosive Fasser heran und wirft sie dem Ungettim in den Schiund!

Amphibisch, neugierig und supersiif3:

Der griine Knuddel-Alligator Croc macht
sich bereit fiir sein zweites Abenteuer.

(so gut es solche grc reiches Comic-Abenteuer fort. Der Knud-
gigen Fellbille eben ke elkroko erkundet diesmal tiber 40 Level
nen) ein Katapult und auf exotischen Inseln, die ihn von ei-
schieRen ihren griinen sigen Gletschern bis in diistere Felshohlen
Freund auf die nichstgele- ren. Auf jeder Insel hat sich ein andere
gene Insel. Dort bekommt G 2 reitgemacht: Thr trefft auf

Ein Kroko geht auf Reisen: Fiinf Gobbo- ' oc ni.ChI nur mit dem
von Dantes Banditen wiederauferstandenen
und warten'auf Rettung. Erzfeind Dante zu tun,
] ech gehabt: Da will sich unser sondern auch mit finf vollig unbe-
Held Croc nach seinem anstren-  kannten Gobbo-Volkern. Der Spaf§
genden Abenteuerausflug gera-  beginnt. €
de ein wenig erholen und spielt mit sei-  Mit "Crc etzt der englische
nen wuschligen Gobbo-Kumpels eine Entwickler Argonaut sein erfolg-
Partie Strandfulball. Plotzlich spiilt die
Stromung eine mysteriose Flasche an
Land. Der Inhalt 16st schlimme Be-
fiirchtungen aus: Ein FuRabdruck der
Kroko RBe 47 weist auf
Crocs entfiihrte Eltern hin!
Kurzerhand entschliet sich
Croc, Fugball zu vertagen, auf
Rettungstour zu gehen und seine
Familie zu suchen. Natiirlich stehen
die Freunde bereit. Die
dankbaren Gobbos basteln

Abenteuer in der Eiswelt: Hilfsbereite Gobbos ebnen den Weg flr Croc,

der einen Eisblock ans Ziel schieben muB.

Croc-Talk: inrerview it nic CUSWORTH,

> Wu hat die Entwicklung von “Croc ("Argonaut Strategic Language”) entwar NIC: Das geht sehr einfach. Der Designer 298 Der “ASL”-Editor ist ziemlich auf
yg,' “begonnen? fen, setzen sich die meisten Level aus we sieht die Welt im Editor von oben und pla 7% wendig — das ist wohl ein Standard
NIC: Als erstes haben wir Designer grund nigen Grundelementen zusammen. Das ziert rechteckige Standard-Elemente auf werkzeug fiir zukiinftige Spiele?
satzliche Ideen gesammelt. Derweil saen  spart Speicher, den wir fiir zusatzliche ein Gitter. Naturlich kann er diese Wiirfel NIC: Na ja, eigentiich entwarfen wir thn
die Programmierer bereits an einer opti Texturen nutzen. Apropos Texturen: Dank  auch tibereinander plazieren, etwa um flir "Croc 2”. Aber die Flexibilitat ist so
mierten Version der Grafikroutine des er eines Tools erstellt unser Entwicklungs Treppen oder Leitern zu bauén. Das be grof3, dal wir ihn fur ahniiche Spiele be
sten Teils. Von da an wurden quasi paral system automatisch eine optimierte “Tex-  sondere am Editor ist, da man ohne um nutzen bzw. andern kannen. Der wichtig
lel sowohl neue Spielelemente als auch tur”-Seite, die nur Daten enthalt, die auch  standliches Compilieren im Editor sofort ste Vorteil fiir uns ist aber die Umsetz
Grafiken implementiert - Transparenz wirklich bendtigt werden. Beim Vorgan auch in die 3D-Ansicht wechseln kann barkeit der Rohdaten fiir andere Piattfor
und Lichteffekte da, neue Unterprogram ger wurden viele Grafikdaten permanent um zu sehen, wie die Teile zusammen men. Eine PC- ader Dreamcast-Version
me hier, und vor allem viele missions im Speicher gehalten. Auch die Art, wie passen. Stimmt die Konstellation, werden solcher "ASL"-Spiele ist kein Problem.
basierte Levels. wir Levels beleuchten, wurde geandert: anschlieBend Feinde, Plattformen und an j1 “Spyro the Dragon” benutzt eine aus
% Die 45 Levels in "Croc 2" sind ab Jetzt speichern wir nicht mehr farblich dere Objekte plaziert. Auch sogenannte % gefeilte Technik, grobe Texturen
7% wechslungsreicher als beim Vorgan veranderte Texturen, sondern-ediglich "Trigger-Punkte” werden im Editor einge oder Schattierungen beim Naherkommen
ger. Dennoch gibt's bei Bonus-Abschnitten  Daten, wie eine Standard-Textur farblich setzt — das sind Stellen, an denen Objekte:  gegen d reichere Grafken auszu
keine Ladepausen mehr. wmudun wird. bestimmte Handlungen beginnen. Sobald  schen. Wendet thr ahnjiche Gimmicks an?

NIC: Ja, dadurch, daf} wir die Levels mit
unserem selbst entwickelten "ASL”-Tool

@ Wie werden denn die Levels per ASL  Croc einen solchen Punkt passiert, wer NIC: Nein, auf solche
,_‘,g konzipiert? den Feinde auf ihn aufmerksam. Croc 2" verzichteat. ic

icks haben wir bei
1 mag die Technik bei




CROC GEHT’S BESSER!

Argonaut hat ein Herz fiir Croc! Geheime Untersuchungen
zeigten, daf der griine Amphibienheld nach seinem ersten
Abenteuer jede Menge Probleme hatte. MAN!AC befragte
exklusiv.den behandelnden Argonauten-Arzt und stellt hier

0 stoppen gliick
Euch hinderliche

Krokos wiirden bei Katzen kaufen: Mit

Euren Edelsteinen ersteht Ihr wichtige
zum Erkunden der Gobbo-Welten.

Extras

sprechen gelernt. Leider sind nur wenige
mma-
einzu-
setzen. Die meisten von ihnen hocken

Gobbc ) intelligent, um ihre G
tikfihigkeiten fiir hilfreiche Ti
traurig herum und erzihlen Euch
schluchzend von v
tdern, fehlenden Gegen

S

willigen Kostprobe plo
Soda-Fan v

chwundenen Stam-
dnden

n und

erlebt so in vielen

iedliche Abenteuer

0 unter-
elt er per

Gleitschirm durch windige Schluchten,
nn erkundet er per Lore dunkle Berg

ollen

ferngesteuertem

B GObbo” erreicht Cr

»

Thr die kleinen Kerle zufrie-

dengestellt, bemiihen sie

“Spyro”, aber das Spiel wirkt, als ware es
um die Grafikroutine herum gebastelt wor-
den. Wir haben schon friih mit der Engine
begonnen, und sie kann alles, was unsere
Designer wollen. Wir blenden die Szenerie
am Horizont transparent ein. Im Prinzip
hatten wir auch eine dhnliche "Level-of-
Detail”-Methode benutzen kénnen, aber
aufgrund der vielféltigen Missionen von
“Croc 2" ware das erheblich aufwendiger
gewesen als bei einem Sammelspiel wie
"Spyro”. Je vielfaltiger ein Spiel ist, desto
flexibler muf die Grafikroutine sein.

Was kann der “neue” Croc denn,
2% was Spyro nicht kann?
NIC: Zum Beispiel schwingt er sich an ei
nem Seil tiber Abgriinde, er benutzt Got-
terspeise als Trampolin, schwimmt durch

Seen und hat mehrere neue Sprungtechni
ken drauf. Vor allem das Verschieben von
Gegenstanden eroffnet viele spielerische
Moglichkeiten. Aber der Ansatz geht noch
weiter. Wir wollten mehr Abwechslung ins
Spiel bringen, und deshalb kann man fiir
seine Edelsteine jetzt niitzliche Gegenstan
de kaufen. Je nach Konnen erwirbt man
Hilfsmittel, um in friiheren Abschnitten
neue Bereiche zu erschlieBen. Aber auch
Gobbos helfen Croc, indem sie lhm Tips
und Hilfsmittel geben, dazu miissen sie
aber erst mal gefunden werden.
Wie erfolgreich war eigentlich

% "Croc”, und welche Ziele habt Ihr
Eu(h fiir den Nachfolger gesetzt?
NIC: "Croc” hat es unsere hohen Erwar
tungen tbertroffen. Da muf3 man sich vor

he Gobbos
chinen, holzen

mit sieben ent.l]m ln gleichzeitig!
sch haben sich

Hoffentlich reichen die Bizeps:
Bei Playstation-Beutelratte Crash hat er
sich das Hangeln an Gittern abgeschaut.

LEAD DESIGNER VON ”CROC 2” |

die Medizin vor, die dem armen Croc kuriert!

uUs’
Kieine Levels
CROC GELANGWEILT:
Keine Missiunen
CROC MU
Keine nutzharen Gefahrte

CROC HASSLICH:
Paolygongefiacker
CROC GENERVT:
Viele Ladepausen

Kaum Mantver

CROC ARM:

Kein Geld

CROC NERVOS:
Analogkontrolie schlecht

CROC LAHI
Kein Laufen

Viele unterschiedliche Einzel.
missionen (Retten, Suchen.

Viele interessante Vehik
Schneehalle, Gleitschirme, Luren
Gobhos klein, aber oho: JE nal:h
Gemiit tatkrafti

Dank Soft-Skinning weit wenlger
Grafikfehler bei Animationen
Innerhalb eines Abschnittes
keine Ladepausen mehr
Sportskanone Croc: Power-Fllp.
Schwanzwirbler, Supes

Croc verdient sich Dlamanten
und gibt sie im Shop a

Die Analogsteuerung wurde

von Anfang an beriicksichtigt
Croc in Topfor

s Lal
fen und geruhsames pallEl’El’l

as Leben zu erleichtern. Wie das geht?

Waren beim V
Klunker lediglich E:
ten, dienen sie jetzt

Thr d:
nicht per Euro oder D
bot s

nger die hochl
aleben-

anerkannt
Croc-Zahlungsmittel. Die Dinge, die
r kauft, erhaltet Thr ga

Liefe

sern auch drei Gelees, die Einzahn

Croc als Trampolin nu
Thr versteckte Ab

Verstecken,
Wer weif: Altiberlieferte W
legenden besagen, daR es

ders publikums

nitte innerhalb der
Levels und holt Geheimstatuen aus den

teuer im Reich der spre-
chenden Fell-Knéuel.

schel-

ine beson-
“heue Gobbo-Spezies

gibt, die noch kein Krokodil jemals gese-

hen hat — und die

sicher g
holen, oder? ch

Augen halten, da
wir nicht wuB3ten,
wie die Leute auf |
ein so niedliches |
Spiel reagieren 1
wiirden. Aber man hatte nur auf ein Spiel
dieser Art gewartet — es zeigte, daf3 auch
Playstation-Besitzer Interesse an familien
freundlichen 3D-Jump’n’Runs haben. Fiir
den Nachfolger hegen wir noch hohere
Erwartungen, denn schlieBlich kennen die
Leute den Charakter “Croc”, auBerdem
hat sich die Anwenderzahl inzwischen ver:
vielfacht: So billig wie die Playstation jetzt
ist, steht sie bald in jedem Haushalt —

die Verbreitung ist ein Traum fiir uns
Entwickler, die Hardwareleistung leider
weniger.

rdet Thr doch
rne mal auf den Bildschirm

Z88 Ware denn

% "Croc 2" auch
duf dem Nintendo 64 ma(hhar’
NIC: Wir haben es jedenfalls nicht vor, da
es auf dem N64 jede Menge solcher Spie-
le gibt. Ich wiirde mal sagen, daf3 es auf:
grund der Modultechnik vollig anders
aufgezogen werden miiite. Die Jungs
von “Buck Bumble”, das bei uns im Auf-
trag von Ubisoft entstand, muf3ten sich
unkonventionelle technische Losungen
Uberlegen. Ich tippe, ein "Croc 2" ware bis
auf Details schon machbar.

B Worauf sind Sie als Chef-Designer
7% besonders stolz?
NIC: Erst aus der Distanz wird einem
klar, was man erreicht hat. Damals
dachten wir, daB wir alles aus der Hard
ware herausgekitzelt hatten, heute den-
ken wir dasselbe bei "Croc 2” — mit ei
ner um 40% schnelleren 3D-Routine!



mAKTUELL

Tunnelblick: Treien vier gl
Piloten

Kommen: Der Reiz liegt in
den stindigen Extremsitu-
1 entspannt seine Runden
drehen mochte, hat auf dem Parcours
hts verloren. I er Wagen stindig
Traktion verliert, ist deutlich mehr
Fingerspitzengefiihl notig

malen” A<phaluumci1 Und

g st as Nachsehen

i kilometerlangen
Routen konnt Ihr ndmlich

nicht auswendig lernen wie eines
Tour. Womit wir

-Rally” wollen sich die
chen Entwickler jetzt noch starker
an der realen World Rally Chamy hip
orientieren. Deshalb werden die spieleri-
schen und grafischen Vereinfachungen
S konsequen[ ﬂusgemerzt.
s fangt bei den neuen linearen Rally-
racks an (beim Vorginger holperten die
tber Rundkurse) und hort

Update-System auf. D
in vielerlei Hins

Wkeit, um Eure Fahrte

wo |hr noch einig

Flitzer im Elnsat

die immer nur

auf’s Gaspedal driicken wollen, sollten hier
besser nur zuschauen!

Rally-Alltag: Neue Strecken und Modell-
Varianten werden per Update-CD freige-
schaltet, und das zu einem deutlich ge-

s als das Original. Im Ge-
genzug benatigt Thr allerdings ein "V
Spiel, um die Update-CD zu nut-
zen'— warum nur wagte sich bisher kei
Konsolen-Entwickler anvdieses im PC-
Bereich verbreitete System?
Optisch steht bei "V-Rally 2” keine Ge-
neraliiberholung an: Der Vorginger wur-
de in MANIAC 7/97 fiir seine "perfekte
Landschaftsgra gelobt und gehort
auch heute noch zu den demoreifen
bleibt erhalten. Also konzentrierte sich
bgrames auf die feinen Details — die




LAP 1 /1
LAP TIME 5
01'08"76

LAP 1/1
LAP TIIES
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““BEST LAP

PLAYER
s

01°02°00

und Eis: Auch
it zur Verfil
Die neue C
1t nur realistisch
rung der sieben Orig
sondern animiert auch dz I’1lﬂundu<r im
Cockpit. Das Auto verschmutzt bei der
< hlamm,
und Staub wie in der Realitit, und verbliif-
fende technische Details sorgen fiir Stau-
nen. I'eh]mndun'mn

g] hen an. B
setzung ist dz
Umgebungs
gelt. Bei Nacht zeigt di

ken: Die Scheinwerfer strahlen in tduzut
durch die Dun i

( 3

Kutschen bei Kollisionen wie Gummibille
herumdotzen, hilft die ganze grafische
Pracht nichts. Ger -Rally” \
zugrundeliegende pk che Modell
fithrte bisweilen zu unre:
ashs. Infogrames arbeitet deshalb b
chfolger mit einer vollig neuen

o
lodu

ischen

einer Konsole oder per Link auf zwei
verkabelten Pl

bei geringer Geschwindigkeit passé:

AKTUELLm

- (o

s
%% CHAMPIONSHIP EOITION b —

Profis schenken sich ¢
und beweisen s
(hdmpmnahlp In:

i dem ur

Sy STEM
{ Playstation ______J
BRO-RELEASE
Juni
Ein spannendes
Offroad-Finale: Mit
'V-Rally 2" versucht
Infogrames, den Rally-

tations. cb Thron zuriickzuerobern.

DIE EVOLUTION DER RALLY-SPIELE

acht wie das der RaHy ~Simulationen. MANIAC
ie groBten Verbesserungen und innovative
Ideen. Das Motto heift zu-
riick zur Natur — aber nur
per Allrad!
1. S5chiamm
Friher war alles besser,
und eine Autowdsche
tberfliissig: Ob Sahara oder
Dschungel, bei "Sega Rally”
SU 2 e s oeieers A blicbenStolstange und
Lack blankgewienert wie beim Autosalon. Mit “Col

Richtung und Dlstanz zul

Kurve ankiindigen — auch

"V-Rally 2” halt sich an

den offiziellen Sprachcode

der WRC-Rally-Profis.

3. Bewegungs-

freiheit

Weg mit den Mauern: Ein nkungen — eine
fieiledas echien Rally-, vaschechte Smulation.
Feelings riihrt daher, daf3 Ihr nicht andauernd an Leitplan-
ken dotzt, sondern bei Fahrfehlern meterweit in die
Bdschung schlittert. Auch hier setzte “Colin McRae” die
Standards — Arcade-lastige Flitzer wie “Sega Rally 2” hin- §&
gegen bleiben bei enger Trassenfiihrung.  §
4.5chdden

Selbst nach einem Crash mit 120.Sachen
bleiben "Sega Rally“-Flitzer noch
Simulationsfreak will jedoch ble
Schaden, die Steuerung und Bodenha
beeinflussen. Bei "V-Rally 2" is

V Rally" ist — mit

De ly-Urvater:
"Sega Rally" (hwr auf dem
Saturn) war lange Referen:

Schadensfrage noch nicht entschiede
PaBt auf, sonst fliegt das Blech weg!




L PICK-UP
Zielsuchrakete

Concussion-
Bombe

Turbo

Minen

Schild

Alien-
Verschleppung
Elektro-Mine

Slider Rizer

. e e 1.2
Eine Lightshow wie bei "Saturday Night Fever": Hier sammelt Ihr gerade ein Schild ein,
der Euren wiistenfarbenen Panzerlack vor feindlichen Granaten schiitzt.

==

A8 Wer im StraBenverkehr den Vardermann
geistig von der Strecke schiefit, ist beim
Panzer-Grandprix goldrichtig: Die "Tank Racer”

kennen keine Gnade!

ergeft alles, was Ih iiber die
[ ] kriegerischen Blechdosen wifit
— bei diesem verriickten Ren-
nen ist namlich vieles ganz anders als bei
der Bundeswehr. Das fingt bei Geschwin-
digkeit und Beschleunigung an: Die 15
fantastischen Elitzer der Marken "Meta-
cat”, "Banditos” oder "Duck Feet” ziehen
jedem Sportwagen davon und holpern
mit tiber 120 km/h durch Vergniigungs-
parks und Dorfer. Selbst wenn Schumi
mit seinem Ferrari die panischen Panzer

WIRKU

folgt selbsttatig dem angepeiiten Ziel und’
detgnniert mit E#IEI’ starken Oruckwell d

Vernichtende Schockwelle mit %runen'@
Einschlagsbereich: Ziel wird umhergewi

Bei Aktivierun? fiir acht Sekunden hohers
Geschwindigkeit

Wirft drei Minen in Folge hinter d
ab - bei Berithrung E n . %

Aktiviert fir zehn Sekunden el
immun gegen alle Explosivwatfen

N

Mittendurch statt dran vorbei: Eure
Stahlgefahrte plétten StraBensperren und
Kistenberge. Rechts oben der Kurs-Editor.

iiberholen kénnte, kime er schnell in die
Bredouille, denn Sportlichkeit ist in den
drei Cup-Wetthewerben Bronze, Silber
und Gold ein Fremdwort: Da Ihr den
Geschiitzturm unabhingig von der Steu-
erung mit den L/R-Tasten drehen konnt,
beschieflt [hr Konkurrenten vor, hinter
und neben Euch. Jeder Treffer wirft die
armen Kerle aus der Bahn, Ihr zieht als

Das Opfer wird von einem UFD per
Traktorstrahl verlangsamt

Der Panzerturm gerat fir sechs Sekunden
auBer Kontrolle - Zielen unmiglich!

Spezialmine, die den getroffenen Panzer aufier

Kontrolle geraten laft

L

VergeBt Fairness — dank Minen (oben), Kanonenfeuer
(rechts) oder Zielsuchrakete (oben rechts, Kiste) kracht's!

o

PR

sches Rennspiel mit

e SRl 20

gieriger Panzerkom-
mandant umgehend davon. Ob geschlos-
sene Scheunentore, Passierschranken oder
Kistenberge: Mit der zentimeterdicken
Panzerung raumt Ihr jedes Hindernis aus
dem Weg. Damit die Action noch dra-
matischer wird, werfen findige Luftver-
binde permanent Extrawaffen auf die
Rennstrecken. Berthrt Thr per Fallschirm
herunterbaumelnde Kisten, geht die
Schlacht erst richtig los. Zielsuchende
Raketen hebeln auch massive Tanks aus,
Minen machen die nachste Runde zum
explosiven Alptraum, und ein mysterioser
Alien-Lockstoff zieht fliegende Unter-
tassen magisch an: Die boshaften griinen
Kerle halten den Getroffenen in einem
Teleporterstrahl fest!
Dank acht witziger Extras (siche Tabelle)
entwickelt sich jedes der chaotischen

Rennen anders. Spielt Ihr zu zweit,

wagt Ihr einen
Grand-Prix ge-
geneinander
oder verbeult
Euch die Ketten
beim Kampf in
den acht verwin-
kelten "Battle
Areas’. ¢ch

Playstatio
E RELEAGE

“Fahr ruhig vorb: ich
chieB Dich zu B
rischend anarchisti

schuBgewaltigen Tanks.




g, f5ma. Tel.: 0231 / 44 40 788
”"- ’ ”M 0231 / 44 40 790

Unterhaltungselektronik Vertriehs GmbH Fax: 0231/ 44 40 789

Playstation 239,95 239,95 Tomb Raider

Playstation Dual Shock+ 310,00 49,95 Tomb Raider Il Tasse 24,95

RGB-Kabel+Joypad+Ver- by 69,95 Tomb Raider Il Zippo 69,95

langerung+Memory Card e 29,95 Tomb Raider Mousepad 24,95

15 Blocks 34,95 Tomb Raider Baseball Cap 49,95
24,95 Resident Evil

oder mit zweitem Dual 39,95 Resident Evil Soundtrack 44,95

Shock Pad 19,95 Resident Evil 2 Soundtrack 44,95
79,95 Resident Evil Figur - Tyrant 39,95

Controler Pad 5. Resident Evil Figur - Chris 39,95

&Cerberus

Resident Evil Figur - Jill 39,95
&Web Spinner

Resident Evil Figur - Zombies 39,95
Resident Evil Figur - Chimera 39,95
&Hunter

Resident Evil Figur - Leon&Licker 39,95
- Resident Evil Figur - Clare 39,95
Zombie Cop

Verlangerung
(unterstiitztRumble Funktion)

RGB Kabel

139,95

109,95 - Resident Evil Figur - William 39,95
- Tekken
3 99,95 Tekken Key Chain 9,95
F 129,95 Tekken 3 Figuren
f Jin Kazama 39,95
99,95 Nina Williams 39,95
109,95 Paul Phoenix 39,95
Ling Xiaoyu 39,95
Alle Figuren im Set 99,95
Metal Gear Solid
Metal Gear Solid Player's Guide 39,95
Metal Gear Solid Figuren je, 39,95

699,95 23
79,95
B atlinumm
99,95 > "
79,95 ;
34,95 Resident Evil Platinum

Tekken 2 Platinum ( Z

w4

149,95 Tomb Raider Platinum f

149,95 i
149,95 Herkules inkl. CD-Case 49,95
149,95 Mickey’'s Wild Adventures . 4995

149,95 inkl. CD - Case




> Im-All hort Euch niemand
schreien - und die agile Brut
der "Alien Resurrection”
rlazu auch kaum Zeit!

Playstation zu iibertragen. Wir warfen
einen Blick auf die verbliiffenden Render-
sequenzen des Spiels und sahen, wie
Ripley der Alien-Armada in ballerlastigen
3D-Szenen Saures gibt.

”Alien Resurrection” hat sich im Laufe der
Entwicklung von einem Actionspiel aus
der isometrischen Vogelperspektive zu ei-
nem “Tomb Raider”-Abenteuer gemausert;
aJlerdmgs ist der Focus hier véllig anders

ﬁ ie Shglp§chmiede Argonaut

schgint éin frohlicher Ort zu

sein — wo die Abenteuer des lus-
tigen Croc entstehen, vermutet man kein
Unbill aus den Weiten des Alls. Doch weit
gefehlt Als MAN!AC beim Besuch des Ent-
wlclderhauses in den Keller gebeten wurde,

lauerte dort die gefihrlichste Brut des
ganzen Universums...

”Alien Resurrection” ist Teil der intensi-
ven Zusammenarbeit von Argonaut mit
dem US-Publisher Fox Interactive. Die
Aufgabe ist es, den Horror und die Hoff-
nungslosngkelt der Filmvorlage auf die

Alien vs. Predator

| Auch auf dem PC legen die Aliens los — allerdings gesellt | |
- sich dort zu den zwei Mannschaften "Aliens” und “Marines”
noch eine dritte Spezies, die eigentlich mit den anderen |
| nichts zu tun hat. Basierend auf einem US-Comic, wird
=% die Killer-Rasse dort von den Aliens angelockt: SchlieBlich
i,yﬂ" .m suchen die Berufsjager vom Stamme der Predators
immer nach einer ehrenvollen Herausforderung.
‘ Im Gegensatz zu "Alien Resurrection” ist "Alien vs.
Predator” ein reiner Ego-Shooter. Entwickelt wird das Spiel von Rebellion-Software in England Gag
am Rande: Fiir die gefloppte Jaguar-Konsole gab es auch schon ein 3D-"AvP” vom selben Team.
MANIAC testete das Spiel in Ausgabe 12/94 und sorgte mit der Wertung von 58% fiir Aufsehen un-

%9 Argonaut ist trotz Ubernahme-
%4 wellen groBer Publisher immer
noch unabhangig?
JEZ SAN: Ja, und darauf bin ich stolz.
Mit weit tiber 100 Mitarbeitern sind
wir einer der groften Software-Ent-
wickler, die sich ihre Unabhéngigkeit
bewahrt haben.

<49 Reflections-Chef Edmundson
sieht’s anders: Kleine Studios
hatten keine Chance im Markt, und
so verkaufte er an GT Interactive.
JEZ SAN: Diese Ansicht teile ich nicht.
Wir haben doch gerade mit “Croc”
gezeigt, daf es geht. Natiirlich ist es

)

”Es ist nskant' ”

Interview mit Argonaut-Firmenchef Jez San
tber Unabhangigkeit, die Deals mit Fox
und Sega sowie verworfene Zeitplane.

tiberaus riskant, auf eigene Kosten zu
entwickeln. Aber die Belohnung im
Erfolgsfall wiegt sowas auf. Das ist
auch der Grund, warum diese Rech-
nung nur aufgeht, wenn man aus-
schlieBlich Top-Hits verdffentlicht,
die sowohl qualitativ {iberzeugen als
auch kommerziell erfolg;elch sind.
“Croc” war unser erstes Playstation-
Spiel, und es hat mit weit tiber 1,5
Millionen Sttick eingeschlagen wie
eine Bombe. Ware diese Art von Co-
mic-Hiipfspielen den Playstation-Be-
sitzern egal gewesen, dann hatte es
nattirlich schlecht ausgesehen. Du

s

darfst in Sachen Qualitat kelne Kom— e

promisse eingehen, dann sind alle
Weichen fiir den Erfolg gestellt.
Welche Kooperationen hat Argo-
naut denn fir die folgenden Jah-
re gekntipft?
JEZ SAN: Im Auftrag von Fox ent-
wickeln wir neben "Croc 2” "Alien
Resurrection”, beide fiir die Play-
station. Mit Electronic Arts, die in
Europa Marketing und Distribution
flir Fox Uibernehmen, stehen wir
nicht in Kontakt. Des weiteren pro-
grammieren wir fiir Sega an "Red
Dog”, einem chtlonsplel das bei der
Europa-Premiere des Dreamcast ver-
offentlicht wird. Dieses Projekt wird
finanziell von Sega getragen, deshalb
auch der Status als "1.5-Party-Deve-
loper”. Ansonsten sitzen wir an meh-
reren Playstation-Spielen, die teil-

= ter treuen Atari-Jiingern. Auch auf dem Super Nintendo erschien bereits ein”Alien vs. Predator” —
diese scrollende Priigel-Gurke hat allerdings nichts mit dem 3D-Konzept obiger Titel gemein.

weise auf unserer "ASL"-Entwicklers..-
umgebung basieren, die fiir "Croc 2”
enstand. Fuir diese Titel werden

gerade Vertrage abges’;’!'nlossen S0
daf ich dartiber noch nichts sagen
mochte. %

Argonaut hat sich Ia%eit ge-
assen, fiir die Playstation zu

5 proéramm\eren Ware es nicht bes-

ser gewesen, schon kurz nach dem
Europastart ‘95 Argonaut-Spiele am
Markt zu haben?

JEZ SAN: Nun, es hat alles seine Vor-
und Nachteile. Wir haben “Croc” erst
50 spat gebracht, weil wir das beste
Produkt seiner Art haben wollten —
und das dauerte eben seine Zeit. Die
Playstation ist aufgrund der Verkaufe
nach wie vor interessant. Auch in zwei
Jahren werden damit noch hohe Um-



gesetzt. Thr schliipft in die Haut der vom

Alien-Virus befallenen Lt. Ellen Ripley

der Aliens, sondern
auch der linientreuen
Besatzung des Ster-
nenkreuzers macht.
Die meisten Marines
stehen nimlich in
Treue zu ihrem zwielichtigen Fiihrer,
General Perez. Sein Auftrag: Die geklonte
Ripley zusammen mit dem in ihr schlum-
mernden Alien-Embryo zur Erde zu brin-
gen — koste es, was es wolle. Durch die
Verseuchung mit Alien-Erbanlagen droht

beinstigenden Polygon-
Outfit auf Eurer Matt- |
scheibe. Das erste 32-Bit-
Alien-Spiel, der Ego-
Shooter "Alien Trilogy”,
mufite dagegen noch mit
pixeligen Bitmap-Mon-
stern auskommen. f
Bis zur Fertigstellung von
"Alien Resurrection" dau-
ert es leider noch einige
M Argonaut-Chef

Erer Ripley ein furchtbares Schicksal —
paflt auf, sonst werdet Ihr unfreiwillig zur
Mutter eines bestialischen Alien/Mensch-
Hybrids. Dieses gar nicht siiffe Baby zu be-
siegen, erfordert nimlich iibermenschliche
Fihigkeiten...

Die friihe Version des Baller-Spektakels

Jez San genehmigte dem
Team zusitzliche Zeit bis
zum Sommer (siche
Interview). cb

(Sigourney Weaver) oder in die des Cy-
borgs Annalee Call, im Film gespielt von
Winona Ryder. Je nach Charakter unter-
scheidet sich Waffennutzung, Stirke und
zu bewiltigende Levelstruktur — und die ist
auf der Raumstation USM Auriga recht

iiberzeugt technisch: Gespenstisch flackern
Alarmleuchten und erlauben nur unzu-
reichende Ubersicht, die Attacken der
Aliens fiihren zu brutalen Feuergefechten.
Erstmals tummelt sich das kom-
plette Alien-Volk vom Face-

komplex. Eure Aufgabe ist es, die Gen-

Experimente der Miltirs zu unterbinden,
was Euch zum erbitterten Gegner nicht nur

0

stoppen: Die uti

sdtze moglich seifi: trotz einer neuer
Konsolen-Generation.

%8 "“Alien Resurrection” verzogert
@4 sich deutlich. Haben Sie keine
Angst, daB lhr Spiel zu spat kommt,
um Erfolg zu haben?
JEZ SAN: Diese Befiirchtung haben
wir aufgrund zweier Tatsachen nicht.
Zum einen ist "Alien” im Vergleich zu
“Batman & Robin” oder anderen Film-
umsetzungen eine universelle Lizenz
— "Alien” steht seit 20 Jahren fiir Hor-
ror und Action, egal in welchem Film.
Zum anderen macht die Zusammen-
arbeit mit Fox, dem Rechteinhaber
des Films, eine Menge aus. Wir haben
unbeschrankten Zugriff auf alle Ma-

uft ohne N

terialien, die den Film betreffen und
erhalten sogar zusatzliche Sprachauf-
nahmen mit den Hauptdarstellern.
Oft kaufen Entwickler nur den
Namen und basteln mehr schlecht
als recht ein Spiel aus der Vorlage —
wir sitzen an der Quelle, was unseren
Designern viel mehr Moglichkeiten
gibt. Das war der Grund, wieso wir
"Alien Resurrection” machen.

Steht denn “Alien Resurrection”

in irgendeiner Form mit “Alien vs.
Predator” fiir den PC in Verbindung?
JEZ SAN: Nein, das sind zwei eigen-
standige Projekte, die auf "Alien” ba-
sieren und fiir Fox Interactive entste-
hen. "Alien vs Predator” wird bei Re-

.. bellion Soft-
ware nur fiir den

entsteht fiir Playstation und PC. Dazu
muf man wissen, daf3.Fox Interactive
die REchte fiir “Alien” nicht komplett
vergibt, sondern immer nur fiir be-
stimmte Film- bzw. Comiclizenzen.
Wenn es die Moglichkeit fiir eine
"Alien”-Lizenz im Allgemeinen gabe,
hatte man als Designer nattirlich
mehr gestalterische Freiheit.
P Im Vergleich zu der "Alien Re-

#%4 surrection”-Version auf der E3
1998 hat sich viel getan: Die Kamera
ist nun wie bei "Tomb Raider” hinter
den Charakteren, und nicht mehr in
der Totalen...
JEZ SAN: Ja, das stimmt. Wir haben
bemerkt, dai3 das Spieldesign so nicht

Sy sTEM
Playstation
BRO_RELEAGE

ischem
ie Aliens sind

funktioniert, und folglich d?esen Ansatz
verworfen. Nattirlich kostet so eine
Neuorientierung viel Zeit und Geld,
doch das wichtigste ist fiir uns, da8
die Qualitat stimmt — was hatten wir
davon, wenn ein mittelmaBiges
"Alien Resurrection” seit einigen Mo-
naten drauf3en wdre, nur um.unseren

Zeitplan einzuhaltenZ Auchfiir “Croc
2”planten wir eine Entwickltingszeit

von einem Jahr ein, jetzt sind tiber 18
Monate daraus geworden. Aber
sonst ware "Croc 2” halt ein AufguR
wie eine neue "Tomb Raider’~oder
“Crash Bandicoot”-Episode. Wir woll-
ten mehr draus machen, und des-
halb habe ich dem Team die zusatz-
liche Zeit bewilligt. Ich'bin mir sicher,
daf sich diese Einstellung auszahlt.



ie 24 Stunden
von LeMans
sind das traditionsreichste
Rennen der Motorsport-
geschichte. Seit 1923
schicken die besten
Sportwagen-Teams ihre
Boliden auf die Strecke,
gehen die Fahrer an ihre
Belastungsgrenze. Die-
ses faszinierende Ereig-
nis, das jahrlich von
tiber 200.000 Menschen
entlang der Strecke be-
geistert verfolgt wird,
durchlebt Ihr in der GT-
Sportwagensimulation
"Die 24 Stunden von Le
Mans”. Infogrames hat
sich die LeMans-Lizenz gleich fiir die
ndchsten fiinf Jahre gesichert, verlit
sich aber nicht nur auf den zugkriftigen
Namen.
Mit Akribie wurde der "Circuit de la Sart-
he”, der zum Teil auf einer normalen Stra-
e verlduft, ins Spiel eingebaut. Boden-
wellen, Schikanen, Tribtinen, Umgebung
— Anwohner erkennen sogar ihr Haus
entlang der Strecke im Spiel wieder.
Eutechnyx spendiert Euch neben LeMans
inf weitere Kurse, der Hohepunkt
< des Spiels ist aber das
24-Stunden-Rennen
in Originallinge
mit Speicheroption
- und mit wech-

fiert und mit allen Details auf die Render-

Jeder Strecken-Meter wurde fotogra-
Workstation Ubertragen

acing] setzt mit "Oie 24 Stunden von
m ultimativen Uberholme

+0.0km
13TH
00:00: 25

Reserven der Playstation fir einen realistischen Lichtkegelwurf.
Der kommt besonders gut bei Nachtfahrten zur Geltung.

Im Scheinwerferlicht: Eutechnyx nutzt die Lightsourcing- j

selnden Sichtbedingungen: Wihrend
beim Start noch die Sonne scheint, schal-
tet Thr beim Auftauchen zarter Abendréte
Eure Scheinwerfer ein.

Die Strategie spielt im Langzeitrennen ei-
ne wichtige Rolle. Wie oft Thr bei der
Boxencrew aufkreuzt, hingt neben der
TankgroRe Eures Flitzers von Eurem
Fahrstil ab. Reifen, Getriebe und Motor
verlangen bei resoluter Fahrweise viel
Pflege — und das Rennen dauert lang
Also fahrt Ihr lieber etwas
vorsichtiger und verliert

Eure Beschidigungsanzeige nie aus den
Augen. Das Ausreizen Eures Renners
spart Thr Euch fiir Testfahrten auf der ori-
ginalgetreuen Teststrecke von LeMans
auf. Mit jeder Menge Tuning-Moglichkei-
ten pafSt Ihr Euren Sportwagen an Eure
fahrerischen Vorlieben und die Charak-
teristik des nichsten Kurses an, alle
wichtigen Telemetriedaten habt Thr stin-
dig im Blick.
: Eure Gegner verhalten sich
unberechenbar. Verbremser,
‘/Boxenstops, Ausritte ins Kies-
bett — Eure 15 Widersacher
stehen Euch in nichts nach.
Wollt Thr mit Tuning-Option-
en, Fahrzeugschiden und
anspruchsvoller Steuerung
nichts zu tun haben, findet
Thr im unkomplizierten Ar-
cade-Modus Eure Erfiillung.
Hier tretet Ihr auch bei hori-
zontal geteiltem Bildschirm

+0.8km

Weitblick: Eutechnyx
konnte stérendes Pop-Up
weitgehend unterbinden.

2 TH
oo:c0:00

e

Finanzspritze: Authentische
erbebanner dirfen nicht fehlen.

Auf die Bremse, sonst ist diese
Schikane Eure letzte.

Im Rickspiegel erkennt Ihr

gegnerische Uberholmandver frihzeitig

Detailreich: "LeMans” bietet Euch
24 bunt texturierte GT-Sportwagen.




Riskant: Im Windschatten Eures Vordermanns spart Ihr Treibstoff,
geht aber das Risiko eines Auffahrunfalls ein.

gegen einen Konkurrenten aus Fleisch
und Blut an.

Infogrames’ "LeMans” lduft in mittlerer
Auflosung (512x240) mit 25 Bildern pro
Sekunde. 24 originalgetreue GT-Sport-
wagen aus der 98er Saison wurden im-
plementiert, 16 davon gehen im Grand-
prix-Modus gleichzeitig an den Start.

Bis Mai miift Ihr Euren Gasfuf noch zu-
riickhalten, dann fillt auf der Playstation 2
der Startschuf fiir spannende "24 Stun- gen-Simulation mit toliem
den von LeMans”. ts Za:3hunden Modus

»Auch Sega ist )
beeindruckt!”

Interview.mit Darren Jablmg, Entwicklungs-

£Lhef von Eutechnyx.

.Was istdas Texturen, Logos, Sponsoren. Aber

77 Besondere  wir haben s geschafft

an "LeMans” ?

| "LeMans” basiert auf einer neu-

en Engine, grafisc

friiherer Titel sind

Ein 24-Stunden-Rennen, inklusi-

ve wechselnden Lichtverhaltnis-

sen, Boxenstops, Fahirzeugbe-  hen, und alles ohne Pof

schadigungen ~das wird die Leu— ﬂSmonalige Entwi

te begeistern. Zumal GT-Spo

wagen immer p

und LeMans in diesem Bereuc

d\e beste Lizenz darste
Gab es Problerfie

= Playstatlon -Version? Geheimnis, daR Sega unse'Splel

Der Kurs von LeMans is t ber 13 gesehen hat und sehr beemd‘

km lang. Es war eine harte Arbe;t war. Sie verhandeln momentan

diesen komplett in den Speicher mit Infogrames iiber ein

zu bekommen — plus 16 ge Zusammenarbeit. Mehr kann

iahrzeuge mit individuellen ich dazu noch nicht sagen.

Sinnliche GdhzZ—
korpermagsage

in hiveauvollem
Ambiente fur

Gie und [hn.

CYBER sHOCk
CONTROLLER
analog/digital Controller fiir PSX
mit zuschaltbarer Turbo—Funktion
Motoren fir Vibrationsettekt
5 adustauschbare Analogstickautsdtze

DM 59.95%

Original PSX 4MB PSX
Egﬁ&‘m MEMORY  XPLODER Pro
inkl. GunCon™ CARD Funkfionsumfang
AV—Adapter  chhe Kompression wie XPLODER

k T
bekannt dlg Jmes DM\ 39.95% Gkﬁy&mqguﬂﬁm—
Waffe tasten fir Cheatsuche
ohne PC Verbindung

M 79.95%
Moy XPLODER. p 149.95%
ey Coririce
DM 99.95%
e

u& Copyrights: Playstation ist ein eingetragenes Warenzeichen der Jeweiligen Hersteller.

*empf. VK

Internet: http://www.blaze. de
e—mail: service@blaze.de




Die Nirnberger Spielwarenmesse ist mittler-
weile ein Pflichttermin fir die Konsolen-
Giganten. MANIAL hat sich in Messehalle 10
der Franken-Metropole umgesehern.

uftten die Videospielanbieter
|| vor wenigen Jahren noch um
: ]Lden Quadratmeter Standfliche
auf dcr hoffnungslos tiberbuchten Spiel-
warenmesse kimpfen, sind sie nun gern-
gesehene Giste. Netterweise hat man die
Konsoleros kompakt in einer Messehalle
untergebracht, so daf sich Journalisten
und Fachbesucher (Normalbtirgern
bleibt der Messe-Zutritt leider verwehrt)
lange Wege ersparen.
Keiner der drei Hardware-Giganten lief8
sich die Chance entgehen, sein Programm
zu prisentieren. Wihrend Nintendo und

Nach ewigen Verschiebungen soll "Centipede” nun im zweiten
Quartal fur die Playstation erscheinen

Sony keine Sensationen zu bieten hatten,
feierte Segas Dreamcast sein Deutschland-
Debiit. Zu diesem Anla§ wurde nicht nur
das rétliche Kringel-Logo blau eingefirbt,
sondern auch ein paar Details zum Euro-
Start verraten. Marketing-Manager Stefan
Brandt tat kund, daf Sega den 9. Sep-
tember als ,D-Day“ anstrebt — ein zwei-
stelliges Millionenbudget fiir Werbung
steht bis dahin bereit. Auerdem ist ent-
schieden, daR der deutsche Dreamcast
mit Modem ausgeliefert wird. Im Prinzip
ein kluger Schachzug, allerdings steigt
dadurch der Preis der PAL-Version auf
gut 600 Mark. Bei der Software weist
Sega darauf hin, dal zum Start ein gutes

Dutzend ausgewiihlte Titel
zur Verfiigung stehen — mit
,Virtua Fighter 3tb* und
,Sega Rally 2¢ aber ohne
,Godzilla“. Es kann sogar
passieren, daf die PAL-Ver-
sionen einiger Japan-Friih-
werke aufgepeppt werden;
freut Euch auf unsere

7 Ubi Soft

T
SR NN

offiziellen PAL-T
Start des Dreamca

Ubi-Soft hiipft sich mit "Rayman 2” und "Tonic Trouble”

in die Herzen der N64-Fans

Sony schwebt ang
Playstation-Verkaufszahlen derweilen auf
Wolke 7 — einzig Importe und Raubkopien
treiben Sorgenfalten auf die Stirn der
Deutschland-Manager. Aus Japans Sony-
Zentrale kam der unmiiverstindliche Auf-
trag, den hiesigen PAL-Markt zu ,reinigen,
also US- und Japan-Importe im groRen
Stil zu unterbinden. MAN!AC findet, da
der einfachste und fairste Weg die termin-
gerechte Veroffentlichung professionell
adaptierter und eingedeutschter PAL-Ver-
sionen wire. Bei ,Ridge Racer Type 4“
ist zwar das Timing nicht ganz stimmig,
daftir hat man sich unsere Kritik an der
Japan-Fassung zu Herzen genommen
und eine Dual-Shock-Unterstiitzung ein-
gebaut. Richtig neue Spiele gab's leider
kaum; Sony-Fans sahen Need for Speed
4* (siehe Preview ab Seite 6) und ,Street
Sk8er* (siche Test auf Seite 68) sowie
Updates bereits vorgestellter Ankiin-
digungen wie ,Soul Reaver* und ,Racing
Simulation 2°.

Ahnliches gilt fiir Nintendo, die mit dem
,Zelda“-Erfolg wieder Auftrieb haben.
Neben ,Mario Party“ (siche Test auf Seite
54) erwartet NO4-Freaks im ersten Halb-
jahr ein neues 2D-"Tetris” sowie die
Rennspiel-Fortsetzung ,F1 World Grand
Prix 2 (mit den Daten der 98er-Welt-
meisterschaft). Wihrend die Rare-Neuhei-
ten (,Perfect Dark®, Jet Force Gemini®,
,Donkey Kong 64°) alle auf das zweite
Halbjahr rutschten (und erstmalig auf der
amerikanischen E3-Show im Mai gezeigt
werden), konnte zumindest eines der
hochgeheimen Spiele zum neuen Star-
Wars-Kinofilm noch im Sommer e ci-

nen. Ob das Renn- oder das Actionspiel
frither fertig wird, steht buchstiblich
noch in den Sternen.

Oben das unspektakulére "New T
Battle 3" und darunter der Strategie-Hif

, rec is]
Starcraft”. (alle N64)




Sony zeigte an seinem groBflachigen
Stand Neuheiten der meisten Lizenznehmer
(u.a. EA, Infogrames & Psygnosis).

Grofler Auftritt,
wenig Neuheiten

Neben den drei Konsolen-Herstellern tum-
melten sich nur wenige Spiele-Anbieter
mit eigenen Stinden auf der Messe. Kona-
mi bot ein tolles, MAN!AC-Lesern aber be-
reits bekanntes Spiele-Potpourri (,Metal
Gear Solid®, ,Castlevania 64 und das
Unterwasser-Action-Adventure "Diver’s
Dream”, ehemals "Deep Blue”). Der viel-
versprechende Grusel-Shocker ,Silent Hill*
wird iibrigens komplett synchronisiert
und im zweiten Quartal an deutsche
Hiandler ausgeliefert. Weiterhin besuchten
wir den Ubi-Soft-Stand mit einem faszi-
nierenden ,Rayman 2¢ auf dem N64 (mit
RAM-Erweiterung) sowie dem Huipfspiel
,Tonic Trouble* und der Formel-1-Raserei
.Racing Simulation 2” (Test fiir Playstation
und N64 folgt in der nichsten Ausgabe).
Mit dem Playmobil-Hiipfspiel "Hype - The
Timequest” spricht Ubi-Soft eher die Vor-
schul-Kids an, als Aus-
gleich vertreibt man dem-
nichst die 3DO-Titel in
Deutschland — wobei
“Battletanx” nicht bei uns
erscheinen wird.
Wiihrend Hasbro noch
immer an der verspiteten
Playstation-Version von
"Centipede” bastelt, sollen
zukiinftige Remakes von

JAHRE
YEARS

1999 rand die Niirn-
berger Spielwaren-
messe zum finfzig-
sten Mal statt.
Passend zum Jubilaum
prasentierten
sich die Aussteller
auf 145.000 gm
so voluminids wie nie
zuvor - iber 50.000
Fachbesucher [darun-
ter gut 17.000 Auslan-
der) konnten sich von
diesem Rekord iiber-
zeugen. Interessant,
daB die Messeleitung
im SchluBbericht ins-
besondere auf die
"guten Geschaftsab-
schliisse der Video-
spielbranche” hinwies.

Atari-Klassikern mit we-

inszeniert werden. Aufler-

: Die amerikanischen Krawall-Kids erobern
sentlich mehr Aufwand Kino und Playstation: THQ versffentlicht "Rugrats”

im Mai/Juni in Deutschland.

dem erscheinen in diesem Jahr noch eini-
ge Team-17-Titel tiber Hasbro/Microprose
— zundchst "Worms Armageddon”; "Pig”
wurde vorldufig auf Eis gelegt. Bei THQ
konzentriert man sich auf das "Rugrats”
Spiel und freut sich dank Softgold-Uber-
nahme auf LucasArts-Titel fur die Play-
station. "Indiana Jones und der Turm von
Babel” ist zwar auf das 3. Quartal ver-
schoben, dafiir kommt ein Playstation-
Spiel zum "Star Wars™-Kinofilm. mg

0
2

und Tontest SR i

D> Test total: kritische mesiabor-

Analysen von DVD-Playern,
Dolhy-Digital-Verstéarkern, Video-
projektoren, Boxensystemen & Co.

D 20 Seiten Ratgeber: <
Anschauliche Erkldrungen von
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete
Problemldésungen.

P Aktuelle Meldungen aus der <€

Heimkino-Branche mit Produkt-
Neuheiten und Hintergrundinfos zu
technischen Entwicklungen.

KompromiBlose Filmtests auf gut
15 Seiten mit besonderem
Augenmerk auf Bild- und T_onuualitﬁt.
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ut 500 Millionen Mark verliert

die deutsche Spieleindustrie

jahrlich an die Kopierer von
PC- und Videospielen — ein Zustand, mit
dem sich die Branche verstirkt auseinan-
dersetzt. Um zumindest einem Teil der
"Spielediebe" das Handwerk zu legen,
arbeiten Firmen und Polizei eng mit der
"Gesellschaft zur Verfolgung von Urhe-
berrechtsverletzungen” (GVU) zusam-
men: Urspriinglich auf die Bekdmpfung
der Videofilmpiraterie konzentriert, hat
sich die GVU unter Fihrung des Ex-Kri-
po-Beamten Joachim Tielke inzwischen
auch zum Spezialisten fiir Playstation-

gegen Vi ierer ge-
richtet, ist die GVU seit 1997 auch im
"Interactive”-Sektor aktiv: Die Grafik
zeigt - im Branchenvergleich - die zu-
nehmende Neuorientierung der GVU.

und PC-Produkte entwickelt und 1997
mit 23 Hausdurchsuchungen "warmge-
fahndet”. Im letzten Jahr klingelten GVU
und Polizei bereits 254 Mal an der Tiir
potentieller Kopierer. Insgesamt wurden
1998 78.000 illegal kopierte PC- und
Videospiele beschlagnahmt, 270 Straf-
verfahren eingeleitet.

Der sehr differenzierte Eingangsvortrag
von Joachim Tielke zeigt, da die ehe-
maligen Video-Profis mittlerweile auch
Vertriebswege, Motivation und techni-

sche Ausstattung der Spielekopierer er-

fakt haben und in ihre Arbeit
einbeziehen. Wie unser
Artikel in MAN!AC 7/98, un-
terteilt die GVU die Straftiter
in drei Gruppen, vom
Hobby-Programmierer bis
zum Profi. Fiir jeden Typus
sind andere Manahmen und
Fahndungsmethoden erfor-
derlich; vor allem, um die
Hobbyisten auf dem Pau-
senhof von der Straffilligkeit
abzuhalten, sei eine "Gene-
ralprivention” unerlidglich:
Durch entsprechende Be-
richterstattung weckt die
Presse das bisher fehlende Unrechtsbe-
wufltsein der meist jugendlichen Kopie-
rer; statt wie die "Computer Bild” knall-
hart Kopierstationen zu testen, sollte u.a.
auf strafrechtliche Folgen der illegalen
Herstellung und Verbreitung von Kopien
hingewiesen werden. Problematisch ist,
daf die auf CD abge-
legten Daten meist
nicht als Ware er-
kannt werden. Kaum
jemand kommt auf
die Idee, sich das
neue Fahrrad einfach
zu klauen; dagegen
ist die Hemmschwel-
le beim Diebstahl

bedenklich niedrig.

Ein Konzept sowohl
fiir die technische, als
auch die Generalpri-

Wilhelm Hamrosi (Infogrames), Dr. Gerhard Florin (EA), Manfred Gerdes (Sony): )

Internationale Partner haben kein Verstandnis fur deutschen Anti-Kopier-Aktionismus.

Kripo-Knowhow im
Dienste der Spiele-

Tielke hat die GVU im
letzten Jahr 270 z.T. pro-
fessionelle Spielekopierer

ertappt und deutschen

Gerichten zugeflihrt.

Wahrend GVU und Polizei
mit Spezialpravention (z.B.
Strafen) gegen Kopierer

vention stellte vorgehen, liegt die Auf-

ancehis klérung (Generalpriven-
anschliefend tion) bei der Presse. Am
Computec-Chef Kopierschutz (technische

Christian Gelten- P.) arbeitet die Industrie.

poth den Industrievertretern vor: Um ein
Unrechtsbewuftsein zu schaffen, sollen
Anzeigen mit Programmier-VIPs (von Mo-
lyneux bis Meier) fiir "geniale Originale”
werben. Hanebtichen gcriet hingegen

die leghmsche "Losung" von Computec,

die auf einer herstelleriiber-
greifenden Hotline basiert:
Wer ein PC-Spiel kauft darf
erst spielen, wenn er die
Ware telefonisch freigeschal-
tet hat. Das 16st auch das
Problem der listigen Verleih-
erei: Die Spiele laufen nur
auf einem PC, denn den Re-
gistrierungs-Code erhilt der
Kunde als Gegenstiick zur
personlichen Win95-Nummer.
Auch mit ins Biiro nehmen
konnte der Spieler sein Spiel
dann nicht mehr. Kaum kun-
denfreundlich — Realisierung
unwahrscheinlich.

Die Einstellung der MAN!AC zum Thema
ist bekannt: Videospiele sind eine Ware,
illegales Kopieren damit Diebstahl. Den
strafrechtlichen Folgen (bis zu fiinf Jahre
Knast) steht eine lumpige "Sammlung”
wild zusammengewiirfelter (und in der
Regel kaum gespielter) Golddiscs teils
unfertiger, abstiirzender, in jedem Fall
undokumentierter Spiele gegentiber — bis
auf die Befriedigung kurzfristiger Raff- und
Neugier bringt wildes Kopieren dem
Spieler nichts. Ist Euch nie aufgefallen, daf
ein einziges, teuer erworbenes Original
mehr und linger Spa macht als ein Sta-
pel goldener Scheiben? Statt alles einzu-
sammeln (und damit kriminell zu wer-
den) solltet Thr brav MAN!AC lesen und
;.,enau entscheiden, welchem Produkt Thr
Geld und Zeit widmet. Denn auch wir
MANIACs sind von jeher & grundsitzlich
fir "geniale Originale”. wi




Grundgerat D. S Pad
Cyber Shock Controller

239,00
59,95

Fanatec Lenkrad- /
Rally & Speedster

Fanatec Lenkrad Rally 149,00
Fanatec Lenkr. Speedst. 189,00
Memory Cards ab 19,95
RGB Kabel incl. HiFi 29,95
Scorpion Light Gun 79,95
Tasche PSX 49,95
CD-Case fiir 14 CDs 29,95
Xploder Cheat Modul 89,95
A Bugs Life 99,95
Akuji the Heartless 99,95
Blaze & Blade 89,95
Breath of Fire 3 S.E. 99,95
Dragon Valor (Shanghai) 139,95
Flottenmanéver 99,95
Global Domination 99,95
Granstream Saga 99,95

Metal Gear Solid 99,95
Metal Gear Solid S.E. 169,95
Populous 3 99,95
Racing Sim 2 99,95
Riclge Racer Type 4 99,95
Rollcage 99,95
R-Type Delta 89,95
Silent Hill 99,95
Soul Blade Platinum 49,95
Soul Reaver 129,95
Star Axiom 139,95
Tales of Phantasia 139,95
Tai Fu 129,95
Tiger Woods 99,95
Warzone 2100 99,95
Wild Arms 89,95
X-Files 99,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

NEOGEOq, OCKET.
NEO GEO Pocket

Grundgerat 145,00
Spiele ab 89,95
Titel und Zubehor erfragen Sie

bitte telefonisch
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Grundgerat Mario Pak 239,00
Expansion Pak 4MB 69,95
Joypad original 59,95
Memory Cards ab 29,95
JoltPak incl. Memory C. 39,95
1080 ° Snowboarding 94,95
All Star Tennis

419,95

. mjetzt vol -
Castlevania 64 129,95
Extreme G2 119,95
Fifa Soccer 99 129,95
F-Zero X 94,95
Jet Force Gemini 124,95

124,95

Joust X

94,95

Mario Party
NBA Jam 99 124,95
NFL Quarterback 99 124,95
NHL Breakaway 99 124,95
NHL Hockey 99 119,95
Rogue Squadron 124,95
- Snowboard Kids 2 94,95
South Park 124,95
Superman 129,95
Turok 2 99,95
Turok 2 - uncut - 119,95
Twisted Edge 119,95
Wipeout 64 129,95
WCW vs. NWO Revenge 139,95
Zelda - Ocarina o.Time 119,95
Zelda - Special Edition 149,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Game Boy Color

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

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

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Blue Stinger

Grundgerat ip 799,00
Controller 89,95
VMS Memory Card 79,95
Arcade Joyboard 159,95
Arcade Lenkrad 199,95,
RGB Kabel 69,95
Rumble Pak 79,95
S-VHS Kabel 79,95
VGA Box 149,95
Aero Dancing 149,95

149,95

Blue Stinger

Buggy Heat

149,95
Climax Landers 149,95
Evolution 139,95
Geist Force 149,95
King of Fighters 98 149,95
Marvel vs. Capcom 149,95
Monaco GP 2 149,95
Pen Pen Triathlon 129,95

<
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Powerstone 149,95

Pop 'n Music 149,95
Puyo Puyo N 149,95
Redline Racer 149,95
Sega Rally 2 149,95
Seventh Cross 139,95
Sonic Adventure 139,95
Tetris 4D 129,95,
Virtua Fighter 3tb 139,95
White lllumination 149,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

Spieleberater
Zelda - Ocarina of Time 24,80
Metal Gear Solid 24,95

Weitere Spieleberater erfragen Sie
bitte telefonisch

DVD

Fordern Sie auch unsere separate
DVD-Preisliste kostenlos anl!!

Merchandise
Metal Gear Soundtrack 19,95
Resident Evil Figuren je 39,00
Tekken Il Figuren je 39,00
Turok Figuren je 49,95
Lara Croft in Wet Suit 59,95
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Erstes europaisches
Retro-Treffen in Holland

Festival niederléandischer, deutscher und
englischer Sammlier - die skandinavische
Fraktion blieb im Schneesturm stecken.
it dem "European Classic Videogames Con" ging Mitte
Januar eine bisher einzigartige Veranstaltung fiir Sammler
§ und Retro-Insider zu Ende. Die Ancient Atari PAL Division (Ro-
3 loff de Jeu, Marco Kerstens und Arne Kuilman) organisierte das
langerwartete Klassik-Happening: Fans
aus England, Deutschland und Holland
trafen sich nahe Amsterdam, um drei
Tage lang ihre Erfahrungen (und be-
gehrte Spieleschiitze) auszutauschen.
Seltene VCS-Prototypen (z.B. "Combat 2", "Dumbo") standen
b ab Freitag zum Zocken bereit, ab Samstag wurde getauscht, ge-
feilscht und versteigert: Neben Atari-Rarititen wechselten Phi-
lips-Spiele, "Game & Watch'-Handhelds und Videospielbticher
i den Besitzer. Selbst das sagenumwobene "X-Man" war auf der
Convention erhiltlich — scheinbar wurde der Porno-Titel damals
nur im liberalen Amsterdam verscherbelt. Laut eines Teilneh-
mers wiirden Sammler dafiir "sogar ihre Freundin an den Teufel
verkaufen”.
Wer beim Tauschen Pech hatte, versuchte
sein Gliick am Joystick: Die Wettbewerbe
wurden mit "Entombed" und dem Vier-
spieler-"Warlords" auf dem Atari VCS sowie
"Bomberman" auf dem Amiga ausgetragen.
Hohepunkt des Wettkampfes war die offi-
zielle "Decathlon"-Europameisterschaft, fiir
die Activision Deutschland Sachpreise im
Wert von 1.000 Mark stiftete. Mit 9.386
Punkten trug Colin Woodbridge den
Europameistertitel tiber den Kanal.

. PC-Spezialist versorgt
Konsolen-Raser

Thrustmaster gilt seit Jahren als erste
Adresse fiir analoge PC-Controller. Jetzt
kommt der "RacerPro" auch fiir Konsolen
: m assig und unzerstorbar: Das "RacePro"-Lenkrad von
1] Thrustmaster macht in der Verarbeitung dem guten Ruf

- des US-Herstellers alle Ehre. Das komplette Rennspiel-
Controller-Set (Lenkrad mit integrierter Gangschaltung und
zusitzlichen Pedalen) wird mit einem Doppelanschlu3 ausge-
liefert, der den Luxus-Controller sowohl mit dem N64, als auch
mit einer Playstation verbindet.
In das griffige Lenkrad eingelassen
sind das normale digitale Steuer-
kreuz, vier Feuertasten sowie
Start- und Select-Button.
Die seitlichen Taster
der Konsolen-Pads
verstaute Thrustmaster
an die Riickseite des
Lenkrads — auf unserem
Bild nicht zu sehen, im
harten Spieleinsatz aber
gut erreichbar.
Genial ist die ergonomische Form des
"RacePro"-Controllers, die es Euch auch erlaubt,
mit dem Gerit auf Euren Knien zu spielen —
funktioniert einwandfrei und macht Euch vom
Tisch unabhingig. Einen Stuhl oder ein Sofa soll-
tet Thr jedoch schon besitzen, denn sonst wird die
Bedienung der Pedale etwas kompliziert. Erhiltlich ist der High-
end-Controller tiber Game-Planet (Tel. 0271/8909880) und ande-
re Fachhindler. Empfohlener Preis: knapp 200 Mark.

e % -
Neben Versteigerungen bot die
erste Euro-Con auch "Bomberman”-
und "Decathlon”-Meisterschaften

I

-

Quelle: Theo Kran
Versand, Playcol

/ - FIFA 99

Au Backe: Selbst ein oluter Joypad-Laie er-
sinnt bei "FIFA 99" besSere Spielziige als die
Kreisliga-Truppe von Grinser Erich Ribbeck.

= Wild Arms Sony
rartet man zwei Jahre, taucht das Edel-
& piel schon als PAL-Version auf: Wer her-
vorragende RPGs schatzt, schlagt trotzdem zu.

1 Tomb Raider 3 Eidos
Erfolgsverwdhnt: Die schnieke Indy-Braut Lara

~ kraxelt die vor einem Vierteljahr erklommenen
Charts langsam herunter.

/4 Cri

Bandicoot 3 Sony
It sich cool auf dem vierten Rang: Das
- e Hiipf-Multitalent legt erst mal eine
kreative Pause ein.

-TOCA 2 Codemasters
Die der geht weiter:

~ Nach der zweiten "Touring Cars"-Runde steht
1999 eine weitere Rally auf dem Programm...

GT gegen Midway: Zwei lang-
jahrige Partner vor Gericht

Mit der Klage von GT Interactive vor dem
Supreme Court in New York endet die fiinf-
Jjahrige Zusammenarbeit mit Midway.

eit seinem Debiit auf dem internationalen Software-Zirkus
1994 arbeitet der Spieleriese GT Interactive eng mit dem
amerikanischen Arcade-Marktfiihrer Williams bzw. Midway zu-
sammen. Nach Angaben des Nachrichtendienstes "Business
Wire" zahlte GT umgerechnet tiber 50 Millionen Mark an
Midway, um Computer- und Konsolenspiele dieses Herstellers
(u.a. "San Francisco Rush", "Robotron X") auf verschiedenen
Mirkten (u.a. in Deutschland) zu vertreiben.

Mit einer Klage gegen Midway Games vor dem Supreme Court
in Manhatten geht jetzt eine der langjihrigsten Partnerschaften
der Industrie bose zuende: GT behauptet, dad Midway nach er-
halt der Summe eine bewuflte Verzogerungs- und Desinforma-
tionskampagne gestartet sowie u.a. fehlerfreie Master-CDs und
ndtige Artworks zu spit oder nicht geliefert geliefert habe.
Auerdem versuche Neil Nicastro, Chef von Midway Games, das
Vertrauen "der Investoren und der gesamten Spieleindustrie” in
GT durch falsche und unbegriindete Aussagen zu zerstoren.
Eine Stellungnahme des Beklagten liegt noch nicht vor.

Marktreif: Neue Modem-
Technologie fiir Nintendo

Nexus verspricht Internet-Zugang ohne
zusatzliche Hardware - vorerst exklusiv
fiir Nintendo.
J aut eigenen Angaben hat die auf Kommunikations-Lésun-
gen spezialisierte, NASDAQ-notierte Entwicklungsfirma
Nexus Telocation Systems (Tel Aviv, Israel) die Entwicklung
eines Software-Modems fiir Nintendo beendet. Die Technologie
ermoglicht Online-Zugang ohne zusitzliche
Hardware und soll in einem noch
unbenannten Nintendo-Geriit
zum Einsatz kommen. Ob es
sich dabei um das verschollene
64DD oder einen N64-
Nachfolger handelt
wurde nicht bekannt.




Quelle: ¥
Theo Kranz Versand,
Playcom

/ - Turok 2 Accl

Der Comic-Indianer kommt spat, aber gewaltig:
Nach der "Zelda"-Hysterie ist jetzt Zeit, dem

- Zelda 64 Nintendo
"beste Spiel aller Zeiten" ist zurecht einer
cl Leider

d keine weiteren "Zelda”-Titel in Entwicklung.

- Rogue Squadron Nintendo
Wenn Vaders' Schiffe explodier'n, kommt Freude

auf im Jedi-Hirn: Die Action-Schlacht ist neblig,
aber ein dramatischer BallerspaB.

/ - Wipeout 64 Konami
ut: Eine pfiffige Nintendo-Version des
Gle Infernos. "Wipeout 3" ist aber nur fiir die
Playstation angekiindigt!

- Top Gear Overdrive Kemco

Wieselflink und gar nicht neblig: Ein spannendes
- Arcade-Rennen, daB simtliche 64-Bit-
Konkurrenten iberrundet.

Einstweilige Verfiigung gegen
PSX-Emulator abgeschmettert

Neuer Playstation-Emulator des Apple-
Spezialisten Connectix darf weiterhin
verkauft werden.
pple-Griinder Steve Jobs hochst-
personlich pries den Playstation-
Emulator "Virtual Game Station" vor
wenigen Wochen als Wunderwaffe ge-
gen die beherrschende Spieleplattform
Win95/Pentium/Voodoo. Mit dem
Programm des US-Software-Herstellers
Connectix laufen knapp 100 Playstation-
Spiele auf PowerMac-Computern und damit u.
neuen iMac.

Sony ist der Emulator ein Dorn im Auge: Die Rechtsabteilung
des Konzerns nahm sich der Sache an und wendete sich an den
Federal District Court in San Francisco, um einen Verkaufsstopp
des Emulators zu erwirken. Dies fiihrte Anfang Februar (noch
vor Beginn einer Gerichtsverhandlung) zum schnellen 1:0 fiir
Connectix. Das kalifornische Gericht wollte Sonys Antrag nicht
folgen und sah keinen Grund fiir eine einstweilige Verfiigung.
Folge: Fiir knapp 50 US-Dollar wird die "Virtual Game Station"
jetzt wieder frei verkauft.

Tekken: Neu geschnitten
und erstmals auf DVD

Der vierte Teil des Spiels ist noch nicht in
Sicht, dafiir gibt's den Anime jetzt digital.
{ ine Duschszene mit Anna ist der
grote inhaltliche Unterschied
der neuen DVD-Version des "Tekken"-
Anime im Vergleich zur VHS-Version —
damit gilt diese Fassung in Sammler-
kreisen wohl als "uncut". Davon (und
vom besseren Bild und Ton) abgese-
hen, enthilt "Tekken" u.a. neue
Charakter-Portrits und animierte
Menis. In den USA wird die "Tekken"-
DVD fiir knapp 30 US-Dollar, umge-
rechnet rund 50 Mark verkauft.

. auch auf dem

Jetzt auf DVD:
"Tekken"-Zeichentrick.

Square verspricht menschli-
che Computer-Schauspieler

Die Arbeit an "Final Fantasy: The Movie"
lauft auf Hochtouren. Eine US-Tageszei-
tung erhielt Zutritt zu den Square-Studios.
icht in Hollywood, sondern in den eigenen Computer-
Grafik-Studios auf Hawaii produziert ein 150képfiges
Team um "Final Fantasy"-Erfinder Hironobu Sakaguchi die
Filmfassung der erfolgreichsten Rollenspielserie der Welt. Im:
Gegensatz zum geplanten "Tomb Raider"-Streifen geben sich
die Square-Kreativen mit
der Suche nach geeigneten
Schauspielern gar nicht erst
ab: Alle Charaktere entste-
hen (ebenso wie alle Land-
schaften und Sets) an
Silicon-Graphics-3D-Com-
putern, technisch folgt das
Projekt damit "Toy Story",
"Antz" und "A Bug's Life",
den ersten abendfiillenden
Computer-Filmen der Welt.
Menschliche Schauspieler
kommen lediglich in der
Anfangsphase der Pro-
duktion zum Einsatz, um
den SGI-Animatoren realisti-
sche Bewegungsdaten zu
liefern. Ist der Motion-
Capturing-Proze beendet,
kann Squares hauseigene
Software beweisen, was in
ihr steckt. Laut Sakaguchi
gelang seinen Leuten erstmals die durchgehende, realistische
Darstellung menschlichen Minenspiels (siehe groRes Bild) — die-
se Hiirde war bislang der Hauptgrund, warum in US-Computer-
Filmen nur Insekten und Spielzeug agieren. Auch den hyper-
realistischen Faltenwurf auf Kleidern und anderen Stoffen
beherrscht die 3D-Software von Square.

Squares amerikanische Niederlassung, auf Hawaii genau zwi-
schen Japan und Kalifornien errichtet, brachte bislang erst ein
Projekt hervor: Der parapsychologische Thriller "Parasite Eve"
liegt technisch und dramaturgisch genau zwischen einem
Computer-Spiel und einem Hollywood-Streifen und war damit
ein Experiment, mit dem Square seine Nihe zur amerikanischen
Filmbranche demonstrierte.
"Mit Square USA wollen wir
Sachen entwickeln, die eine
Briicke schlagen zwischen
Hollywood und japanischem
Hightech", erklirt Sakaguchi
die Strategie der von ihm ge-
leiteten Zweigstelle. Momen-
tan arbeiten 150 der 250 An-
gestellten in Honolulu am
Film.

Das Team zum Grofteil ang-
loamerikanischer Computer-
Kiinstler (die davor z.B. an
"Godzilla", "Titanic" und "Das 5. Element" arbeiteten) wird vom
Animations-Chef Andy Jones (davor bei Digital Domain) und
Produzent Jun Aida gefiihrt, der als Capcom-Manager die
Produktion und Vermarktung des "Street Fighter"-Spielfilms,
aber auch der Zeichentrickserien "Mega Man", "Dark Stalkers"
und "Street Fighter" anschob. Wie bereits berichtet stammt das
Drehbuch des 90 bis 100miniitigen Computer-Films aus der
Feder von Al Reinert, der fiir "Apollo 13" eine Oscar-
Nominierung erhielt. Regie fiihrt Square-USA-Chef Sakaguchi
hochstpersonlich. Geplanter Start: Sommer 2001.

"Briicke zwischen Holly-
wood und japanischem High-
tech”: Final-Fantasy-Erfinder und
Square-US-Chef Sakaguchi.
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TATER HERSTELLER SYSTEM GENRE
Rolicage Psygnosis PS Rennspiel

Pokemon: Erfolgreicher als |
Lara und Crash Bandicoot |

Nach Jaf hab N di "Pocket Mon- ‘
ster' nun die USA im Sturm erobert - bis- |
lang wurden 1,3 Millionen Module verkauft.
dhrend MAN!AC schon vor tiber einem Jahr angesichts der
knuddeligen "Pocket Monster" von der "Zukunft des
Videospiels" sprach (siche Titeltext 2/98), sahen Skeptiker in
den kuriosen Fantasy-Wesen ein rein japanisches Phinomen,
das sich kaum auf westliche Mirkte tibertragen lieRe.

Ein halbes Jahr nach der Markteinfiihrung der "Pocket Monster'-
3 Game-Boy-Serie in den USA sind die
Skeptiker verstummt: Rund 1,3

Bust-a-Move 4 Acclaim PS Geschicklichkeit Millionen "Pokemon"-Module (in den
Asterix Ubisoft S Action/Strategie Varianten "Red” und "Blue") wurden
F1 Racing Simulation Ubisoft PS Rennspiel in d
Need for Speed 4 Electronic Arts P, Rennspiel ueen
Moto Racer Platinum _Electronic Arts PS Rennspiel letzten
THO PS Action-Adventure Tragbares Monaten in
AP RIL Rollenspiel mit Amerika ver-
T HERSITELLER GENRE Knuddelcharme: ; -
Erash Bandicoot 2 Platinum Sony BS Jump'n'Run “"Pocket Monster". kauft; Grund 8¢
Cool Boarders 2 Platinum Sony PS Sport [Snowboarding) nug, schnell
FIFA ‘99 Electronic Arts NB4 Spart (Fufiball) neue Spiele nachzuschieben: Neben dem
5 E“"’“"EU“ES Sony Ps g;t'”” RPG-Sequel "Pokemon Yellow" verspricht
Gex 3 - Deep Cover Gecko Eidos PS - Jump'n'Run . # i
Fi Racing Simulation _Ubisoft NG4 Rennspiel Nmten?o fur1999 it Pokemon
Tonic Trouble Ubisoft NG4 30-Jump'nRun Pinball" auch das erste Force-
Get Bass Fishing Sega oc Angelspiel Feedback-Spiel fiir den Game Boy: Das
niversal Tour Midway NE4 Action Handheld riittelt und schiittelt sich

Rampag

[\ % BV- N |
ERSITELIER SYSIEM

Psygnosis PS
Codemasters £

i § 755
Atta:k uf the Saucerman
Prince Boxing

GENRE
Jump'n'Run
Sport (Boxen)

NBA Jam 2000 Acclaim NB4 Sport (Basketball]
NFL Quarterback Club 2000 Acclaim NB4 Sport (Football)
WWEF Attitude Acclaim PS Sport (Wrestling)
Star Wars: Pod Racer Nintendo N64 Rennspiel
Midwaw/Atari Games N&4 Action

Gauntlet Legends
& = -

ygnosis bei Sony Computer
Entertainment eingegliedert

itt den englischen Computer- und Video-
hersteller zu verkaufen, treibt Sony
nterne Reorganisation voran.

7] ach anhaltenden Entlassungen sowohl in England als auch
in den amerikanischen Zweigstellen wird der renommierte
eller Psygnosis von der japanischen Sony-Fiihrung nun un-
die Obhut der Spiele-Division Sony Computer Entertainment
CE) verschoben. Bislang war Psygnosis direkt der Sony Corp
tergeordnet.

mit berichten die verbliebenen internen Entwicklungsstudios
L1verp96f Stroud, Camden, Leeds und Paris sowie die exter-
von Psygnosis nun an Juan Montes, dem Entwick-
on SCE of Europe (SCEE), der wiederum SCE-

ident Chris Deering untersteht. Gary Johnson, seit
Hetheringtons Nachfolger als Managing Director

, hat das Unternehmen im Rahmen der Umstruk-
its verlassen. Seinen Platz nimmt der Psygnosis-
Bickley ein, der sich bisher um die Finanzen des
llers kiimmerte.

Figuren in zwei ver-
pdenen Mafistaben

Ferchandlsing-ﬁeschﬁft boomt: Jetzt
auch Nintendo-Helden als Plastik.
hhiindler wie der Import-Spezialist Softcom verkaufen
seit einigen Tagen die offiziellen Action-Figuren zum N64-
Bestseller "Zelda": Das abgebildete Dreier-Set mit Zelda,
Link und Bosewicht Ganondorf kostet 30 Mark,
grofe Figuren (wie Ganondorf im Hintergrund)

knapp 40 Mark das Stiick.

zwischen Euren Fingern.

Auch in Deutschland sollen die
"Pocket Monster" bald erscheinen — wir
halten Euch auf dem Laufenden.

Ubisoft sticht zu:
"Buck Bumble" zu gewinnen!

In dieser Ausgabe erfahrt Ihr alles iiber
die Projekte der Spieleschmiede Argonaut
- auch "Buck Bumble" lernte dort fliegen!
it einer exklusiv bemalten Nintendo-Konsole macht das
Herumdiisen mit Cyberbiene Buck gleich nochmal soviel
SpaB. Um das explosiv per Airbrush veredelte Sammlerstiick
von Ubisoft zu gewinnen, miit Thr nur ein wenig iber
Argonaut Bescheid wissen — fiir
alte Spielehasen ist das sicher
kein Problem. Fly hard!

B!enemVerlnsung

In ZMsammenarbell mit lllusolt verlost MAN'Ac eine
coole Nint B ck

lus einem "Buck Bumble'-s iel

Im zu gewinnen, schickt uns eme Postkarte mit der
richtigen Lasung.

Cybermedia
Verlag

Bienen-

Verlosung
Wallbergstr.10
86415 Mering

Hit machte die Spiel
’ ZIArgonaut weltweit bekannt?

A) Starwing (Super Nintendo)
B) Shadow of the Starfox (Mega Drive)
C) Crocomania (Playstation)

ist der 20. April '99

= =




‘Beetle Adventure Racing

| Folgenloser Beetle-Crash: Das kecke Rundauto durchbricht
1 StraBensperren und lernt so Abkiirzungen kennen.

VW, das ideale Gefahrt fir Indy und Lara? Auch im tiefsten
Dschungel kennt der Beetle keine Traktionsprobleme.

Ab durch die Mitte: Mit peppigem Retro-Design
und hohem Preis soll die Reinkarnation des alt-
B chrwiirdigen Kifers trendige Zeitgenossen ans
Steuer locken — bisher geht die "New Beetle"-
Rechnung zumindest in Deutschland noch nicht ganz auf.
Da kann es sicher nicht
schaden, das hypermo-
derne

gen geringen Aufpreis) ein Zeitreise-Extra erhiltlich sein? Um
beim Wettbewerb gegen gewitzte CPU-Kiifer zu gewinnen,
haltet Thr auf den Kursen nach Punkte-Boni Ausschau — ein |
Segen fiir Euer Grand-Prix-Konto. 3
Einen Zusatznutzen haben diese Boni tibrigens auch: Eifrige
Sammler schalten damit im Championship-Modus Cheats und
weitere Extras frei. Benotigt Thr dagegen einen kraftvollen
Geschwindigkeits-Schub, i
rast Ihr auf "Nitro"-Kisten ¥
zu — mit diesem Kick
tberspringt Ihr sich
schlieRende Zugbriicken
und klaffende Abgriinde
im Naturpark.

Der "Abenteuer"-Aspekt
unterscheidet "Beetle"
von anderen N64-Renn-

(

Fir eine Handvoll Beetles: Vier Kafer

spielen: Jede Menge
Abkiirzungen, versteckte
Bereiche und Geheim-

kampfen um Ehre und Extras
beim "Beetle Battle".

( Viva Las Vegas: Das hippe Freizeitmobil

kreuzt im Championship-Modus mit
qualmenden Reifen um die ganze Welt.

| Marketing-Image auch in Spieleform zu

raume erleichtern Profis nicht nur das
eigentliche Rennen, sondern laden auch
9 zum Erkunden ein. Wer nur auf den
vorgegebenen Wegen fihrt, verpaft %
deshalb die Hilfte des "Adventure &

Racing"-Spaes. Noch hirter geht's
beim "Beetle Battle"-Modus zur (run-
den) Sache: Hier balgen sich bis zu vier
Neo-Kifer in neun Arenen um Marien-
kifer-Symbole, die dem

bald in seinem eigenen Spiel um den

vermitteln, und so tuckert das PS-Ei schon ( -
El
Block. Realismus wird beim "Beetle

Ausflug an die See: Hier duelliert Ihr
uch mit einem CPU-Kéfer, der schon tber
alle Stranddtinen ist...

Besitzer Angriffs- und
Verteidigungsfi-

Adventure Racing" allerdings kleingeschrieben: Thr holpert
| quer durch Einkaufszentren, die Historien-Kultstitte
| Stonehenge oder um Vulkankrater herum. Sogar einen Dino
bekommen eifrige Beetle-Fahrer zu Gesicht — sollte etwa (ge-

| Zwischenfall im Dorf: Auf der Jagd nach Extra-Kisten rammt
Ihr herumstehende Fésser, Euer weiBer Gegner flitzt vorbei...

higkeiten ver-
heifen. Natiirlich verbeult Thr Euren
Kumpels nicht gleich die
Karosse, vielmehr dreht Thr
per Extra das ganze Bild
auf dem Kopf oder zieht
ihm mit diebischer Freude
eines seiner Marienkifer-
Icons ab.

Entwickelt wird "Beetle Ad-
venture Racing" in einer .
Kooperation zweier bewihrter Teams:
Paradigm machte bereits mit "Pilotwings" und "F1 World
Grand Prix" Furore, Electronic Arts ist durch die "Need for
Speed'-Serie ein Begriff. "Beetle" beeindruckt denn auch tech-
nisch: Der spirliche Nebel wird nur dichter, wenn Thr einen |
Nebelwerfer gegen Konkurrenten einsetzt, und auch im |
Vierspieler-Modus diisen die Kifer flott
durch die Gegend. Wem der Original-Beetle
fiir ca. 35.000 Mark zu teuer ist, darf sich
auf das schmucke Cartoon-Rennen freuen!




Infogrames

Playstation,

Mission: lmpnsmh‘le

ab Somme

Rundblick durch die Empfangshalle der Botschaft: Im fertigen
Spiel tummeln sich hier die Partygéste.

(

Auch der Chefsessel steht schon im Bro des
Polizeiprasidenten: Spater wird Ethan hier festgehalten und verhort

Ein berithmter Geheimdienst wie der IMF macht
keine Pause: Ein halbes Jahr ist es her, daf wir
Infogrames' Agentenabenteuer "Mission: Im-
" possible" fiir das N64 unter die Lupe nahmen
(MAN!AC 10/98), jetzt arbeitet man an einer generaliiber-
holten Playstation-Umsetzung. Das Grundkonzept bleibt
allerdings gleich: Als IMF-Profi Ethan
Hunt 16st Thr fiinf komplexe Missionen,
indem IThr mit Geschick, Feuerkraft
und Kombinationsgabe nacheinan-
der einzelne Missionsziele 16st. So
sucht Thr in Lagerhallen nach versteckten
Schlisseln, plaziert Rauchbomben im
Litftungsschacht oder seilt Euch in
einen mit Laserbarrieren gespick-
ten Geheimraum ab (siehe links)
— Filmfans wissen bereits, was Sache ist!
Die N64-Version von Ethans Abenteuern war alles andere als
ein Schnellschuf: Die Fertigstellung des Spiels schluckte mehr
Zeit als das Aufspiiren einer Wanze im Heuhaufen, und so

B
-

“Tunnel B1"? Diese Militéranlage wird
von blaulichen Scheinwerfern beleuchtet.
Beachtet die Sichtweite!

verstrichen zwischen Ankiindigung und

deutschsprachigen Funkkontakt, der unméglich aufs N64-

Modul paRte. Natiirlich profitiert auch die Soundqualitit von
der CD: Thr tarnt, tiuscht und tétet zu den famosen Klingen
des Original-Filmsoundtracks.
Weitere Boni sind neue Video-Intros, die die Vorgeschichte
einzelner Aufgaben erzihlen, und neue Zwischensequenzen,

die komplett in der Spielgrafik gehalten sind. Apropos Grafik: |

Bisher sind nur wenige Ortlichkeiten per Editor fertiggestellt,

und es lassen sich noch keine Polygonfiguren blicken. Doch |

schon jetzt zeigt sich, daf mit der

Die Waffenhandler von nebenan: Auf seinen Abenteuern
begegnet Ethan vielen sympathischen Leuten.

C

Schlu® ist: Konturen bleiben scharf
und Texturen wirken trotz offensicht-
licher Pixel detailreicher. Der grofite
optische Unterschied ist das Ver-
schwinden stérender Nebelwinde: Auf

sicht, die Szenarien wirken realer. Da

Abschnitten wie dem sibirischen

stark kritisierten, verwa- |

bemerkt Thr besonders in Freiluft- |

Fertigstellung des Spiels satte drei Jahre.
Viele Probleme, die den Infogrames-Pro-
grammierern in Lyon/Frankreich graue

(

"X-Ample"-Chef Michael Biittner beim
Morgentee: Zumindest eine Kaffeetasse
erinnert an vergangene "Ocean"-Zeiten.

Waffenlager zu Beginn. Entwickelt
wird die Playstation-Version von

"Mission: Impossible" tibrigens nicht in |

schenen N64-Optik auf der Playstation |

der Playstation habt Thr mehr Uber- |

Haare bescherten, fallen allerdings bei der Playstation weg:
. Ellenlange Texte, mit denen Euch das N64-HQ mehr schlecht
als recht in die einzelnen Missionen einwies, oder
Plaudereien mit verschiedenen Personen werden Euch nun
direkt von CD vorgelesen — das ermoglicht auch "echten”

Frankreich, sondern in Deutschland: Das Team von "X-Ample
Architectures”, das im Auftrag von Infogrames die Umsetzung |
betreut, schickte zuletzt den Kampfhubschrauber "Viper" auf
die Baller-Reise.
Infogmmes kniipft an die neue Version groe Hoffnungen:
2 Das N64-Original von "Mission Impos-
sible" ging allein in Deutschland tiber
100.000 Mal (weltweit: 1,6 Millionen)
tiber die Spiele-Theken — aufgrund der
Playstation-Verbreitung
ist ein dhnlicher Erfolg

Intros exklusiv fir die Playstation: Im Gegensatz zum Nintendo 64 wird der 32-Bit-Ethan
auch durch neu gerenderte Videosequenzen in die Mission eingewiesen.

fir die CD-Version
durchaus moglich.

[




Tony Hawks Pro Skater

Activisio Playstation, ab Sommer in Deu(s”hland

180 RADONNA
180 WADONNA

Da staunt der Laie: Schwungvolle Grabs wie der
"180 Madonna" schlagen sich in Punkten nieder!

™) Activisions Senior Vice President Mitch Lasky
bringt das Ziel auf den Punkt. Die Verpflich-
B tung von Skate-Superstar Tony Hawk fur
" Activisions Skateboardspiel kommentierte er mit
den Worten: "Pro Skater soll ganz und gar Tonys typischen
Stil widerspiegeln — eine geballte Kombination aus
Akrobatik und technischer Prizision. Mit Aktionen wie
Kick-Flips und (‘rooked Grinds wird das Spiel jeden in den
Bann ziehen, der jemals davon
getraumt hat, auf einem 32x9-
Inch grofem Stiick Holz durch
die Luft zu fliegen."

Nun gut, wir wollen nicht an-
zweifeln, daf US-Entwickler
Neversoft ("Apocalypse") sich
bemiiht, jeden noch so exoti-
schen Skate-Trick auch in dieser
Simulation verfiigbar zu machen.
Immerhin stehen Euch mit dem
innovativen Combo-System meh-
rere hundert Griff- und Flip-
kombinationen zur Verfiigung.
Doch das Konzept von "Pro
Skater" beschrinkt sich nicht auf
langweilige Halfpipe-Exzesse.
Dank der technischen Erfahrung der Entwickler rollt Thr
niamlich kreuz und quer auf direkt von der CD gestream-
ten, riesigen Gebieten herum, die
Thr in der Realitdt besser meidet.
Denn ob es Eurer Gesundheit be-
kommt, wenn Thr mitten durch
belebte Einkaufszentren rast, die
Autobahn besucht oder die Ver-
ladeaktionen im Hafenbereich
stort, sei mal dahingestellt. Neben
Stunts und Griffen seid Thr auch
eingeladen, versteckte Bereiche
zu entdecken und alle moglichen
Abzweigungen auszuprobieren.
Highlight ist der Career-Modus,
bei dem Thr als unbeschriebener
Skater-Laie auf dem Weg nach
ganz oben rollt. Das geht aller-
dings nur mit finanzstarken Part- \\Rande des Mini-Sees
nern — also bemiitht Euch, bei Wetthewerben anwesende
Sponsoren zu beeindrucken und entsprechende Vertrige
an Land zu ziehen.

Spielt Ihr zu zweit, kimpft Thr im Duell um "Style-Points":
Wer eleganter und abwechslungsreicher agiert, gewinnt.
Wer dadurch in Rage kommt, klickt sich anschlieend ins
"Tag-Match": Hier werden aus den einstmals
trendbewuBten Skatern plotzlich wutent-
brannte Gladiatoren, die sich gegenseitig
von der Strecke schubsen.

p
gehort zu den
leichtesten Aufgaber

UEFA Ehamplqns League

s fiir Playstation. hjahr in Deutschland

Glanzparade unter Flutlicht: Bayern-Torwart Olli Kahn
stemmt sich gegen die Brondby-Pleite.

Nachdem EA die Sesselsportler jedes Jahr mit
den offiziellen FIFA- und WM-Produkten be-
gliickt, und das letzte seriose Auftreten der
deutschen Nationalmannschaft bei der Europamei-
sterschaft von Gremlin umgesetzt wurde, nehmen sich nun
Eidos und Silicon Dreams der letzten Lizenzliicke an: In
"UEFA Champions League 98/99” versucht Ihr, den wichtig-
sten Pokal auf europiischer Vereinsebene zu erobern.
B Schon der Vorspann mit der offi-
ziellen Hymne fihrt Euch stim-
mungsvoll in den Wettbewerb
ein, bevor Thr Euch mit einem
Freundschaftsspiel aufwirmt oder
gleich gegen Europas Eliteclubs
antretet. Der Spielplan hilt sich
exakt an die Gruppen und
Termine des laufenden Wett-
bewerbs: Bei den 24 Mann-
schaften, die mit allen Original-
spielern und in individuellen
Stadien antreten, sind aus
Deutschland also nur Rekord-
meister Bayern Miinchen und die
Otto-Hochburg Kaiserslautern da-
bei. Um die Anzahl der verfiigha-
ren Teams aufzustocken, diirft Thr auBerdem zu
Einzelmatches mit allen bisherigen Siegern der Champions
League bzw. des Vorginger-
pokals antreten.
Die hochauflosende Grafik ist er-
freulich detailreich: Die Stadien
bringen die Stimmung des jewei-
ligen Spielorts gelungen riiber,
bei tiefstehender Sonne liegen so-
gar Teile des Feldes im Schatten.
Freistehende Spieler machen auf —
sich aufmerksam, bei der Ban-
denwerbung entdecken Zu-
schauer auch die Symbole von
Champions-League-Sponsor Sonya
Mit gezielten Flachpissen oder
hohen Flanken zu den intelligen-
ten CPU-Mitspielern treibt Thr den verteilt Ihr die
Ball nach vorn, wihrend \_ Deckungsaufgaben

Ihr die Abwehr individuell zu Mann- oder
Raumdeckung verdonnert. Auch der Torwart
gab sich in unserer Vorabversion keine BloRe.
Details wie Abseitsfalle oder Stimmungslage
des Schiedsrichters lassen sich in einem
Menii nach Belieben einstellen.
Zwei Spieler diirfen ge- <o,
geneinander antreten,

ein Vierspieler-Modus

ist derzeit nicht geplant.

IhrdenZ Ibereich
genau an

Auch das Miin-
chener Olympiastadion
ist als Spielort dabei

In der Wieder-
holung analysiert Ihr
Abwehrméangel

Vor dem Spiel




Videospiele werden irmimer
realistischer — zur Freude der

deutschen Jugendschiitzern,
soll die lebensechte Darstel-
Iung von Gewalt aus den
Videospielen verschwindern.

f@ 8 hr steht in einem dunklen Gang,
: ~¥: als plotzlich ein angefaulter
Zombie um die Ecke schlurft. Er kommt

Euch bedrohlich nahe, Ihr streckt ihn mit__Action-Adventure "Resident Evil”, eines der

zwei Schiissen aus der Schrotflinte nie-
der. Doch als Thr am leblosen Korper
vorbeigehen wollt, packt der Untote
blitzschnell zu und verbeifit sich in
Euren Fuf. Ein wiitender Tritt mit Eurem
Stiefel a8t den Zombie-Kopf zerplatzen,
Blut spritzt in alle Richtungen...

Eine Szene aus dem (nicht indizierten)

Ein tolles Spiel, aber Ubertrieben brutal
Activisions Ninja-Action "Tenchu” ist nicht
fur Kinderh@nde geeigent.

meistverkauften Playstation-Spiele. Solch
detaillierte Gewaltdarstellungen sind in
heutigen Computer- und Videospielen die
Ausnahme, doch gerade brutale Spiele
stehen in allen Verkaufscharts ganz weit
oben. Vor allem im PC-Bereich erschie-
nen mit ,Unreal®, ,Half-Life* (indiziert)
und ,Sin“ (indiziert) in wenigen Monaten

LtEREBRAL BORE

Turok: \n "Turok” wurden aus
menschlichen Kriegern blutarme
Blechkameraden. Beim zweiten
Teil ging Acclaim differenzierter
vor: Eure Gegner sehen unver-

andert aus, verlieren aber keine
Korperteile. Blut und Todes-
animationen bleiben Euch er-
spart/verwehrt, einige Waffen
wurden ebenfalls verandert.

Lommand & Conquer:
Auch bei “C&C” wurden aus hu-
manoiden Soldaten kybernetische
Kampfmaschinen. Sichtbar wird
dies durch fehlendes Blut und
Todesschreie. In Zwischense-
quenzen, ist nur noch von
,Cyborgs” die Rede.

7 Wenn Eltern nicht in der Lage sind,
ihre Kinder vor Gewalt-, Porno- und
Nazi-Zeugs zu bewahren, kann die Ei_’if
schon gar nn:hts ausrichten. 7.

Lesermeinung

Tomb Raider 3:Durch die
Adern der deutschen Lara flie3t
in “Tomb Raider 3" blaues Blut.
Das Spiel ist harmlos, trotzdem
ging Eidos auf Nummersicher.
Unter Wasser blutet Lara auch in
der deutscher Version rot.

”Bej 30-
Shootern geht
es pnicht ohne

Gewalt.”

Lesormeinung
gleich drei Ego-Shooter, die mit
Schockeffekten, Zerstiickelungen
und Blutbidern den Kaufer locken.
Die genannten Titel haben zweifellos
noch andere Qualititen und wurden in
der Fachpresse mit hohen Wertungen
bedacht. So ist die Kiinstliche Intelligenz
der Gegnerscharen hoch, im Endeffekt
reduzieren sich die Spiele aber auf den
Kampf Mensch gegen Maschine. Ohne
die schonungslose Gewaltdarstellung
wiren diese Spiele fir viele Kunden
uninteressant.

Der Anspruch von Filmemachern und
Spiele-Entwicklern ist vergleichbar:
wohl Kinofilme als auch Videospiel
len das wirkliche Leben so realistis
moglich wiederspiegeln. Ein Fil
seur kann durch Bildschnitte und
Wahl der Kameraeinstellung genai
stimmen, welchen Grad an Ge

dem PC

"Carmageddon” ist fi
indiziert — nach aktueller Gesetzes-
auslegung sind dementsprechend auch die
angekundigten Playstation- und N64-
Versionen auf dem Index.
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ommt vor
E 1{ B\ul gibt’s aber

7 [ie BPj§
. sollte alle
" schlechten Spiele
indizieren!?”

Lesermeinung
1en bekommt,

er Ego-Perspektive

glich, Ihr seht die

nen Tuns;

bestimmt

7t und Korperteile

der Betrachter zu
Bei Spielen aus
ist dies nicht m e
 Resident Evil 2:
_/Wahrend der Vorganger
¥* der Indizierung entging,
wird Capcoms zweiter Zombie-
Horror Minderjahrigen vorent-
halten. Zu viel Gewalt, zu wenig
Ratsel — so die Begriindung der
BPjS. AuBerdem schieBt lhrin
manchen Szenen auf Menschen.

rch einen Knopfdruc
Thr, ob Blut sp
wegfliegen.

einen Riegel
n Jugend-

Time [risls Fadenkreuz—
Shooter mag die BPjS tiberhaupt
nicht. Durch die verwendete
Lightgun wird der "Totungsvor-
gang” noch realistischer simu-
liert.

FEATUR

Die Bundespriifstelle fiir jugend-
gefahrdende Schriften (BPjS] analy-

siert seit 1954 Videofilme, Computer- und
Videospiele, C0-ROMSs, Printmedien, Tontrager und Online-
Angebote auf jugendgeféhrdende Inhalte. Wir unterhielten
uns mit der Vorsitzenden der BFjS, Elke Monssen-

Engberding.

Viele indizierte Spiele aus
den 80er-Jahren wiirde
heute aufgrund der primitiven
Darstellung niemand mehr als
jugendgefahrdend ansehen.
Warum werden die Indizierun-
gen nicht zurtickgenommen?
In der Vergangenheit wurden
Indizierungen auf Antrag des
Herstellers aufgehoben, wenn
eine Jugendgefdhrdung nach
aktueller Rechtsprechung
nicht mehr gegeben war.
Viele Indizierungen aus C64-
Zeiten wurden aber wegen
Auslanderfeindlichkeit und des
Aufrufes zum Rassenhal3
durchgefiihrt, da spielt der
Realitatgesgehalt der Darstel-
lung keine Rolle.
Welche weiteren Kriteri-
en flihren noch zur Indi-
zierung eines Videospiels?
Indizierungsgriinde sind z.B.
die vorrangige Aufgabe des
Spielers, Menschen zu toten.
Wenn Blut flieSt oder Glied-
mafen abgeschossen werden
konnen, fiihrt dies ebenfalls
zu einer Indizierung.
=89 Wer tberprift denn, daf8
din den Handlerregalen
keine indizierten Spiele stehen.
Im Rahmen regelmafiger
Kontrollen durch die Polizei
werden die Angebote der
Kaufhauser und Fachgeschafte
auf indizierte Spiele tiberpriift.
P Die meisten indizierten
%4 Spiele waren ja fiir eine
gewisse Zeit frei erhaltlich, bis
sie indiziert wurden. Die USK
tiberpriift zwar Spiele schon
vor dem Erscheinen, hat aber
nur eine Empfehlungs-Funkti-
on. Wieso dieses unverstand-

Elke Monssen-Engberding,
Vorsitzende der BP|jS

liche nebenher von USK und
EPjS?
Das eine hat mit dem anderen
nichts zu tun. Die USK ist eine
freiwillige Selbstkontrolle der
Spiele-Industrie, die den Eltern
eine Empfehlung bietet. Die
BPjS dagegen ist eine Bundes-
behdrde. Wiirde die BPjS schon
vor der Veroffentlichung indi-
zieren, ware dies Zensur.

¥ Im internationalen Ver-

gleich werden in

Deutschland mit Abstand die
meisten Spiele indiziert. Hal-
ten Sie die strengen Jugend-
schutzbestimmungen hierzu-
lande fiir angemessen?
Ja, absolut.

P Sehen Sie die Gefahr,

daf3 deutsche Jugend-

schutzbestimmungen durch
eine europadische Gesetzge-
bung aufgeweicht werden?
Natdirlich missen wir gemein-
same Richtlinien fiir alle EU-
Staaten erarbeiten. Trotzdem
werden weiterhin nationale
Besonderheiten berticksichtigt.
Z.B. sind neonazistische Pub-
likationen und Veroffentlichun-
gen tliber die sogenannte "Ho-
locaust-Liige” nur in Deutsch-
land verboten. Diese absolut
gerechtfertigten Verbote
werden hierzulande weiterhin
gelten, da bin ich sicher.

‘!}s L“ Goldeneye: Bedin

nie offiziell in Deutsch-

larmdafur landete gleich die
englische PAL-Version auf dem
Index. Dem Agentenabenteuer
wurde zum Verhangnis, da
James Bonds Gegner traditionell
Menschen und keine Cyborgs

oder Aliens sind.



und Antwort.

Das Einreichen eines Spieles
=4 7ur USK-Prifung geschieht
freiwillig. Wie zufrieden sind
Sie mit der Akzeptanz in der
Industrie?

Keine der Firmen muB bei der USK
Spiele prasentieren. "Selbstkon-
trolle” meint ja gerade: Mit guten
Griinden einreichen, obwohl es
keine Freigabe- oder Vorlage-
pflicht gibt. Das machen etwa
90% der Firmen, umsatzbezogen
fiir den PC-Markt, und 60% bezo-
gen auf Konsolen. Leider beteiligt
sich Nintendo bisher an keiner
Selbstkontrolle im nationalen Rah-
men:. Das stiitzt in Deutschland
eher diejenigen argumentativ,
die sich fiir ,Freigabe” per Gesetz,
also fiir hoheitlichen Akt statt
Selbstverpflichtung engagieren.

) Meinen Sie, daf3 eine fehlen-
@4 de USK-Alterseinstufung auf
der Verpackung dem Kaufer tiber-
haupt auffalit?

In Ihrer Frage klingt eine gewisse
Skepsis mit, sicher nicht ganz un-
begriindet. Nattirlich drehen Kin-
der und Jugendliche oder auch
junge Erwachsene nicht bis zum
Schwindligwerden die Verpack-
ungen, um nach unserem Sticker
zu suchen. Das tun nach unserer
Erfahrung eher Eltern mit geziel-
tem Kaufwillen, der sich auf ein
Computerspiel fiir die Kinder rich-
tet. Oder auch Erwachsene, die mit
Kindern in Freizeiteinrichtungen
arbeiten. Wir haben die meisten
diesbeziiglichen Anfragen zu Nin-
tendo-Spielen, weil aufgefallen
ist, daR dort mehrheitlich keine
USK-Sticker drauf sind. Also wenn
ich danach suche, fallt der fehlen-
de Sticker sicher auf.

Welchen Sinn macht es aus

=4 Sicht des Jugendschutzes,
ein Spiel mit der USK-Einstufung
”Ab 18" zu indizieren?
Die USK 18 ist als Orientierung an
sich eindeutig. Sinn einer Indizie-
rung war historisch immer, Zugan-
ge zu verhindern oder wenigstens
zu erschweren. Dahinter stand die
gute Absicht, Kinder und Jugend-
liche von bestimmten Bereichen

Jahren. Zugange zu Werbung und
Vertrieb zum Beispiel werden sich
im Zeitalter vernetzter Welten zu-
kiinftig wohl nur mit erheblichem
Aufwand beschranken lassen. Und
die Frage ist, ob die Gesellschaft
das politisch tberhaupt will. Eltern
konnen zudem in der Indizierung
einen Autoritatsbeweis finden, der
eigene Medienerfahrung im Blick
auf Computerspiele ersetzt und
sie der Erfahrungswelt der Kinder
insofern nicht naher bringt. Fast
alle sehen fern und haben eine
Meinung. DaB fast alle spielen,
wird so keiner behaupten. Die USK
18 soll ein Ausrufezeichen sein,
kein Punkt.

) Warum sind "brutale” Spiele

%4 so beliebt?

Bei brutalen Spielen liegt die Fas-
zination in ihrer Schnelligkeit und
Realitatsnahe. In diesem Genre
gab es in den letzten Monaten
interessante Entwicklungen, z.B.
“Unreal” und "Half-Life”. Wir
denken, daf die Begeisterung fiir
sie besonders in der zunehmen-
den Intelligenz sowohl der Geg-
ner als auch der Spielidee liegt.
Eine Freund/Feind-Kennung, zu-
nehmende Kommunikations- oder
Dialogmoglichkeiten, Komik, fllis-
siges Gameplay, beeindruckende
Grafik fordern ja schlieBlich auch
die Realitatsnahe. Aber es gibt
bestimmt auch Freaks, die sich
nach realistischen Sterbesimulatio-
nen sehnen und fiir die "Splattern
konnen” ganz wichtig ist zum be-
geisterten Hineinversetzen in das
Szenario. Oder nicht?

In anderen Landern sind die
=4 Altersempfehlungen weitaus
groBziigiger als bei uns. Haben
Jugendliche in GroBbritannien
oder den USA eine stabilere
Psyche?

Das scheint eher daran zu liegen,
daR in den verschiedenen Kultu-
ren der Konsens im Blick auf "Zu-
mutungen” (Was gilt fir welche
Altersgruppen als zumutbar, weil

Die Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK] ist eine Kontrollinstanz der Soft-
ware-Industrie und vergibt Altersempfehlung fiir freiwillig eingereichte Titel.
Christine Schulz (USK-Fachbereich] und Peter

Gerstenberger (USK-Leitung) standen uns Rede

Chri: e Schulz (USK-Fachbereich)

altersgerecht und gesellschafts-
vertraglich) historisch entstanden
und deshalb verschieden ist. in
den USA bekommt auch der
Prasident offentlich eher ein Pro-
blem mit Sex als mit Gewalt. In
Deutschland haben wir aus ge-
schichtlichen Griinden eher Pro-
bleme mit gewalttrachtigen Sze-
narien. In den Niederlanden hat
man, auch im Blick auf Jugendli-
che, kein Problem mit “einfacher”
Pornographie. Verschieden sind
aber auch die Systeme der Alters-
gruppen, die Gberhaupt zugrunde
gelegt werden, und die Kriterien
der ,Eignung”. Auf den Verpack-
ungen laBt sich das ja nachvoll-
ziehen. Wir Uberlegen zur Zeit
auch, ob unsere Altersgruppen
dem Medium und seiner Nutzung
noch hinreichend gerecht werden.
Aber auch dann bleibt ja im Ver-
gleich zu anderen Landern ein Un-
terschied. Auch in GroB3britannien
und in den USA machen Erwach-
sene den Jugendschutz. Im Blick
speziell auf Gewaltszenarien im
Computerspiel werden Tabus und
Geftihle aber scheinbar nicht der-
art verletzt wie in Deutschland.

VUD

|~

internationaler Ebene. MAN!AL sprach mit den Geschdftsfiihrern des
VLD, Hermann Achilles und Ronald Schéfer, iber den Jugendschutz in
Deutschland.

) Wieviel Prozent der deutschen

der und Jugendliche
h desorientierend” wirken
en, die
i-Ideologie, Aufruf
ichung
sexualethisch
rich Porno-

herrlichung der N

zum Rassenhal
rmlosung sow
rende Medien

iel bedeutet eine Indizi
nderjihrigen nicht mehr

rleih in Ge , Zu

ler und Jugendliche Zutitt
haben, ist ebenso verboten wie der nor-
male Verkauf tiber den Versandhandel.

”0hne Internet-
anschiufl und Zugriff
auf auslédndische
Zeitungen ist ein
indizierter Titel
praktisch nicht

existent.”’ ...

Der Verband der Unterhaltungssoftware Deutschland e.V.
(VUD) ist der Industrieverband fiir Entwickler, Hersteller,
Publisher, Distributoren und Lizenznehmer von Unter-
haltungssoftware fiir Konsolen, PCs und das Internet. Seine
Aufgabe ist die Firderung und Wahrnehmung der
Interessen seiner Mitgliedsfirmen auf nationaler und

Wir sind sehr bestrebt, weitere Ent-

der Gesellschaft abzuschirmen.
Der gesetzliche Jugendschutz hat
auch eine Vorstellung und Spruch-
praxis, was an Computerspielen
,s0zialethisch desorientierend”
wirkt. Mit dieser Wirkungsannah-
me begriindet er Rechtsfolgen wie
Werbeverbot, Verbot des Vertriebs
tiber den Versandhandel, Garantie
der Abgabe an Menschen tber 18

A Softwareentwickler sind Mit-
glied im VUD?
Hier eine Prozentzahl zu nennen, ist
nicht maoglich, da uns die Gesamtzahl
der deutschen Entwickler nur unge-
fahr bekannt ist. Das in den letzten
Jahren standig verbesserte Leistungs-
angebot des VUD bietet allen Mit-
gliedern eine Vielzahl von Vorteilen.
) Wie zufrieden sind Sie mit der
7 Akzeptanz?

wickler fiir den Verband zu gewinnen.
Gerade im Hinblick auf die laufenden
Gesetzgebungsverfahren (Lizenzrege-
lungen, Urheberrecht etc.) ist ein
umfassender und regelmafiger In-
formationsfluf unabdingbar. Hierfiir
ist der Verband die ideale Plattform.

) Sind Ihre Mitglieder verpflichtet,
A |hre Produkte der USK zur Alters-
einstufung vorzulegen oder geschieht
dies freiwillig?

Peter Gerstenberger (USK-Leitung)
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Titel exi
Produkte ist un
stattung in den

ierten Spiel

testen Sinne

Dieses Vorgehen fiihrte in der V
genheit schon zu B
von kompletten Au

bertichtigte ,Mortal
et hatte. Wie Ober-

g Hillinger von de
anwa
nur in Ausnahmefa

fentlichen.

engen Richtlinien wird nicht

chlagnahmungen

chaft Augsburg mitteilte, diirfen wir
len (wie diesem His
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hohem Blutgehalt und

nicht indiziert. Grund:

steht im Vordergrund.

auf indizierter Spiele an Min-
sondern auch die

ing von Er
chréinkt. Selb:

Jedem Mitglied des VUD wird vor sei-
nem Beitritt die Satzung vorgelegt.
Hierin ,verpflichten sich unsere Mit-
glieder, alle Produkte der USK vorzu-
legen! Dazu sollte man wissen, daf3
der Anbieter mit der Priifung durch
die USK auch seiner Sorgfaltspflicht,

§ e v

V2

Ve 3 5N
Ronald Schafer, Geschaftsfiihrer des VUD

besonders im Hinblick auf mogliche
VerstoBe gegen geltendes Strafrecht
nachkommt!

%‘ Was halten Sie als Vertreter der
?’7 Software-Industrie von den gel-
tenden Jugendschutzbestimmungen
in Deutschland? Im Vergleich mit an-
deren Landern konnte man ja fast
von einem Wettbewerbsnachteil
sprechen.
Jugendschutzbestimmungen sind kein
rein deutsches Phanomen. Sie sind
nicht willkiirlich entstanden, sondern
haben ihren Ursprung in kulturellen,
geschichtlichen oder gesellschaftli-
chen Besonderheiten. Inwieweit die
geltenden Bestimmungen heute noch
sinnvoll erscheinen und auf die neuen
Medien umzusetzen sind, ist Teil einer
standigen Diskussion, in der sich der
Verband mit den zustandigen Gremi-
en (Bundesprifstelle, Jugendamter,

Resident Evil: Trotz
# Enthauptungs-Schiissen

¥ schieBt nicht auf (lebende)
Menschen, das Losen von Ratseln

diese, z.B. tber die BPjS-Liste, doch von

77Es sind doch
Spiele, nicht die
Realitdt, ich verletze
niemanden. 72........

iwes Tenchu: 'Blutige Nin-
w ja-Action mit hohem Bo-
[ dycount” (Testzitat Winnie).
Obwohl das Blut aus der Glotze

spritzt, ist Activisions “Tenchu:

Stealth Assassins” auch fiir Min-
derjahrige erhaltlich.

lhr

denn, sie lesen au:

/] Nightmare Crea-
" tures: Hier hatte sich
“ niemand uber eine In-
dizierung gewundert:
Faulige Zombies und wilde

Bestien metzelt Ihr schwert-
schwingend nieder.

4dndische Fachmaga-

auch Minder-
jahrigen stehen diese Quellen offen.
Deshalb scheint die Wirksamkeit der
aktuellen Maulkorb-Regelung fraglich.

Indizierungen, die in der P
Verbot gleichkommen.

Eine Altersempfetilung mit recht
Bedeutung wire wohl sinnvoll

Welchen Schaden sogenannte ,ju-
gendgefihrdende Inhalte® wirklich

in der Psyche von Kindern und
Jugendlichen anrichten, konnten
auch Forschungsatbeiten und Ver-

haltens
klaren. W

udien nicht eindeutig
hrend Befiirworter stren-

ger Jugendschutzbestimmungen von

der ,Gefahr der

tumpfung® und

"moralischer Desorienteierung” reden,
halten Gegner mit Argumenten wie

emokratie-feindlich” und

atliche

Gewaltverharmlosung” dagegen. fs

- Yhewalt darf
nicht verharmiost,

sondern mulf

redlistisch darge-
stellt werden. ?”?

Lesermeinung

Politik, Staatsanwaltschaften usw.)
auseinandersetzt. Wir stellen mittler-
weile fest, da3 mit dem immer bes-
seren Verstehen des neuen Mediums
viele Emotionen aus den Diskussionen
herausgenommen werden. Besonders
das Thema Gewalt ist in unserer Ge-
sellschaft von hoher Bedeutung und
pragt die Auseinandersetzung. In
den USA z.B. spielt das weniger eine
Rolle, dafiir bringen dort Sex und
Erotik Einschrankungen fiir Werbung
und Vertrieb.

% Brutale Spiele wie "Unreal”,
%4 "Half Life” oder "Sin” fiihren im
Ausland die PC-Verkaufscharts an,
auch in Deutschland sind sie beliebt.
Woran liegt das lhrer Meinung nach?
Das ist ein Punkt, mit dem sich in
vielen Landern zunehmend wissen-
schaftliche Studien befassen. Das
Rezipieren interaktiver Unterhaltung

des VUD

Achilles,

und deren Wirkung auf den ,Spieler”
ist nur in Teilen mit dem Konsum von
Film bzw. Video vergleichbar. Die Un-
tersuchungen befassen sich auch mit
der Frage, warum tiberhaupt Gewalt
so haufig in Spielen vorkommt.



c.d.a cybermedio dos

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

o,

s
Colony Wars 2 (PS) 89,95

G-Police 2 lMillll’Sl 99,95
G-Police Platinum 45 35

SPACE BEAMER - Der Hit aus den USA

Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik

SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) 59,95
SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO) 79,95
SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN) 99,95
V2 TEAM SET (MARZ) 149,95
V2 FIRESTORM (MARZ) 89,95

-

MORY.CARD. 30 BLOCKS [2IN'1)-2
MEMORY CARD 60 BLOCKS (4 IN 1) 44,95
MEMORY CARD 44

T MO .mxi’ 0 A!l&
- MOUSE LOW BUDGET 34,95
% MUL'|1 TAP LOW BUDGET

TOMB RAIDER 3 (PS) 99,95
THWORMJIM3D =8
ELIMINATOR 89,95
ASTEROIDS 30 FINAL FANTASY Vil 99,95
ATLANTIS 89,95
URE DREA n.(-
BATMAN 84,95
89,95

BIG AIR (MARZ)

Ok BOX CHAMPIONS - KNOCK OUT K. 89,95
CONTROLPADVERSCH ARBEN 19,95 )v(\-;«!#a\ﬂ*s - ED.... 99,
A BREATH OF FIRI 9

EN 29,95

DUAL {
CONTROL PAD DUAL SHOCK 39 95
CCONTROLLER-VERLANGERUNG 19,95
(FARBIG UNTERSTUTZT RUMBLE-| FKT)

NY CD
lAYSTATION‘- SCHUTZHUQI.I.E
G PLAYST/ “E} ——
TER SCHUMMElMODUl 84,95

EQUALIZER SCHUMMELMODUL 6
X PLODER 2 0 CHEAT- C‘ARTKIDGE 84, 95

I OFESSIONAI
RGBKABEL (G-CON-, AV-ANS) 19,95
LENKRAD JORD) NKL PED) 129,95
| OR E WHEEL 1

IKRAD RUMB
JOYSTICK DOMI 69,95
) 69 95

(PS) 88,95 Speed 4 (Mar)(PS) 89,95|

ILICE2 (MA
3 DEEP (

0) CKO [MARZI
GLOBAL DOMINAT (MARZ) 89,95

OR
OLE SCORPION ON-KOM,)"5
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMI
LCARD T5 BL. (VER

{DEEP BLUEL ;

IVER'S AM D JE] [APRIES! A

£AS R o ————
e ».WM.}”S LEGACY.OF KAIN:SIREAVER (MAJ]_99,95

SXHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
| VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI". NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL
| SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREL". BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR.

<« B /JJ 3
))—_r') | 5 4




LIBEKO GRANDE

89,95
B umwmn Z) o

MONKEY HERO
MONSTER SEED

1O RACER 2
MUSIC: MUSIC ON
NASCAR '99

PEEI A
NFLBLITZ L
NFL EXTREME i

NHL FACE OFF '99 ,95
ow‘gm [t’lu IRIL) ¢

POINT BLANK 79 g Mﬁ GUN] 154 95

) seaeer voo cuart

Bomberman Hero (NG4) 83,95] Rogue Squadron (NG4) 109,95

i J pt i
Body Harvest (NG4) 34,85 | Buck Bumble (NG4) 99,95

LHUSTLER 8
POOI. SHARK - ACTUA POOL 89,95
LPOPOULOS-THE 3RD COMING [MZ) "8

Y POY 2

PREMIER MANAGE 199 79,95
MARZ]. - 89

PRO 18: womm GOLF (MARZ) 89,95

94,95

PRO PINBALL: BIG RACE U.S.A

VEASTI.!W\NI 3D (APR) (NG4) 139,95
WA SIR ‘::mﬂ'hw
39 95|

RACING SIMUIA

Nibae /.mfrlv'v
RATS ATTACK (MAIéT
RC STUNT COPTER (MARZ]
RIDGE RACER 4 (AP

SAN FRANCISCO RUSH 2
s o
w
SLENT HILL(APRI 95
SALL SOLDIERS 89,95
CARGTIMAR
SPYRO ms  DRAGON 89,05
GH OLLECTION 2 [MZ). 7¢
STREET SKATER = 89,95
L e —
E] HGH 7
A FU i 89,95
TENCHU 8995

9 95
89,95

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

SHIRT)

WING OVER 2 (APR".)

WORl.D LEAGUE BASKETBALL
AME [APRI]

AR JPER
ANTENNENKABEL 24,95
ANTENNENKABELO IQ. :

4 OR

U B.RO
Al m»;‘l;‘m"ﬂ‘[i“wem
CONTRPAD OYTECH 64 PLUS 49,95
JOYPAD VERLANGER. JOYTECH _ 1495
i oo
MEMORY CAn‘l’) G-ORIG, 34,95
MEMORY CARD 5995
L PAK 3495
PAKIC
1080° SNOWBOARDING 9,95
AL STAR BASEBALL 2000 APRI) 9995
ANJO lii’l V ¢
EETLE ADVENTU i,! ,K!L;Lﬂvu»«y
B/O FREA ”“ 119,95
S L
BOMBERMAN HERO

89,95
9‘7 95

ICK BUMBL

BUSTA M‘OVE

Space Station (N64) 84,95

Extreme 6 2 (N64) 99,95

i
=

89,95
89,95

0 {ON 2-MY “lml?w.',vwm
GT 64 CH;LMI’IO DIIION 99.95
¥ MA 9,03
,u,,,,‘,l"m 7995
INT, SUPERSTAR R 108 & 89,95
ORCE GEMINI (APRIL) 109
LYLAT W, 89,95

SCAR 'S
NBA JAM '99 94,95

A LIVE 90 1099
NFL BLITZ 109,95
senvp

ZELDA 64 (N64) 109,35

up 4

SUPER MARIO 6 BERATER 24 80
S e

TOP GEAR OVERDRIVE

TUROK 2 - DE

TUROK 2
D EDG|
VIRTUAL POOL
WAYNE G|
WETRIX
EOUT 64
1 WARZ?NE RAW IS WAR 9995
SPIELEBERATERY TORY 24 so

SPIELEBERATER ZElDA 64 = 24,80
[ SPECIAL EDTION. 130,

mTIlRI’II( ’;lNEﬂl dt. BBH engl n: 99,95
GAME BOY COLOR

ME BOY.CO 139
GAME BO‘\Y’ (52 PURPLE  139,-
GS BUNN
CONKER'S POCKET TALES 44,95
GAME & WATCH GALLERY 2 44,95
GEX 3D _ 64,95
VEST. MOON o
INT. SUPERSTAR SOCCER 2 64,95
MEN CK =3 64,95
A JAM 99 b1
NFL BLIT B 64,95

“KET I w)p,u;.)ggw. 44
POWER QUES 59,95
ROGRATS (FEB) 64,95
‘QUEST FOR CAMELOT 59,95
RAMPAGE WORLD TOUR 64,95
SHANGHAI POCKET 64,95

STAR WARS: YODA STORIES (FEB) 64, 95
TETRIS DELUXE 4495

TWEETY & SYLVESTER
EB]

59,95

e
-ADAPTE

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95

BOMBERMAN 0 10 SPIELER) 64,95

‘ Fw " 89,95

89,
84 95

STREETF(GH.TERC ECTION
ORLD [EAGUE SOCCER " . . 8!

DREAMCAST kommt
Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline

unter Telefon
0931/3545223 an! Dreamcast..

¢ I;)S! KR')N !
s«SAr.’*:Y

G.R.S.P.

IGGY’S RECKIN’ BALLS

MULTI RACING CHAMPIONSHIP
NAGANO WINTER OLYMPICS
NBA PRO ‘98

NHL BREAKAWAY HOCKEY ‘98

49,95
89,95
89,95
49,95
OLYMPIC HOCKEY ‘98 89,95
SILIKON VALLEY - SPACE STAT. 94,95

Spiftzenspiele~
fast geschenkt

mor solange Vorrat reich#

BLAM MACHINEHEAD (SA)

BLAZING DRAGONS (SA)

CHAOS CONTROL (SA)

D (SA)

KRAZY IVAN (SA)

NBA LIVE 98 (SA)

NHL POWERPLAY (SA)

OLYMPIC SOCCER (SA)

PARODIUS DELUXE (SA)

SHELLSHOCK (SA)

STARFIGHTER 3000 (SA)

THUNDERHAWK 2 (SA)
Die Artikel aus diesem Kasten werden bei
“portofreier Lieferung ab 3 Artikel” sowie

“portofreier Nachlieferung” nicht beriicksichtigt

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: 0049/85 17 37 71

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

19,95
19,95
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vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen. Erscheinungstermine ohne Gewahr.



Schlammschlacht: Nach einer Spritztour durch den Urwald ist Euer Lancia Delta reif
fUr die WaschstraBe. Physisch demolieren konnt Ihr den Boliden aber nicht.

Sega Rally 2

Die famose Automatenum- Rally 2" vom kurzweiligen Arcade-Spaf3
setzung "Sega Rally" kam zum Rennspielkoloss herangewachsen:
= .'_‘;,J Ende 1995 zu spit, um die Keine andere Automatenumsetzung er-
" angeschlagene Saturn-Konso-  reicht den Umfang und die Komplexitit
le zu retten — trotz technischer und opti- ~ des Sega-Prunkstiicks, lediglich eine
E scher Brillanz konnte Sega mit diesem Handvoll Konsolen-exklusiver Spiele
Meisterwerk der Playstation kein Wasser  ("Gran Turismo", "Colin McRae") hat
- mehr abgra- / noch mehr
@ Grafiksets,
Strecken
und Fahr-
zeuge zu
bieten.
Vier Kurse
besitzt der
Model-3-
Automat,

}

SRI/O.0] e

des Dream-
cast mochte
der Video-
spiel-Pionier
jetzt alles
besser ma-

- chen; Nur

ben.
' Im Zeichen

E . drei Monate sechs
nach dem Strecken-
Start der Typen sind’s

nun auf dem
Dreamcast.
Alle gibt’s in
unterschiedlichen Ausbaustufen, so da
Thr unter den Terrain-Titel "Muddy" oder
"Riviera" zwar immer durch die gleichen
Grafikelemente fahrt, aber je nach
Kursvariante mit neuen Schikanen und
Kurvenkombinationen konfrontiert wer-
det. Dazu kommen unterschiedliche
Wetterbedingungen (z.B. Schnee oder
Regen) und sogar Rennen bei Nacht.
Hinter dem "Arcade"-Modus verbirgt sich

neuen Hard-
ware liegt (
auch die

5 Umsetzung des Spielhallen-Updates "Se-
g Rally 2" in den (japanischen) Ge-
iften. Wie versprochen handelt es
sich dabei nicht um eine 1:1-Konver-
tierung, sondern um ein rundum aufge-
mobeltes 3D-Rennspiel, das mit dem
Automatenbruder nur noch ein paar
Fahrzeugtypen und einen Teil der
Strecken gemeinsam hat. Durch neue
Boliden und Kursvarianten ist "Sega -

Stadtkurse verlangen von Euch eine radikal andere
Fahrtechnik als Rennen durch Schnee und Schlamm

| SELECT COURSE |

MUDDY LEVEL Ak MUDDY

Alles dfrin, alles dran: Kaum ein

Vielfalt verschiedener Spielmodi.

[anderes Rennspiel bietet Euch eine solche

die kniffligste Herausforderung, selbst
auf dem Normal-Schwierigkeitsgrad
kommen hier nur Offroad-Profis weiter:
Durch vier Rennen miifit Ihr Euch im
Feld nach vorne kimpfen, wobei Euch
auf jeder Etappe ein heftiges Zeitlimit im
Nacken sitzt. Dieses ist in der "10 Year
Championship" weitaus gnidiger — dag
Thr bereits im zweiten Rennen ins Game
Over rollt, ist in diesem zweiten Spiel-
modus unwahrscheinlich. In der "10
Year'"-Meisterschaft wird Euch auferdem
jede der vier Strecken (pro Jahr) in Wort
und Bild vorgestellt, und Ihr diirft vor
dem Rennen Euren Wagen dem Kurs
und den Wetterbedingungen anpassen.
Uber einfache Meniis zieht Ihr neue Rei-
fen auf, justiert das Kurven- und Brems-
verhalten Eures Boliden oder spielt am
Motor herum. Sich am Ende eines Jahres
zu plazieren, ist nicht so schwer wie den
Arcade-Modus zu Gberleben; doch nur .
wer zum Saisonende ganz oben auf dem
Siegertreppchen steht, erhilt Zugriff auf
frisch freigeschaltete Boliden.

"Time Attack", der dritte Spielmodus von
"Sega Rally 2", erklirt sich von selbst:
Auf sechzehn verschiedenen Strecken
kidmpft Thr gegen ein Zeitlimit, das sich
auf Wunsch auch als "Ghost Car" mani-
festiert.

" aus dramaturgischen Griinden eingesetzt,
nicht um Technikschwé&chen zu kaschieren.

[ Gute Fernsicht: Nebel wird in "Sega Rally
2

| SELECT COURSE |

LEVEL ko ko

Vier der sechs Standardkurse Ubernahm Sega aus dem Automatenvorbild: Jeden von ihnen gibt es in unterschiedlichen Ausbaustufen,
auBerdem verandert das Wetter Optik, Fahrverhalten und Schwierigkeitsgrad.




Achtung, mittelscharfe Linkskurve: Neben den Warnschildern in drei ver-
schiedenen Farben hilft Euch auch die besonnene Stimme des Co-Piloten.

Eine Stirke der "Sega Rally 2"-Umset-
zung liegt in den Multiplayer-Modi: Der
"Two Player Battle" findet immer auf ei-
nem horizontal geteilten Bildschirm statt,
mittels der Network-Option besitzt jeder
der maximal vier Piloten einen eigenen
Bildschirm. Fiir deutsche Spieler kommt
dieses Vierspielerduell leider noch nicht
in Frage, denn "Network Play" verlangt
die Modem-Anwahl eine Sega-Servers,

Anfinger nicht unaufholbar weit zurlick-
bleiben. In allen Spielmodi stehen Euch
wesentlich mehr Autos zur Verfiigung
als im Automatenvorbild: Das Arcade-
Original kannte acht authentische Rally-
Boliden der Hersteller Ford, Lancia,
Mitsubishi, Peugeot, Subaru und Toyota.
In der Dreamcast-Umsetzung erwarten
Euch zwolf weitere "Additional Entrys",
darunter auch der Renault-Klassiker

der verschie-
dene Spieler
miteinander
verbindet.
Wer in
Fernost
Arger mit
der Benut-
zerfiihrung
des Net-
work-Spiels
hat, greift
zur speziel-

SELECT TRANSMISSION

LANCIA
DELTA HF integrale

Alpina sowie
der relativ
neue Me-
gane des
gleichen
Herstellers.
Es versteht
sich von
selbst, da
alle Fahr-
zeuge auch
in einer Au-
tomatik-Vari

LENGTHAIDTH: 270mm
BHEELBASE: 28B0man WEICHT: 1 120k
ENGINE{ I INE -4 DORC 16V,
1S95CCIGARPEY T/ 13 TURRO DRIVE 380
M POUER: 30005/ 7000 ps

MK T ORUES3. 5K 1/ AS00: p

len Dream-

ante erhilt-

cast-Tastatur,
die deutsche

Jedes "Sega Rally 2"-Auto gibt’s in mehreren Getriebeva-
rianten — sowohl mit Automatik, als auch mit Handschaltung.

lich sind, die
meisten

Hindler nur in Ausnahmefillen importie-
ren. Glaubt man den Aussagen japani-
scher Spieler, klappt das Netzwerk-
Feature aber ausgesprochen gut. Um
fahrerische Unterschiede zwischen
menschlichen Spielern auszugleichen,
diirft Thr sowohl im Zwei-Spieler-Battle,
als auch beim Network-Play dem langsa-
meren Fahrer einen automatischen "Car
Boost" zuweisen. Dieser sorgt dafiir, da§

gibt’s auRerdem in zwei verschiedenen
Getriebeversionen (z.B. mit vier oder
sechs Gingen, siehe Bild oben).
Arcade- und Zehn-Jahre-Modus, Two-
Player-Battle und Netzwerk-Duell er-
strecken sich tiber sechs verschiedene
Landschaften: Der staubige "Desert"-Kurs
entfihrt Euch mit seinen drei Ausbau-
stufen nach Afrika, die "Mountain"-
Strecke 1Rt Euch auf drei unterschied-

51930

(Bild) bietet die Automatenumsetzung
auch Duellmodi via Modem

Neben dem Zweispieler-Splitscreen ]

lichen Routen durch die italienischen
Alpen brettern. In Schweden hat Sega
seine drei "Snowy"-Kurse abgesteckt, das
Strecken-Trio in Indonesien liuft unter
der vielsagen Uberschrift "Muddy" (dt.
schlammig). Massig Gebiude und As-
phalt gibt’s nur auf den katalonischen

[ OPTIONS |

GAME SETTINGS

SPEED #IKMTH
OEFAULT VIEW 2
DIFFILULTY:

ALUMODE

ARCADE

TOVERREHAMPIONSHIP

IALE
TIMEATTACK TIME COMPARE
CO DRIVER

GHOST GAR' 10N
NAVITTEONT 275 0N

ZPURVER BATTLE

ETTABEHR, &6 TRELTR AL,
[ Keine Wiinsche offen: Im Options-

menU dirft Ihr sogar den mannlichen
Beifahrer gegen ein Madel tauschen!

WULLZULE
& CALIBRATION

P2 1PLATER

STEERING STEERING

TOUET " A MAXG100.

AccHy

EETHR AXZL TRELTAED,
[ Controller-Pedanten wechseln vor

dem Rennen zur Joystick-Kalibrierung in
ein spezielles Options-Menti

Fur Tuftler: Habt Ihr Strecke und Wetterbedingungen eingesehen, paBt Ihr das Auto Gber acht Menls den Gegebenheiten an (zweites Bild von
links: Bremseinstellung). Die Ich-Perspektive (Mitte rechts) 4Bt sich auf dem Splitscreen mit der AuBenperspektive kombinieren (ganz rechts).

Die erste
‘Heimumsetzung
von "Sega Rally"
gilt als das bis
heute beste
Rennspiel fiir die
gliicklose 32-Bit-
Konsole Saturn
und enthailt
bereits viele

drei regularen und
einem Extra-Kurs
sowie zwei
Standard-Fahr-
zeugen war "Sega
Rally" vergleichs-
weise spartanisch
ausgestattet,
technisch und gra-
fisch aber voll auf
der Hiohe seiner
Zeit. Dieses Spiel
alleine recht-
fertigte Anfang
1996 der Kauf
einer Saturn-
Konsole. Unsere
Wertung damals
spricht eine klare
Sprache: 89%
SpielspaB!




Bei Schnee und Eis bleiben nur Profis auf der Ideallinie. Anfanger schrammen in jeder
Kurve aus der Bahn und verlieren dabei kritische Sekundenbruchteile.

"[sle"-Strecken und an der "Riviera" —

_ letztgenanntes Ferienparadies besitzt als
einzige Gegend nur eine Strecke. Also
rollt "Sega Rally 2" 15 unterschiedliche
Kurse auf — die versteckten "Extra Cour-
ses" nicht eingerechnet.

Die neue Vielfalt an Autos und Territo-
rien ist erfreulich, beantwortet aber nicht
die drin-

vermeiden. Auf den Spielspaf8 haben die
kleinen technischen Mankos aber keinen
Einflug: Uber die verringerte Frame-Rate
norgeln nur ausgesprochene Pedanten.
Aber auch von der Technik abgesehen
fithren die Rennspiele von Sega seit je-
her zu einer Polarisierung: Einige Spie-
lefans lieben das ruppige Fahrverhalten

gendste
Frage aller
Dreamcast-
Fans: Ist
"Sega Rally
2" technisch
mit dem
Model-3-
Vorbild
dentisch?

der Sega-
Spiele, an-
dere ziehen
das Drift-
dominierte
Cruisen der
Namco-Titel
vor. Fakt ist,
daR "Sega
Rally 2" eine
lingere Ein-

Definitiv SRS o cwOhn-
nicht, auch ungszeit
wenn die FORROMINN [ Otigl als
Heimfassung ORI VER z.B. 'Ridge
optisch auf- - - - Racer 4",
endigenist (pogedsiae Ferooer - et sndureere B V| dafur aber
Is jede PS- wesentlich

%hlacht auf der Playstation. Sowohl
gelegentliches Ruckeln, als auch der
deutlich sichtbare Aufbau einiger Land-
schaftselemente am Horizont und eine
Handvoll Grafikfehler konnte Sega nicht

mehr Raum fiir die Entwicklung Eures
fahrerischen Konnens lift. Im Gegensatz
zu den Namco-Rasern kommen Sega-
Piloten um die Beherrschung von
Bremse (und Handbremse) nicht herum

| RECORDS |

Auf Knopfdruck erscheint ein komfor-
tables Pausen-Menti - leider fihrt jede
Wahl (bis auf Continue) zu Ladezeiten.

Rekorde: 81 Blocke miBt Ihr fir "Sega

Datenbank der Bestzeiten und
Rally 2" auf Eurem VMS reservieren.

warum "Sega Rally 2" mit der optionalen

Der Blick ins Netzwerk-Men verrat,
Dreamcast-Tastatur kompatibel ist

— mit Vollgas meistert Ihr nur Kurven,
die Euch der Beifahrer als "easy" katego-
risiert. Der sprechende Co-Pilot und die
eingeblendeten Warnschilder werden auf
der motivierenden Jagd nach Sekunden-
bruchteilen zum wichtigsten Spielele-
ment: Nur wer die Strecke, den vom
Wetter abhingigen Fahrbahnbelag sowie
das Auto kennenlernt und im Zusam-
menspiel versteht, kommt in "Sega Rally
2" zu Erfolgserlebnissen. Wo "Ridge
Racer 4" eine optimale Automatenaus-
kopplung fiir Videospieleinsteiger ist,
wendet sich "Sega Rally" eindeutig an
den Konner, der von seinem Spiel mehr
erwartet als einen moglichst hohen
Schauwert. Denn die Rally-Strecken sind
technisch zwar jeder "Ridge Racer"-
Kulisse tiberlegen, bieten stilistisch aber
kaum aufregende Elemente. Das gilt
auch fiir die Akustik: Selbst den typi-
schen Motorenhall im Tunnel hat Sega
unter den Tisch fallen lassen, auf der
andere Seite aber Soundeffekte aus dem
Saturn-Vorginger recycelt. Die Motoren-
gerdusche sind der Thematik angemes-
sen, die Musikbegleitung schwach.
Grofte Unterlassungssiinde ist jedoch
der fehlende Riickspiegel: Da Ihr im Ge-
gensatz zu "Colin McRae" nicht alleine
auf die Strecke geht, hitte das Standard-
Feature moderner Rennspiele Sinn ge-
macht — oder lieR die Programmierung
via WindowsCE fiir solch’ technische
Extras nicht mehr gentigend Leistung?
Ein groartiges Rally-Spiel mit beacht-
licher Fahrphysik und massig abwechs-
lungsreichen Modi, aber auch unver-
stindlichen Schwichen — trotz Luxus-3D
ist mit "Sega Rally 2" die Rennspiel-
zukunft noch nicht angebrochen. Wir
freuen uns auf den Nachfolger. wi

1 DREAMCAST
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Packende Offroad-Schlacht mit
komplexer Steuerung, vielen
Optionen und Grafik jenseits
von Playstation & N 64.




BOOT CHIP = 6,77 DM

F. IMPORTE - LAUFT MIT ALLEN MODELLEN - INKL. DEUTSCHERBEBII.DERTER{JLEITUNG

DUAL SHOCK PAD = 34,99 DM

DEUTSCHE LOSUNGSHEFTE: Rellalal ikl

JE HEFT 14,20 Dh: | COPEPOWER #6 DRE:;ACMAMST
Abe's Oddysee Kinés Field -23[;(:7?em;l:‘srtgrogjesrfité?gzgr Lenkrad Sega {59 88 ] 1 MB (1 5 BIOCks) = 1 4 99 DM
Alien Trilogy ";Aeg;c)’ of Kain - Codes zu ca. 100 neuen Spielen Amﬁ,ﬂ‘g";‘ﬁcigigg BQADM SMB (1 20 Blocks) = 24,99 DM

Alundra Y - inkl. Tomb Raider 3 Nackt-Codes RGB Kabel ??,2? DM

ﬁm;m: Dark 1-3 mgﬁﬁvglack furdenXPlgder Pal-Converter 22,272 24 VB (360 BIOCkS) = 39,99 DM
Atlantis Nighimare Creat.  IRSX CODEPOUER S Y incomng 5500w § 72 MB (1 080 Blocks) = 84,99 DM

Bathomats Elush 1 One Sonic Adventures 159,90 DM
Baghomets Fluch 2 Pax Corpus - fur Game Buster & X-Ploder Sega Rally 2 149,90 DM ne Komprimierul

ng:
Batman & Fobin  RaymanCedid ISy GODEPOWER & e ot 2 MB (30 Blocks) = 54,99 DM
Blazing Dragons Resident :g?%e:n?g ;isféo&szig’g%er OO ? TEK 4 MB (60 BlOCkS) — 34,99 DM
S‘raezafh&o?f‘f:; Friles 50 B PSX Codopower #3 (80-Pal Spiele) .’Pl. Sl Hales RGB Kabel = 9,99 DM

Caspor el Pox Godepower #1 (170 Soidie) - i Staubschutzhaube = 9,99 DM

Clock Tower %E‘f;cnaﬁe&v‘ffa Pg( CODBEI;OWER IHPOR7 SPE(H - J:{I[Pald = 16,99 DM
- Garme Buster =
83;"“";‘32 ‘(&19 95 DMy The Note o ta 100US. & okt - : = erl. 2M = 9,99 DM
Grash Bandicot 3~ helastRepot By OHEATPOWER 4 PO Linkkabel = 11.99 D
C &C: Gegenschlag omo Baict - Cheats, Tips & Tricks - inkl. Codeheft nach Wahl RGB+Audio = 16,99 DM
: Tomb Raider 2 Zu ca. 100 neuen Spielen! - Pro Version = 139,00 DM !
Cyberia Tomb Raider 3 A (mit dem X-Ploder Pro kénnen 4-Spieler Adapter = 59,00 DM
D Turok DEUTSCHE LOSUNGSBUCHER B Sie selber Codes herausfinden!!: Infrarot Pad = 59.00 DM
Deathrap Dungeon Turok 2* KOMPLETT (N FARRBE: q o D, aas = 2
Diablo Vandal Hearts Abe’s Exodus (19,95 DM) 4 ' : Maus = 29,99 DM
Discworld 1 Colony Wars 2 (24,95 DM) _ 22
Son _ Tekken 3 (24,95 DM) G . (€ Lasereinheit = 69,00 DM
4 : v = Tomb Raider 1 (19,95 DM ft h Wah ==
Excalibur e G0 0| O Splieaiel Lenkrad = 149,00 DM

Final Fantasy 7 ing ider d -+ =
Al e Tomb Raider 3 (19,95 DM)fl Lenkrad Rumble 189,00 DM

24,80 D! =
Gex 3D & Rayman WWEF: Warzone 2 - g >NT, Equalizer = 59,00 DM
Heart of Darkness >Z(»Com: Terror MEW- GEAR Sgug LOSUNGSK“GH PAL go{g’_g ;?’ RF Unit = 24,99 DM
Herc's Adventure - komplettiin Farbe 3 -
Zelda 64 et 14,95 DML IR ST Leerhiille = 1,99 DM
5in 1 Playstick 14,99 DM ++ MB Game Booster 49,00 DM ++ Original Sony Maus 59,00 DM ++ Original Sony Dual Shock Controller 59 00 DM ++ Remote Infrarot Station fiir alle Pads 89,00 DM

Schriftliche Bestellungen oder

Riragen anten Ste an EESTELLHOTLINE FAX:
C G MEDIA TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08- 14 00 UHR

04131 / 850610 i
s "".e z g

WILLKOMMEN!

NINTENDO S

PlayStation

A. THIELEN - KARTHALSER STR. 13 - 55116 MAINZ a4
>>WWW.ZAPPGAMES.COM<< 7

DREAMCAST RACING WHEEL 219,80 JETZT LlEFERBAR:

SEVENTHCROSS 149,80 YCGABOX 149,80
INCOMING 14980« SYHDKABEL 0 SEGA DREAMCAST
SONIC ADVENTURE 149,80 ~ MODEM INKL 119,80
b 14980  SOFTW.+ANLETUNG
SENGOKU TURB 14980 PLAYSTATION
SEGA RALLY 2 o e 89,80
Lo 149,80 METAL GEAR SOLID 99,80
WAL pGh V. DEVILDICE 89,80
KaCie SMUL ) POPULOUS 3 99,80
POWERSTONE e i -
AU Sl B V- RIDGE RACER TYPE 4 LY.
MARVELVS CAPCOM V. D VIELES MEHR!

KONSOLE 899,00

INKL. RGB & 110V NEO*GEO
VMS 79,80  SAMURAI SPIRITS 89,80
PAD 89,80  POCKET

ARCADE STICK 149,80  KING OF FIGHTERS 119,80

== O6 131 /23 O<4 92

Preisénderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitét 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.



I Die Handlung spitzt sich zu: Um die magisch begabte Linear in seine Gewalt zu bringen, bedroht der gréBenwahnsinnige Diktator Euren
Lehrmeister. Die Flucht miBlingt, Ihr folgt dem Entflhrer per Flugzeug auf sein Kampfschiff. Dort kommt es zur finalen Konfrontation (v.L.n.r.).

Evolution

/‘3 Das kleine Software-Haus
ESP prisentiert das erste
reinrassige Rollenspiel fiir
Segas Dreamcast. Obwohl das
Science-Fantasy-Abenteuer ausschlieglich
japanischen Text enthilt (und ein paar
fernostliche Sprach-Samples), ist es fiir
Rollenspielkenner spielbar. Lediglich

auf die Hintergrundgeschichte miift Thr
verzichten. Aufmachung und Benutzer-

vor dem Dorf beférdert
Euch in finf verschiedene
Dungeons. Diese Ziele je-
der Expedition erinnern an
die Kerker aus Konamis
"Azure Dreams": In Echtzeit
wauselt Ihr durch die isome-
trischen 3D-Gemiuer, bis
Thr eine Treppe ins nichste
Stockwerk findet. Drei Ele-
mente verlangen Eure Aufmerksamkeit:
Truhen, Fallen und Monster. Letztere
bemerkt IThr dank Automap frihzeitig.
Als rote Punkte werden alle Wesen in
die Karte gezeichnet, so daf es Euch
moglich ist, Feinde von hinten zu tiber-
raschen. Fir den Kampf verlift sich
"Evolution" auf die bewihrte "Final
Fantasy 7"-Ansicht. Eure (maxi- '
mal drei) Helden stehen in
Reih und Glied, jedes ihrer
Manover wird durch eine
Partikel-spriihende Animation

in den Truhen der Dungeons: Beim Anlegen

Bessere Waffen und Ristungen findet Ihr
verbessemn sich bestimmte Charakterwerte.

fiihrung sind jedoch so tibersichtlich, visualisiert. Im Gegensatz zum
dag Thr sofort loslegen konnt. Statt einer  Playstation-"Final Fantasy" laufen

gewaltigen Oberwelt gibt's in "Evolution"
! nur ein 3D-Dorf, in dessen Hiusern Ihr

Euch mit anderen Personen unterhaltet
oder Heiltrinke einkauft. Ein Flugzeug

die Kimpfe aber nicht in Echtzeit, son-
dern ohne Hektik Runde fiir Runde ab.
Da Euch das Monster angezeigt wird,

das als nichstes mit einem Schlag an der

Chain setzt zu einer Special-Attacke an: Mit Raketenrucksatz und Krallenaufsatz wirbelt er
seine Gegner durch die Luft oder fliegt mit Karacho durch alle feindlichen Reihen.

Kampfgettimmel: Links wird Pepper gerade von einer fleischfressenden Riesenpflanze
verschluckt, in der Mitte schleudert Mag einen Panzer per Combo durch die Luft.
Rechts setzt der "Evolution"-Oberfiesling zu einem Degen-Spezialschiag an.

gen trefft Ihr auf Chain, der sich nach kurze

Mitstreiter gesucht: In einem Wohnwa-
m
Wortwechsel Eurer Party anschlieBt.

Reihe ist, konnt Thr taktisch vorgehen.
Fiir jeden Schlag sammelt Thr "T”-Punkte
(die Ihr in neue Waffen-Combos oder
Heilmagie investiert), Siege werden nach
alter RPG-Tradition mit I:rﬁxhlungﬁspunk-
ten belohnt. Daneben gibt's ”
Punkte, die Ihr fiir Eure Specials
im Kampf verbratet; mit jeder
normalen Attacke werden Euch
wieder ein paar FPs gutgeschrie-
ben. Als unkompliziertes Hack &
Slay-Abenteuer mit ansprechender
3D-Grafik, klarer Benutzerfihrung und
entspannender Ohrwurm-Musik ist "Evo-
lution" ein vielversprechender RPG-Ers
ling far das Dreamcast, mit knapp 15
Stunden Spielzeit aber recht kurz. th/wi

vermébelt Ihr abwechselnd Monster
und pliindert Schatztruhen

[ In den rechtwinkligen Dungeons

ESP/SEGAA
S YSTEM

DREAMCAST

B RD.-RELEASE

NICHT BEKANNT

Klassisches Hack’n’Slay-RPG

mit innovativen Ansédtzen: Gut
prédsentiert, aber zu kurz und

mit zu wenig Abwechslung. J
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Mit Napalm laBt Ihr gegnerische Autos fliegen: Trotz feuriger Situationen
und vieler Extrawaffen macht "Twisted Metal 3" nur kurze Zeit SpaB.

Twisted
Metal 3

Beim Autokrieg "Twisted
Metal" schrammt [hr nach
Belieben durch Arenen und
heizt den Blech-Konkurrenten
mit Raketen, MGs und Spezial-
attacken ein. Um den dritten Blech-
knéuel-Cup kiimmert sich Sonys US-
"Studio 989" — der bisherige Entwickler
Singletrac schuf fiir GT Interactive mit
"Rogue Trip" einen dhnlichen Auto-
Tumult.
Die 14 Turnier-Teilnehmer missen ver-
riickt sein, um in diesem Chaos zu iiber-
leben — und sie sind es auch: Ob die
tollwiitige Oma "Granny Dread", der
Armee-Zombie "Captain Rogers" oder
"Marcus Kane" mit seinem Roadkill-
Schrottwagen: Jeder Gladiator kiampft
it Extrawaffen gegen alle anderen
- Fahrer. Neu sind neben der Moglichkeit,
inen CPU-Verbiindeten zu rekrutieren,
auch Combo-Attacken: Seid Thr firm mit

CPU-Fahrer: Gebt ihnen Zunder!

k Im Zweispieler-Modus tummeln sich
neben menschlichen Vandalen auch zwei

FIRESTARTER

K ~ A
; ‘ . f
ke omiil 5§ o

dem Joypad, friert Thr Gegner vor dem
Beschuf} erst ein oder springt nach einer
Salve Giber den Feind hinweg. Insgesamt
verwistet Thr von Washington iiber To-
kio bis hin zum Nordpol zehn Orte bis
zur Unkenntlichkeit — Statuen und Ge-
biude sprengt Thr im Vorbeifahren, um
an Medi-Packs und Napalm zu gelangen.
Daf die "Twisted Metal"-Spiele jedem
Grafik-Gourmet miffallen, ist bekannt,
doch der dritte Teil bleibt dank Ge-
ruckel, dilettantischer Textur-Aufberei-
tung und Fehlern auch hinter geringen
Erwartungen zuriick. Wer sich nur abre-
agieren will, kommt auf seine Kosten:
Standig pfeifen Raketen durch die Ge-
gend, im Sekundentakt krachen Explo-
sionen in Eure Motorhaube. Leider feh-
len strategische Elemente wie bei
"Vigilante 8" — oft verkeilt Ihr Euch im
Nahkampf mit den tollwiitigen CPU-
Karossen, ohne nach Plan agieren zu
konnen. Ein hektischer Spaf8 ohne den
notigen Feinschliff. ¢b

PLAYSTATION

B RD-RELEASE
SOMMER

Matte Neuauflage des Auto-
: o o :

g/ te
>, bremsen den SpielfluB, tech-
I nisch ist's ein Blechschaden.

Beatmania
3rd Remix

20 neue Remixes fiir "Beatmania”-
Junkies: Das Spielprinzip ist
identisch zum Original.

Ganz Japan im Dancefloor-
Rausch: Neben Game-Boy-,
Wonderswan- und LCD-
Versionen sowie einer Dream-
cast-Umsetzung der Teenie-Fassung
"Pop’n’Music" bringt Konami eine Zu-
satzdisc zum Chartbuster "Beatmania” in
die Liden. Der "3rd Remix" ist die erste
Szenario-CD der Playstation-Welt, denn
ohne das Originalspiel (Test in MAN!AC
1/99) konnt Thr auch mit dem dritten
Remix nichts anfangen
Wer das Originalspiel jedoch besitzt, darf
tiber den Menti-Punkt "Disc Change" auf
20 neue bzw. neuarrangierte Tracks zu-
greifen. Einige davon klingen fast genau-
so wie die entsprechenden Stiicke der
ersten CD, auf der anderen Seite entwirft
Konami aber neue Musikrichtungen
("Digital Rock", "World Groove") und
tberrascht Euch mit einem Track aus der
japanischen 80er-Jahre-Topten.
Fiir etwa 40 Mark lohnt sich der Kauf
dieser Zusatz-CD fiir alle Fans des kulti-
gen Vorgingers. Verlangt Euer Import-
hindler jedoch mehr als 50 Mark, solltet
Thr Euch den Kauf zweimal iiberlegen
und gegebenenfalls vorher mal rein-
horen. wi

PRESS 29 STAI

Neben House, Reggae & Co. prefite
Konami auch neue Musikrichtungen auf

die dritte "Beatmania"-CD.

FLOWER POWER

Die netten Normalos von nebenan: Jeder der zwolf "Twisted Metal*-Helden wird mitsamt
der Leistungsdaten des Fahrzeuges kurz vorgestellt.

HERSTELLER
KONAMI

S YSTEM
PLAYSTATION
RD.RELEASE

NICHT GEPLANT

Neue Tracks und Remixes fiir die
DJ-Si i it G G

mit G
tie: Ohne das Originalspiel riihrt
sich der Plattenteller nicht!
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Die Hexe gefriert im Eistornado:
Eure Attacken verfolgt Ihr in eingeblendeten Minianimationen.

Her mit den Monstern: Nur wenn Euer Damonenpartner in einem
Turm verweilt, dirft Ihr via Meni neue Ungeheuer beschwaéren.

Master of Monsters

In "Master of Monsters" ist
die Holle los: Abscheuliche
Bestien aus dem Schatten-
: reich fallen in Euer geliebtes
Vaterland ein, rauben und brand-
schatzen. Als schwacher Griinschnabel
steht Thr mit der Kunst des Kampfes auf
Kriegsful und heuert deshalb einen von
sechs gewaltigen Kriegsddmonen an.
Dieser stellt sich den dunklen Heer-
scharen an Eurer Stelle zum Strategie-
kampf und beschwort je nach Gesin-
nung (gut, neutral, bose) flinke Einhor-
ner, wiiste Barbaren und machtige
Zauberer. Das Ziel jeder Schlacht ist der
Sieg tiber den feindlichen Damon, der
Euch im Gegenzug seine Monster auf
den Hals hetzt. Beide Parteien kénnen
nur eine bestimmte Anzahl von Unge-
heuern herbeirufen, die sich durch die
Anzahl der eroberten Tiirme auf dem
Schlachtfeld definiert. Abwechselnd mit
der CPU dirigiert Ihr Eure Streiter tiber
die Hexfeldkarte, niitzt Wilder und
Berge als Deckung und erobert feind-
liches Territorium. Eine eingeblendete
Minikarte erleichtert Euch dabei die
Orientierung. Ein bis zwei Kimpfer soll-
tet Thr immer mit der Erkundung entle-

gener Tiler und Inseln betrauen: Hier
findet Thr geheime Tirme sowie Tempel,
die Euer Monsterpotential erhohen und
dem Vereinigungsritual dienen. Mit letz-
terem bastelt Thr aus zwei schwachen
Monstern eine furchteinfloende Bestie,
die unzihligen Kombinationsmaoglich-

SELECT YOUR MASTER
[ Vor dem Feldzug wahlt Ihr einen von

sechs Damonenkumpanen, die Euch ihre
Kréfte zu Verfligung stellen.

keiten lassen Euch dabei grofen Spiel-
raum zum Experimentieren. Trefft Thr auf
feindliche Truppen, greift Ihr mit Sibel,
Keule und Feuerzauber an: Eine Statistik
tiber Verfassung der Kontrahenten und
die Trefferwahrscheinlichkeit von Angriff
und Gegenschlag tiberbriickt dabei die
Ladezeit fiir die eingeblendete Haudrauf-

( Mit jedem Schtitzling durft Ihr einmal pro Runde ziehen:

Eure Reichweite wird durch die verdunkelten Hexfelder angezeigt.

siert Euer Schiitzling nach dem Schlag-
abtausch Erfahrungspunkte, die seine
Kampfkraft stufenweise erhohen.
Natiirlich diirft Thr auch Heilkriuter so-
wie Kraftwurzeln erstehen und damit
Eure Monster bei Bedarf stirken. Den
Spielstand konnt Thr jederzeit speichern
und Euch so vor riskanten Spielziige ab-
sichern. Nach jedem Feldzug fiihrt
"Master of Monsters" die Story mit Stand-
bildern und Textkisten weiter: Nur hier
tritt Euer tatsichlicher Held in Erschei-
nung.

"Master of Monsters" liegt technisch auf
dem Niveau eines soliden Super-NES-
Spiels, nur der Soundtrack von CD und
die langen Ladezeiten lassen die 32-Bit-
Plattform erahnen. Auch die Prigelani-
mationen sind tiberaus ruckelig und sor-
gen fuir ungewollte Lacher. Die Strategie-
schlachten stellen keine grofen takti-
schen Anforderungen: Die CPU-Kdmpfer
sprinten blindlings auf Euren Dimon zu
— treibt sie in einem Kessel zusammen,
und der Gegner hat keine Chance.
Gegen einen Freund sind die Feldziige
spannender, angesichts des langwierigen
Spielablaufs und der Ladeunterbrechun-
gen ist der SpaR jedoch von kurzer
Dauer. Auerdem konnt Thr Euch nicht
mit Eurem Helden identifizieren, da sich
dieser beim Kampf im Hintergrund hilt:
"Master of Monsters" ist ohne Zweifel
eine tiberhastete Schnellschug-
Entwicklung. oe

PLAYSTATION
B RD.RELEASE
L NICHT GEPLANT

Unspektakuldres Hexfeld-Strate-
i iel mit langen L i

VAR

Ruckelanimationen und tragem
Spielablauf.

16

zumindest in

se Strategiespiele
im Hexfeldformat
erschienen, ist
das Genre auf den
Next-Generation-
Konsolen beinahe
ausgestorben
bzw. unspielbar.
Grund sind die
andauernden
Ladeunter-
brechungen fir
Kampfanima-
tionen, die oft
langer dauern als
der eigentliche
Spielzug. Oie
Maodultechnik
kannte solche
Probleme nich
16-Bit-Strategie-
spiele (unten .
Banprestos "Super
Robowars 4" fir
Super Nintendo)
iberboten sich
mit riesigen
Schlachtfeldern
die sich auch
wahrend des 5
Kampfes [(Wander-
diinen & Stau-
dammbruch]) ver-
anderten und
so den Kampf-
verlauf hgelh-
fluBten.




Bombenstimmung auf Yoshi Island:
Wenn "Metroid"-Held Samus ihre Minen legt, gebt Ihr schleunigst Fersengeld.

Yoshi-Kirby und Fox-Kirby: Das rosa
Knuffelkissen verschluckt seine Gegner und
lernt dadurch ihre Fahigkeiten.

Der Auftritt in zwei Neuer-

| scheinungen innerhalb eines

[ Monats ist selbst fiir einen

o routinierten Videospiel-
helden wie Mario eine Seltenheit: Wih-

rend sich der hiipfende Klempner in

"Mario Party" nur mit seinen Jump'n'Run-

Kollegen herumbalgt, legt er sich in
"Allstar Smash Brothers" mit allen Nin-
tendo-Helden an. Vom fairen Wettkampf
hat der charmante Italiener jedoch die
Nase voll: Im Fight um den Nintendo-
Thron it Mario unbarmherzig die
Féuste sprechen.
Zwolf Videospiel-VIPs stellen sich der
Mischung aus Plattform-Jump'n'Run und
Priigelspiel, vier davon miift Thr Euch

: erspielen: Neben Mario besucht

der Luigi das Turnier und fordert

seine Gegner mit Feuerschuf3, Wirbel-

Uppercut und den vertrauten 3-Hit-

Combos aus "Super Mario 64",

Reitsaurier Yoshi hat seine kunterbunte

Verwandschaft mitgebracht und

schnappt mit seiner langen Zunge nach

EBuch. Statt am Feind zu knabbern, setzt
Gorilla Donkey Kong auf rohe
Gewalt: Seine Groge verleiht sei-

- nen michtigen Hieben Reichweite,
macht ihn aber dafiir klobig und

. schwerfillig. Kommt's zum Kampf,
darf auch "Zelda"-Held Link

nicht fehlen: Mit

Schwert, Bummerang und Bombe ist er
fiir jeden Kontrahenten ein unberechen-
barer Gegner. Aus den Tiefen der Video-
spielannalen ist die geheimnisvolle
Alien-Schlichterin Samus ("Metroid")
auferstanden, um ihren Gegeniiber mit
Minen, Flammenwerfer und Megabeam

b 4 3 s
% 1046

[ Im Trainingsmodus (bt Ihr den
F

ichtigen Einsatz Eurer Specials: Fox sammelt
flir wenige Augenblicke zitternd Energie...

einzuidschern. Weitaus freundlicher wirkt
dagegen Hal-Knuddelkissen Kirby: Da
sein NO4-Rennspiel seit Jahren auf Eis
liegt, hat er gentigend Zeit, seinen Kon-
trahenten die Specials zu rauben.
Desweiteren finden sich Japan-Star Pika-
chu und die weniger bekannten Rabau-
ken Captain Falcon, Ness und Purin zur
ultimativen Nintendo-Keilerei ein.

ok

Je nach Arena (im Turnier) oder einge-
stelltem Reglement (im Mehrspieler-
Modus) priigeln sich bis zu vier Kon-
trahenten als Einzelkimpfer, im Team
oder gar im Match "drei gegen einen”
tiber den Bildschirm: Mit dem Analog-
Stick sprintet Ihr aus der Seitenperspek-
tive tiber die wackligen
Balken von Donkeys
Baumhaus, die brockligen
Zinnen von Links Burg
oder die knallbunten Pfade
auf Yoshis Insel. Rechts
und links klaffen tiefe

Flammen-Uppercut hoch in den

...um seinen Feind mit dem
Himmel zu katapultieren.

Abgriinde, lat Euch also nicht an den
Arenarand dringen. Mit einem der C-
Knopfe hiipft Ihr auf eine hohere Etage
oder setzt zur Sprungattacke an, durch
einen erneuten Druck fithrt Thr ei-
nen Salto aus und

Nachdem Ihr Euch fiir einen Helden entschieden habt (links), beginnt ein kunterbunt
Hupfmarathon (Mitte) aufgelockert wird. Zum finalen Duell erwartet Euch schlieBlich der weiBe Handschuh (rechts).

Priigelturnier, das von drei Bonusleveln wie dem




"Donkey Kong" 1&Bt griBen: Erwischt Ihr einen Hammer, drft Ihr
den Feind (vom authentischen Oldie-Sound begleitet) vermabeln.

Im Plattform-Bonuslevel stellt Ihr Eure Hipfkiinste unter Beweis:
Wer erreicht alle Ebenen innerhalb des Zeitlimits?

wechselt, wenn notig, die Flugrichtung.
Dieses Manover kann Euch beim Sturz in
die Tiefe das Leben retten! Fiir einen
Schwerthieb oder Faustschlag niitzt Thr
den A-Knopf; himmert Thr auf dem
Button herum, beeindruckt Euer Schiitz-
ling mit seiner persénlichen Combo.
Einfache Richtungskommandos variieren
Eure Attacke zu Fuffegern, Uppercuts
und Superschligen. Der B-Knopf ist ftir
die Fernwaffe reserviert: Mario und Luigi
werfen mit Feuerbillen um sich, Fox
greift zum Laser und Pikachu verteilt
blitzende Stromstéfe. Geblockt wird mit
dem Z-Knopf: Driickt Thr zusitzlich die
A-Taste, schleudert Thr Euren Gegeniiber
durch die Arena. Personliche Movelisten
oder Special-Kombinationen gibt es im
Gegensatz zu einem Priigelspiel nicht:
Die Steuerung ist bei jedem Held die
gleiche, nur die ausgefiihrten Moves va-
riferen. Statt die Lebensenergie aus dem
Feind herauszupriigeln, schenkt Thr dem
Gegner fiir jeden Hieb Katapultpotential:
Je hoher Eure Prozentzahl am
unteren Bildrand ist, desto i
weiter schleudern Euch die
Hiebe der Kontrahenten ins
Abseits — ab einer bestimmten ~ §
Entfernung
kann selbst

Kirby mit seinen Flatterversuchen nicht
mehr die Arena erreichen. Je mehr Thr
einsteckt, desto hoher ist die Gefahr des
Ausscheidens: Wer sich allerdings nach
einer Tracht Priigel am Riemen reift,
kann dennoch gewinnen. Fiir wildes
Kampfgetimmel sorgen obendrein die
zufillig erscheinenden Extras: Tonnen
sowie rote und griine Schildkrétenpan-
zer schleudert Thr dem Feind entgegen,
Lebensherzen stellen den Katapultfaktor
zuriick auf null. Die kleinen Bomben
muift Thr Euch flink unter den Nagel
reiflen, bevor sie sich selbstindig ma-
chen und sich wahllos in die Schlacht
stiirzen. Doch auch manche Unannehm-
lichkeit macht Euch zu schaffen: Wan-
dernde Tornados wirbeln Euch hoch in
die Luft, stirmischer Wind blist Euch in
Richtung Abgrund. Ganz besonders ge-
mein ist der brodelnde Lavasee von
Samus' Vulkanplanet, der in unregel-
mifigen Abstinden die Arena flutet.
In den Bonuslevels erholt Thr Euch bei
traditioneller Jump'n'Run-Kost: Erklimmt
alle Plattformen, trefft alle Zielscheiben
und sprintet an Technosau-
riern vorbei zum Ausgang —
4 innerhalb eines knappen Zeit-
limits, versteht
sich.

( Auf und davon: Im kleinen Bild setzt Samus zu seinem Megabeam an, daneben schieBt

Link vom Blitz getroffen in den Himmel.

Wie "Mario Party" ist auch "Allstar Smash

Brothers" in erster Linie fir mehrere
Spieler gedacht: Zum Freispielen der ge-
heimen Charaktere und fiir eine gele-
gentliche Priigelrunde ist das Turnier
zwar zweckmiiig, ernstzunehmender
Spielspa8 kommt jedoch erst im wilden
Kampfgetimmel mit den Kumpels auf.
Das variable Regelwerk und die (auch
automatische) Handicap-Option

AF4 VT

. - <
ZEDHBICERE |

Mario und Luigi fiihren Euch alle

Ein Bild sagt mehr als 1.000 Worte:
Tastenkommandos persénlich vor.

keine Wiinsche offen, die simple Steue-
rung bleibt immer intuitiv und prizise.
Priigelspieler wird das ungewdhnliche
"Action Fighting"-Konzept jedoch ab-
schrecken: Ausgefeilte Priigeltaktiken
werdet Thr im Laufe Eurer "Allstar Smash
Brothers"-Karriere nicht erlernen. Als
spafdiges Gebolze mit witzigen Extras
und versteckten Hinweisen (Extra-Melo-
dien!) auf Meilensteine der Videospiel-
geschichte kann das Vierspieler-Turnier
auf jeden Fall tiberzeugen: Wer den
"Spielerernst" beiseite schiebt, darf sich
auf verbissene Kloppereien mit seinen
Freunden freuen. oe

S Y S TEM

NINTENDO 64

Mitspielern eine Mordsgandl,
alleine aber A:hlupp :

Der Jjapanische
"Kirby"-Entwickler
HAL gehirte in
der N64-Geburts-
stunde zum erle-
senen Dream-
team: "Kirby |
(unten) war e
der ersten an-
gekiindigten N64-
Titel, doch bis
heute warten
Fans des pumme-
ligen Tropfes ver-
geblich auf sein
64-Bit-Abenteuer.
Nicht einmal Kirby
selbst hatte da-
mit gerechnet,
daB ihm ein
Kampfspiel
Sprung in dii
dritte [llmenﬁlnﬁ =
verhilft.
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Heftelager und bieten die zuriickliegenden Ausga-
ben zu besonders giinstigen Preisen. Ergreift jetzt
die Miglichkeit, fehlende Hefte nachzubestellen.

Cybermedia Verlags GmbH 5 Mark pro Heft oder 40 Mark fiir 10
Nachbestellservice
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Schickt mir hitte die angekreuzlen Hefte! Diese Ausgaben méchte ich nachbestellen:
Jede Ausgabe kostet 5 Mark (inkl. Versand).
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die angekreuzten 10 Hefte zum Knallerpreis
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796 906 1206 1897 297
Meine Adresse: D D D |:| I:l
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Dat ift (oei dor kostet insgesamt ___ Mark
Zahlun g: Vorbehalt: Das Angebot gilt, solange der Vorrat

Den Endpreis |ege mh diesem Coupon in bar reicht. Sollte ein Heft bei Bestelleingang vergriffen
. , erstattet der Verl: | bezahite Betra
oder als Scheck bei! KEINE BRIEFMARKEN!  sorjep o cer Vorea s vt bezite Beraoe



VIDEOSPIEL-KRITI

So werten die Experten

1.Metal Gear Solid
PLAYSTATION
2. Castlevania 64
NinTeNDO 64
3.Tatsujin 2
PC-EmuLaTion

WINNIE SPIEL
1. Metal Gear Solid
PLAYSTATION
2. Rick Dangerous

Amica
3. Sega Rally 2 Dreamcast

1.Virtual Pro Wrestling
INTENDO 64
2.Xenogears
PLaysTATION
3.Neo Geo Cup ‘98
Neo Geo PockeT

THOMAS SPIELT:
1.Sega Rally 2
DREAmMCAST
2.Populous 3
PLAYSTATION
3. Dark Project
PC

Test & Kritik

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

Dieses Spiel kann 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 KBit (8 Bit

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

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround-
Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte.

Der Spielstand wird auf Memory Card (bzw.
auf Batterie oder als PaBwort) gesichert.

Dieses Spiel unterstiitzt ein Rumble-Pak
(N64) bzw. ein Duaishock-Joypad (Sony).

Dieses Spiel enthilt einen 2 i
Simultan-Modus oder 148t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

ANDREAS SPIELT:
1.Metal Gear Solid
PLAYSTATION
2.Ridge Racer Type 4
PraysTaTion
3.Ultima Online

1.R-Type Delta
PLAYSTATION

2. Sega Rally 2
DreamcasT

3. Indiziert

NinTenpo 64

.
ULRICH SPIELT:
1.Tomb Raider 3
PLAYSTATION
2.Micro Machines V3
PLAYSTATION
3.NFL Blitz
Nintenoo 64

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

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

HERSTELLER

CYBERMEDIA

S YSTEM
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mit iiberragender Cyber-Optik und
kargem Techno-Soundtrack.
Hart, aber gut.

Die MAN!AC-Altersempfehlung

beriicksichtigt Thematik und
Komplexitit eines Spiels.

Unter Grafik werden
Darstellung und Animation
aller Sprites und Effekte so-
wie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitit, Qualitit und
technische Realisation spielen ei-
ne Rolle: Gibt's im neuen
Jump'n’Run der Firma Nichigutsu nur ei-
ne Spielfigur, die vor zweifarbiger Klotz-
kulisse hin- und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer Wertung von 10
bis 15 Prozent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von tber 90% hinreifen. Intros und
Zwischensequenzen werden bericksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

Beim Sound sicht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litidt 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 i‘i’/
Spielspafi-Wer-

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

p——
tung. Sie fagt alle spiele- %ﬁ’\\ Ve \/\ \ '
rischen und technischen \ \ \
Aspekte zusammen: / \ A /]

8 . L

Aufbau der Levels, Steu- /
erung und Flexibilitit ,,,/

der Spielfigur, Abwechslungsreichtum,
Gefahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie,
Atmosphire und Komplexitit. Kurz:
Macht’s Spa3, dem Obermotz eins tiber-
zubraten, kehrt Thr auch nach Monaten
noch gern zum Spiel zuriick, fordern
Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse
bis zum letzten? Wichtig ist, wie schnell
Thr ins Spiel reinkommt und wie lange
Thr (freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

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

Den besten
und am sehnlichsten
erwarteten Spielen
spendieren wir einen
michtigen XXL-Test
mit Zusatzinformatio-
nen. Auf mindestens
drei Seiten wird der
meist 7It’s a
MAN!AC”-pramierte
Titel vorgestelit. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.



Die castle-
vania-Sippe steht
bei den japani-
schen Spiel-
designern von
Konami noch im-
mer hoch im Kurs,
doch auf die einst
ebenso erfolgrei-
che "Contra/
Probotector"-
Serie hat anschei-
nend kein Pro-

HeiBer Atem: Hollenhunde bewachen den SchloBhof, lhr wehrt Euch stilecht
mit Peitsche und Kruzifix.

gr er in
Tokyo oder Osaka
noch Lust. So
wurde "Super
Probotector" auf
dem Super NES
(bis heute eines
der besten Kona-
mi-Spiele) nicht
intern fortge-
setzt, sondern an
europaische Ent-
wickler weiterge-
reicht. Die ungari-
sche Firma Appa-
loosa gab sich
zwar redlich Mi-
he, das Action-
Spektakel auf der
Playstation wie-
derzubeleben,
wurde der japani-
schen Vorgabe
aber nicht ge-
recht. Beide
32-Bit-Episoden
enttauschten

die Fans.

Die Spannung
friiherer "Probotector
Folgen (I NES)

...konnte keines
der beiden Playstation-
Comebacks
erreichen.

Konamis Umgang mit den
hauseigenen Spieleklassi-
o kern ist wechselhaft: Wih-
rend der legendiren Action-
Serie "Contra” (alias "Probotector") in
den Hinden ungarischer Programmierer
kein ordentliches 32-Bit-Comeback ver-
gonnt war, feierte der Fantasy-Verwand-
te "Castlevania" im Zeichen der Play-

station seinen unbestrittenen Hohepunkt.

Im Gegensatz zu seinen Militirkollegen
mufdten sich die Vampirjiger des Bel-
mont-Clans nicht an eine neuartige 3D-
Umgebung gewohnen, stattdessen ver-
mied Konami jedes Risiko und inszenier-
te "Symphony of the Night" als klassi-
sches 2D-Abenteuer (siche Test in
MANIAC 12/97).

Den lange tiberfilligen Sprung in die
dritte Dimension hoben sich die "Castle-
vania"-Designer fiir das N64 auf: The-
matisch setzt "Castlevania 64" die Legen-
de um furchtlose Vampirjiger im Schlof
des Hollenfiirsten fort, hetzt aber statt
2D-Sprites erstmals aggressive Polygon-
Bestien auf Euch.

Der 3D-Held, durch seinen Namen Rein-
hardt Schneider kaum als Nachfahre der
legendiren Belmont-Sippe zu erkennen,
beherrscht alle Manover, mit denen sei-
ne Ahnen auf NES, Super NES und

Vor allem die Suche nach Schitsseln
und Offnungsmechanismen macht aus
"Castlevania" ein Action-Adventure

Playstation dem Grafen Dracula das
Fiirchten lehrten: Durch Kombination
des Analog-Sticks mit verschiedenen
Knopfen kann Reinhardt springen, klet-
tern und sogar auf dem Hosenboden
schlittern. Neben seiner Familienwaffe,
der gegen
Untoten be-
wihrten Peit-
sche, trigt
Reinhardt
immer einen
Dolch bei
sich, den er
flink einsetzt,
wenn ihn ein
Gegner ganz
nahe auf die
Pelle riickt.

it

Sprungknopf setzt Euer Held zu einem

Das war knapp: Mit gedriicktem
rettenden Klimmzug an.

und Wurfdolch kennt Thr bereits aus
dlteren Nintendo- und Playstation-Ver-
sionen. Da die zugehorigen Magieeffekte
(z.B. blaues Feuer, wenn Ihr Weihwasser
verschiittet) erstmals in 3D dargestellt
werden miissen, beschrinkte sich Kona-
mi auf diese vier Objekte. Stoppuhr,
Knoblauch und Bibel hat der Held nicht
mehr dabei.

Auch die Herzchen, begehrte Extra-
symbole aller "Castlevania"-Vorginger
sucht Ihr vergeblich und miit Euch
stattdessen an Kristalle gewohnen: Die
roten Klunker versorgen die oben aufge-
Zihlten Extrawaffen mit der notigen
Energie. Wenn Thr nicht fleiig sammelt,
mift Thr
nach zwei
oder drei
magischen
Axtwiirfen
schnell wie-
der zum
normalen
Peitschen-
hieb zu-
riickkehren.
Maximal 99
Kristall-

Magische C
Sonder-

GemaB alter "Castlevania®-Tradition steckt unter jeder
Lampe ein Extra - peitscht es freil

rationen
fassen Eure

waffen komplettieren das Arsenal des
Helden: Weihwasser und Kruzifix, Axt

Taschen — aktuelle Sonderwaffe und ver-
bliebene Munition sind rechts oben auf

SPMTIrS

cOLD assan

Fiese Fallen hundsgemein plaziert: Erst killt Ihr den feuerspeienden Schadel,
dann hipft Ihr vorsichtig von Plattform zu Plattform.




Rundblick aus der Egoperspektive: Diesen luftigen
Weg mUBt Ihr erklettern.

radfahrer aus der Holle (links). Der Kampf dauert bis in die Nacht, selbst beinlos wehrt sich der
Obermotz noch verbissen (Mitte). Danach gonnt Ihr Euch eine gebratene Haxe (ganz rechts).

[ Der Weg zum SchioB ist lang, am Ende erwarten Euch ein Riesenskelett und zwei Motor-

dem Bildschirm dargestellt. Deutlich auf-
gestockt wurde in "Castlevania 64" der
Fleischvorrat: Um Euch in der Play-
station-Fassung zu heilen, mustet Thr
ganz genau nach geheimen Plitzen su-
chen, an denen sich ab und an mal eine
saftige Haxe fand. Im 3D-Debiit sind die

gung habt Ihr bitter nétig, denn "Castle-
vania" ist zwar nicht der umfangreichste,
aber der hirteste Teil der Serie: Statt die
Vampirsaga mit Ideen aus dem Fantasy-
Rollenspiel zu bereichern, kehrt Konami
zu den Jump’n’Run-Wurzeln zuriick. Das
bedeutet fiir Euch: Gemeines Level-

Zwischen Lust und Frust: Graf Draculas pedantische Hupfspielszenen machen auf
Dauer ganz schon grantig. Inmitten der schonungslosen Fallen- und Plattform-Architektur
bedeutet jeder Timing-Fehler den sofortigen Tod. In dieser Beziehung orientiert sich das
technisch erstklassige und optisch berauschende (vorallem im SchioB!) 3D-"Castlevania”
an den NES-Klassikern, die im Gegensatz zur Uberragenden Playstation-Fassung keine

RPG-Elemente enthalten. Wer sich mit Draculas Rlckkehr in die Hardcore-
’ Hupfspielwelt abfindet und Nerven aus Stahl besitzt, ist von "Castlevania /
B4" aber begeistert: Das Spiel ist kein knallbuntes Kleinkindergehtpfe, son-
dern ein ausgereiftes Grusical mit fantastischen Kreaturen, dezentem Sound
und poetischen Momenten: Draculas Tochter gieBt ihre weiBe Bliten mit Blut |
- 80 entstehen rote Rosen im Reich der Toten

Braten zwar noch immer Eure einzige
Moglichkeit, die angeschlagenen Ge-
sundheit aufzubessern, aber gliicklicher-
weise wurden sie deutlich dichter gesit.
Die verbesserte Nahrungsmittelversor-

Reinhardt:
That"s terrible...

Ihr trefft regelmé&Big auf SchloBbewohner:
Oben Vampirjager Vincent, unten ein Waise
mit dem bezeichnenden Namen "Malus".

Layout, rotierende Fallen, bewegliche
Plattformen und fies postierte Wachen,
die Euch grundsitzlich im ungtinstigsten
Zeitpunkt attackieren. Verlagt Thr Euch
in den Schlachten gegen anstiirmende
Skelette und Geister noch ganz auf
Euren schnellen Peitschenarm, konnt Thr
die dazwischenliegenden Hiipfspiel-
passagen nur mit Geduld, Timing und
pixelgenauer Prazision bestehen — ein

SPEICHER-
TRAUMA: Wer in
"Castlevania 64"
richtig speichert,
erspart sich eine Menge
Frust und Nerven. Da lhr im Spiel
nicht auf den Memory-Card-Manager zu-
greifen kénnt, Euren alten

Die "Castlevania“-Endgegner sind
grundsatzlich ein paar Kopfe groBer als Ihr:
Schlag fur Schlag zerlegt Inr Skelettriesen
und Raubtier-Zombie in ihre Einzelteile.

falscher Schritt im Glockenturm, und Thr
rauscht abwirts in den Tod.

Nie war der Weg zu Draculas Anwesen
linger als auf dem N64: Normalerweise
sind die Scharmiitzel vor der Zugbriicke
nur eine Warmspielphase, die Video-
spielprofis mit einem Licheln hinter sich
bringen. Anders in "Castlevania 64": Vor
dem Schlo® erstrecken sich einige ausla-
dende Level mit Monstern, Fallen, Platt-
formpassagen und einem eigenen
Endgegner. Noch bevor Ihr ins Schlof
kommt, habt Thr alle Kniffe des Vampir-
jagers gelernt: Laft sich irgendwo ein
Gatter nicht 6ffnen, miift Thr entweder
nach einem Schalter oder einem
Schliissel suchen. Hinweistafeln lest Ihr
mit dem rechten gelben C-Button.

Der Zeit, in "Castlevania" schon immer
ein wichtiges Element von mystischer

| Kraft, hat Konami diesmal besondere

Sorgfalt zukommen lassen: Ahnlich wie

| in "Zelda 64" verstreicht der Tag, wih-

rend Thr Schluchten, Girten und Hallen
durchstobert. Irgendwann triibt sich das
helle Licht des Tages zur rotlichen Dim-
merung, wenige Minuten spiter wird’s
finster. Auch das Wetter kann sich plotz-
lich dndern: Wer im ersten Level zu lan-
ge herumirrt, wird von einem heftigen

kammer: Dieser Altar kommt

Speicherpunkt und Vorrats-
geschwéchten Helden gerade recht.

Das ist wenn lhr

einen Save-Point mit Mithe und Not erreicht, jetzt unbedingt sichern wollt, aber gesund-
heitlich auf dem sch kriecht. t Ihr verliert Ihr eventuell einen
Spielstand, in dem Euer Held noch fit (und iiberlebensfihig) ist und miiBt stattdessen im-
mer mit ei e i Da konnt Ihr nur hoffen, daB auf den néchsten

keine Feinde |
Besser ist’s, wenn thr nach einem erfolgreichen spnu;hem (volle Enoruiu und natiirlich viel
Fleisch in der Tasche), das Spiel sofort

 mit einem der beiden i

wieder

sorglos voran-
schreiten und selbst einem halbtoten Helden e\n 'savo' gonnen. Erweist sich Eure Spiel-

figur als zu fiir

kehrt Ihr einfach zum noch nicht

ulbersehrlabenan Spielstpnd zuriick.

Die "Castlevania"-
Fallen und Gefahren
wiederholen sich seit

dem NES-Deblt.

...werden grafisch
aber immer bombasti-
scher dargestellt (Bild:
Mega-Drive-Fassung).

Rollenspielelemente
enthélt nur 32-Bit-Ver-
sion "Castlevania X", die
modifiziert auch auf dem
Saturn erschien (Bild).




Brockelnde Plattformen, Fallen und feuerspeiende Feinde.
Die Jump’n’Run-Sequenzen sind héllisch schwer.

Regensturm und Blitzen tiberrascht, die
Euch brennende Biume in den Weg
legen!

Zwei magische Karten, um die Tageszeit
flexibel zu dndern, gehoren somit ins
(spirliche) Inventar von "Castlevania 64":

AD-BELEGUNG

Joystick: Laufen Start-Taste: Pause-

und bewegen;

B-Knopf:

Weitsprung (mit A-
Button); kriechen (mit
Z-Button); rutschen
(mit A-Button),
Blickwinkel &ndern
(mit oberem C-Button)

beniitzen u.a.)

C-Knépfe:

R-Taste:
Nicht belegt

Kameraperspektive
wechseln (oben),
Tir 6ffnen (rechts),

Nahkampfangriff
(links), Spezial-
angriff (unten)

2Z-Taster: In die A-Knopf: Sprung

Knie gehen, krie- (Richtungsande-

chen, rutschen rung moglich)

Bewohner des

Schlosses sind (

Mit Weihwasserbrand gegen Frankenstein: Das Monster arbeitet als
Gértner im SchloBpark, seine Kettensage ist todlich.

Euch bose ge-
sinnt, einige verfolgen 4hnliche Ziele
wie Thr (z.B. der alte Exorzist Vincent),
andere wollen Euch trotz Verwandtschaft
zum Grafen gerne
helfen. Leider
gibt’s auch miese
Typen, die
Hilfsbereitschaft
(oder Hilfshe-
duirftigkeit) nur
vorgeben, um
Euch spiter in eine
todliche Falle zu
locken. Seid vor-
sichtig, denn Gut
und Bose erkennt

Anmerkung: Unser Test basiert auf der US-F:
Die deutsche Version ist inhaltlich identisch, kommt
erfreulicherweise ohne PAL-Balken aus und wird
deutschen Bildschirmtext enthalten

sung.

J

Wie Euer Fleisch und andere Objekte
werden Mond- und Sonnenkarte im In-
ventory abgelegt, das Ihr mit Druck auf
die Start-Taste aufruft.

Da Konami in "Castlevania 64" keine
Automap mehr implementierte, benotigt
Thr die Start-Taste sonst nur selten, z.B.
um eine Handlungseinspielung einfach
abzubrechen: Geschieht etwas Beson-
deres, verkleinert sich der Bildschirm zu
einer kurzen 3D-Sequenz. Diese Ein-
spielung konnt Thr nicht beeinflussen,
aber (wie erklirt) abbrechen.

Doch auch wenn die Drohungen und
Tips der zahlreichen "Castlevania 64"-
Protagonisten nicht so wichtig sind wie
"Metal Gear Solid"-Dialoge, solltet Ihr

Ihr nicht auf den
ersten Blick. Auf (

Angriff der Mosaik-Ritter: Die Transparenzfunktion des
N64 ermaglicht skurrile Erscheinungen.

jeden Fall trauen konnt Thr
dem komischen Dimonen Renon, denn
der schlieft mit jedem Spieler einen un-
zerbrechlichen Pakt: Der seltsame Typ
ist ganz friedlich, trigt Schlips und er-
scheint, sobald IThr das Vertragsperga-
ment 6ffnet. Seinen Koffer mit Nahrung,
Gegengift und anderen leckeren Sachen
offnet er Euch, wenn Thr flei8ig Gold-
miinzen gesammelt habt: Fir zweihun-
dert Stiick gibt’s Frischfleisch, ein All-
heilmittel bietet Euch Renon zum stolzen

Preis von 3.000 Miinzen. wi

Timing ist alles: Fallbeile sind nicht so
gefahrlich wie sie aussehen, todlich endet
fir Euch meist nur der Sturz in die Tiefe.

Save-Point gibt’s in der

Euch alles anhoren, was andere Gestal-
ten zu sagen haben. Denn nicht alle
- .
UBERLEBEN IM LABYRINTH DER
TODESFALLEN: Bevor Ihr einen neu-
f en i , legt
L Ihr Euch unmittelbar davor einen op-
timalen Save-Point an - das lohnt sich, denn im
ersten Anlauf ist keiner der Hiipf-Levels zu schaffen.
Achtet dabei auf Kristall- und Fleischvorrat, denn unmittelbar
nach der Plattform-Action wartet meist ein = einen
Regel nicht. Steht lhr dann vor beweglichen Level-Elementen, nehmt Euch die Zeit fiir eine genaue Beobach-
tung: In Intervallen sich wann tauchen neue Geister auf? Erst wenn Ihr das
Timing der {und alle Feinde im habt, thr
weiterzukommen. Denkt daran, den Sprung-Button solange gedriickt zu halten, bis Ihr wieder festen Boden
unter den FiiBen habt - laBt lhr zu friih los, kénnen Reinhardt bzw. Carrie ihren Klettergriff nicht ansetzen,
rutschen im Zweifelsfall ab und segeln in die Tiefe. Ubersteht Ihr einen solchen Fall, checkt Ihr erstmal Eure
Energlelelste - ist diese fast verbraucht, totet Euch selbst und versucht’s mit voller Energie noch einmal.

gerspielen gibt's auch in "Castlevania 64"

Gib Feuer, Carrie: Wie in den Vorgan-
eine alternative, weibliche Spielfigur.

i
ER ST ELLER

H
KONAMI

S YSTEM

NINTENDO 64

Z A - P REIS

MARK

R
i

Stellenweise frustrierendes
Priigel-Jump’n’Run mit dezentem
Adventure-Einschlag und stim-
TARY mungsvoller Horror-Grafik.
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Bullfrog, GB =

Simon Harris «
o Grafik: Agust Fridriksson, James Brace, Alan Weaver  Sound: Matt Simmonds

The Populous Team =

Populous:
- The Beginning

Die PC-
Version
macht optisch ei-
nen deutlich bes-
seren Eindruck als
die Playstation-
Fassung. Je nach
Grafikkarte spielt

Kein Vergleich
zum Playstation-
Populous: Hohe

Auflosung, viele Details.

_—

T

Ihr in einer Aufla- (

Feuerball: Gegen einen magischen Angriff von oben habt Ihr keine Chance. Seid deshalb
immer wachsam, um eine anrlickende Schamanin rechtzeitig abzufangen.

sung von bis zu
1024x768 Pixel,
was im Vergleich
zu 320x256
Playstation- i
Bildpunkten eine
wesentlich besse-
re Ubersicht
gewahrieistet.
Auch ein griBeres
Spektrum an
Soundsamples
(Vogelzwitschern,
Naturgerausche)
wird geboten.
Dafiir ist die
Sprachausgabe
Playstation-
Schamaninen
vorbehalten.

Manche Fortsetzungen dau-
ern etwas linger: Sieben Jah-
re nach dem letzten "Popu-
lous'-Sequel erfihrt Bullfrogs
Strategie-Klassiker ein drittes Kapitel.
"Populous: The Beginning” ist chronolo-
gisch vor den beiden ersten Teilen ange-
siedelt. Als Schamanin fiihrt Thr Euren
Stamm durch 25 drehbare 3D-Welten des
Sonnensystems. Belohnung Eurer Miihe:
Unsterblichkeit.
Doch bis dahin ist es ein beschwerlicher
Weg, denn drei feindliche Stammesfiih-
rerinnen teilen Euer Ziel. Wie Thr erfah-
ren sie ewige Treue und Ergebenheit
von ihrem Volk. Dies besteht zu Beginn
aus fleifligen Arbeitern, die geduldig auf
Bauauftrige warten. Habt Ihr einen Bau-
plan vorgegeben, sammeln sie selbstin-
dig Holz, plitten das Gelinde und be-
ginnen mit dem Grundgerist des Hau-
ses. Nach der Fertigstellung ziehen
sie ein — und vermehren sich eif-
rig. Eine Wohnhiitte bietet drei
Personen Platz. Ist sie voll,
| bauen Eure Arbeiter das Haus
selbstindig aus, so daf es
Wohnraum fiir vier und spiter
" fiinf Bewohner bietet.
Arbeiter verhalten sich im
Kampf nicht sonderlich ge-
schickt, deshalb solltet Thr
bald eine Kriegerschule
£ bauen. Hier driickt man
" " den Arbeitern ein Messer

. in die Hand und lehrt sie
1 | die hohe Kunst des

" Totens.

Noch wirkungsvoller als kampfge-
stahlte Rambos sind gestenreiche
Priester. Trifft eine Herde Krieger

auf einen Priester, werden sie plotzlich
ganz zahm, setzen sich auf ihren
Hosenboden und lauschen den Worten
des Predigers. Nach und nach wechseln
die Krieger das Lager und gehoren nun
zu Eurem Stamm. Umgekehrt kann es
Euch passieren, daf Eure Leute umge-
polt werden. Dann schickt Thr schleu-
nigst mehrere eigene Prediger zum Ort
des Geschehens: Die lassen sich von den
hypnotischen Worten nicht aus der Ruhe
bringen, sondern attackieren den feindli-
chen Priester, und die Predigt ist erstmal
vorbei — Eure Krieger gehen wieder ihrer
blutriinstigen Arbeit nach.

Das Wissen tiber den Bau von Krieger-
hiitten' und Priestertempeln wird Euch
nicht in den Schof gelegt. Nach und
nach stehlt Thr die Weisheit aus "Griiften

im Vordergrund die Gondolleros schlum-

Angriff auf den Bootshafen: Wahrend
mern, kommen Eure Krieger immer néher.

ZZKJ, Dave Owens, Tony Mack =

die Bewohner angezeigt (Pfeil). Per Knopf-

Klickt Ihr auf ein Haus, werden Euch
druck wahlt Ihr einen oder mehrere aus.

Ubersichtskarte betrachtet Ihr in Echtzeit
die Truppenbewegungen Eures Gegners.

[ Spionagesateliit: Uber die drehbare

des Wissens", die sich auf feindlichem
Territorium befinden und gut bewacht
werden. So erlernt IThr spiter den Bau
von Booten und Luftschiffen, errichtet
Bildungszentren fiir Feuerkrieger und
Spione. Letztere infiltrieren feindliches
Gebiet und befinden sich seltsamerweise
immer in der Nihe von plotzlich in
Flammen aufgehenden Gebiuden.

Das michtigste Wesen innerhalb Eures
Stammes seid jedoch Thr: Thr weist nicht

AUGEN ZU UND
DURCH: Ist die
gegnerische
»Gruft des Wis-
sens” unbewacht, schickt
Ihr schnelistens Eure Schamanin
dorthin und ergattert das feindliche Wis-
sen. Der weitere Levelverlauf wird da-
durch deutlich einfacher. BEKEHRUNG:
Setzt zu Beginn des Levels all Eure Bekeh-
Zauber auf Wilde an,
da diese schnell verschwunden sind, und
der Bekehren-Zauber dann wertlos ist.
NEHMT PRIESTER MIT: Selbst eine
groBe Armee ist gegen einen einzelnen
Priester wehrlos. Nehmt deshalb immer
geniigend Priester mit, damit sich Eure
Krieger auf ihren Job konzentrieren kén-
nen. WACHTURME BAUEN: Plaziert
Wachtiirme auf einer Anhohe und setzt
“einen Feuerkrieger hinein.
PRIESTER ZUR VERTEIDIGUNG: Stelit
an alle Angriffsflichen Eures Dorfes einen
Priester. Der Gegner greift oft nur mit
Kriegern an, die dann leichte Beute sind.
STUTZPUNKT AUFBAUEN: Ist die
Entfernung zwischen Eurem Dorf und dem
des Feindes sehr groB, baut ihr einen
Stiitzpunkt in der Nihe des Gegners und
sorgt so fiir schnelleren Truppennach-
cchuh.

Rette sich wer kann: Bei ersten Anzeichen eines Vulkanausbruchs solltet Ihr schleunigst
in Sicherheit bringen, was nicht niet- und nagelfest ist.




Optimaler Bauplatz: Farbt sich der Bauplan gelb, sind
Lage und Bodenbeschaffenheit ideal.

Aufm Bau ist’s ganz schlau: Sobald Ihr einen Bauauftrag erteilt
habt, machen sich Euré Untertanen selbstandig an die Arbeit.

nur Eurem Volk den Weg, sondern be-
wegt Euch auch selbst iiber die Welt.
Durch das Anbeten von "Versteinerten
Kopfen" fallen niitzliche Zauber vom
Himmel, mit denen Thr Euer Volk unter-
stiitzt. Feuerbille und Blitze sprecht Thr
direkt auf eine bestimmte Person aus,
flichendeckende Zerstorung erreicht Thr
u.a. mit Wirbelstiirmen, Erdbeben und
Vulkanausbriichen. Der Unsichtbarkeits-
Zauber erleichtert Euren Spionen die
Arbeit, der "Blutriinstig™-Spruch macht
aus friedliebenden Anhiingern wilde
Bestien. Zur Verteidigung zieht Ihr ein
dichtes Sumpfgebiet um Euer Dorf oder

aktiviert ein magisches Schild. Einge-
borene, die zu Beginn jedes Levels
durch die Wilder streifen, rekrutiert Thr
mit dem Bekehren-Zauber auf unsanfte
Art. Fans der beiden Vorginger kennen
den Armageddon-Zauber: Anhinger aller
Stimme versammeln sich in einer Arena
zum ultimativen Showdown um Leben
und Tod. Insgesamt 16 Zauber, die Thr
erst im Laufe des Spiels erlernt, haben
die Entwickler eingebaut. Deren Einsatz
reduziert Euer "Mana”, einen magischen
Rohstoff, den Eure Untertanen durch
Vermehrung oder das Téten der gegne-
rischen Schamanin gewinnen.

Ein weiterer sinnvoller Ort
fir Gebete ist ein Totem-
pfahl. Hier 16st Ihr eine be-
stimmte Aktion aus; bei-
spielsweise wird eine Insel
wie von Geisterhand mit
dem Festland verbunden
oder ein Landabschnitt ver-
sinkt im Meer.

Ein Tutorial mit deutscher
Sprachausgabe macht Euch
auf Wunsch mit den wich-
tigsten Bedienelementen

Kuhlen Kopf bewahren:

chtet wahrend des Kampfes
auf feindliche Priester, die sich Eurer Krieger annehmen.

vertraut. Auch am Level-
anfang werdet Thr auf be-

"Populous: The Beginning" bringt mit Magie-Elementen frischen Wind in den Strate-
gen-Alitag. Mit Ublen *Natur®-Katastrophen den Feind zu zermuirben, macht auch zehn
Jahre nach dem Ur-"Populous” noch immer einen HeidenspaB. Das Spiel 18Bt Euch die
taktische Freiheit, die non-linearen Welten auf mehrere Arten zu gewinnen. Zwar sind
sechs Einheiten-Typen wenig, diese unterscheiden sich aber deutlich und wollen gezielt
eingesetzt werden. Im Vergleich mit Echtzeit-Perlen wie "C&C" und
. "Warcraft 2" offenbaren sich nur wenige Mangel. Da es lediglich eine ; ;
Rasse gibt, ist die Motivation zum erneuten Durchspielen gering. Immer §
schlimmer werdende Ruckeleinlagen ab der neunten Welt triben die 3
Spielfreude ebenfalls, auBerdem vermisse ich einen Link-Modus far Zwelf‘i\

ehn Gebdude-Typen, die Euch allerdings

Bau-Mendi: Ihr habt die Wahl unter
z
nicht sofort zur Verfligung stehen.

Magie-Menti: Einige Zauber kénnt Ihr
immer wieder aufladen, andere sind be-
grenzt. Ihr miBt clever haushalten.

Andere

Vs

R1-Taste:
Karte nach rechts drehe

R2-Taste:
Zauber-/Baument aufrufen

Rechteck-Knopf:
Zauber aussprechen

2 Select-Taste:
Ubersichtskarte aufrufen

L1i-Taste:
Karte nach
links drehen

L2-Taste:
Einheiten-Menti aufrufen

E PAD-BELEGUNG

Dreieck-Knopf:
Schamanin aktivieren

Kreis-Knopf:
Aktion abbrechen

Linker Stick:
Pfeil bewegen

Start-Taste: Pause-Menii
einblenden

sondere Gefahren und Ortlichkeiten auf-
merksam gemacht und erfahrt das Mis-
sionsziel. Meist ist es in Unteraufgaben
geteilt; wihrend der Schlacht verrit Euch
der Sprecher wichtige Vorkommnisse,
die den weiteren Verlauf beeinflussen.
So fiihlen sich auch Strategie-Neulinge
nicht tiberfordert, wenn der Schwierig-
keitsgrad ab der zwoélften Welt anzieht
und Eure Gegner ihre anfingliche
Zurtickhaltung ablegen.

"Populous: The Beginning” vertrigt sich
nicht mit Sony-Miusen. Thr konnt jeder-
zeit speichern, solltet aber vorher Kaffee
aufsetzen: Speicher- und Ladevorginge
dauern jeweils knapp drei Minuten, eine
komplette Memory Card (15 Blocks)
wird zugekleistert. s
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Hochklassige, leicht zugang| che

3D-| setzung des Strategit
Meisterwerks: Die Naturgewalt
liegt in Euren Handen!

J

Eine PC-Version ist erhiltlich. Weitere Konsolen-Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.

Steuerkreuz: Pfeil bewegen J
Die
Steuerung

ist vor allem mit
Analogpads wie
dem Dual-Shock-
Controller optimal
und laBt die feh-
lende Mausunter-
stiitzung ver-
schmerzen. Da
das Digikreuz
auch im Analog-
modus aktiv
bleibt, greift Ihr
bei pixelgenauen
Klickmanévern
auf selbiges
und habt keine
Probleme beim
genauen Zielen.



Beim “Pn!.!
Poy Cup
hetzt lhr nicht nur
durch die Arenen,
auch ein kleines
Randszenario wur-
de diesem Modus
spendiert: In der
Rezeption kauft
Ihr Handschuhe

Die "Poy Poy"-
Zentrale: Oben die
Rezeption, unten der
defekte Datenpapa-
gei der Information.

oder informiert
Euch am Terminal
Gber neue Ent-
wicklungen der
kleinen Rahmen-
geschichte, die lhr
mit der Zeit ent-
deckt. Im Raum
nebenan schmd-
kert Ihr in der
"Poy Poy"-Historie
oder zieht Euch
eine Dose aus
dem Getranke-
automaten.

Entwickler: Konami, J

[

ummeln sich alle vier Spieler auf einer Stelle, zoomt die automa-
tische Kamera heran, um kein Detail zu verpassen.

Thr ohne Halt

m "Poy Poy"-Stadion riicken Euch neben den drei Kontrahenten
auch noch Roboterdronen mit Stromschlagen auf den Leib

durch die Gegend,
wihrend in der

Im 21. Jahrhundert ist "Poy
Poy* die popul
Vier mutige Athleten wagen
¢ sich in eine abgegrenzte Arena
und versuchen mit Hilfe der dort
herumliegenden Steine, Raketen und
Bomben'die Kontrahenten so zu drang-
salieren, da® sie am Ende der 90 Sekun-
den als letzte noch Energie haben.
Was einfach klingt, hat seine Tiicken,
denn jedes der 13 Spielfelder folgt eige-
nen Gesetzen: Auf dem Eisfeld schlittert

&

der wahre Reiz von “Poy Poy 2": K&mpfen alle mit den gleichen Handicaps, |
entwickeln sich gnadenlase und unterhaltsame Schlachten, die auch {

"Bomberman"-Puristen motivieren.

Ganz schon heiB: Der
FeuerstoB vom Apachen

rostet gleich zwei auf einmal.

ste Sportart:

Gemeinsam machen Euch die CPU-Gegner in htheren Spielstufen arg
schnell den Garaus, zumal Ihr in der Hektik Euren Kémpfer haufig nicht

Mitte der Wiiste ein
bissiger Riesenskorpion im Treibsand
lauert. Auf dem Mond wiederum bewegt
Thr Euch wegen der niedrigen Anzie-
hungskraft in Zeitlupe, der "Luftwiirfel*
zerfillt wihrend der Runde immer mehr
und L8t unachtsame Spieler ins Boden-
lose purzeln.

Neben den Wurfgeschossen konnt Thr
auch kurzerhand einen Kontrahenten
packen und durch die Luft schleudern,
feindlichen Ubergriffen entzieht Thr Euch
durch einen kurzen Spurt oder einen ge-

"Poy Poy 2" ist eigentlich mehr ein Update als eine Fortsetzung, bis auf Details hat
sich am Spiel fast nichts getan: Die neuen Spielfelder peppen den Multiplayer-Spal
deutlich auf, doch bevor Ihr sie freispielt, muBt Ihr Euch erst durch die vom ersten
Teil recycelten Szenarien kampfen - fur ein volles Dutzend frischer Ideen hat es an-
scheinend nicht gereicht. Fur Einzelspieler halt sich die Motivation in Grenzen:

flott genug aus der Gefahrenzone bringt. Erst mit Freunden entfaltet sich

Vollig losgeldst — auf
dem Mond gehen Wiirfe
wesentlich weiter als sonst.

unschuldige Pinguine als Waffen

Auf der Eisscholle schiittert Ihr wild
durch die Gegend und miBbraucht

Schnell weg: In der Raumstation nutzt
Ihr die drei Warpfelder, um Explosionen
unbeschadet zu entwischen.

Andere

schickten Sprung. Gelegentlich auftau-

chende Schatzkisten bergen wertvolle
Energiespender und goldene Herzen fiir
die SchluRabrechnung. Es gewinnt nicht
unbedingt derjenige, der als letzter steht,
sondern der aktivste Teilnehmer: In der
Schlugabrechnung werden zusitzlich die
Anzahl der erzielten Treffer und der
gesammelten Gliicksherzen bertick-
sichtigt.
16 Kimpfer stehen bereit und unter-
scheiden sich in Energie, Geschwindig-
keit und Magiebegabung. Letzteres Kri-
terium bestimmt, welche der Spezial-
handschuhe Ihr erfolgreich nutzen
konnt: Vor einem Match wihlt Thr aus
zwei Dutzend Exemplaren einen, mit
dem Thr einen Wurf zur besonderen
Attacke umwandelt. Neben besonders
hartnickigen GeschoRarten wie Blitzen
oder iiberdimensionalen Himmern
konnt Thr damit auch frische Energie
zapfen oder Euch aus Gefahrenzonen
teleportieren.

| Vier Spieler treten im Freundschaftsspiel

. zum Duell "Jeder gegen jeden" an oder

schlieRen sich in Zweier-Teams zusam-
men. Solisten versuchen sich im "Poy
Poy Cup*: Uber eine Vorrunde qualifi-
ziert Thr Euch fiir die groRe Meister-
schaft, vom Preisgeld kauft Thr Euch
zwischendurch neue Handschuhe oder

riistet die vorhandenen auf. us

by
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aber spaBige Multiplaye:
chlacht mit wenig Unter-

J

Der Vorgéinger "Poy Poy” (Test in MAN!AC 6/98) wird von 66% auf 63% SpielspaB abgewertet.




69115 Heidelberg -
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Grofe Auswahl an

topaktuellen DVD-Titel
Pioneer 606 Codefree

1499.- DM

< |nhaber:
‘ 4' Michael Tréutlein

Passport + fiir
N64 NTSC 4 » PAL

Zelda 64

Mickey’s Magical Tetris
Castlevania 64

FIFA Soccer 99 “ Xenogears : ?

Dreamcast Sys
Extra Controller

Parasite Eveﬁw
Sonic Adventures

Incoming
Seventh Cross

Dreamcast

Rogue Squadron =~

Turok 2 (Engl. PAL)

Ridge Racer Type PlayStation Tetris 4D

Ehrgeiz

Virtual Fighter 3 TB

_ Perfect Dark

_ Milos Astro Lanes
The Glove (zubehsr)
Memory Pack (Zubehir)
Exp n Pack (Zubehar)
Steering Wheel (Zubehisr)

Cybershock Controller (zubehsr) Blue Stinger call

Blue Siilfger
 Code Veronica

~ Steering Wheel (Zubehir)
Real Arcade Lightgun (Zubehsr)

Schlag *

Hdndleranfragen erwiinscht Tel:06221-619738 Fax: 06221-619739

Lieferung per Nachnahme. Bestellungen bis 16 Uhr werden noch am selben Tag versandt.

Annahmeverweigerern berechnen wir eine Unkostenpauschale von DM 30.-
ﬂruckfehler und Preiséinderungen vorbehalten. Ladenpreise kénnen abweichen!

IrrtGmer, |

1080 SnowBoardmg
| Air Boarders

Banjo Kazooie

Blast Corps

Body Harvest

Buck Bumble

Chameleon Twist

Dark Rift

Extreme G 2

F-Zero X

F1 Pole Position

F1 World Grand Prix

lggys Recking Balls
Intern Sup.Soccer '97
Intern. Sup. Soccer '98
Lamborghini
| Mischiev Makers
Mission Impossible
MystivalNinja/Goemon3D
NBA Jam '99
NBA Pro
NFL @B Club '98
NHL '99 und NBA '99 je
SCARS
il Top Gear Overdrive 7
Turok 1 e uncut 79,95 /dt 49,95
l Turok 2 uncut
V Rally
WCW vs NWO Revenge

Azure Dreams

Baphomets Fluch 2

Biofreaks

Blam! MachineHead

Blast Chamber

Blast Radius
Blaze&Blade-Etern.Qu.
Bomberman World

Box Champions

B-Movie

Break Point Tennis

Breath of Fire 3 99,95/SE 119,95
Buggy
Bust a Move2 49,95 / Teil3 69,95
Chronicles of the Sword
Colony Wars 2

Colin McRae Rally

Cool Boarders 3
Comm&Conquer 1

C&C 2: Gegenschlag
Constructor

Courier Crises

Croc

Extreme Snowbreak

Fantastic Four

Formel 1'96

FIFA '99

Final Fantasy 7

Formel 1'98

Forsaken

' Int.Sup.Soccer Pro '98

4. McGrath SupCross

| Padverléngerung
Rumble Pack original |

| i
Air Combat 1
Alien Trilogie - un
Alundra
Am. Deer Hunter*
Asteroids 3D

Judge Dredd (fiir Gconl)

89.958

' Padverléingerung

Namco Soccer PrimeGoal 19,95
NASCAR '99

NBA Jam Extreme
Need for Speed 3

NHL '99 (EA)

Ninja

O.D.T.

Oddworld-Abe's Oddly.
Oddworld-Abe's Exod.
Overblood

One

Pandemonium 2

Pang Collection

Pitball

POed

Residet Evil Platinum
Road Rash 3D
Rushdown

Viele andere Titel auf Anfrage
ite \:’Nenn nicht anders

- WWF Warzone

X-Ploder Schummelmodul 69,95

RGB Kabel

Spiel ele
cnger\ommen - mel war bei Anzeugensch!uﬂ noch nlc fethtm iC



Wer

die Wiirfelwelten
grindlich durch-
stibert, findet
eine geheime

Sct te:

Entwickler: Hudson, J

§

Sprintet damit
auf der Oberwelt
ins Optionshaus
und schunkelt zu
den fetzigen
Hintergrundme-
lodien: Mario-
Fans der ersten
Stunde erkennen
Soundtrack-
Remixes aus ver-
gangenen Aben-
teuern wieder.

Begegnet Ihr dem
Geist, durft Ihr einem
Freund mehrere
Goldstticke klauen.

Kommt ein Spieler
auf das Ausrufezei-
chen, tauschen zwei
Kollegen das Gold.

Skate or Die: Auf der briichigen Briicke ditist Ihr per Skateboard
mit den Kollegen um die Wette.

Nach uns die Sintflut: Im Wildwasser rudert Ihr méglichst schnell,
um die Kontrahenten gegen Felsen zu schubsen.

Wihrend bei uns im Westen
Wiirfelspiele fiir Konsolen
ein Tabu darstellen (abgese-
hen von "Monopoly"), erfreu-
en sich bunte Vierspieler-Spektakel wie
Takaras "Super Game of Life” (Super
Nintendo, 1994) in Japan allgemeiner
Beliebtheit. Wie in einem realen Brett-
spiel steht in diesem Genre der Mehr-
spieler-Modus im Vordergrund, wihrend
die CPU-Charaktere nur als Erginzung
zu den menschlichen Mitstreitern ge-
dacht sind: "Mario Party” allein zu
zocken ist wie eine Geburtstagsfete
ohne Giste.

AnlaR der Wiirfelei ist ein Streit unter der
Nintendo-Clique: Mario, Luigi, Prinzessin
Toadstool, Yoshi, Donkey Kong und
Wario diskutie-

ren verbissen, welcher unter ihnen der
grote Konsolenheld ist. Wihrend
Videospielveteranen die Auswahl auf
Mario und Donkey Kong begrenzen
wiirden, schligt Pilzkopf Toad ein
Wettrennen vor: Sieger sei zum Schluf
der Spieler mit den meisten Sternen —
moge der Beste gewinnen.
Sechs Wiirfelwelten erwarten eine Aus-
wahl von vier Helden, im Ziel steht Toad
mit einem der begehrten Glitzerschitze.
Bis zum Sieg steht Euch ein harter Weg
bevor: In Donkey Kongs Dschungel ver-
sperren wiiste Steinmonster den Weg
und lassen Fuch nur gegen Bestechung
(Goldstiicke) passieren, auf Toadstools
Geburtstagskuchen pflanzt
Thr Erdbeersamen,

um die Sterne des fithrenden Spielers zu
klauen. Yoshis Insel wird von hungrigen
Wassermonstern bewacht, auf Warios
Schlachtfeld schieft Thr Euch mit
Kanonen von Schiitzengraben zu Schiit-
zengraben. In Luigis Maschinenraum
versperren laufende Stahltore den Weg,
Marios Regenbogenburg ist der einzig
lineare Level — doch am Ende erwartet
Euch nicht nur Toad, sondern auch der
diebische Bowser. Wer fleifig wiirfelt,
darf obendrein geheime Welten frei-
spielen.
Nachdem Ihr Euch fiir ein Brett entschie-
den und jeder einen Schiitzling gewihlt
hat, wiirfelt Thr die Reihenfolge aus: Der
Spieler mit der hochsten Augenzahl
beginnt. Jedes Feld auf dem Spielbrett
begriift Euch mit einem Ereignis:

AN

Am Ziel erwartet I
Euch entweder Toad

oder der diebische
Bowser

Der Koopa-
Trooper gibt den i

Kontrahenten das
Zeichen zum Start




er, in der Konzerthalle spielt Inr Notenfolgen nach.
In bester "Dig Dug”-Manier durchwiihit Ihr Euren Vorgarten, ausgelassene Partystimmung kommt spatestens beim Limbotanz auf.

Meistens gibt's drei Goldstiicke fiir den
Geldbeutel, es warten aber auch Sprint-
felder (nochmals wiirfeln) und Gold-
stiicktausch bzw. -diebstahl. Auf Ereig-
nisfeldern und nach jeder Runde werdet
Thr in eins von 50 Minispielen gebeamt,
zu denen Ihr alleine, im Team, alle ge-
gen alle oder allein gegen die drei
Kollegen antretet: Via Kran und Angel
fischt Thr nach Schiitzen, in der Cart-
Arena diist Thr mit Euren Freunden um
die Wette. Im Memory-Spiel ist ein foto-
grafisches Gedichtnis gefragt, beim
Facelifting verformt Thr Bowsers Gesicht
wie im "Mario 64"-Titelbild um die Wet-
te. Fiir wiiste Keilereien sorgt der Ham-
merkampf, auf dem Basketball-
. feld fiihrt im Bombenhagel nur
. Teamgeist zum Sieg. Beim
* Bowling verwandeln sich Eure
./ Kontrahenten in Kegel und
- fliichten vor Eurem Wurf, auf der
von Piranhas umgebenen Insel schubst
Thr Euch gegenseitig ins Wasser. "Beat-
mania”-Fans kommen im Nachspiel-
konzert auf Thre Kosten, beim Button-
smasher-Tauziehen droht der Fall ins
Maul einer Venusfalle. Auch eine

Slotmachine steht fiirs Gliicksspiel zur
Verfiigung. Hinzu kommen Geschick-
lichkeitstest wie der Limbo-Tanz und die
Wildwasserfahrt: Auf einem reienden
Flug paddelt Thr zu viert um Euer Leben,
wihrend am rechten und linken Ufer mit
Zauberwiisserchen bewaffnete Druiden

purzeln. Auf Erklirungen wird dabei
verzichtet: Ein tibersichtlicher Infobild-
schirm klirt Neulinge tiber Spielprinzip
und Tastenbelegung auf.

Das gewonnene Gold investiert Thr ent-
weder in Passiergebiihren, oder Thr
sprintet zu einem Einkaufsbummel in

Wer beim Tauziehen verliert, wird von.der

Yoshi in Todesangst:
Venusfalle genuBvoll verspeist.

warten. Wer eiftig rudert und die Stré-
mung nutzt, iRt die gegeniiber sitzen-
den Freunde ins offene Messer schwim-
men: Jede Attacke des Feindes kostet
Goldstiicke, die in Euren Geldbeutel

Bei "Mario Party” ist der Titel Programm: Gegen die CPU-Recken sind die kurzen,
aber gnadenlosen Matches langweilig. Erst wilste Fliche, gemeine Racheakte (MUin-
zenklau) und Verschwérungen gegen den Fiihrenden sorgen fur den nétigen Pep. Der
Spielablauf ist erfreulich ziigig: Kein Teilnehmer hat l&ngere Wartepausen zu befiirch-
ten, zumal nur elf der 50 Disziplinen fur einen Spieler gedacht sind. Trotz der kurzen

Einfihrung haben Anfanger bei einigen Wettbewerben (besonders gegen die Z
. Kumpels) Probleme: Ehe Ihr kapiert habt, worum es geht, liegt Ihr schon 4
benommen im Abseits. Beim nachsten Mal wit Ihr's zwar besser, doch bei "‘
der Masse an Disziplinen ist die Wiederholungsrate gering. Daftr ist "Mario |
Party” ebenso witzig wie originell: Wer &fters seine Freunde einladt, sollte \

auf jeden Fall probespielen.

2zwischen den Alternativpfaden wahlen.

Andere Versionen

den nichsten Laden. Hier
erwarten Euch praktische
Extras, mit denen Thr im
Notfall versteckte Gold-
stiicke aus der Tasche zau-
bert, nur noch hohe Au-
genzahlen wiirfelt, Euren

Ubung fiir den Ernstfall: Wie in der
Spielhalle fischt Ihr mit einem Kran
Schétze aus einem Sammelbecken.

Standort mit dem eines Kontrahenten
wechselt oder einen Bosewicht wie
Bowser zu Hilfe ruft. Wer einen michti-
gen Schatz erspielt hat und ihn nicht
auf’s Spiel setzten mochte, eilt zur
Pilzbank, um einen Teil des Vermdgens
fiir spitere Turniere beiseite zu legen.
Jedes Wettrennen dauert eine einstellba-
re Zahl von Wiirfelrunden: Thr kénnt al-
so mehrere Sterne in einem Spiel gewin-

| nen. Alle erspielten Disziplinen werden

obendrein in der Oberwelt (Hauptmenii)
freigeschaltet, sodaf selektiven Duellen
und konzentrierten Trainingsstunden
nichts im Wege steht. oe

H ERSTELLER 3
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NINTENDO 64
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77% 84%

Kunterbuntes Wiirfelspiel um
ie Nintendo-Clique mit 50 Mi
ziplinen: Ab drei Spielern

sind,; aBige Duelle garantiert. J

Es sind keine Umsetzungen geplant.

Nach jedem
Wettbewerb infar-
miert Euch eine
Statistik liber ge-
wonnene Schatze
oder gar Verluste.
Obendrein wird die
Rangliste standig
aktualisiert, denn
zwei Runden spéa-
ter kann sie schon

RESULTS
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komplett auf dem
Kopf stehen.
Gerade wenn
Tauschfelder ins
Spiel kommen, ist
der letztendliche
Gewinner ein
Glickspilz - wie
meist beim nor-
malen Brettspiel.



Deutsch-
land-premiere
dank Software
2000: Zwar ver-
suchten sich be-
reits vereinzelt
deutsche Entwick-
lerteams an der
Playstation, doch
die Eutiner
Spieleschmiede
ist der erste
offiziell von Sony
lizenzierte
Publisher aus un-
serer Heimat. Mit
"Swing" erscheint
das erste Kon-
solenspiel von
Software 2000,
die bislang vor
allem fir ihren
PC-"Bundesliga
Manager" bekannt
sind. Ob auch die
in Kiirze fertige
Wirtschafts-
simulation "Pizza
Syndicate" fiur die
Playstation umge-
setzt wird, ist
noch unklar.

Produzent: Mathias Reichert, Kay Poprawe = Spieldesign: Anton Wimmer, Hermann Jahnke « Programmierung: Christoph Olckers, Volker Elosser =
Grafik: Kay Poprawe, Oliver Papoulias, Dirk Bialluch = Sound: Alenader Knorr, Dirk Bialluch

4 das
Eira.

Der Flash Triange o
htgate posive|
et ohe

Verliert Ihr die Ubersicht tiber die
Extrakugeln, informiert Euch eine
zuschaltbare Online-Hilfe.

:

Knobelattacke aus deutschen
Landen: Der bekannte PC-
Entwickler Software 2000
(siche Randtext) feiert mit der
Umsetzung des Tiiftelspiels "Swing"
seinen Playstation-Einstand.
Von oben werft Thr bunte Kugeln in das
Spielfeld. Ziel ist es, durch das horizon-
tale Aneinanderreihen dreier gleichfarbi-
ger Kugeln diese abzubauen. Liegen da-
bei noch mehr in Kontakt, verschwinden
diese auch gleich. Natiirlich wirft Euch
"Swing" zahlreiche Tiicken in den Weg:
Alle Kugeln haben unterschiedliche
Gewichte, die sich auf die vier Wippen
am unteren Bildrand auswirken: Bringt
Thr diese aus dem Gleichgewicht, kippen
sie auf einer Seite herunter und verin-
dern damit schlagartig die Konstellation
auf dem Spielfeld. AuRerdem wird die
oberste Kugel der leichteren Seite durch
die Luft geschleudert. Fliegt sie dabei

Kugel-Trubel
Satte 28 Extrakugeln beeinflussen bei
"Swing" den Spielablauf. Hier eine kurze

Beschreibung der ersten fiinf Boni, die
Euch im Solomodus begegnen:

JOKER: Diese Kugel kann jede
‘ Farbe ersetzen und erleichtert
damit den Bau eines Dreiers.

_ BOMBE: Sprengt bei Kontakt
mit anderen Kugeln alles im
"Drei-Felder-Radius” weg.
FRASER: Damit zerstért Ihr alle
Kugeln auf einem Stapel - prak-
tisch bei voll belegten Wippen!

i, COLOR-ZAP: Dieses Extra zer-

) stort alle Kugeln von der Farbe,
auf die es zuerst trifft.

TINT: Eine zweischneidige Kugel,
die einen Stapel ganz in die Farbe

der obersten Kugel verwandelt.

56 0010 09 =

sind die rechten Wippen bereits bis zum Anschlag beladen.

C Gefahrliche Hochstapelei: Wahrend in der Mitte gerade ein Dreier verschwindet,

tiber den Bildrand hinaus, kommt sie auf
der anderen Seite als Herz herein, das
Thr nur mit anderen Herzen oder einer
Bombe abbauen konnt. Das ist nur eines
von insgesamt 28 "Swing"-Extras: Je lin-

ger Thr durchhaltet, desto mehr Extras
und verschiedene Farben kommen hin-
zu. Sobald ein Kugelstapel oben anstot,
ist das Spiel zu Ende. Einzelspieler er-
wartet ein Endlosmatch um Punkte

¥ KZRIXN g5

e XK B B 5
Spieler 1

Friedliches Nebeneinander: Im
Kooperationsmodus helft Ihr Euch
gegenseitig mit Jokerkugeln.

9
’

#1213 x4

Kniffiges in den Missionen: Wie rau- \
men wir die einfarbigen Kugeln ab, ohrie
daB eine von ihnen aus dem Bild fliegt?

"Swing" erfordert Einarbeitungszeit, erst dann lernt |hr die Feinheiten des Spielprin-
zips schatzen. Anfanger blicken im Kugel- und Wippenchaos kaum durch, doch ist das
vorbildliche Tutorial erstmal studiert, kommt hinter der biederen Grafik ein hervorra-
gendes Knobelspiel mit gnadenlosem “Nur noch eine Runde'-Effekt zum Vorschein.
Erfreulich variabel sind die Optionen: Bei elf Kugelsets ist fur jeden Geschmack eines
dabei, auBerdem &8t sich jedes einzelne Extra im freien Modus beliebig ein- "
. stellen. Da |hr jederzeit speichern dirft und nicht von knappen Zeitlimits
bedrangt werdet, kommt keine unnotige Hektik auf. Die exklusiven
Missionen sind ein netter Bonus und fordern bereits im mittleren Level Eure {
grauen Zellen aufs AuBerste. Wer Knobelspiele mag, ist mit dem mmmvamven‘“
"Swing" gut bedient. ULRICH STEPPBERGER

on:

sowie eine Playstation-exklusive M
Hier macht Thr Euch in einem Tutorial
mit den Grundprinzipien vertraut oder
versucht, in vorgegebenen Konstellatio-
nen alle Kugeln abzubauen bzw. nur
bestimmte Farben zu eliminieren.

Zwei Spieler knobeln entweder gemein-
sam (und helfen sich mit Bonuskugeln
aus) oder treten gegeneinander an: Jede
heriibergeschleuderte Kugel wird zum
storenden Felsblock.
Auferdem gibt es einige
fiese Extras nur in diesem
Modus — wie etwa die Uhr,
die alle Farben eines
Stapels fiir eine bestimmte
Zeit verdeckt. us

REENFoLGE
.o Nommar

BITTE WAL

2 ScuNeLLSTART

Hilfe fur Farbenblinde: "Swing" stellt
Euch auch Grafiksets bereit, in denen sich
die Kugeln durch Muster unterscheiden.
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Das unscheinbare AuBere tauscht:

Die anspruchsvolle Knobelei

motiviert mit starker Idee und

vielen Spielmodi.

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




Entwickler: Magenta Software, GB Leo Cubbin e Spi i Paul Johnson,

Carl Swanick, Stephen Wadsworth e Programmierung: Kieren Gracie, Clive Johnson, Tim
Scales u.a. * Grafik: Stephen Wadsworth, Dave Harper u.a. = Sound: Aziz Ibrahim, PC Music
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79,99 (dt. PAL)

0180/522 5300 ;i
0831/57 5157 | Knallhart kalkuliert

) Telefax: 0831 /57 51 555 | Unsere

Internet: http:\\www.gameit.de |

email info@gameit.com S 0

T-Online: *Gameit# P X T P 10
1 Game [t! - D-87488 Betzigau|

Preqse gelten meist fur die deutsche Version incl, Eilservice
‘
! e | Abe‘s Odysee 2 79,99
e | AKuji 79,99
h Bloody Roar 2* 79,99
o Bust a Move 4* 59.99
' mdssﬁmmwmnunsmwz
® Nachnahmeversand: DIVI9,99+3.- Fostgebtihy; ab DMV 180, fei C & C 1 39'99
® Vorkasse/ Scheck DM 4,99,ab DM 180, e C&C 2 Gegenschlag 69,99
PrhelsehSttar;fcltjlgf 99122 F1 98 79,99
= noch nicht vej ram :
g Tomb Raider 3 84,99
N Neu! P = Preisanderung 5 i
Fur Osterrelrh Preise x 7,5 = OSch | Viva Fgﬂbag* ;gagg
nden bestellen hier: Win ver
Game It - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 g ?
Versand erfolgt mit ostene\chlscher Post YOyO S Puzzle Park 69,99
3 nd ayne Gretzky 9
Med\e\m 8 3! ipeout 64’ 119,99 N
Megaman 8 , W vs. NWO 129,99
360" 89 Meggaman Legends“ﬁ i WWF: Warzone 99,99
Ruw's omers 1233 [MeEn Siae 79 i §
e's lysee % letal Gear Solid*
- Abe’s Odd 2 79 Mickey's World 4
i . Ein Mech kommt selten Actua Goif 3 79,99 |MicroMachings V3 3 Adapter Gameboy
Im galaktischen Knast des 22. allein: Taucht Verstarkung auf, e ooy || omepl Hioer Shoc pacs 5 33 [Noa+ vario 2999
Jahrhunderts fristet Thr Euer seid Ihr im Handumdrehen Actua Soccer 3’ 79,99 |Moto Racer Flat * €D Ca 35 |Contollergrau 40198
J verloren. ui 79, Moto Racer 2 Contrater Sony 2 , et L 2985
Dasein, dann bietet sich die el Bual shock sony 43,32 |contrallar Vad Cats5799
: ’ 99 |Expansion Pak 59,99
> ~ - ht- 9 - g i All Star Tennis 99 79, NBA Live 99 Controller Infrarot 59,
Chance zur Flucht: Als Thr an ei Alundra 6495 |Need 4 Speed 3 Gamebuster Hodul €3 D Fbele
— o . rorle , a pocalypse g lee peed 4* Le d Catz 99, ¥
nen anderen Standort verlegt werdet, Msl‘:&xf" 89155 |Nevman 25 Facn fElc hadicats 9 Memory Card 1M 1499
: 2 : - “ : i § xz‘ - ¢
greift Thr Euch einen  Eliminator“-Gleiter Reure Dreams . 89,99 INHL Hockey 99 79 Mooy CArlaie e ;%eummendo) e
g ) : i ightmare lea ures 5 Slot 14'99 5!
und stirzt Euch gegen ein Heer von Baby U 6999 |Ninj 130 Stot o R 129
» s . " o g Baphomets chh 289, .D.T. iy X
Wichtern in den Kampf um die Freiheit. Batman & Robin 84,99 |Pandemonium 60 Stk 44,99 lSnplo ks int s2100
: ¥ L Beast Wars 79,99 |Perihellan*™ 7999 |30 Siat nkomprimiert 3999 |26, KMemory ¢, 29,99
Vier Fluchtvehikel stehen bereit, die sich BRI e 5032 [bhat) pede oS e 4 '35 |Verlangerungskabel 14,99
. . ~ " . . Mouse Son 49,
in den Kategorien Geschwindigkeit, el ngigﬁ%ﬁfgﬁ"d o Muéh Tap Sony = DREAMCAS
>, = J ersahieidi Bomberman 69,99 P|Point Blank 89, Der gewerbliche Import der
Panzerung upd S.Iet.lerung unterscheiden. G0 Fartay racing 953N ool st 59 ‘gg ;.S\;\;( Palet 000 B “S“E‘deﬁ,}ega‘
In den acht futuristischen Welten schlagt I e g8 iaion Tascnescxgn e
< ¢ reath of Fire 199 |Populous 90 | Playstation 120, | Dar, en Gerat 2 verkaen, bel
i ines . 104 ] dern es seh felhﬁskb
Thr Euch mit einem strengen Zeitlimit im Obwohl ein halbes Dut- Sl Itee Fomcie Clulianeaid s ggggf;‘g&[;;gge 39,99 | Softre- Zr”:z?s‘?w%w' °
= s . Busta Groove 89,99 Pro Pinball g s s
Nacken durch drei Teilbereiche: In der zend Programmierer an BistaMowes 4295 | Dig MacsUSA 89 ;""eg}ﬂ ey 3 FEdene Rinden snd v
. " g " Bust a Move 3 59 Timeshock 89, Rche = ‘“” o8 73 ger als eine schnelle Mark.
Arena versperren Euch Laserbarrieren LEliminator" werkelte, ist BustaMove 4* 59,99 [Psybadek 7988 |ROB kel o 1998 |2um 9.9.99 werden wir die
i " €3 Racing 7999 |Pulse (Depthy 79,09 |360rRion Gun 5999 | deutsche Dreamcastau traum-
den Weg, die sich erst 6ffnen, wenn Thr das Endergebnis nur eine CercinelSyn i Pﬁmiﬁ%ﬁg@@ 82:33 PIVerlangerungskabel '~ |haften Konditionen liefern.
die schieBwiitigen Gegner des Sektors 8de Nonstop-Ballerei ohne Gaesars Palico | 48,58 |RiType S 2 7999 ificiarcheat 6599 | (mesarLessbetaning 998
zerstort habt. Dazu nehmt Thr die Mechs Highlights. Eine Handvoll Capcom Generation/9, Rage ! 84,99 MV RESANTOTOMNTET Y Kein anderer Spiclaversender
= lorkasse nur noch DU 9 - wurde haufiger als Einkaufsquelle
und Dronen mit der Bordkanone und dicker Designpatzer und eV erstndarten frel ;gbi}iﬂgsgg pier 7999 [1080° Snow Board 79 et
Extras wie Lenkraketen und Granaten ein extrem hoher Schwierig- Renentbvil 7
. ; ; - Cart World Series* 74 Teil
auf's Korn. Erwischt Ihr im Gemetzel ein  keitsgrad triiben Euer Ver- Coniipege Rﬁéelnap‘af%'ﬁuonig Ladenpretse konnen abweichen!
< : : Cheatbuch Risiko 59/99p 4
besonders markiertes Fahrzeug, prescht gnugen: Sparliche Bewaff- €& C1 Platinium 39 Rial School B3 Eoraoma t B Hig;‘;{i%@%?;j@;“;"‘;?”
) : 2 199 |Riven : >
Thr im Bonusabschnitt durch einen nung und die miese Zielvor- GG Gogonscring 6999 | s Rash 4299 |0 o Twist 114.0g |Fragen Sie nach unserem
T 5 Colin McRae Rally 84,99 |Road Rash3D 89,99 |pameiegn Twist 114,93 Hzndler-
Hochgeschwindigkeitsparcours, in dem richtung Eures Mickerglei- Colony Wars: Veng. 84, Rugrats™ 84,99 NGrlisin USA 7499 | 5. tnerachaftemodelll
Thr laufend Extrazeit sammelt, um nicht ~ters lassen Euch besonders GoolBearcers 3 | 86,95 | Sensble S 2000 65 S{:&i“xx’n"g”éacms? :
i & i i Earthworm Jim 3D 99,
zu explodieren. Danach erwartet Euch gegen fliegende Feinde SREiBandicost ol el oo s o e G 2 89,99  Games Marene 030/72325248
” : ‘ ; X Pole P ;! e
der Levelboss: Thr habt fiir seine Zer- schlecht aussehen. Sogar Deeifiiap Dungsons) e e 23193 ML Vi G 52
: . - ; '35 |F Zero X 79 Ga
storung zehn Minuten Zeit, bevor es taktisches Runterbremsen ol DAy 25807 SR G e Dragon 82 Eiaos 109 | BT e 033021272706
" o " @ d Ar 79, treet Fight. Coll. 279, lying Dragoons 2 2'335 il
weiter in die nichste Welt geht. kénnt Ihr Euch nicht leisten: el treet HI%QEVD?PMQ 199 |Gex 64* a9, 00131/ 73534
= i - e 79, reet Skater ,09 N Glover 7 Hs‘%f i e
Fiir zwei Spieler stehen spezielle Split- Im Handumdrehen ist das Dungeon Keeper 2+ 75! upercross es 199 |Hexen 59, 1 Moers
i Earthworm Jim 3D* 79 uper Pang C: g I %y s Recking Balls 79, Augustastr. 6a —02841/92440)
screen-Arenen ohne Computerfeinde knappe Zeitlimit abgelaufen Ectreme Snowbreakyo! uper Pocket r;gm; 00 |ISSos - 7a
fa X ; )
bereit, in denen Thr Euch gegenseitig i Chronisch R 2 Final Fantasy7 ~ 9999 |Tekken 2 Platinium 44,99 |Knife Edge 8299 \[Am Wehr 6 - 06043/950915
bereit, in dene: uch gegenseitig in onischer tcksetz inaltan : shens 4 Wi 555 |64283 Darmstadt
: ‘ = Flotearmanbvers 79 79,99 |Micro Machines 64119,99 |Wilhelminenstr. 9 - 06151/2886(
die Luft sprengt. us punktmangel sorgt ebenso oHenmantyeee) S . i Asiro Bowng 98,59 | 66053 Pirmacens
fUr Frust wie Geschicklich- ERImeliL 26 o ehz“?g‘h”;y‘vﬁ;} &2 ‘yssst’r?:;\‘rmzloassm‘elgg: Bhopisial] soas3li0aoT
keit die'E renzy 89 heme Hospital 89, jascar 92, ranken
s P ELSPASS Eitspassagen, die Eure - Deep over .* 89, iger Woods 99 89! BA Courtside 79, Rheinstr. 13- 06233/667478
S host in the Sheii 89 CA Platinium 42 BA Jam 99 .22 171032 Boblingen
Nerven durch unglnstige lobal Domination*87,99 |TOCA 2 84, BA Live 99 \ Poststr. 36 - 07031/2319140
lover® 72,99 mb Raider 1 39, BA Pro 99% 119,99 N s
Kameraperspektiven und ran lourismo 85 mb Raider 2 39997 el E 52&2&70551-9%%17 e
i = rand Theft Auto 42! mb Raider i ) letzgerga: 8
S Y STEM empfindliche Steuerung stra- ;iavd Ed| et g 1 mbl z; i HL Fr°99’ 119,99 N m|
a : mi Makinen 79, .
P LA YSTATION pazieren. Nur wer seine Haareaf Barkness 87 fensUres of 1 Deep 89, Olymplc Hockey98 79,09 | Markdsts, 32 - 07274778045
. e, e 84, b"gusw g i« P raceﬁ 20 | Zrmumnsl;razgdoa%'élzu@aowo
- ik* A lype ;! i
Spiele gerne knall s% roplatinum 3553 /2600 7538 | acing Sim 2 '99 N 87435 Kempten
S Rallye ' |Rayman 2 ;
hart serviert be- ;{e,la@sgﬂa‘k yct‘ur); Boingz 9. oare (V& 3000) : gderaraﬁtane r(;‘alarl{msz
kommt, riskiert (E:lCMaddeﬁNFLQQ 89! Vv‘rl‘ua\ Baseball 99 79, ! 0833
% X Kids 2 79/99 | Maximilinst: 21 -08331/457799
; 89,99 P|Vir 79, 29188131 Lindau
& Eintdnige und schwere 3D-Balle- et okoun || [Komea,,,  gefimaremmar 7850 S s 52 (gt o 08582/1255
T rei mit Macken: Extremer Zeit- “Eliminator®. / I':egofKa ‘Soul Raver 89 War Games 2 0arko 39: trike Zone 119, §20 L
o egen larhammer 2 (Dar ) Trouble 8 lafengasse
ll(x druck und nervifgeeriel‘meeha L / Lei 39. e ( %uéw»aa”y : o7 i
> nismus sorgen fiir Frust. ULRICH STEPPBERGER t\bero Grfnde 89, Wild 9's % 9, op Gear Overdrive 99, it Sr 1-0911/7418811)
o ive Wire 72:33 NWing Over 2 79, urok : “”'58
Lost World Plat. 42,95 |Wipfout 2097 3599 |Turok 2 79,99 28 Hof
uck 89, Wor\d League Twisted Edge Snowboard. 999N | Pfarr 11 - 0923173161
Andere i Hisrie S P oes occer 98 V-Rallye 99 94,99 195615 Marktredwitz]
Umsetzungen sind nicht geplant. vs. S"ee“‘g*“ers 70,99 N VWorme Piatinium 35 Virtual Pool* 89,99 | [eopoldstr. 7-09231/3161




T Entwickler: Dreamworks Interactive, USA

Mit = -
K Auf der Oberkarte betretet Ihr einen
Dreamworks von 16 Level, die Ihr auch mehrmals
Interactive stieg durchqueren durft.
Star-Regisseur
und Oscar-
Preistrager

Steven Spielberg
vor vier Jahren
ins Spiele-
Business ein.
Besonders erfolg-
reich waren bishe-
rige, Dreamworks-

Entwickiungen %3 - : == Gib dem Affen Zucker: Gegen den
noch nicht. Das Piraterie auf der Playstation? Das kann T'ai nicht zulassen und gelenkigen Bananenfan helfen nur schnelle
. K gibt dem Keilerhauptmann eins auf die Zwaolf. Schlag-Kombinationen.

Das Jump’n’Run
"Skullmonkeys” ist :
Dreamworks bisher An dies

Spielberg-Film
"Jurassic Park -
Vergessene Welt"
war optisch an-
sprechend, spiele-
risch aber nur
guter Durch-
schnitt (62%
SpielspaBb in
MANI!IAC 10/97).
"Skullmonkeys" ist
das bisher beste
Dreamworks-Spiel

Elend tber das alte
g Viele Klans beklagten Verluste,
. die einst michtige Familie der Tiger
wurde fast vollstindig ausgerottet.
fiirchterliche Zeit habt Thr nur
bestes Konsolenspiel vage Erinnerungen. Als kleines Raub-
Spiel zum kitzchen namens T'ai entkamt Ihr da-

und heimste in

liegt in Eurer Natur...

Mittlerweile seid Ihr erwachsen, doch im
Geiste immer noch ein ungestiimer
Rebell. Nachdem der Drachenmeister
den Pandatempel zerstort und Euch fast
getotet hat, jagt Ihr ihn durch 16 Level,
um ihm schlieBlich gegentiberzutreten
und seine Schreckens-
herrschaft zu beenden.
"T'ai Fu" ist trendgerecht
als Genre-Mix ausgelegt.
Es enthilt Jump'n'Run-,
Action-Adventure- und
Priigelelemente, wobei

Vor Jahren brachte der finste-  Pranken nur zur Selbstverteidigung ein- letztere einen besonderen Stellenwert
re Drachenmeister Leid und zusetzen. Wohlweislich, denn der Kampf  einnehmen. Als Kung-Fu-Lehrling haut

Thr mit Tritten und Prankenschligen
Eure Gegner aus dem Weg oder traktiert
sie mit wirkungsvollen Kombinationen
wie dem Drehkicksprung, dem Wende-
kick oder der tiefen Fegerkombo. Oder
Thr packt Euren Feind geschickt am
Schlafittchen, wirbelt ihn durch die Luft
und werft ihn mit Wucht auf den Stein
Um Energie zu sammeln, werft [hr
Eurem unterlegenen Kontrahenten nach
erfolgreicher Schlagkombination einen
deftigen Spruch an den Kopf.

Das Abenteuer fiihrt Euch in 16 tierische
Metropolen, in denen Ihr jeweils einem
bzw. zwei Feind-Typen begegnet. Im
Bambuswald kimpft Thr mit einer
Schlidgerpython, auf den Tempelbriicken
tiberrascht Euch ein Kobraschiitze. Auf
einem Piratenschiff duelliert Thr Euch mit
dem Keilerhauptmann, der Euch mit sei-
ner scharfen Sichel den Scheitel zieht.

der MANIAC 3/98
eine Spielspab-
wertung von mals der Schreckensherrschaft und
77% ein. wuchst bei Eurem Ziehvater und Mentor [

Dabei erweisen sich Eure Widersacher
als nicht sonderlich intelligent, nach kur-
zer Zeit habt Thr ihren Schwachpunkt
entdeckt.

Von einigen Bossen, die sich Euch in
den Weg stellen, erlernt Ihr neue Kung-

der Schockviper stellt sich

Elektrisierend: Unter den StromstoBen
Euch der Pelz auf!

Auf ein Wiedersehen: Im Intro
begegnet Ihr dem Drachenmeister
zum ersten, aber nicht zu letzten Mal.

Lo Ping auf, einem friedliebenden Pan-
damonchen. Er lehrte Euch, Eure

P-113 DUAL IMPACT GAMEPAD, P-112E MEMORY CARD 2X
 Dual-Analog-/ Dual-Shock-GameRafi} © 30 Speicher-Bldcke auf zwei 2
fiir Sony PlayStation™ i Speicher-Banken, 256kb physikalischer &
* Zwei eingebaute Motoren - Speicher ohne Kompression
fiir verschieden starke ¢ i k « Einfaches Umschalten zwischen
Erschiitterungs-Reaktionef e \ Speicher-Bénken per Tastendruck
* 16 Funktionstasten s 4 ¥ 4 © LED Leuchte informiert jederzeit
© Drei Spielmodi o 4 ber die angewéhite Speicherbank
© Zwei Daumen-Kontroll-Sticksis a ; :  Mit Jewel Case Verpackung,
unverbindl. Preisempf. : g die Platz fiir zwei weitere

DM 49,99 ) B e A
~ DM 29,99

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angehot
und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt.

£ Warenzeichen sind Eigentum d&s jeweiligen Herstellers.




Dreikampf: Zwei tible Krieger fallen tiber Euch her, als gewiefter
Kung-Fu-Fighter rdumt Ihr sie aber problemlos aus dem Weg.

C

Pfotenkampf: Gegen kraftige Hiebe der Leopardendame
hilft nur eifriges Blocken — und ein dickes Fell.

Fu-Techniken. So bringt Euch der langar-
mige Affenmeister Rolle und Sprung bei,
Flug und Kranichkombo lehrt Euch die
Kranichmeisterin. Im "Hort der Gottes-
anbeter" erklirt Euch der weise Meister
Si Fu den Einsatz der "Chi-Energie", die
Euch wirkungsvolle Techniken wie die
Chi-Welle, die alle Feinde im Radius um-

haut, eroffnet. Der Chi-Schu benétigt
deutlich weniger Energie; seine Wirkung
kann tiber Chi-Schriftrollen verstirkt
werden, mit denen Thr Naturelemente
wie Feuer, Blitz, Luft, Erde und Wasser
fiir Euch nutzt. Krafttafeln machen Euch
unverwundbar oder unauffillig: Thr tiber-
rascht ahnungslose Gegner oder geht

u einem Kampf ganz aus
dem Weg.

Grofen Tigerschrittes mar-
schiert Thr durch die 3D-
Landschaft, auf die wech-
selnden Kameraperspekti-
ven habt Ihr keinen Ein-
flu. Zahlreiche Priigelein-
lagen wechseln sich ab mit
gelegentlichen Geschick-
lichkeits-Sequenzen. Thr
tiberquert tiefe Schluchten,
erklimmt einen Dachvor-

Driickt nach einer gelungenen Kombination die Dreiec!
Taste, und ein schiitzender Energieball umschlieBt Eucf

sprung oder kidmpft mit
reiflenden Fluten. Ab und

Unspektakulér: Dreamworks' Hipf-Prigelei glanzt weder optisch noch spielerisch,
bietet aber solide Unterhaltung. Ihr lernt standig neue Moves, bis Euer Schlag-
spektrum fast mit dem eines "richtigen" Beat'em-Ups mithalten kann, doch genau im

hohen Prlgelanteil liegt die Schwache von *

T'ai Fu": Durch die monoton agierenden

Gegner verkommen die K&mpfe schnell zu purem Knépfehadmmern ohne jede Taktik

DaB Euch in den Levels nur maximal zwei Gegner-Typen begegnen, stimmt
mich ebenfalls argerlich. Bei der KemerafUhrung lieB Dreamworks mehr 4
Sorge walten, Ihr habt Euren Tiger-Helden immer optimal im Blick. Die ab-
wechslungsreichen Umgebungen gefallen mir ebenso wie die durchdachte
Steuerung und der moderate Schwierigkeitsgrad. Wenn Euch reine Prlugel-
spiele zu einsilbig sind, werft einen Blick auf "

Andere

zu stellen Euch simple Ritsel auf die
Probe. Kisten und Geheimriume offen-
baren Extraleben, Jadestiicke, Energie-
herzen oder Chi-Bille.
Zwischensequenzen erzihlen Euch die
Hintergrundgeschichte in deutscher
Sprachausgabe, asiatische Klinge brin-
gen Euch in Kung-Fu-Stimmung.

Nach jedem Level speichert Thr und
bewegt Buch auf einer Oberkarte zum
nichsten Ort. Vor dem Spiel wiihlt Thr
aus zwei Schwierigkeitsgraden, die sich
in der Zahl der verfiigharen Leben unter-
scheiden. ts

HERSTELLER

ACTIVISION

S Y S'T E M

z R_K A P R E S

100 MARK

64 %

Unterhaltsame Mischung aus
Hiipf- und Priigelspiel: Ihr erlernt
neue Moves, sucht aber spieleri-
sche Glanzpunkte vergebens. J

G

Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.

SV 1118A V3 RACING WHEEL PSX

Jedes Rennen ein GenuB

© Analoge Lenkreaktion

* Lenkempfindlichkeit stufenlos einstellbar
* Dual-Vibration Technologie

* Lenkwinkel bis 300° einstellbar
 Lenksaule in Hohe und Neigung verstelibar
* Analoge FuBpedale fiir Gas und Bremse

 Acht Feuertasten und digitales Steusrkreuz
* Dauerfeuer fiir jede Taste el <

* Tasten-Umbelegungs-Funkfion:

« Tisch- oder Aufsitzbedienung. ;

* Kein zwingender Einsatz der FuBpetiale.

unverbindl. Preisempf.

DM 139,99

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

www.interact-europe.de
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Mit der
eingebauten
Moveliste ist das
Training kein
Problem: In jedem
Modus dirft Euch
thr via Pause-
Menii durch die
Specialliste Eures
Schiitzlings
klicken und bis zu
6-Hit-Combos so-
wie Wiirfe studie-
ren. Fir Gleich-
berechtigung
sorgt eine ergan-
zende Moveliste
far den zweiten
Spieler.

Middia Kick Upparcut
> B iaF
Tornado Spike

Entwickler: Konami, J

Kneeuppercut vor dem Branden-
burger Tor: Priigelknabe Heinz stammt aus
einer deutschen Kickboxschmiede.

Nach Namco und Square be-
| weisen auch die Entwickler
von Konami, daf sie im
Stande sind, ein Priigelspiel mit
dem hochauflésenden Mode 9
(384x 512 Pixel) zu meistern: 22 furchtlo-
se Schliger stellen sich dem Turnier um
die Herrschaft {iber die Unterwelt, doch
nur neun davon diirft Thr zu Beginn
wihlen. Neben dem Turnier tretet Thr
zum Zweispielerduell, Time-Attack- und
Survival-Modus an; ungeiibte Kampfer
nehmen ein paar Trainingsstunden. Wer
sich nicht die Hinde schmutzig machen
mochte, verfolgt die Keilerei im Zuguck-
Modus aus sicherer Entfer- ;
nung. Die Feuerknopfe
sind mit Schlag, Kick,
Griff und Abwehr belegt,
die Zeigefingertasten diirft
Thr nach Belieben mit
Kombinationen dieser

s =

2T,

PUSH 22 S Hi&;.lzf‘
T S
efeiir e

( Yankee go home: Bei besonders h

Kamera in eine schrage Perspektive.

seine Judogriffe in eigene Attacken um.
Liegt der Feind bereits am Boden, setzt
Thr mit einem herzhaften Tritt nach.
Hinzu kommen die Sidestep-Moves
(Drehschlige) und Ausfallschritte, die Thr
bei wendigen Kdmpfern auch zu Seit-

Tasten belegen. Durch ein-

Arme und Beine in GroBaufnahme: Die spektakulérsten
Mandéver sind die Wirfe in Richtung Kamera.

fache Richtungskomman-
dos und wiederholte Hiebe setzt Thr die
Einzelschlige zu wuchtigen Combos zu-
sammen, Wiirfe fithrt Ihr,nur im Nah-
kampf aus. Drehkommandos (zB. ¥ %
= & Schlag) sind dagegen nur vereinzelt
notig. Mit der Abwehrtaste blockt Thr die
Hiebe Eures Kontrahenten und wandelt

wirtsrollen-Flickflacks erweitern konnt.
Auferdem verfiigen Eure Streiter tiber
Spezialfihigkeiten: Wrestler David geht
mit dem Feind in den Clinch, um sich
anschlieRend hinter seinen Riicken zu
winden oder aus einer ganzen Palette
von Wirfen zu wihlen. Kung-Fu-

Schallende Ohrfeigen und Tritte mit
dem Absatz sind die Spezialitaten von
Hofdame Cindy

Yugo bricht Euch mit seinem Elbow-

Da knirschen die Knochen:
smash den Oberarm.

fen mochte, muB sich was Cleveres einfallen lassen.

"Kensei" ist ein durchgestyltes Beat'em-Up mit eindrucksvollen Spezialeffekten und ei-
nem soliden Move-Sortiment: Das Kampfsystem erlaubt &sthetische Knockout-Kom-
binationen, nach denen Ihr Euch selbst auf die Schulter klopft - besonders tiefgrindig
ist die Keilerei jedoch nicht. Bei der Kollisionsabfrage und dem Timing hat Konami et-
was geschlampt: Mancher Schlag geht trefferlos durch den Gegner hindurch, ein paar
Wurfe sind nutzlos, da der Feind direkt vor Euren FUBen landet und sofort
mit einem FuBfeger kontert. Dabei habt Ihr keine Méglichkeit, flin
zurlickzuweichen oder rechtzeitig in Blockstellung zu gehen. Trotzdem ent- |
wickeln sich verbissene Fights, die vielleicht gerade wegen der tragen |
Geschwindigkeit taktisch geprégt sind: Wer einen erfahrenen Kémpfer tref- A

OLIVER EHRLE

Expertin Yuli schleudert Euch zu Boden
und bricht Euch anschlieBend mit meh-
reren Hebeln alle Knochen, Aikido-
Meisterin Saya schlingelt sich geschickt
um Euch und verwandelt jeden Eurer
Hiebe in einen eigenen Angriff. Erfah-
rene Priigelspieler erkennen jedoch bald
die Grenzen ihrer Schiitzlinge: Sprint-
attacken gibt's meist nur eine, Hiebe und
Tritte aus der Hocke sind auch rar gesit.
Besonders harte Treffer werden wie im
"Tekken"-Vorbild durch rote und blaue
Pixelwolken signalisiert, gelegentlich
sprithen auch gelbe Fetzen iiber den
Bildschirm.

Gekimpft wird in schmucken Natur- und
Stadtarenen wie Hinterhof, Hochausdach
und Wasserfall, einen Stage-Knockoff
gibt's jedoch nicht: Die Kimpfer stehen
auf einem Endlosboden, der durch teils
verzogen wirkende Polygone mit dem
3D-Hintergrund verbunden ist. Die PAL-
Version bietet 16bliches Vollbild, an das
etwas schleppende Tempo miift Thr
Euch jedoch erst gewdhnen: Moge der
Stirkere gewinnen! oe

HERSTELLER
KONAMI

S YSTEM

: P TATION

Z IR K P REIS
[GRAFIKI[S0UND]
79 7:3)

Hau rein: Etwas triges Beat'em-
Up mit hochauflésender Grafik,
massig Kampfern und einer
passablen Move-Palette.

Andere i
Es sind keine Umsetzungen geplant.




_4Rennschaltung, Gas- und

Entwickler: Krisalis, GB

PHIUPPINEN I-1 PUERTO RICO em

—————
Der miese Torwart nervt selbst den

Gegner: Seine desolate Leistung paBt zum

Spiel der anderen Sportler auf dem Platz

In die ruhmreiche

dition soll sich jetzt die neue

tion-Umsetzung einreihen.

s Spielprir
behalten: Immer noch kommt Thr mit

zwei Buttons auf dem Joypad aus. Der

eine Knopf dient zum Lupfen, Passen

und Tor

Thr die letzten Konditionsreserven aus
iren Kickern heraus.

Spieler und Rasen seht Ihr nicht mehr

traditioneller 2D-Ansicht, alle Objekte

werden aus Polygonen zusammenge-

Andere Versionen
Eine PC-Version ist in Vorbereitung.

e s T SAeS

Das offizielle Die ergonomischen

nsTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles iiber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

In fiinf Designs.

Dual Force ™ PSX-Lenkrad

Fiir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ,Dual-Shock™-

Unterstiitzung. 8 Aktionstasten,
digitale Fingertip-

Bremspedal, program-
mierbare -
Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfiihrli-
cher Anleitung. Fiir max.
Realitéitsnéhe. Auch fir alle
Rennspiele ohne ,Dual
Shock*-Feature.

Soccer

bastelt. Die Kamera bleit
in gewohnt distanzierter
Position: Ihr seht die Spie-
ler aus einer senkrechten
Draufsicht iiber den Platz
wuseln, wahlweise kickt
Thr aus einer schrigen Perspektive oder

Krisalis

wird viele Fans
des 16-Bit-
Vorgangers verar-
gern. Besitzer von

konsequent bei-

hieRen, mit dem zweiten holt

G64 Controller

Joypads mit Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.

B
T

schaltet auf die Seitenlinien-Kamera um.
Angepfiffen werden die Partien im Liga-
und Turniermodus. Auf reale Spieler-
amen miift [hr dabei ver
JEffenberg* kickt ,/
der Bayern.
Vor dem Match wechselt Ihr Spieler,
Formation und Taktik. Fiir jeden Kicker
legt Thr individuelle Parameter fest: Soll
sich der Li ter der Abwehr auf-
halten oder in der Offensive mitmischer
verteidigen die Kicker auf Basis der
Raumdeckung, oder sollen sie hart an
den Mann gehen? Ein Scout gibt Euch
in  Auskunft iiber die Stirke der konkurrie-
renden Teams und zeigt Euch die Auf-
stellung des nichsten Gegners. au

Amiga/CD 32,
Jaguar, SNES,
Mega Drive,
Master System
und sogar Mega-
CO erinnern sich
an die glor-
reiche Vergan-
genheit des
20-Vorgangers:
"Spielerisch ge-
nial, optisch ba-
nal, aber immer
motivierend", ju-
belten seit 1992
Kollegen.

ert ein Zufallsgeneratol

varum sonst bolzt der Ge

>ro h

S YSTEM
PLAYSTATION

Z I RKA-PREIS

100 MARK
[ S 0 UND|
40%

Blamable Umsetzung eines
16-Bit-Klassikers. In Zeiten
von "FIFA” und ”ISS” hat diese
FuBball-Gurke keine Chance.

32%

Preissenkung

N64- sk g i - G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik

* Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
* Bentigt keine Batterien » Digitale Fingertip-Schaltung » Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design

Unverb. Preisempf.

-
5 o2 139,95 DM

The Glove

Fiihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fir
PlayStation!
Unverb. Preisempf.
129,95 DM

Preissenkung

Unves prisempt

139,95 DM*

b
e
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Eure

Aufgaben
werden in wit-
zigen Mission-

Briefings prasen-
tiert und reichen

von Evakuierun-
gen dber Befrei-
ungsaktionen bis
zum bekannten
"Tote alle gegneri-
schen Einheiten”.
Hort gut zu:
Wichtige Hinweise

erleichtern Euch
die Aufgabe.
Diese fehlen lei-
der in der Zusam-
menfassung, die
Ihr wahrend der
Mission aufrufen
kénnt.

Entwickler: Beam, Australien

KKND Krossfire

5 | » R .
Fliegeralarm: Ein Bomber der "Uberlebenden” umkreist Euren Baugenehmigung: Nur in der Nahe des HQ durft Inr Gebéude
Stiitzpunkt, ohne Flugabwehr seid Ihr hier machtlos. errichten. Achtet darauf, daB auch eine Ol-Quelle in der Nahe ist.

™) Echtzeit-Strategen aufgepafit:
&) In "KKND Krossfire" bekrie-
gen sich drei verfeindete Ras-
1 sen um die Vorherrschaft auf
der Erde. Die technikfeindlichen
"Evolutionire" kimpfen u.a. mit Wolfs-
bestien, Riesenskorpionen und Schlacht-
flupferden. Die "Uberlebenden’, die
sich 40 Jahre lang im Untergrund ver-
steckt hielten, wehren sich mit Flammen-
werfern, Anakonda-Panzern und Rake-
tenorgeln. Etbarmungslos, da seelenlos:
Die Agrarroboter der "Serie 9". Durch
einen Atomkrieg ihrer Existenzgrundlage
beraubt, nehmen sie mit Unkrautvernich-
tern, Sporenwerfern und Todeskuppeln
Rache an ihren Erbauern.
Mit der Wahl Eurer Rasse bestimmt Thr
gleichzeitig den Schwierigkeitsgrad. Auf
15 Karten spielt Ihr pro Rasse, macht 45
Schlachten insgesamt. Thr steuert per
Analog-Stick oder Digi-Kreuz, die
Playstation-Maus wird nicht unterstiitzt.

Gruppen werden nicht per "Lassowurf",
sondern iiber ein Ment gebildet. Thr hal-
biert bestehende Gruppen, splittet sie
nach Einheiten-Typus oder fiigt mehrere
zusammen. Auflerdem legt Ihr fest, wie
sich die einzelnen Gruppen in Kampf-
situationen verhalten; ob sie zuerst nahe
oder starke Einheiten bzw. Gebiude
attackieren sollen. Mit dem Aufbau eines
Stiitzpunktes beschiftigt Thr Euch erst
nach einigen Missionen. Uber eine
Meniileiste gebt Thr Bavauftrige, die
Eure Ol-Ressourcen schrumpfen lassen.
Deshalb solltet Thr immer in der Nihe
einer Ol-Quelle siedeln und Euch recht-
zeitig nach einer zweiten umschauen —
das Ol flieRt nicht ewig. Vor allem, wenn
Thr durch den Bau weiterer Tankwigen
das Fordertempo forciert. Auch For-
schungsauftrige kosten "schwarzes
Gold", sind aber unerliglich: Wissen
iiber alternative Energiequellen (Wind-
rotoren und Sonnenkollektoren), Selbst-
schulanlagen sowie die
Kunst des Flugzeugbaus
verdankt Thr kostspieliger
Neugierde.

Bei Erkundungsmérschen
solltet Thr vorsichtig sein:
Hat Euch der Gegner er-
spiht, folgt er Euch mit
mehreren Einheiten bis
zum todlichen Show-
down. Vor Uberra-
schungsangriffen werdet
Thr per Sprachausgabe

Geduldsprobe: In manchen Situationen bremst heftiges
Ruckeln den SpielfluB — vor allem im Zweispieler-Modus.

gewarnt. Keine Bange,
wenn IThr den Alarm tber-

)

"KKND Krossfire' erreicht nicht die Klasse von "Warcraft 2" oder "C8C". Die Rassen
unterscheiden sich nur im Aussehen, der hohe Schwierigkeitsgrad verschreckt

Strategie-Neulinge. Die meisten Level lassen sich nur auf eine Art gewinnen - frustrie-
rendes "Try & Error' ist angesagt. Auch argerlich: Trotz detailarmen, schlecht ani-
mierten Einheiten und niedriger Auflésung ruckelt’s bei groBeren Truppenbewegungen

gewaltig, im Splitscreen noch mehr. Trotzdem macht's zu zweit am mei- g
sten SpaB, der "Kaos"-Modus entschadigt mit motivierenden Duellen fir /4
frustige Levels. Die Steuerung glénzt ebenfalls: Durch Konzentration auf
Gruppenbildung habt ihr mehr taktische Moglichkeiten, Angriffe von zwei
Seiten sind kein Problem. Neben der guten Ubersetzung gefallt mir auch die

pulsierende Techno-Beschallung.

Andere

THOMAS SZEDLAK

hort: Euer vibrierender Dual-Shock-
Controller macht Euch den Angriff deut-
lich. Konntet Ihr trotzdem nicht rechtzei-
tig eingreifen, kimmern sich Mechaniker
um die Reparaturarbeiten. Eine niitzliche
Levelkarte bekommt Thr nicht geschenkt,
erst der Bau einer Radaranlage verschafft
Euch Uberblick tiber den niheren Um-
kreis. Feindliche Attacken erkennt Thr
nun frither. Im "Kaos"-Modus darf auch
Euer Kumpel zum Controller greifen. Ihr
bastelt eigene Szenarien, Euer Mitspieler
kidmpft entweder mit oder gegen Euch —
ein CPU-Gegner ist als dritte Partei auch
dabei. In den Optionen regelt Thr u.a.
Schwierigkeitsgrad, Scroll- und Spielge-
schwindigkeit. s

uftrag "Stellung halten”, und Eure Gruppe

Warten auf den Feind: Gebt den
A
reagiert aggressiv auf jede Bedrohung.

S PIELSPASS

HERSTELLER
'S T E M
{  PLAYSTATION
R K A - ROE 4 &
y [GRAFI K[ SOUND/
57% 74%

Solide Action-Strate
sigem Zweispiele

mit spas-
Modus und

S Spie
"ABN lerisch und technisch ohne Glanz

Eine PC-Version ist unter dem Namen "KKND 2 Krossfire” erhéltlich, weitere Konsolen-Umsetzungen sind derzeit nicht geplant.



Entwickler: Iguana, USA

South Park

Willkommen im South Park,
1 wo gerade das Chaos aus-
: bricht! Die vier Winzlinge
Cartman, Kyle, Stan und Kenny
miissen ihre Heimatstadt vor allerlei
auferirdischen Gefahren schiitzen —
Aliens, Truthiihne, Roboter und Rind-
viecher schwirmen in finf Episoden zu
je drei bis vier Level aus, um die Stadt zu
vernichten. In bester "Turok"-Manier
nehmt Thr den Kampf auf: Per Analog-
stick zielt Ihr, wihrend Thr Euch mit
den gelben C-Tasten bewegt. In jedem
Abschnitt gilt es, anstiirmende Gnome zu
erledigen. Besonderes Augenmerk richtet
Ihr auf die "Tanks" - diese Maxi-Feinde
schlucken etliche Treffer. Um die Uber-
macht zu stoppen, sammelt Thr schnellst-
moglich Eure drei Kumpels ein — so
konnt Thr alle Waffen benutzen. Spiter
schnappt Thr Euch Extra-Wummen, denn
Standard-Schneebille richten wenig
Schaden an: Mit einem "Cow Launcher"
und dem "Super Sniper Chicken" mif-
braucht Ihr die Fauna von South Park
fiir die Abwehrschlacht in Gebirge, Stadt
und Supermarkt, zusitzlich miissen fur-
zende Stoffpuppen und AbfluBstopsel als
Wurfgeschosse herhalten. JedeWaffe ist
in zwei Varianten anwendbar: Werft eine
Puppe als Granate oder nutzt sie statt-
dessen, um eine Furzfalle zu errichten,
die bei Berithrung heftig stinkt. Power-
Ups wie "Cheesy Poofs"-Snacks oder ein
Foothall-Panzer erleichtern Euch den
Kampf. Im Multiplayer-Modus bekriegen
sich bis zu vier Spieler, das RAM-Pak
sorgt fiir hohere Auflosung. cb

8_Y S R

L1y NINTENDO 64

Frech: Acclaim recycelt "Turok”
in einer bodenlos langweiligen

PARY Comic-Farce. "Oh my God, they

[ 63 made a ‘South Park’-Game”!

enutzt Euren
Schaumstoffpfe erfer!

Mit dem "Cow
Launcher” bri
schuldige Ki
Nebel triibt die Ubersicht.

Uber den "South Park”-
Cartoon (demnéachst auf
RTL) kann man lachen
oder nicht, das Spiel
jedenfalls ist ein Rohpr-
krepierer erster Glte. Ich
. will gar nicht mal groB
lastern, daB das Spiel wie
eine zu funfzehn Prozent fer-
tige "Turok”-Studie aussieht,
und daB der unertragliche
Nebel die Spielwelt in eine
matschige Suppe taucht
Nein, das Hauptproblem bei
"South Park” ist das Fehlen
witziger Elemente. Stellt
Euch einen Ego-Shooter vor,
bei dem pro Level nur zwei (1)
Begnertypen vorhanden sind.
Der zynische Humor der
Serie kommt in Zwischen-
sequenzen und Sprach-
samples kaum riber. Nur
der Mehrspieler-Modus
bewahrt das Cartoon-
Dilemma vor dem Absturz in
unterste F{eg\onen
Schade, daB die
kultige Serie so
mies versoftet

wurde!

CHRISTIAN BLENDL

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant.

ATARI JAGUAR

Jaguar-System inkl. Spiel ab 99,-
Jag CD Rom inkl. 4 CDs ab 179,-
Jaguar-Zubehor ................. a. A

Alien vs. Predator .
Atari Karts
Attack of the Mutant Pengulns
Baldies CD ..
Battlemorph CD 9
Braindead 13 CD
Bubsy

© 1995 PRIMALGAMES

SONY PLAYSTATION

Grundgeriit (Dual) 249,

Ny

N\
O

Defender 2000 ...
Fever Pitch Soccer
Fight for Life
Flashback
Flip Out ....
Highlander CD
Hover Strike CD .
I-War .
Iron Soldies

Kasumi Ninja

Missile Command 3D 64,90
MystCD ...... 69,90
NBA Jam T. E. 84,90

Pinball Fantasies
Pitfall ..
Power Drlve Ral!y
Raiden ..
|Rayman ...

Ruiner Pinball . 54,90
Space Ace CD 59,90
Super Burn Out 59,90
Supercross 3D 59,90
Syndicate ... 69,90
Tempest 2000 .. 49,90
Theme Park 54,90
Towers Il ... ,

Ultra Vortek .
World Tour Racing C
Zete b

APB L
Battlewheels
Battlezone 2000 .
Blue Lightning .

Block Out .....

Chip’s Challenge

Electrocop .......

Gates of Zendocon 4
Gauntlet — The Third Encounter 39,90
Hard Drivin’ . . 39,90
Jimmy Connors Tennis . 39,90
Jous 39,90
Klax . 39,90
Lemmings .... 79,90
Ms. Pac Man 39,90
Paperboy .. . 39,90
Power Factor 29,90
(]} ettt . 34,90
Pinball Jam 39,90
Rampage .. 39,90
Road Blasters 34,90
Robotron 2084 . 29,90
S.LM.LS 69,90
Shadow of 39,90
Shanghai .. 39,90
Slime World . 39,90
Super Asteroids/M. Command . 59,90
Super Skweek . 24,90

Super Off Road 69,90
59,90
. 39,90
. 44,90
64,90
. 24,90
69,90
* sémtliche Lynx/Jaguar-Spiele erhaltlich! *

andere Konsolen..

ATARI 2600, 5200, 7800, Oldies, etc.

Ummate Chess Challenge
Xenophobe

TIGER game.com (pocket) .. 299,
|VIRTUAL BOY inkl. Spiel . 169,
SEGA 32X inkl. 2 Spielen 99,-
SEGA NOMAD . 249,

The Video Game Source
\W. GroR, Salzbriickerstr. 36, 21335 Lineburg|

Tel./[Fax: (04131)406278
WwW.ATARIhg.de

PS Multinorm DT 299
Asterix DT
89,95

'’

99,95

Medievil
0.D.T.

Soul Reaver
Spyro the Drag 89,95
Tomb Raider Ii 99,95

Warzone 2100

Grundgeriit + Mario
1080°

Bunlo & Kazooie
F-Zero X

Fifa99

Rouge Squadrone
Turok

Turok 11

Wew vs. Nwo Rev.
Zelda #%

Grundgeriit
VMS

Pad

Stick

VGA Box
Blue Stinger
Incomming
Monaco GP

PRIMALGAMES-SHOP
EUROPA-GALERIE
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7

44787 BOCHUM

Ladenpreise kénnen abweichen!

Drearncasx | *

d per Nachnahme, Portofrei ab 250,- DM Software-
bestellung, sonst 10, DM + NN. Annahmeverweigerung
erechnen wir pauschal mit DM 20,-.

e
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We are
SOorry:

In der letzten
MANI!AC haben wir
aus Versehen eine
Vorab-Version von
”All Star Tennis
99" getestet. Vor
lauter Freude
dber das aus un-
serer Sicht ferti-
ge Spiel iiber-
sahen wir den
"Preview”-
Aufkleber auf
dem Modul. Dafir
entschuldigen wir
uns bei der Firma
Ubi-Soft und bei
unseren Lesern.
Diesmal lag uns
die definitiv finale
Fassung des
Tennisspiels vor,
die sich nur in
einigen Details
von der "Test”-
Version der letz-
ten Ausgabe
unterschied.
Dementsprechend
hat unsere Spiel-
spaB-Wertung
bestand.

Entwickler: Smart Dog

All Star Tennis

Der "Becker-Hecht” ist haufig der
letzte Ausweg, um scharf geschnittene

Balle noch zu erreichen

Bei "All Star Tennis 99* gibt
sich die gesammelte Filz-
ballprominenz die Ehre:
Acht Top-Profis, darunter die
aktuelle Wimbledonsiegerin Jana
Novotna und Ex-Turnierfavoriten wie
Michael Chang und Gustavo Kuerten

treten an. Aufgefullt wird das Feld der

C

Ein gemischtes Doppel muB nicht das gleiche wie ein Mixed sein: Unser Damen-Duo
bringt die Aschenplatz-Machos ganz schén ins Schwitzen.

zwolf wihlbaren Spieler von vier Ubi-
Soft-Akteuren.

Acht Tennisplitze rund um die Welt
warten auf spannende Matches, jedes
Land hat dabei seinen eigenen Boden-
belag: In England spielt Ihr auf traditio-

nellem Rasen, wihrend unter der heifien
Sonne Saudi-Arabiens auf Asche aufge-
schlagen wird.
Neben Freundschaftsspielen im Einzel
oder Doppel nehmt Ihr an einem Tur-

= nier teil: Auf dem N64
diirft Thr Euch im Gegen-
satz zur Playstation-Fas-
sung auch als Solospieler
einschreiben. Sucht Thr
eine andere Herausfor-
derung, versucht Ihr im
"Arcade“-Modus nachein-
ander immer stirkere
Gegner im Duell zu be-
zwingen. Fiir reine Spaf3-
matches ist "Bomb Tennis*
gedacht: Bei jedem
Bodenkontakt hinterldft
der Tennisball eine bren-

Und da liegt er flach: Die Bomben haben einen kleinen
Wirkungsradius, sind aber sehr unangenehm.

Im Vergleich zur Playstation-Version hat sich kaum etwas getan: Zwar wurde endlich
der Turniermodus fur Einzelspieler hinzugefigt, ansonsten setzten die Program-
mierer seltsame Schwerpunkte: |hr kénnt unwichtige Details wie die Farbe des
Tennisballs einstellen, sinnvolle Optionen zur Steigerung der Langzeitmotivation fehlen
jedoch. So muBt Ihr mit den vorgegebenen Spielern vorlieb nehmen, die Erstellung

eigener Charaktere vermift |hr ebenso schmerzlich wie lénger motivieren- 4 v
‘ de Modi wie eine Welt-Tour. Das fade "Bomb Tennis" ist nur ein schwa- 4
cher Ersatz. Die wenigen Feinheiten der Steuerung werden durch unnétig
komplizierte Knopfkombinationen fur die Spezialschlage erschwert. Ubrig
bleibt ein einfaches
Gelegenheitsspielern durchaus SpaB macht

Fun-Tennis fur zwischendurch, das aber

Nur in der Zeitlupe kénnt Ihr andere

Perspektiven wahlen: Im Match seid Ihr auf
die Sicht hinter den Spielern festgelegt.

mehr: Erfolgreiche Superschlage sind fast
nicht mehr abzuwehren.

[ Bei diesem Schlag wachst kein Gras

Andere

nende Bombe. Befindet Thr Euch in un-
mittelbarer Nihe, wenn sie hochgeht,
landet Thr fiir kurze Zeit betaubt am Bo-
den — Euer Kontrahent kann dann in
Ruhe seinen Punkt machen.

Die Tenniscracks beherrschen das Stan-
dard-Schlagrepertoire mit Vor- und
Riickhand sowie Lob und Schmetterball.
Die Schlagrichtung beeinflut Ihr durch
Eure Position zum Ball und die Stirke
des Steuerkniippel-Einschlags. Auf
Tastendruck verpaft Thr der Filzkugel
zudem einen Drall. Schwer zu erreichen-
de Bille versuchen die Pixelprofis noch
mit einem gewagten Hechtsprung zu er-
haschen.

Auf Wunsch lassen sich auch Spezial-
schlige zuschalten: Hier fallt Thr durch
Punktgewinne und lange Ballwechsel |
eine Energieleiste, um danach per :
Knopfkombination besonders wuchtig

auf den Ball zu dreschen. Trefft Thr den
richtigen Zeitpunkt, kann der Gegner

nur noch zusehen, wie ihm das Geschofd

um die Ohren fliegt. us

:SPIELSFASS61%
H ERSTELLER

UBI SOFT

S VS TEM

Z I R KA-PREIS
120 MARK

[G R A F I K|
67 %

%

449

Leicht zugdngliches Tennis mit
einfacher Steuerung. Durch aku-
ten Optionsmangel fehlt es an
Langzeitmotivation.

J

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 11/98 mit 60% SpielspaB getestet.
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Fiir das
NG4
wurde "Goemon"
Ende 1995 gleich-
zeit mit der
Konsole angekiin-
digt und zweiein-
halb Jahre spater
schlieBlich auch in
Deutschland aus-
geliefert. Helden
und Ambiente
sind mit dem vor-
liegenden zweiten
Teil identisch,
doch optisch hat
sich das Spiel seit
1998 eher zuriick-
entwickelt: Im
ersten Teil waren
nicht nur die
Stadte in 30 dar-

Komplett in 3|
Das erste N64-Goemon
erschien Anfang 1998
in Deutschland.

gestellt, sondern
auch die Action-
und Geschick-
lichkeitsszenen
dazwischen. Das
neue "Goemon 2"
ist dagegen
strenggenommen
nur ein perspekti-
visch aufge-
pepptes 20-
Hipfspiel mit
"Pandemonium"-
ahnlichen
Jump’n’Run-
Sequenzen.

(3

Entwickler: Konami, Japan

Huckepack: Der Zweispieler-Modus
setzt auf Teamwork.

Zwischen vier verschiedenen Helden

Alle paar Meter eine unangenehme Uberraschung: Das Riesenskelett ist kein Endgegner
sondern nur einer von vielen Geistern, die Goemon auf dem Weg nach Edo auflauern.

durft Ihr wahlen - "Goemon"-Fans kennen
die Figuren bereits aus den Vorgéngern.

[ty Ein Jahr nach seinem N64-
% ‘S,, Debiit (siche Randspalte

< links) ist der Kabuki-Clown

Goemon zuriick: Sein neues

Abenteuer verbindet die dreidimensio-
nale Stadtbummelei des Vorgiingers mit
meist horizontal scrollenden Jump'n'Run-
Levels, die durch massig Polygonobjekte
Tiefe und Riumlichkeit erhalten.
Liebhaber der zahlreichen Vorginger
(zum ersten Mal tauchte "Goemon" als
"Mystical Ninja" vor sieben Jalren in
Deutschland auf), kennen die Spiel-
mechanik: In aljapanischen Dorfern und
Stadten tummelt sich "Goemon" auf der
Suche nach Auftrigen und Tips, Spezial-
waffen und Passierscheinen. Wihrend in
den Gemeinden Wachen fiir Recht und
Ordnung sorgen und freundliche Passan-
ten immer Zeit fiir eine Plauderei finden,
herrscht auRerhalb der Siedlungen das
Chaos: Geister, Ddmonen und bizarre
Samuraisoldaten patrouillieren die Weg-
strecke zwischen den mittelalterlichen
Lokalititen. Hier werden die Talente von
Goemon und seinen drei Gefihrten auf
eine harte Probe gestellt.
Die Feinde erschlagt Thr mit der magi-
schen Pfeife (die durch Katzensymbole
aufgepeppt wird) oder werft ihnen gol-
dene Yen-Stiicke gegen den Schidel.
Hindernisse werden mit einfachem
Sprung oder Doppel-Knopfdruck-Salto

Da Thr von Dérfern in verschiedene
Richtungen losmarschieren konnt, hat
Konami dem Spiel eine praktische Uber-
landkarte spendiert: Mit einer Taste mar-
kiert Ihr das
Wunschziel, mit der
anderen bewegt sich
Goemon in Windes-
eile dorthin. Einmal
durchgespielte Pas-
sagen diirft Thr dank
dieser Landkarte
tiberspringen. Nur
manchmal ist es
notig, bereits durch-
forschte Levels noch
einmal aufzusuchen,
2.B. weil ein Stadtbewohner Euch expli-
zit darum bittet. In das "Teehaus der an-
deren Dimension" gelangt Ihr tiber magi-
sche Beam-Plattformen: Dort trefft Thr

tibersprungen, vor tieffliegenden Ge-
schossen duckt Ihr Euch.

Wie "Zelda 64" und "Castlevania 64"
kennt auch "Goemon 2" einen geregel-
ten Tag- und Nacht-
rhythmus: Bricht die
Dimmerung herein,
wird’s auf den
UberlandstraRen
wegen hohen
Geisteraufkommens
gleich doppelt ge-
fihrlich. Dafir tra-
gen die Feinde ab
dem Abend aber
auch mehr Gold in
der Tasche. Mit der
Grafik dndert sich der Soundtrack zu
einer unheimlichen Nachtmusik — erst
wenn der Hahn kriiht, kehrt die frohli-
che Stimmung zuriick.

Freie Wegwahl: Habt Ihr alle Orte
besucht und alle Gefahren beseitigt, wird

eine neue Uberlandkarte freigeschaltet.

So ungewdhnlich Ambiente und Humor des Action-Adventures, so traditionell ist die
Mechanik hinter den spielbeherrschenden Jump'n'Run-Sequenzen: Mit vielfaltigen
Fallen, Effekten in Vorder- und Hintergrund, beweglichen Plattformen, Wippen und
bréckelndem Untergrund orientiert sich "Goemon 2" am klassischen Hipfspiel. Dabei
beweist Konami, daB sie in diesem Genre jahrzehntelange Erfahrung haben, denn
unausgegorene oder gar unfaire Passagen gibt’s in "Goemon 2" nicht. \/om
Einkauf in der Stadt bis hin zu den K&mpfen mit bildschirmgroBen Mittel-
- ideal fur

gegnern ist das Spiel schnell kapiert, aber schwierig zu meistern
NB4-Fans, die auf althergebrachte Tugenden (wie z.B. einen turbulent- | §
spaBigen Zweispieler-Modus) stehen. Wuchtige neue Ideen findet Ihr in der i
audiovisuell hiibschen Japan-Rundreise jedoch nicht. WINNIE FORSTER D

oht it*s Mr. Goemar
I have a favor to ask

ore owner: Well then, what do you

fancy?

Rice balls 20
Plum rice balls 40
Raincoat 10

In der Stadt ist "Goemon" vor
Déamonen und anderen Feinden sicher.
Hier kauft der Held...

Reisgerichte. Sie dienen "Goemon" andere Wiinsche und Sorgen. Diese myste-

...Proviant, wie z.B. diese leckeren Jeder Bewohner einer Gemeinde hat
spater als Extraleben. rivse Dame bittet z.B. um einen Gefallen....

Andere

Von Sega Saturn und Dreamcast abgesehen gibt s fiir jede Videospielkonsole eigene ‘Goemon*-Abenteuer.



Das Ende jedes Spielabschnitts erlebt Ihr
im Mech-Cockpit: Wehrt Euch mit Stahlfaust
und Kick gegen komische Gegner.

Tempels von Edo erklimmen:
Kisten helfen Euch beim Aufstieg.

[ Ihr mBt das Dach des brennenden

Eure maximal drei Kumpane — Mini-
Ninja, dickbduchiges Schussel und griin-
haariges Médchen mit leicht unterschied-
lichen Talenten.

Nachts ist es auf den StraBen Japans
besonders gefahrlich —
geisterhafte Wesen lauern!

Habt Ihr eine Landschaft durchkimmt,
folgt ein 3D-Gefecht gegen einen Riesen-
roboter: Ihr sitzt im Cockpit und wehrt
Euch mit Fiusten, Kicks und wiisten
Combos. Erst nach dem Sieg wird eine
neue Landkarte freigeschaltet. wi

Unser Test basiert auf der englischen Fassung, die
PAL-Version wird erfreulicherweise komplett deut-
sche Bildschirmtexte aufweisen,

HERSTELLER
KONAN\I
S Y S TE

NINTENDO 64
s

geniiber dem Hs4-Dnbu¢ abgespeckt,
aber ohne

2¥ und packender als Teil 1.

() ~

Traditions-
bewuliter
als alle anderen
Konami-Helden ist
"Goemon”; eine
Gestalt, wie sie
wohl nur in Japan
vorstellbar ist:
Alle der mittler-
weile unzahlbaren
"Goemon"-Spiele
fiir Game Boy,
Super Nintendo,
PC-Engine, Play-
station & Co. sind
eng mit ferndstli-
cher Folklore ver-
knipft, mit Be-
griiBungs-Sprach-
Samples gefiillt
und grundsatzlich
im japanischen
Mittelalter ange-
siedelt. Habt Ihr
ein Faible fir
Shinto-Schreine,
ovale Miinzen und
Reisgerichte, fihit
Ihr Euch bei
"Goemon" pudel-
wohl, kiénnt Ihr
mit der asiati-
schen Lebensart
(inkl. trans- und
homosexueller
Protagonisten)
nichts anfangen,
wird Euch das
Ambiente wohl
verwirren. Als
Einstimmung fir
einen Trip nach
Japan sind die
"Goemon"-Spiele
konkurrenzlos!

Versanr c"'\ < rY irne: meﬂ-ﬂ?gmaé@l Uﬂll“ﬂ ﬂé
0351/ 252 55 1

Bodenbacher Str.30
01277 Dresden
Fax.0351/26265606

aktuelle news, tests & tips ° tiglich neu

www.logon.de/maniac

Hindleraniragen
erwiinscht

Tel. nsn/ 859 65 085 und a
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T Entwickler: Microcabin, J
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Eure Fahrt und haltet Ausschau nach

In der Wiederholung analysiert Ihr
weiteren Moglichkeiten zum Punkten

Der Schnee schmilzt, die
Sport-Freaks motten ihre
Schneebretter ein und dlen
die Kugellager der Skate-
boards. Hochste Zeit fur eine digi-
tale Umsetzung des sommerlichen
Trendsports. Um es an die Spitze der
JStreet Sk8er*-Highscore-Liste zu schaf-
fen, sammelt Thr wihrend Eurer Fahrt
kriftig Punkte: "Grinden”
tiber ein Gelinder oder
entlang der Randstein-
kante, ein "360°” iiber eine
Rampe und ein ,Double
Backflip® in der Halfpipe
werden von der Jury mit
massig Zihlern belohnt.
Dabei ist es wichtig, den

Image

ist alles, beson-
ders bei Mode-
Sportarten. So
protzt auch
"Street Sk8er"

um in der Bowl méglichst viele und hohe

Es bleiben Euch 30 Sekunden,
Wertungen zu ergattern.

mit 98 originalen
Skateboard-
Designs von

Powell, Eternal
und dem Warp-
Magazin.

So hiibsch die
Bretter auch aus-

sehen, das Fahr-
verhalten andert

sich nicht, was
spielerisch aber

richtigen Absprungpunkt
und Winkel zu finden,
sonst hiipft Thr schlicht am
Ziel vorbei oder fallt sogar

auf die Nase, was mit 300 (
Minuspunkten bestraft

Vertrodelt nicht zu viel Zeit mit Eurer Akrobatik, sonst
schafft Ihr es nicht zum néchsten Checkpoint.

wird. Um auf Schanzen und in der
Halfpipe dicke Wertungen abzusahnen,
braucht Ihr eine moglichst groe
Geschwindigkeit, um hoch hinaus zu
fliegen. Mit zunehmender Sprunghéhe
beeindruckt Thr die Punktrichter mit im-
mer schwierigeren Stunts. Gleichzeitig
kiampft Ihr gegen die Uhr: Gnadenlos

Thr einen Checkpoint, gibt's Zusatzzeit.
Habt Thr den Ritt zur Ziellinie Gberlebt,
wird abgerechnet: Uberzihlige Sekunden
werden in Punkte umgewandelt und ad-
diert. Um eine Starterlaubnis fiir den
nichsten Parcours zu ergattern, muf ein
festes Punktlimit geknackt werden.

Auf dem Skateboard balanciert einer von
acht Akrobaten, zu Beginn stehen nur

ticken die Sekunden nach unten; passiert
mehr gebracht )

EA liefert mit ,Street Sk8er" eine coole Mischung aus Renn- und Geschicklichkeits-
spiel ab. Sténdig jagt Ihr dem Highscore hinterher, immer auf der Suche nach einer
versteckten Maglichkeit, noch ein paar Punkte aus dem Parcours rauszuguetschen
Die bunte Grafik sieht gut aus, ist abwechslungsreich und bleibt immer flussig.
Unangenehm fallen lediglich einige derbe Texturverzerrungen auf. Leider ist die

Akrobatik zu simpel: Das Joypad lediglich beim Absprung in eine der vier s
. Richtungen zu driicken, ist auf Dauer keine echte Herausforderung mehr. £
Auch die Landung klappt selbst nach einem gewaltigen Satz immer automa-
tisch. Hatten die Entwickler wie bei ,Wave Race" Joypad-Kombos emgesetzt‘ s
und groéBeren Wert auf das richtige Timing gelegt, ware mehr Lang»\
zeitmotivation drin gewesen.

Die Bonusrunden: Beim "Big Air" (links) bekommt Ihr am meisten Punkte fiir moglichst
hohe Springe, in der Halfpipe (Mitte) und in der Bowl (rechts) zahlt die Qualitat der Stunts.

)Y

begrenzungen lassen sich als

Selbst die niedrigen StraBen-
Mini-Halfpipe miBbrauchen

vier zur Wahl. Die Jungs und Madels
unterscheiden sich in vier Werten: Ne-
ben Beschleunigung und Hochstge-
schwindigkeit charakterisieren ,Jump-
power* (Sprungkraft) und ,Cornering*
(Kurven fahren) die Fihigkeiten der
Skateboarder. Ist eine Strecke gemeistert,
gewinnt Thr vier zusitzliche Skillpunkte,
die Thr auf die Attribute verteilt. So er-
reicht Thr einen hoheren Tricklevel und
sammelt noch mehr Punkte.

Neben den drei Parcours gewinnt Thr
Bonus-Punkte in einer Halfpipe, auf ei-
ner Big-Air-Rampe und in der Bowl. au

WERSTELLER
ELECTRONIC ARTS

S YSTEM

PLAYSTATION

Zl R KK P R E I S

100 MARK
[GRAFIK[SOUND.]
2 85
R mit
einlagen, das dank ordentlicher

Technik nicht nur Boarder-Fans
viel SpaB macht. v

Andere i
Es sind keine Umsetzungen geplant
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Entwickler: The Code Monkeys, GB « Produzent: Darren
Barnett « Programmierung: Mark Kirkby, Colin Hogg =
Grafik: Phil Thurnbill, Wayne Grundy, Cumron Astiani

Entwickler: Gremlin, GB Bill Lee Garnett, John
Carlyle, Jacob Habgood « Grafik: Shaun McClure, Phl\ Brown u.a. « Sound: Kev Saville

Live Wire

00022000

In ,Live Wire“ geht ihr mit ei-
nem kleinen fischihnlichen
Monster an den Start. Thr be-
wegt Euch entlang senkrecht
zueinander verlaufender Linien, die
das Spielfeld in Rechtecke aufteilen. Von
Euch befahrene Linien leuchten in Eurer
Farbe, bis einer der drei Gegner die
Gerade in seiner eigenen Farbe kenn-
zeichnet. Ist ein Rechteck komplett um-
randet, kippt es um und wird Euch gut-
geschrieben. Wihrend der Hatz tickt ein
Zeitlimit nach unten; habt Thr am Ende
prozentual den groften Anteil des Spiel-
feldes fiir Euch beansprucht, riickt Ihr in
den nichsten Level vor. Thematisch glie-
dern sich die Welten in Strand-, Grusel-,
Western-, Weltraum- und Jahrmarkt-
szenarien. Umrundet Thr ein buntes
Extrarechteck, poppt ein Special auf.
Mit Waffen setzt Thr Euren Konkurrenten
zu, Fernseher bescheren Bonuspunkte
oder machen Euch unverwundbar. Niitz-
licher ist der Radiergummi: Mit seiner
Hilfe wandelt Ihr gegnerische Felder in
neutrales Gebiet zuriick, das Thr Euch
natiirlich sofort einverleibt. Der Konig
der Extras ist eine weite Malerrolle, die
das gesamte Spielfeld mit einem Schlag
in Eurer Farbe lackiert. Insgesamt gibt es
41 verschiedene Extras. Bis zu finf Spe-
cials werden eingesammelt, per Knopf-
druck wihlt Thr das passende aus. au

S PIELSPASS

PLAYSTATION

Z 1 R KA P R E IS

100 MARK

y) G R AF LK [SOUND./
2 619

Uniibersichtliche 3D-Optik und
seltsam zu steuern: Odes

PVABY Geschicklichkeitsspiel auf der
(, Basis des Klassikers "Amidar”.

Andere Versionen

RENRERRRER

Uber den Friedhof wan-
delnde Geister verstellen Euch
den Weg. Berthrt Ihr sie, wird
Euch Energie abgezogen.

LLive Wire" erweitert das
steinalte ,Amidar"-Spiel-
prinzip um die dritte Di-
mension und tapeziert die

einst farblosen Spielfelder
mit knallbunten Texturen.
Die neue 3D-Darstellung
wird gut genutzt: Kugelrunde
Space-Level sorgen far
Abwechslung von flachen
Strand-Welten. Uberzeugen
kann "Live Wire" trotz der
Anlehnung an den Klassiker
aber nicht, da sich z.B. keine
vernunftige Perspektive ein-
stellen 1&Bt. st die Kamera
zu nahe am Geschehen, ver-
liert |hr Orientierung und
Ubersicht - zoomt |hr hinaus,
lassen sich kleine Gegner
kaum noch erkennen. AuBer
grafischer Abwechslung
gibt es in den vier Kulis-
sen wenig Neues zu ent-
decken. So schmeckt das
Spielprinzip schon nach weni-
gen Stunden ausgelutscht
und motiviert kaum,

die CD ein zwei-
tes Mal in die

Playstation ein-

zulegen

ANDREAS ULRICH

Eine PC-Umsetzung ist in Vorbereitung

Premier

Mark Bosnich
v Stave Watson
* fian” Wright
5" Alan Thompson
Gareth Southgate
7 fan Taylor
] Gar{ Charles’
1'Mark Drager
Stan Collymore
Dign Dablin
#'Leg Hentlrie

|5 0n Tarpet
3 | Subs Leﬂ

Kein halbes Jahr ist vergan-
gen, seit Gremlins ,Premier
Manager* Eure Begabung als
Geschiftsfithrer und Trainer ei-
nes Fuballclubs auf die Probe stell-
te. Damals beschréinkte sich die Team-
wahl auf die britische "Premiere League",
die 99er Ausgabe wurde mit den Clubs
der italienischen "Serie A" und "Serie B"
aufgestockt. Fiir bis zu vier Spieler stellt
sich die Wahl zwischen zwei Modi: Als
Manager kimpft Ihr mit Eurem Lieblings-
team um Aufstieg oder Meisterschaft.
Entscheidet Thr Euch fiir den Karriere-
Modus, liegt es an Euch, einen maroden
Verein aus dem Abstiegskampf zu fiihren
und den drohenden finanziellen Kollaps
abzuwenden.
Frische Talente kauft Ihr auf dem Trans-
fermarkt ein. Verscheuert Thr einen
Superstar, dann bekommt Ihr eine stram-
me Ablose. Mit dem verdienten Geld
baut Thr das Stadion aus oder motiviert
die Stars mit dicken Siegpramien.
Im Squad-Menii tiberpriift Thr die Auf-
stellung, legt die Taktik fest und koordi-
niert, welcher § ining mehr

an seinen technischen Fihigkeiten als an
der Kondition arbeiten soll.

Wihrend des Spiels seht Thr lediglich die
Aufstellung beider Teams, eine kleine
Statistik zeigt, wie sich Eure Kicker
schlagen. Die Highlights analysiert Ihr
nach dem Match in 3D-Grafik.

S Y S TEM

| PLAYSTATION

G R AF I K[ S0UND,]
32 449

, aber ober
FuBballmanager. Fiir Fans der
VABY englischen und italienischen
P Ligen trotzdem interessant.

Andere

Manager 99

Jens Leinati
Thomas Helveg
Pdalo Maldini

7 Brimo N'Gotty

7 Ales. Costacucta

*"fnidre Cruz

# lirahim Ba

§ Zvonimir’ Bobian
Mairrizio Ganz
Oliver Blethoff

§'Demetrio Albertini

Lediglich einige Zahlen-
werte beschreiben den Verlauf
des Matches. Auf Knopfdruck
wechselt Ihr die Kicker aus.

Kein Spiel fur Bundesliga-
Fans: Zum zweiten Mal

wird die deutsche Liga von
Gremlin Ubergangen. Le-
diglich Fans, die auch im
englischen oder italie-
.mschen FuBballzirkus
durchblicken,
Kampf um den Pokal die rich-

treffen im

tigen Entscheidungen. Dabei
ist auch der zweite Gremlin
Manager spielerisch ordent-
lich: Die MenUs sind Uber-
sichtlich, schnell findet Ihr die
gewlnschten Einstellungen
Die 3D-Grafik ist flott und
der Kommentator bringt
echtes TV-Feeling. Nur auf
Dauer sind Eure Moglich-
keiten zu begrenzt: Finanz-
Manager wlinschen sich viel-
faltigere Einnahmequellen
(Wurstelbuden, Merchan-
dising),
sich danach, mehr EinfluB

Trainer sehnen

auf einzelne Kicker zu neh-
men. Wenn Qliver Bierhoff
seine Tore nur sel-

ten mit dem Kopf /]
erzielt, dann
lauft

falsch.

etwas

ANDREAS ULRICH

Der Vorganger wurde in MANIAG 10/98 mit 65% bewertet.



FLOHHAUS °"itamiicime ™

Gebraucht An- und Verkauf und Neuware

Laden + Versand: MarktstraRe 9
78054 VS-Schwenningen

NEU@ Tel. 07720/ 81 25 57
Fax. 07720 / 81 25 59

Playstatlon Dreamcast Nintendo 64 Game Boy Saturn Mega Drive Super Nintendo

SONY PLAYSTATION

aus zweiter Hand

Ankau Verkaf Ankau Verkaut |
Konsole mit Pad 400.-160.- | Lifeforce Tenka 20.- 49.- |
Abe’s Exoddus

Gex 3D 15.- 39 | Wing Commander3  25.- 59.- | Hook 8- 25-
Heart of Darkness 35.- 89.- | Wing Commander 4 30.- 69.- | Kirbys Dreamland 10.- 29.-

Hugo 40.- 69.- | Wing Over 30.- 69.- | Konig der Léwen 15.- 29.
Independance Day 25.- 59.- f WCW Nitro 35.- 69.- | Kung Fu 8.-20.-
Indy 500 25.- 59.- | WWF Warzone 35.- 69.- | Mario Land 10.- 29.-

1SS Pro ‘98 35.- 69.- | X-Com 30.- 59.- | Kwirk 10.- 29.-
Last Report 25-59-§z7 20.- 59.- | Mystic Quest 10.- 29.-

Legacy of Kain 25.- 59.- Paperboy 8.- 25.- | Abe’s Oddysee
Pinocchio 15.- 29.- §Alien Trilogy
Prince of Persia 10.- 29.- {Bust a Move 2

G L E IC H AN R U F E N ! Zelda 10.- 29.- {Command & Conquer

Gameboy Color 50.- 99.- | Crash Bandicoot

Croc

PR }
D Konsole 69995 Godzila 149,95 e
Joypad Dreamcast 89,95 July 159,95 aitiles
Joystick Arcade 159,95 Incoming 149,95 Jurassic Park
) RGB-Kabel 59,95 Pen Pen 149,95 ¢ Mickey's Wild
VMS Memory Card 89,95 Sega Rally 2 149,95 3

Micro Machines V3

Blue Stinger 149,95 Sonic Adventure 159,95 Pandsmaniuin

Daytona 149,95 Tetris 4D 149,95
Evolution 159,95 Virtua Fighter 3to 149,95

: 40-- 69 | Legend PRl Playstation Platinum
Ace Combat 2 35.- 69.- f Lucky Luke 30- 5 b | NINTENDO 64
Akujithe Heartless  40.- 79- | Magic the Gathering  25.- 5 s zweiter Hand i

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

49,95

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

Weitere 1001 Artikel auf Lager

n

Konsole mit Dual Shock 239,95

Gran Turismo 35.- 69.- | Wild 9 30.- 69.- | Final Fantasy LS | angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-
Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache

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

{7p]
L
=
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°
- 5 Akuji the Heartless 99,95
- Asterix 89,95
F< 4 Alundra 35.- 69.- { MDK 15.- 39.- Ankauf Verkauf Ankauf Verkauf Blaze N Blade 99,95
E Apocalypse 40.- 69.- | Medievil 35.- 69.- | Abe"Odysee 15.- 29.- § Konsole 90.-140 - Breath of Fire 3 89’95
= Agent Armstrong 15.- 49.- | Moto Racer 2 40.- 69.- | Alien Trilogy 15.- 29.- § Aero Fighter Assault 40.- 79.- C 3 Racing 89'95
il Atlantis 35.- 69.- | Moriopoly 30.- 69.- | Command & Conquer ~ 15.- 29.- | Banjo & Kazooie 40.- 69.- Colny Wars 2 89‘95
Pl A-Train 25.- 59.- | Myst 25.- 59.- | Crash Bandicoot 15.- 29.- | Blast Corps 25-59-f o C-Gegenschlag 89.95
u=) Blaze'N Blade 40.- 69~ | Music 40.- 69.- | Croc 15.- 29.- § Body Harvest 40-- 79.- Cool Boarders 3 89‘95
Bomberman World 30.- 59.- | Nagano 25.- 59.- | D.-Derby 2 15.- 29.- § Bust A Move 2 30- 691 ch Bandicoot 3 89.95
1 | Baphomets Fluch 25.- 59.- | Nascar 99 35.- 69.- | Formel 196 15.- 29.- | Cruisn World 40- 89-1 . trworm Jim 3D 89.05
> 1Baphomets Fluch2  30.- 69.- | Need for Speed 2 30.- 59-JG.TA 15.- 29 | Diddy Kong Racing  35.- 89.- e ‘o 89.95
&= 1 Broken Helix 25.- 59.- | Need for Speed 3 35.- 69.- | Hercules 15.- 29.- | F1 World Grand Prix ~ 40.- 69.- Formel 1° 98 99'95
"= Bust a Move 3DX 30.- 59 | NHL ‘99 35.- 69.- | Jurassic Park 15.- 29- | F-Zero X 40- 89-15 pojice 2 99.95
o] C.u.C. Alarmstufe Rot 30 69.- { Ninja 30.- 69.- | Micro Machines 15.- 29 | Glover 40.- 69-) 5102l Domination 89.95
(=218 C.u.C.Gegenschlag 40.- 69.- | Nuclear Strike 30.- 69.- | Pandemonium 15.- 29+ § Goemen 30.- 89-0 D 8995
LM Castlevania 30.- 59.- f DT 30.- 69.- | Porsche Challange 15.- 29.- | Hang Time 20.- 49.- Lederid 89'95
E= Colin McRae Rally 30 69.- | ONE 20.- 49.- | Rayman 15.- 29.- § Lamborgini 40.-79- Me%jievil 89,95
Colony Wars 25.- 59.- | Pandemonium 2 30.- 59.- | Resident Evil 15.- 29.- | Lylat Wars 30.- 89§\t otal Gear Solid 99.95
E Colony Wars 2 35.- 69.- § Pinball Timeshock 30.- 59.- | Road Rash 15.- 29.- | Mario Kart 35.- 69.- Music 89'95
=11 Constructor 35.- 69.- | Pitfall 3D 25.- 59.- | Soviet Strike 15.- 29.- | M.-Impossible 40- 79} \BA Live 99 89,95
"6 Cool Boarders 3 35.- 69.- | Rage Racer 25.- 59.- | Tekken 2 15.- 29.- | NBA Courtside 25.- 59.- Need for Speed 3 89,95
75] I Crash Bandicoot 2 25.- 59.- | Rebell Assault 2 25.- 59.- | Toca Touring Car 15.- gg- NBALIVE 99 40.- 79.- 89’95
Crash Bandicoot 3 40.- 69.- | Resident Evil 25.- 59.- | Tomb Raider 15.- 29.- INHL 99 40- 19 premi }
< B 2. 59.. | Risko 3. 69..| True Pinbal 15.- 29- | Pilotwings 30.- 59- ;’;g;‘gg“f;g;%jfj i
3 A Riven 40.- 79.- [ V-Rally 15.- 29.- | Snowboard Kids 40.- 69.- Rayman 2 89,95
2o ] Dark Omen 35.-- 69.- | Road Rash 3D 35.- 69.- | Wipeout 15.- 29.- § Snowboarding 1080 40.- 69.- Ridge Racer 4 99’95
(M Deathtrap Dungeon  35.- 69.- { Sim City 2000 30.- 59.- | Worms 15 29- | Top Gear Overdrive ~ 45.- 79-f o, =0 o 89,95
'= I Diablo 30.- 59.- § Suikoden 20.- 59.- Turok 25.- 59.- Spyro the Dragon 89.95
{8 Discworld 2 30.- 69.- | Spyro the Dragon 35.- 69.- Turok 2 40- 69~ tken 3 99.95
LO M Dead or Alive 30.- 59-- | Syndicate Wars 25.- 59- Gamebo WCW vs fLWO Revenge Zg gg Tenchu 89,95
EA-Boxchampion 40 69 | Tekken 3 40- 69- . ipeout 6 -89+ i l
b caliour 20.- 49-- | Tenchu PN aus zweiter Ha WWF Warzone P Mowwiic iy Frood
F1'97 25.- 59.- | Test Drive 5 40.- 69.- Ankauf Verkauf | Yoshi's Story 40.- 69.- WCW VS.Nwo:Thunder 39’95
_g F1'98 40.- 69.- | Theme Hospital 30.- 59.- | Pocket 40-- 69- | Zelda 50- 89N\ Arms 79,00
b= | Future Cop 35.- 89.- | Time Commando 20.- 39.- | Aladdin 16.- 29.- ’
@ [Z] 30.- 59.- | Toca 2 40.- 69.-| Alleway 10 29
¥=HFighting Force 30.- 69.- § Tomb Raider 2 30.- 59.- | Asterix 10
b= Final Fantasy 7 35.- 69.- | Tomb Raider 3 40.- 69.- | Batman 10- s
Z e 15.- 39- | Twisted Metal 25.- 59.- | Castivania JRPEN | Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestelite Ware werden
P Erznkreich 98 gg gg Vendal Hearts 30- Sg.» g':d?f:‘*g;%fsh :g gg noch am selben Tag abgesendet.
g Pl U I st g WP | Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebiihr. Fir nicht
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Wenig

Gliick hatten die
"Rally Cross 2"-
Entwickler mit
ihren fritheren
Titeln in
Deutschland:
"Rally Cross" (78%
in MAN!AC 8/97])
erschien hierzu-
lande erst mehre-
re Monate nach
dem USA-Start -
zeitgleich mit dem
iibermachtigen
Konkurrenten "V-
Rally". Die gelun-
gene Indy-Car-
Simulation "CART
World Series"
(80% in MANIAC
2/98) wiederum
verschwand
Anfang 1998 spur-
los aus Sonys
Frihjahrprogramm
und gilt seitdem
als verschollen.

Entwickler: Idol Minds, USA

Rally Cross 2

total 0 18 50

Weite Spriinge gehdren bei "Rally Cross 2" zum Rennalitag: Auf der Baugruben-Strecke

landet Ihr mit unkontrollierten Hipfern auch mal auf einem abgestellten Kieslaster.

Seid Ihr im Stadion unterwegs, kénnt
Ihr Eure Fahrkinste auf der groBen
Hallenleinwand bewundern.

(

W

Die nachtliche Raffinerie ist ein
gefahrliches Pflaster: Olfasser explodieren
schon bei leichtem Kontakt.

Wihrend "Colin McRae” fiir
Rallyfans mit hohem Reali-
anspruch das Mag aller
Dinge ist, geht "Rally Cross 2"
den radikal anderen Weg: Zwar seid
Thr auch hier mit Offroad-Boliden unter-
wegs, doch ist nicht der Kampf gegen
die Uhr angesagt. Stattdessen tretet Thr
gegen drei gegnerische Fahrer zu Action-
lastigen Duellen mit aufsehenerregenden
Spriingen an.
Zu Beginn Eurer Cross-Karriere stehen
Euch nur wenige Pisten und Fahrzeuge
zur Verfiigung, erst durch Erfolge in den
Meisterschaften schaltet Thr zehn Fahr-
zeuge und ebenso viele Pisten frei. "Ral-
ly Cross 2" schickt Euch dabei nicht nur
auf harmlose Rundkurse durch Wilder
und Tiler: Auch so ausgefallene Orte
wie Verladebahnhofe mit ausrangierten
Waggons, Flughifen und Ol-Raffinerien
dienen als Schauplitze fiir wilde Wett-
fahrten, Hindernisse wie brennende Ol-
fasser, Verkehrshiitchen oder Stragen-
schranken werden kurzerhand niederge-

fahren. Veteranen des ersten Teils erken-
nen die alten Wiisten- und Oasen-Rund-
kurse wieder.

Bevor Ihr Euch ins Rennen wagt, diirft
Thr an Eurem Fahrzeug herumbasteln:
Neben einer frischen Lackierung stellt Thr
u.a. die Sensibilitit der Federung und
Bremsen ein oder zieht unterschiedliche
Reifensitze auf. Neben dem normalen
Wettstreit gegen die CPU-Piloten sowie
Rennen gegen die Zeit ste-
hen auch zwei gefihrliche
Varianten bereit: Wihrend
Thr in der normalen
Richtung Eure Runden
dreht, kommt Fuch, entwe-
der ein einzelner Kontra-
hent oder gleich das ganze
Feld entgegen — heftige
Frontalcrashs sind garan-
tiert!

Fir ein Rennen mit einem
Freund tretet Ihr im hori-

2Znd"jap 1/5

kazestil an, computergesteuerte Kon-
kurrenz laft sich dabei allerdings nicht
blicken.

Als Bonus fiir kreative Naturen wurde
"Rally Cross 2” auRerdem ein Editor
spendiert: Dieser ist leicht zu bedienen,
aber leider mit vielen Einschrinkungen
belastet, so sind z.B. nur drei Grafiksets
vorhanden und lediglich 90°-Kurven
nutzbar. us

36 best ] 2613 total 0 37 36

zontalen Splitscreen zur
Wettfahrt oder im Kami-

Ab durch den Hangar: Auf dem Flughafengelande
braust Ihr an abgesteliten Flugzeugen vorbei.

In Bezug auf Aufmachung und Streckengestaltung muf sich "Rally Cross 2" nicht vor
der Konkurrenz verstecken. Pop-Up und Blitzer seht |hr so gut wie nie, dafur sind
grafische Detailspielereien wie zunehmend verbeultere und dreckigere Karosserien da-
zugekommen. Auch die ausgefallenen Strecken wissen zu gefallen: Wo sonst konnt |hr
schon mit Vollgas durch Flughafen und Baustellen brettern? Problematisch ist leider
das frustige Fahrverhalten der Rallyflitzer: Eure Wagen reagieren extrem

Gummiballe durch die Gegend. Erst mit sehr viel Ubung kommt Ihr in héhe-

ensibel

auf jede Lenkbewegung und hupfen bei Springen teilweise wie

ren Schwierigkeitsgraden auf einen griinen Zweig. LaBt Ihr Euch darauf ein,
erwartet Euch ein spritziges Rennvergnigen. Wollt Ihr aber Realismus, 1aBt |

|Ihr bessenr die Finger davon. ULRICH STEPPBERGER

Wilde Raser versuchen sich im Kamikaze-Modus (links) oder schnappen sich einen
Freund zum Splitscreen-Duell (Mitte). Ganz rechts der Streckeneditor.

Andere

HERSTELLER
SONY
S Y S TEM
PLAYSTATION

z R P R E I

Rasante Offroad-Flitzerei
tor und witzigen Strecken: SpaBig,
aber wegen hypernervéser Fahr-
zeugphysik Geschmackssache.

Umsetzungen sind nicht geplant, den Import-Test findet Ihr in MANIAG 1/99. Der Vorganger "Rally Cross” (Test in MAN!AC 8/97) wird von 78% auf 71% SpielspaB

abgewertet.



Entwickler: EA Sports, Kanada e Produzent: Dave Mclachlan = Programmierung: Pete
Andrea, Ben Cho u.a. « Grafik: Cesar Banares, Joseph Flumerfeld u.a. » Sound: Omar

Al-Khafaji u.a. « Musik: Fatboy Slim u.a.

eutschl O USA

Nachspielzeit: Mit viermonati-
/| ger Verspitung tritt die N64-
Version von "FIFA 99" auf’s
Spielfeld. EA Sports hat die Zeit
genutzt und fiir Besitzer des Expansion-
Paks eine Highres-Auflosung eingebaut.
Thr wihlt aus 220 Vereins- und 42 Natio-
nalmannschaften, spielt Meisterschaft
und Pokal oder nehmt an der "Euro-
péischen Traum-Liga" teil. In TischfuR-
ball-Manier gewinnt im neuen "Golden
Goal"-Modus, wer als erster ein Tor-Limit
erreicht. Um Euch in Form zu bringen,
@bt Thr in Trainings-Einheiten Spielziige
und Standard-Situationen.
Auf dem griinen Rasen brilliert Thr mit
allen Kabinettstiickchen, die das Fuf3ball-
Lehrbuch zu bieten hat: Mit Ubersteiger,
Drehung und weiteren Finten verwirrt
Thr die gegnerische Abwehr; per Spann-
schuf, Innenrist-Schlenzer oder Heber
bringt Thr den Ball im Tor unter. Flanken
verwertet Thr mit Kopfball, Volleyschuf
oder Fallriickzieher. Reichen Eure spiele-
rischen Mittel nicht aus, setzt Thr im
Strafraum zum Schwalbenflug an. In der
Verteidigung spitzelt Ihr Eurem Gegner
den Ball vom Fuf oder bringt ihn mit ei-
ner Gritsche zu Fall. Neu ist die halbau-
tomatische Torwart-Steuerung, mit der
Thr Euren Goalie im richtigen Moment
herauslaufen laft.
Vor dem Spiel regelt Ihr zahlreiche Op-
tionen und gebt Euren Mannen drei Stra-
tegien vor, die Ihr im Spiel 4ndert. Kom-
mandos zu Abseitsfalle und t6dlichem
PaR gebt Ihr ebenfalls auf Knopfdruck. ts

S Y ST EM

NINTENDO 64

Z 1 R KA -

Verspatetes "FIFA”-Update mit
Focus auf den VereinsfuBball:

trx TV-gerecht inszeniert, spielerisch
nnd technisch ein Volltreffer!

Ande

FIFA 99

Sieht toll aus, ruckelt

Mittendrin, statt nur
dabei: Bildschnitte und
GroBaufnahmen erinnern
an eine TV-Ubertragung.

Mit dem S8er-Update hat
EA Sports erneut ein
grandioses Spiel abgelie-
fert. Der Spielverlauf
kommt dem realen Profi-

. FuBball sehr nahe, Euer

Aktions-Spektrum st
perfekt! TV-gerechte GroB-
aufnahmen von jubelnden
Sturmern, tobenden Torhu-
tern und gestikulierenden
Gelbslndern zeugen wie die
18 Original-Stadien aus aller
Welt von der Detailverliebt-
heit der kanadischen Ent-
wickler. Der englische Kom-
mentator nennt zwar keine
Spielernamen, Uberzeugt da-
fur mit hoher Kompetenz
und gutem Auge. Der wich-
tigste Unterschied zu
"Frankreich 88" ist das
groBere Team-Angebot
Die neue Highres-Darstel-
lung bringt Euch wegen star-
ker Ruckeleinlagen wenig, in
der flissigen Stan-
dard-Auflésung
sieht "FIFA 99" /28
aber auch her-
vorragend aus.

THOMAS SZEDLAK

MAN!IAC
/99

erscheint
am

7.4.99

Anzeigen-
schiuf3:

3.3.99

Anzeigen-
kontakte:

Andreas Knauf
08233/740112

Axel Chalupsky

040/5237196

I Nur fuiar
Handler Il

Tradelink

Spielegrof3handel

Eltastralte 8
78532 Tuttlingen

Playstation
Dreamcast
Satumn
Nintendo b4
ONES

Handleranfragen unter:

Tel.:
O74a461/779001

O74a461/79002

Fax:

O74a4B61/79003

SPIELRAUM

Exotic Systems
Bohlenplatz22 91054
Erlangen
Tel 09131 / 205093
Fax 09131 / 205083

Atari Jaguar
Jaguar us 99,95
Jaguar pal + Spiel 139,95

Jaguar CD +4 CDs 179,95

Aircars 99,95
Dragon Bruce Lee 39,95
Pitfall 79,95
Fight for Life 79,95
ZERO 5 129,95
viele Titel mehr auf Lager

Atari Lynx

Lynx 2 + Spiel 89,95
Dracula 49,95
Fat Bobby 59,95
Ishido 29,95
Rampage 34,95
SUIMLS  weu! 59,85
Shadow of the Beast 44,95
Scapyard Dog 24,95

viele Titel mehr auf Lager
3 DO
3 DO FZ-10 + Spiel 189,95
Creature Shock 59,95
Daedalus Encounter 49,95

Gex 29,95
Flying Nightmares 69,95
Shockwave 39,95
viele Titel mehr auf Lager
Nomad 219,95
Mega Drive pal 65,-
Mega Drive us 139,95

Jede Menge an Software :

Phantasy Star 4 jap ° 80,-
Landstalker us 75,-
Sega CD

Popful Mail us 99,95
Fahrenheit us 49,95

Brutal-Paws of Fury 39,95

GAME.COM 199,95
Software auf Lager

NEO - GEO

NEO - GEO Konsole a. A.

F.F.RB 2 Newc. 479,95

Super Sidekicks 1 69,95

Samurai Spirits 2 279,95

PC - Engine
Uber 100 Titel vorratig

Hard-und Software fir :
Sega 32X, Super NES, PC -
CD, Game Boy, Amiga, CD-
32, Game Gear,VCS, Neo -
Pocket, Coleco, Master
System, Virtual Boy,u.v.m.
GRATISKATALOG ANFORDERN

Die P!ays!aimn -Version wurde in MAN!IAC 1/99 mit 87% SmelspaB getestet. Der Vorganger
“Frankreich 98" erhielt in MAN!AC 6/98 89% (Abwertung auf 86%)
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Teil 1 der "Cool Boarders™-Serie lieB noch nicht ahnen,
daB es zwei deutlich bessere Fortsetzungen geben wiirde.

NJandet im Keller. Zehn Monate Warte-
zeit bis zur nachsten Abfahrt? No

chen Spielen Ihr die nachsten
Monate ohne Entzugser-
scheinungen bersteht.

SNOWBOARD-DISZIPLINEN

Artemn- l/lelfalt

Im Snowboard-Sport gibt es
fast zehn unterschiedliche Dis-
ziplinen, von denen bei wich-
tigen Wettbewerben nur eine
Handvoll ausgetragen wer-
den. Welche das sind, hangt
vom veranstaltenden Verband
ab: Die "International Snow-
board Fedetat\on (ISF) hielt
i Ende Januar in

Val di Sole/

talien ihre

Welt-Titel-

mpfe ab,

Riesenslalom,

Duel, Halfpipe,

Boarder-X und Straight Jump
standen auf dem Programm.
Als zusatzlicher Show-Event
boten die Athleten in der

Freestyle-Ko enz spekta-
kuldre Trickspriingen aus dem
Snowboard-Lehrbuch und
sorgten so fur ausgelassene
Stimmung unter den
Zuschauern.

Bei den Weltmeisterschaften
der

Berchtesgaden traten die
Athleten in den Disziplinen

Riesenslalom, Parallel-Slalom, §
Parallel-Riesenslalom, Half- |
pipe und Snowboardcross an. '

Auf der Konsole bietet Euch |
Sonys "X Games Pro Boarder”

mit neun Disziplinen die grof3- :

te Abwechslung. An fast allen
genannten Wettbewerben
nehmt Ihr teil.

reibung.
Winter fiir Winter steigt die Zahl

Llu Brettbegeisterten, die auf Bergen

und Gl

etschern der sportlichen Leiden-

schaft fronen. Um die Snowboard-Szene
ist eine Industrie entstanden, die mit

Equipment und Klamotten ftr Milliarden-

umsitze sorgt.

"Federation International |
du Ski” (FIS) Mitte Januar in ;

(1 bezeich-

Ganz so-
viel Geld wi
mit virtueller
Snowboard-Action ~
nicht verdient. Doch ;
als der japanische Entwickler UEP Sys-
tems mit Cool Boarders die Snow-
board-Lawine auf der Playstation ins Rol-
len bringt, hat auch die Unterhaltungs-
software-Industrie eine neue Sportart fiir
sich entdeckt.

Dabei ist "Cool Boarders” bei Erscheinen
Anfang 1997 nicht sonderlich erfolgreich.
Zu Recht, denn das Spiel ist eher der
miftglickte Versuch eines verschneiten
Rennspiels denn eine wirkliche Snow-
board-Simulation. Trick-Disziplinen fehlen

die wesentlich bessere Fortsetzung an.
Endlich kommen auch Trick-Spezialisten
auf ihre Kosten; Eure Punktzahl auf der
Sprungschanze bestimmt den Startplatz
in der folgenden Abfahrt. In Half-Pipe
und Ubungsparcours konnt Thr punkte-
trichtige Flip/Grab-Kombinationen ein-
studieren. Schoner als der Vorginger ist
Cool Boarders 2 chenfalls, hiliche
Grafikblitzer und Verzerrungen gibt’s
trotzdem noch.

Ende 98 veroffentlicht Sony das nochmal
in allen Belangen verbesserte Cool
Boarders 3. Dies wurde nicht mehr
von UEP Systems in Japan, sondern vom
amerikanischen Sony-Team Idol Minds
entwickelt. Endlich sind bekannte tech-

vollig, die Rennwettbewerbe
leiden unter zahlreichen
Grafikpatzern und einer
mangelhaften”Steuerung.
Sony Deutschland will aber
unbedingt einen Snow-
board-Titel in winterlichen
Liden anbieten

Produktqualitat fir den
deutschen Markt.
Zwolf Monate spiter kurvt

8000 szv \Q
2
— L8P G

Just for Fun: "Snow Racer 98" bietet unkomplizierten
Snowboard-Spal ohne groBere Méngel.

}




"Cool Boarders 2" sah deutlich besser
aus als der Vorganger und brachte auch
spielerisch mehr auf’s Brett.

Der Snowboard-Kénig: Nintendos anspruchsvolles ”1080° Snowboarding” begeistert die
Boarder-Gemeinde mit hohem Realismusgehalt und toller Optik.

Boardern aufwartet. AuRerdem wurden
satte sieben Trick-Disziplinen implemen-
tiert, bei denen Ihr sogar auf geteiltem
Bildschirm gegen Euren Kumpel antretet.
Auf dem Nintendo 64 ist die Auswahl an
Snowboard-Titeln deutlich geringer, nur
zwei Schneeabenteuer sind eine
Anschaffung wert: Zum einen Snow-
board Kids von Atlus, das durch
Comic-Grafik, Rennschwerpunkt und
Vierspieler-Modus eher Ahnlichkeiten
mit "Mario Kart” denn "richtigen”
Snowboard-Simulationen hat. Eine
solche veroffentlicht Ende ‘98
Nintendo, die mit 1080°
Snowboarding
erneut den Beweis
antreten, daR die be-
sten N64-Spiele von
"Big N” selbst kom-
men. Mit tiberragen-

nische Schwichen passé, mehr Disziplinen
und Rennstrecken erfreuen Fans genauso
wie die gelungene Analog-Steuerung.
Riickt Euch bei Abfahrten, Boarder-X
oder Slalom ein Kontrahent auf die Pelle,
schickt Thr ihn mit einem Faustschlag in
den Schnee.

Unter den Playstation-Alternativen ste-
chen zwei Spiele heraus: Infogrames”
Snow Racer 98 und X Games
Pro Boarder, das in Deutschland ku-
rioserweise ebenfalls von Sony vertrie-
ben wird. "Snow Racer 98” spricht vor
allem den Sprung-Experten an, der
jede Bodenwelle zu einem
spektakuldren Stunt nutzt.
Snowboard-Fanatiker
greifen zu "X
Games Pro
Boarder”, das mit
"echten” Profi-

Hans-Christian Jaud ist Videospiel-Freak
und begeisterter Snowboarder.

Wir unterhielten uns mit ihm iiber die
grifiten Unterschiede zwischen
echtem Snowhboarden und den Ab-
fahrten und Springen auf der Konsole.

)

% Welche Snowboard-
4 Simulationen sind am
realistischsten?

"Cool Boarders 3” und "1080°
Snowboarding” kommen
dem wirklichen Treiben auf
der Piste schon sehr nahe. Bei
"Cool Boarders 3" gefallt mir
besonders das realistische
Fahrverhalten. Nicht minder
wichtig ist das breite Sprung-
Spektrum, das fast alle Spins
und Grabs aufbietet. Es gibt
viele Disziplinen, und die
Charakteristik der einzelnen
Boards unterscheidet sich
deutlich. Insgesamt vermit-
telt "Cool Boarders 3" sehr
gutes Snowboard-Feeling.
"1080° Snowboarding” ist vor
allem optisch brillant. Die
Boarder-Bewegung sieht
unglaublich realistisch aus,
Klamotten und Boards eben-
s0. Das Nonplusultra ist der
aufstaubende "Powder”, den
in dieser Form keine andere
Snowboard-Simulation zu
bieten hat.

=§¥ Welche Features gefal-
=4 |en Dir auBerdem?

Die Wiederholungen bei den
meisten Snowboard-Spielen
sind sehr gut gemacht und
stehen guten Extremsport-
Videos in nichts nach.

Dazu bringen fetzige Cross-
over-Tracks den ultimativen
Kick, besonders bei "Cool

Boarders 3" und "X Games
Pro Boarder” gefallt mir die
Musikuntermalung aufBer-
ordentlich gut.

P=$¥ Was ist Dir bei den
%4 gangigen Snowboard-
Simulationen negativ auf-
gefallen ?

Ein Fehler, der haufig pas-
siert: Der Boarder macht zu
schnelle, abrupte Richtungs-
wechsel. Besonders ist mir
das bei "X Games Pro
Boarder” und "Steep Slope
Sliders” aufgefallen. Wer in
der Realitat so fahrt, landet
schnell auf dem Hintern.
F=§% Was vermif3t Du beim
7=%4 Konsolen-Boarden be-
sonders?

(facht) Schnee! Nein, im Ernst:
"Free-Riden” im Tiefschnee
auf weiten, unbegrenzten
Arealen, ohne daf3 man ir-
gendwann gegen eine Wand
fahrt. Dazu eine wunder-
schone Umgebung und
spitzenmaBige Grafik —

das war’ genial!




COMING UP

Bretter-
Vorhersage

Die nachste Snowboard-Welle wird erst im nachsten Winter
Uber Euch hereinbrechen, insbesondere ein “Cool Boarders 4”

scheint sehr w

scheinlich. Zwe| Titel sind aber schon fiirs

Friihjahr angekiindigt.
Voraussichtlich in der
nachsten Ausgabe pra-
sentieren wir Euch den
Test von "Big Air” fur
die Playstation: Accola-
de hat keine Kosten ge-

1| scheut und neben origi-

In den Startiéchern: Accolades
"Big Air” erscheint in Kirze
fur die Playstation.

nalen Snowboards und
Designer-Klamotten
auch Profis wie Shaun
Palmer lizenziert. Ent-
wickelt wird “Big Air”
von Pitbull Syndicate
("Test Drive 4+5"), die

| mit 30 Kursen in sechs

Noch ohne Titel, aber exklusiv

i
Dreamcast: UEP Systems verdffentlicht
im Mai sein drittes Snowboard-Spiel.

Wintersport-Landern
sowie einer flexiblen
Steuerung die Konkur-
renz im Schnee vergra-
ben wollen.

Auch das Dreamcast
wird nicht lange ohne
Snowboard-Titel daste-
hen. UEP Systems
("Cool Boarders 1+2")

arbeitet seit letztem Jahr an einem Schnee-Abenteuer - exklu-

siv fiir die Sega-Konsole. Detaillierte

eine Veroffentlichung in Japan ist fiir Mai geplant

erscheint tibrigens demndchst “Snowb

Infos gibt s noch nicht,

oard Kids 2”.

N64 |

Die besten Snowiba

Titel 1080° Snowboarding

e
EscHaven

Nintendo 64

Playstation

Nintendo

Sony

1998

1998

Mehrspieler
Meisterschaft

MULTIPLAYER

rde;
Animation

realistisch

realistisch

Pisten sehr detailreich detailreich
Schneeoptik sehr realistisch realistisch
Geschwindigkeit schnell schnell
Flissige Grafik gelegentliche Jja
it 4 Slowdowns
Fernsicht | maBig, dichte Nebelwand gute
im Zweispieler-Modus Fernsicht
Musik guter gute Rock-
Musikmix Tracks
TECHNIK PR R P PRP®

Cool Boarders 3

dem Spielgefiihl, toller Grafik, fetzigem
Soundtrack und einem unerreichten
Angebot an Trick-Moglichkeiten erlangt
"1080°” Kultstatus in der Snowboarder-
Gemeinde.

Auf dem Saturn hilt Segas Steep
Slape Sliders die Snowboarder-
Fahne hoch. Wenn Euch realistisches

Realismus sehr hoch

Einsteigerfr bedingt

Profi-Finessen Jja
Analog-Steuerung ja ja

Rumble- ja ja

Unterstiitzung

sTELERUNG PR PRR P PRPP
FYYEY AN
Fazit| Die Snowhoard-Referenz auf Bisheriger Hihepunkt der

dem NB64: Uberragendes Spiel-
gefiihl und ein perfektes
Combo-System lassen selbst
bei 40° Winter-Atmosphare

Snowhoard-Serie: Dank toller
Analog-Steuerung, reichhaltigen
Streckenangebot und fehlerlosel

Grafik auf der Playstation

aufkommen.

erste Wahl.

Fahrverhalten und gute Grafik nicht so
wichtig ist, seid Ihr mit diesem Schnee-
Abenteuer gut bedient.
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Trickreich: In Sonys "X Games Pro Boarder” punktet |hr in sieben Sprung-Disziplinen,
zwei Steuerungsvarianten erfreuen Anfénger und Profis

Zu sportlicher Hochstleistung auf dem
Brett gehort nattirlich auch die richtige
Musik — schlieglich tragen die Teil-
nehmer des Boarder-X-Laufes bei den
ISF-Weltmeisterschaften sogar wihrend
des Rennens einen Walkman. Wahrend
”1080° Snowboarding” mit einem
Musikmix aus Hiphop, Rave und Funk
eigene Wege geht, bieten alle anderen
Kandidaten lautes Gitarrengeschredder
aus den Schubladen "Grunge” und
“Crossover”. Sony lizenzierte fir den
Soundltrack zu "X Games Pro Boarder”
sogar namhafte Bands wie Foo Fighters,
Lunatic Calm und Pennywise.

Fiir unsere groRe Ubersicht haben wir
die besten Snowboard-Titel in den
Kategorien Features, Multiplayer,



Snow Racer 98 X Games Pro Boarder

Steep Slope Sliders

% BeST Tie
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rd-Simulationen im Uberblick

Snowboard Kids

Playstation

Playstation

Nintendo 64

Infogrames Sony

Atlus

1998
e

1998

1 pro Disziplin

7
Ja Nein
Ja Ja
s 2l s 2 PPPP
2 Spieler 2 Spieler 1 Spieler 4 Spieler
1 Spieler 2 Spieler 1 Spieler 1 Spieler
Nein Nein Nein Ja

g und
eher unrealistisch

X % %)

flilssig, aber sehr

unrealistisch unrealistisch unrealistisch
sehr detailreich wenige Details wenige Details detailreich
halbwegs realistisch realistisch halbwegs realistisch halbwegs realistisch
schnell mabBig schnell schnell
Jja ja ja Slowdowns bei
mehreren Spielern
spater sapﬁter spater mabige
Bildaufbau Bildaufbau Bildaufbau Fernsicht
gute Rock- sehr gute sehr gute Rock- maBige
Rock-Tracks und Techno-Tracks Dudelmusilk

e

PR®®
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Ein MuB fiir Spin-Fanatiker und
Grab-Fetischisten: Sieben Trick-

rRP
Y

Flottes Snowboard-Spektakel
ohne Realitatsanspruch:

Stuntreiches Ski- und
Snowboard-Spektakel: Spafii-

gering sehr gering
a Jja ja
a nein nein
ja nein ja
ja nein nein

£ E 4 E 3 f E%
Eher ein winterlicher Racer
denn ein Snowboardspiel.

Boardern bietet "Snow Racer
898" dank simpler Steuerung
und rasanten Strecken eine

Disziplinen, optimale Steuerung
und ein klasse Soundtrack
sind top, nur zwei Rennkurse

Fehlender Zweispieler-Modus und
maBige Optik triben die Freude
iiber das beste Snowboard-Spiel

Wegen nerviger Mange! und
fehlender Realitatsnahe halt
nur der Vierspieler-Modus den

gute Alternative. aber viel zu wenig. fur den Saturn.

Spielspafl auf Dauer hoch.

WINTERSPORT-MEHRKAMPFE

Technik und Steuerung getestet. Allen ist
gemein, dag sie nicht nur einen (halb-
wegs) realistischen Eindruck der winter-
lichen Trendsportart vermitteln, sondern
auch Brett-Unkundigen eine Menge
Spielspaf3 bereiten. Wihrend 80er-Jahre-
Simulationen des traditionellen Ski-
Sports unter einer gewissen Eintonigkeit
litten und deshalb im 32-Bit-Zeitalter kei-
ne Neuauflage fanden, trigt die Diszi-
plinen-Breite im Snowboard-Bereich zu
Abwechslungsreichtum und damit zur
Langzeitmotivation bei.

Welche kommenden Snowboard-High-
lights Euch in den niichsten Monaten vor
Freude Schnee in die Augen treiben wol-
len, zeigt Euch unser Kasten "Bretter-
Vorschau” (ganz links). s

Neben reinen Snowboard-
Simulationen bringen Euch
auch Wintersport-Mehr-
kampfe Boarder-Feeling
nach Hause. Stolze 13 Dis-
ziplinen bietet die Playsta-
tion-Version von Naga-
no Winter Olympics
‘98 (oberes Bild), einen
Wettbewerb weniger die
Nintendo-Fassung. Diese bereitet durch die exklu-
sive Half Pipe Snowboard-Fans mehr Freude, auf
der Sony-Konsole steigt Ihr nur fiir die Abfahrt
auf’s Brett. Die Steuerung wurde leider ziemlich
verhauen, technisch ist’s gar tibel.
Mehr Schneevergniigen haben Saturn-treue Sega-
Fans: Als konsolentibergreifend bestes Winter-

o Multitalente

sport-Sammelsurium gilt

die Automaten-Umset-
zung Winter Heat. EIf
Disziplinen, die einfache |
Steuerung und der grandiose Vler<pleter Modus
lassen Euch den geringen Snowboard-Anteil ver-

d schmerzen.

& |nfogrames’ Rushdown
ist kein Wintersport-Mehr-
kampf, sondern ein ab-
wechslungsreiches Renn-

Qs spiel, bei dem Ihr neben
Mountainbike und Kajak auch ein Snowboard be-
steigt. Auf fiinf Pisten saust Ihr mit Eurem Brett
den Hang hinab, die einfache Analog-Steuerung

und die pfeilschnelle 3D-Optik

machen

"Rushdown” fiir Speed-Boarder interessant.




w er Segas "Virtual Memory System"
fir ein getuntes Tamagotchi hilt,
ollte die technischen Daten des
Handhelds genau studie-
ren: Das VMS besitzt einen
stromsparenden 8-Bit-
Prozessor sowie 128 KByte
RAM - ausreichend
Speicher fiir kleine Daten-
verwaltungen, Action- oder
gar Rollenspiele.
Schon vor dem Dreamcast-
Start fesselte das Handheld
japanische Godzilla-Fans mit der gleich-
namigen Monsterzucht, in der Ihr via
Gliicksspiel Euer Urmonster trainiert
und gegen zufillige Gegner sowie den
Schiitzling Eures Kumpels antreten laft.
Weitere Versionen wie das "Mothra"-VMS
erweitern die Monstervielfalt durch zu-
sitzliche DNA-Kombinationen. Im
Dreamcast-"Godzilla" wurde die Digi-
mon-Variante nur um eine 3D-
Arena in einem gesonderten
® Modus erginzt, doch die erhilt-
ichen Dreamcast-Titel lassen das

pie
it dem VMS

In Climax’ Rollen-
spiel "Landers"
erforscht Ihr diistere
VMS-Dungeons.

Potential des Memory-Card-Handhelds
bereits erahnen. "Sonic Adventure" ver-
einte erstmals Konsolenspiel und VMS-
Ableger: Im Spiel findet Thr
putzige Chaos-Monster, die
Thr ins VMS verfrachtet, um
unterwegs Berge zu erklim-
men, Schitze zu finden und
CPU-Schliger sowie den
Schiitzling Eures Kumpels zu
vertrimmen. Zuriick auf dem
Fernseher, miift Ihr dann
verschiedene Wettbewerbe
gewinnen: Wer "Sonic Adventure" kom-
plett durchzocken méchte, kommt an
der Monsterzucht nicht vorbei.

"Sega Rally 2" verzichtet auf mobile
Action: Zusammen mit

Ldscht bei Platzmangel die Einstel-
lungen: Auf dem VMS sind Spielstande und
Konfigurationen getrennt gespeichert.

Zugang tragen obendrein immer Ihr per-
sonliches Pawort in der Tasche, das je
nach Spielstand Zugang zu geheimen
Informationen gewihit. Thr konnt auch
Geheimdaten auf die Memory Card
downloaden und so versteckte Modi frei-
schalten: Mit einem geheimen Datensatz
im Speicher erklirt so Sonic alle japani-
schen Meniis in Englisch.

Zukiinftige Dreamcast-Titel werden das
VMS noch weiter ins Spiel integrieren:
Der japanische Entwickler Climax hat fiir
sein Rollenspiel "Landers" bereits eine
spannende Mobilvariante (Bild) an-
gekiindigt: Mit Eurem Helden durch-
streift Ihr verworrene 3D-Dungeons und
stellt Zauberer sowie Skelette zum
Kampf, eine Automap erleichtert Euch
die Orientierung. Das Optionsmenti stellt
alle elementaren Features wie "Eigen-
schaften betrachten", "Ausriistung wech-
seln" und "Gegenstinde (Heilkriuter)
benutzen" bereit. oe

Euren Rekorden speichert
die Raserei lediglich eine
Highscore-Verwaltung,
mit der Ihr 16 Bestzeiten
far jeden Spielmodus und
Rennwagen auf den

FRARCADE
L ERR

Bildschirm ruft. Japanische (

Mit dem "Sega Rally 2"-Programm vergleicht Ihr Eure
Spielstande und kontrolliert das PaBwort fiir die Homepage.

Spieler mit Internet-

Game Boy Color
el 2

=
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Bildschirmspafi auf Japan-Art

ie Trostlosigkeit deutscher Spiel-
hallen ist immer noch einzigartig:

Meist tummeln sich in den winzig
dimensionierten Riumen grimmige
Zocker, die rauchend drei Geldspiel-
automaten gleichzeitig mit Miinzen fiit-

Machines") sorgen fiir witzigen Souvenir-
Krimskrams, aufwendige elektronische
Gesellschaftsspiele fiihren den Vorwurf
der "Vereinsamung durch Videospiele"
ad absurdum. Mit dem "Blackjack"-

Automaten von Sega etwa zocken bis zu

fiinf menschliche Spieler
unter Aufsicht eines char-
manten weiblichen Full-
Motion-Video-Gebers um
den Jackpot. Per sepera-
tem Touchscreen-Display
sortiert Thr Eure Karten auf

A R

APRIL

Doch nicht nur
Unterhaltung, son-
dern auch hand-
festes "Verkau-
fen" wird dank
witziger Ideen
zum Erlebnis:
Dreidimen-
sionale Holo-
Fotografien etwa
speichern kurze
Gruf- und Spag-
Animationen auf

kleinen Aufkle-
bern, daneben
sind unzihlige
Stempel-, Foto-
und Schliissel-
anhinger-Ver-
kaufsgerite pla-
ziert. Als ein
Vorreiter fun-
giert hierzulan-
de Konami mit dem "Puri-Puri" (siche

dem Video-Tisch, zu ge-
winnen gibt's Tokens, die
gegen Sachpreise eingeldst
werden. Auf demselben
Prinzip basiert Segas
"Royal Ascot 2", mit dem
bis zu zwolf menschliche
Spieler auf Platz und Sieg
wetten. Das (iber 18 Quad-
ratmeter grole Gerdt simu-
! liert mit authentisch-hekti-

Das virtuelle "Black Jack"-Casino protzt mit "S-Har
Touchscreen ("Sega Hand Action Reading Device'

MAN!AC 10/98). Segas neueste Idee: -
Dem pausbickigen "Anpan Man" (oben)

2 ) schem Live-Kommentar
auf einem Dreifach-Bild-

tern. Selbst grofere Spielotheken leisten
sich selten mehrere Luxus-Gerite der
"Model 3"-Klasse — Gags wie elektroni-
sche Punching-Ball-Kraftmesser sind
noch seltener.

Daf spektakulire Neuheiten die Aus-
nahme in einheimischen Spielhallen
bilden, liegt an deutscher "Ab 18'-
Gesetzgebung und hohen Vergniigungs-
steuern: Investitionen in risikoreiche
Spiele-Experimente lohnen sich kaum,
und das selektierte Erwachsenen-Pub-
likum steht weniger auf "Daytona" denn
auf Gliicksspielserien. Dagegen ist der
Erfindungsreichtum japanischer Arcade-
Majors wie Sega oder Konami uner-
schopflich, die familienfreundliche Spiel-
halle als Massen-Freizeitvergniigen fiir
Jung und Alt auerhalb Deutschlands
lingst Realitit. Deshalb gibt's in den
Freizeitparks buchstiblich nichts, was es
nicht gibt: Verkaufsautomaten ("Vending

Jede Menge Spa8 fiir Jugendliche
und Jung-gebliebene: Stempel-Automat fiir
le.

endlos rollende Ornamente und Symbol

seht Thr dank Monitor zu, wie er Euch
leckeres Popcorn poppt — aus seiner
digitalen Kiiche landet wie aus Zauber-
hand "echtes" Popcorn im Ausgabefach.
Guten Appetit! cb

schirm spannende Galopper-Rennen.
Witzig: Zusitzlich zu den animierten
Monitor-Jockeys sausen auf dem Mini-
Turf kleine Pferdchen-Modelle an den
Zockern vorbei!

e

e

Arcade News:
W sind bekannt

lich drei, und deshalb setzt Taito die in den Achtzigern populdre
Lichtpistolen-Metzelserie "Operationdndex” fort. An Story und
B Spielprinzip hat sich nichts gedndert:Aliein oder zu zweit
i streift Ihr mit Euren Standard-Uzis wie auf Schienen durch's
Polygon-Buschwerk und knackt Stellungen mit Raketen und
Handgranaten; rein zufdllig durch's Bild stolpernde Zivilisten
solltet lhr trotz zunehmenden Blutrausches verschonen.

DAS HAUS DER SIEBEN KLONE: Frisch von der Auto-

Konamiin den Spielhallen. Bis zu drei Spieler balgen sich per Pistole
' und Gewehr mit fauliger Zombie-Brut, die offensichtiich schnur
§ stracks aus Segas Totenhaus-Serie zu Besuch kommt. Selbst Details wie
J Killer-Kellerasseln, Kettensdgen und Katakomben haben die Designer {ibernom
men, lediglich der Spielablauf gestaltet sich hier Geisterbahn-ahnlicher: Statt massiver
Zombie-Demonstrationen werdet lhr meist nur
# von einzelnen Monstrosititen attackiert, die
durch schnelle Kameraschwenks ins fahle Licht
gertickt werden (rechts).

== -




Grofie
Enttauschung

uer Stil ist zwar sehr gut (vergli-
chen mit einigen Analphabeten

von der Konkurrenz), aber vielleicht
etwas wiederholungsanfillig, besonders
Parenthesen fallen zu hiufig. Und bitte,
kommt wieder auf den Boden der Tatsa-
chen zurtick: Euer Selbstvertrauen ehrt
Euch zwar seit der Erstausgabe, doch
verzichtet bitte in Zukunft auf unange-
brachte Selbstbeweihriucherung, auch
brauchen nicht auf jeder Seite Floskeln
wie "wir MAN!ACs" vorzukommen. So
etwas macht Euch fiir den Leser unsym-
pathisch: Ich greife zum Beispiel in letz-
ter Zeit ofters wieder zur Video Games,

; gerade weil die Schreiber sich nicht

unnétig aufspielen und sich auch mal
selbst auf die Schippe nehmen. Kindisch,

- aber sympathisch.

Zum Thema "Schlechteste Spiele": Da-

5 runter fallen fiir mich auch enttiuschte
Hoffnungen wie "Final Fantasy 7": Wer
Teil 5 und 6 spielt und schitzt, der wird
sich wohl nicht mit den Verschlechterun-
gen des neuen Teils abgefunden haben
(z.B. 3-Leute-Party, fester Heldencharak-
ter, Ein-Waffentyp-pro-Figur-System,
weniger Helden, enttiuschende Musik).
Dag "Tomb Raider 3" nur ein neuer
zusammengeschusterter Lara-Artikel
werden mufRte, der an dieser Stelle aus
Grinden der Zurtickhaltung kein weite-
res Wort verdient, war nach dem zwei-
ten Teil eh klar. Solche Hype-Enttiu-
schungen wiren doch einen Artikel
wert, aber ich verstehe auch, da Eure
Anzeigenkunden da nicht mitspielen.
Deswegen nur eine Bitte: Wenn Thr
"Final Fantasy 8" (oder "Oddworld 3")
testet, dann zeigt dem Leser auch ganz
deutlich die Schwachstellen des neuen
Produktes — und nicht nur die Verbesse-
rungen, die meist keine einfachen, von
Kreativitit zeugenden Ideen sind, son-
dern nur unnétige und nervige Verkom-
plizierungen, die der Hersteller auf der
Packungsriickseite verzweifelt anpreist:
"Die Lichtquellen sind jetzt farbig!"

Michael Hussinger (via eMail)

: MANIACTOBICAOL.COM

ESERBRIEFE - WALLBERG!

elbstreferentiell und -beweihrduchernd? Wir

- MAN!ACs werden Deine Kritik zur Herzen nehmen.
Und: Danke fiir die Bilder, von denen wir zwei auf
dieser Seite drucken!

Wucher!

rund dieses Leserbriefes ist ein

neuer Versandhindler, der neben

Spielen und Soundtracks auch "Final
Fantasy"- Merchandise anbietet.
Da ich mich selbst zu den

// -~ Square-Hardcore-Fans zihle, mug

ich mich einfach tiber die heftigen

&

Preise drgern: Die grofite Abzocke, die
ich je erlebt habe!
Ein limitiertes "Final Fantasy 8"-Poster,
das in Japan fiir umgerechnet rund 300
Mark tiber den Tisch geht, wird von
diesem Hindler fiir 950 Mark verkauft!
Mebhr als 300% des Originalpreises!
Weiter geht's: "Final Fantasy 8'-Hals-
kette (Originalpreis: 18.000 Yen, rund
270 Mark) kostet 499 Mark, das dazu-
gehorige Feuerzeug in Japan nur
15.000 Yen, hier aber ebenfalls 499
Mark, ein anderes Poster (1.000 Yen) mit
99 Mark mehr als den sechsfachen Preis!
Haarstriubend, aber es kommt noch
schlimmer: Der Hindler verkauft eine
Cloud-Strife-Figur fiir 1.200 Mark! Der
umgerechnete Original-Preis liegt bei
440 Mark. AuRerdem wird behauptet,
daf es sich bei einer "FF 8"-Zigaretten-
Box und einem Poster um eine auf 1.000
bzw. 2.000 Stiick limitierte Auflage han-
delt. Das ist nicht richtig! Was stimmt, ist,
dafl pro Monat nur eine gewisse Anzahl
verkauft wird.
(...) Um all diese schénen Produkte
trotzdem zu bekommen, ohne ausbeute-
rische Dummenfinger reich zu machen,
bestellt man sich die japanische Zeit-
schrift "Famitsu Bros." Darin sind alle
Produkte inkl. Bestellschein aufgefiihrt.
Arne Schmidt (via eMail)

Spiele, die oben-
drein ziemlich teuer
sind. Da bleibe ich
lieber bei meiner
guten, alten Playsta-
tion und stelle
auch einige
Fragen zu
deren
Spielen:
- Angeblich ist "Resi-
dent Evil 3" in der US-Version be-
reits als Director’s Cut erhiltlich. Falls
das nicht stimmt: Wann kommt "RE 3” in
Deutschland denn heraus?
- Wird "RE: Veronica" auch auf der Play-
station erscheinen?
- Angeblich soll "Final Fantasy 8" bereits
in diesen Tagen in Japan erscheinen.
Gerticht oder Wahrheit?

Dominik Reidl, Hajer Reimond, J6rg Berger; Rain

Uber *Resident Evil 3" kursieren zwar viele Geriich-
te, aber keine handfesten Facts. Weder in Japan
noch in den USA ist es bislang erschienen, einen
Deutschlandtermin gibt’s nicht. Im Gegensatz zum
Sega-exklusiven “Resident Evil: Veronica“ soll es
nur fiir die Playstation, eventuell sogar erst fiir die
omindse "Playstation 2" erscheinen.

“Final Fantasy 8" wurde in diesen Tagen in Japan
ausgeliefert. Bis eine verstandliche (sprich: engli-
sche) Fassung erscheint, vergeht vermutlich min-
destens ein halbes Jahr.

Tiefe
Einblicke

ch mochte den MAN!IACs zu einer
weiteren gelungenen Ausgabe gra-
tulieren und gleich noch ein paar Fragen
und Kommentare loswerden: Ist das
Intellivision von Mattel (Insider-Quiz)
wirklich eine 16-Bit-Konsole?

Die Nachfrage bestimmt den Preis, insofern kann
man einem Handler, der "exklusive" Fan-Artikel auf
eigenes Risiko importiert und anbietet, kaum einen
Vorwurf machen. Findet das Zeug keinen Abneh-
mer, sinken die Preise von ganz allein.

Auch wenn Deine Mark/Yen-Vergleiche (die wir
nicht nachgepriift haben) tatséchlich auf happige
Preise hinweisen, ist’s nicht ganz korrekt, Deutsch-
land-Preise mit japanischen Verkaufsempfehlungen
zu vergleichen. Aquise, Transport und Zoll muB
jeder Import-Héndler draufschlagen, dazu die eige-
ne Gewinnspanne, auch "Marge" genannt. Diese fallt
bei exotischen Produkten fiir eine schwer kalkulier-
bare Zielgruppe natiirlich besonders kraftig aus.
Aber wer weiB: Vielleicht wirkt den Brief in der FF-
Fan-Gemeinde, und der kritisierte Handler gibt in
seinen Preisen etwas nach.

Sie ist’s — hat ihr aber gegen 8-Bitter wie VCS und
Colecovision nicht viel gebracht.
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MEA CULPA: pas N64-Filzball-

B H Match "All Star Tennis 99" wurde
Neugieriges Yon cifrigen MANIAG ein pasr
- Wochen zu frih getesfe : Die
Tr l n uns vorliegende Versii

langst nicht fertig, die Auf- ¥

ach Eurer Januar-Ausgabe
habe ich mir das Dreamcast
mal angesehen und bin mir sicher,
daR es sich dabei um eine gute Kon-
sole handelt. Aber wer soll sich das
Ding kaufen? Erstens kennen nicht
viele Spieler den Namen Sega, zweitens
haben fast alle ein N64 und eine Play-
station. Auch wenn das Dreamcast
einen Ventilator hat, ist es bestimmt
anfilliger als eine Playstation.
Das N64 ist hingegen kaum an-
fillig, hat aber fast nur kindische

iberlesen. Unsere Ent-
schuldigung an
einen zu Recht er- '
ziirnten Hersteller
(Ubisoft) und an
Tennis-begeisterte Leser:
) Wartet bitte auf unseren
Nachtest der finalen Version.
MEA CULPA: Auch Retro- (1
Profis machen Fehler: Im Quiz |1
zum "Spielerprofil ‘99" gab’s zur ||
vierten Frage keine richtige
Antwort! Nach Christian wére
(b) korrekt. Doch "Jungle




Dann behauptet ihr ganz frech, daf
"FIFA” die unangefochtene Soccer-Refe-
renz sei. Sollte sowas nicht aus Euren
Testwertungen hervorgehen? Ich dachte,
daB Konami den Referenz-Thron besetzt.
Apropos Konami: Ich fand es gut, dag
Thr "Metal Gear Solid" als einen Inter-
active Movie behandelt, und der Kon-
ami-Titel die entsprechende Wertung
kassiert hat (meine Wunschwertung).
Ich habe mir mal den SpaR gemacht und
mir den Pixel-Effekt auf der nackten
Wache angesehen. Wenn man mit den
Goggles nah genug ranzoomt, ploppt
der Effekt plotzlich weg und man kann
die ominése Stelle sehen. Das, was da
zensiert wurde, ist ein simpler Schatten
zwischen den Beinen, nichts verwerfli-
ches. Eine relativ gute Losung, wie ich
meine. Man sieht nichts, aber es kénnte
da sein. Ich personlich hitte dem Mann
aber lieber seine Hose gelassen.

Ach, ja: Das Cover rules! Bekommt die
4/99 ein "FF 8"-Titelbild?

Innovations-
Stop

ie ersten Wochen des neuen Jah-
es waren von den Nachwehen
des Weihnachtsgeschiftes geprigt: Ich
mufte mir die Frage stellen, ob es in
den nichsten Jahren tiberhaupt innovati-
ve Spiele geben wird. Alles was ich sehe
sind Nachfolger, Updates, "Crash 3", "RR
4", "Cool Boarders 3", "Madden 99"...
Ansatzweise verbesserte Technik, scho-
nere Grafik, das war’s! Den Programmie-
rern und Marketing-Strategen sind die
Ideen ausgegangen. Zu sehr verldRt man
sich auf Altbewihrtes und schiebt kurz
nach "Tomb Raider 2" den dritten Teil
ohne Verbesserungen nach. Wie Hein-
rich Lenhardt in einem PC-Magazin tref-
fend bemerkte, hitte man diesen Teil in
den zweiten integrieren konnen.

Der Umstieg von 2D auf 3D blieb nicht
ohne Folgen: Mario schafft es gekonnt,
bei "Castlevania" sieht die Sache schon
anders aus. Trotz der passablen techni-
schen Moglichkeiten des N64 ist dieses
Spiel nur miBig umzusetzen. Klar kann
(wie bei "Zelda") ein passabler Zeitver-
treib dabei herauskommen, ich person-
lich warte lieber auf die tibernichste
Konsolengeneration, um mit Link oder
Dracula durch fotorealistische Gegenden
zu schreiten.

Auch Segas Dreamcast kann mich nicht
tiberzeugen: Schonere Grafik, der Schritt
auf den Multimedia-Sektor. Mit Modem
und Maus bewaffnet, will Sega neue Ter-
retorien erkunden. Nette Idee, aber ich
verweise auf frithe, dhnliche Versuche:
Auch CDi, CD 32 und 3DO wollten mit
MPEG und Photo-CD Kunden locken.
Es ist also zu einem Innovationsstop
gekommen, wie sonst erklirt sich das

Raul

Angebot von emulierten Oldies? Namco
laRt eine Welle von Museen und Antho-
logien auf den Kiufer los, Williams und
Atari packen ihre Antiquititen ebenfalls
auf CD. Fiir einen Sammler wie mich
eine wahre Fundgrube, fiir alle anderen
einfach Miill von gestern. Dabei sollten
vor allem letztere sich mal so eine Com-
pilation kaufen und erkennen, daR viele
dieser Pixelklotzchen mehr Spieltiefe
und Faszination ausstrahlen als heutige
Verkaufsschlager. (...)

Ich kann Sony nur raten, die Veroffent-
lichung der "Playstation 2" so lange wie
moglich hinauszuzdgern, um die lei-
stungsfihigste Hardware zu verwenden.
Das N64 tiberzeugt nicht, auch das
Dreamcast 14t Zweifel aufkommen: Der
"Virtua Fighter"-Nachfolger ist wieder nur
eine alte Idee und keine 90% wert — egal
wie man es dreht und wendet!

Der Leserbrief von Chris Noll aus Jiichen
(Ausgabe 2/99) schlauchte nicht nur
Euch, sondern auch mich: Sicherlich gibt
es Unterschiede beim MANIAC-Cover...

...{iber die sich hier aber (aus Platzgriinden) nicht
streiten 148t. Uberspringen wir die nichsten zwan-
zig Zeilen...

...ein konsequent eigensinniger Mensch!
Auch gefillt Herrn Noll die Handheld-
Rubrik ganz toll! Da mug ich einfach
frache — hat Chris vielleicht sei Tache?

Halt, halt, das geniigt! Hier geht’s ja schon zu wie
im MAN!AC-Online-Forum. LaB Dir gesagt sein,
lieber Dominik Lang aus Mainaschaff:

"Auch Dein Brief war nicht gerade kurz, viele Leser
ist er schnurz! Damit er uns nicht alle "schlaucht’,
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hat er die MAN!AC-Schere dringend gebraucht!"
Nichts fiir ungut & danke fiir den Brief.

Michael Hussinger

Diverse Playstation-Testmuster von Softcom
Tel.: (0231) 44 40 788 & 44 40 790

Te vom
DYNATEX. Handleranfragen an: Fax (0231) 4500040
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Nicht nur bei den Spiele-
Neuheiten gibt der Markt zur

Zeit wenig her, auch der
Gebrauchthandel scheint sich
eine kleine Pause zu nehmen:
Selten bekamen wir so wenige
Zuschriften wie letzten Monat.
Dabei fallt mir ein: Wenn Ihr
unbedingt Munzgeld beilegen
wollt. dann pappt es bitte nicht hinten auf die
Anzeige - bei den komplizierten Abloseaktionen

hat es schon so manchen Zettel bis zur Unkennt-

lichkeit zerlegt. Euer Ulrich

SELICHE

NINTENDO OLDIES

Suche alle N64 Game Buster-Codes
fiir PAL-Spiele! Die ersten Einsender
bekommen 20 DM!. Schickt Eure
Listen schnell an:

Ronny KermaB, Elsthalerstr. 8,
14943 Luckenwalde

Suche folgende Super Nintendo-
Spiele (US-Versionen bevorzugt):
Metal Warriors, Sky Blazer, Gun
Hazard. Suche auch Castlevania-
Soundtrack-Doppel-CD! Preise nach
Vereinbarung.

Tel. 06152/81778 (Pascal)

Suche fiir NES Bard's Tale1+2.
7~ Suche auch Faria. Zahle gut.
mTel. 0911/5297941

SONSTIGES

Suche Club Nintendo-Magazine der
Jahre 1989-1998.
Tel. 0871/6875152 (ab 17 Uhr)

Suche Cheats fiir Horrorspiel und
Final Fantasy7, auch Game Buster-
Codes. AuBerdem noch Demo von
Final  Fantasy8, zahle fiir
Cheats/Codes und Demo.

Tel. 09429/1354

(Fr 15-19 Uhr, Sa-So 12-18 Uhr)

Suche japanisches Neo Geo-
Modulsystem (60 Hz). Verkaufe:
King of Fighters R1 + Neo Geo
Pocket (carbon black), Virtua Fighter
3tb (Dreamcast), Tekken3 (jap), X-
Files + Dune2000 (PC), Sega VMS.
Tel. 0251/212846

Suche fiir Sega Saturn: Dragon
Force, Mystaria, Shining Force3 (alle
PAL) und suche MAN!AC 12/93,
1/94, 2/94, 3/94, 4/94, 5/94, 8/94,
10/94, 11/94, 2/95, 3/95, 6/95, 7/95.
Tel. 06103/74513 (Kai, 20-22 Uhr)

Neo Geo-Cheats, Neo Geo-
Zeitschrift1-3 (Maro), jap. Neo Geo-
Systemfiihrer, Neo Geo-Bedie-
nungsanl. (Modul us), giinstige Neo
Geo-Mudole (bevorzugt us), Infos
iiber Ego-Shooter (Jaguar).

A. Utz, Ostendstr. 27, 74193
Schwaigern

VERK AUFE

NINTENDO

Ein europdisches und ein amerikani-
sches Nintendo64 mit Multipad, 18
Spielen und Zubehor, Preis VB.
Tel. 08032/189898 (ab 17 Uhr)

Verkaufe Nintendo64 (jp/us) mit
RGB-Umbau und PAL-Adapter.
Spiele: FIFA 98 (PAL), Turok (PAL),
J-League Perfect Striker (jap).
Memory Card (4-fach), Joypad
(blau), Rumble Pak. VHB 250 DM.
Tel. 04827/9123 (Florian, ab 19 Uhr)

Suche Ni 4-Spiele bis 30
DM, Super Nintendo-Spiele bis 12
DM, Game Boy-Spiele bis 5 DM,

Suche Shining Force fiir Mega
Drive
Tel./Fax. 0821/438915 (Manuel)

Fiir Mega Drive: Musha Aleste,
Warsong, Elemental Master, Undead
Line, Twinkle Tale, Devil Crush. Fiir
Saturn: Langrisser, Albert Odyssey,
Amok u.a. Kauf oder Tausch!

Tel. 05952/903729

(Stefan, ab 17 Uhr)

P

Suche fiir Sony Playstation Resident
Evil (jap) und Tobal 2
(jap oder us).

Tel. 0511/722556

Suche Playstation-Spiele, nur PAL-
Versionen. Sehr gerne auch kom-
plette Sammlungen, zahle mehr als
jeder Handler!

Tel. 089/16783664 (Sven)

Tausche Spiele fiir Playstation und
Nintendo64! Suche/habe aktuelle
Spiele, nur PAL. N64: Tausche
Game Boy-Adapter gegen ein aktuel-
les Spiel.

Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr)

Kaufe Spiele und Sammlungen fiir
Saturn, Playstation, Ninendo64,
Dreamcast. Suche dringend
Dreamcast, Playstation mit Umbau
oder ohne, Neo Geo CD Double oder
Single Speed mit Spielen. Verkaufe
jap. Spiele fiir Nintendo64.

Tel. 07529/2222

Suche Spiele (als Modul) fiir Neo
Geo: Stakes Winner2 (zahle 300
DM), Neo Bomberman (zahle 400

Tel. 0234/358232

4-Konsole bis 120 DM,
Super Nintendo-Konsole 40 DM,
Game Boy 15 DM, alles anbieten,
lohnt sich.
Tel. 069/866697

Suche Final Fantasy-Figuren: Yuffy,
Red XIl und Sepiroth, Preis auf VB.
Domenica Langella, ViktoriastraBe,
31141 Hildesheim

Suche Nintendo64 + Ego-Shooter
sowie Command & Conquer:
Gegenschlag, Turok2 (UK) +
Expansion Pack. Suche auferdem
VHS-Original-Videofilme von Horror
bis Komddie: Alles anbieten!

Tel. 08703/905933 (Benjamin)

Kaufe (fast) alles fiir Playstation,
Nintendo64, Super Nintendo, Game
Boy. Zahle Top-Preise fir
Neuheiten.

Tel. 05621/2231,

Fax. 05621/961581

Nii do64 (PAL) mit RGB-Umbau
+ Expansion Pack 4 MB +
Speicherkarte 1MB + Rumble Pak +
NHL99 (PAL) + Zelda64 (PAL) +
Wipeout64 (PAL) fiir 550 DM inklu-
sive Nachnahme + Verpackung, ver-
kaufe nur komplett.

Tel. 02644/807729

(Markus, ab 18 Uhr)

Verkaufe fiir Super Nintendo: Axelay
(jap) 55 DM, Blackthorne (us) 65
DM, Final Fight2 (jap) 55 DM,
Imperium (us) 55 DM, Priigelspiel
(us) 65 DM, Raiden Trad (us) 65
DM, Space Megaforce (us) 65 DM,
Starfox (us) 45 DM, alles inklusive
Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

Nintendo64 + 2 Controller +
Memory Card + Zelda (us) + F-Zero
X (jp) + Madden99 + 1SS64 + 1SS98
+ NBA Courtside + Forsaken +
Cruisin USA + Tetrisphere + Ego-
Shooter + Passport fiir alle us/jap.
Versionen, alles originalverpackt.
Tel. 07263/64220

Tausche & kaufe Nintendo64 &
Dreamcast-Spiele. Suche Nin-
tendo64: Zelda64, WCW vs. NWO
Revenge, Expansion Pack, Turok2,
Rogue Suqadron, Fifa99. Verkaufe
Game Gear mit Spieen, Neo Geo mit
Spielen & Laserdisc.

Tel. 0621/28987 (ab 20 Uhr)

Tausche 286er-Laptop oder Atari
ST, Monitor, jeweils plus Software
gegen Amiga CD32, Super
Nintendo, Mega Drive. Suche Spiele
fiir 300. Ruft an, ich rufe zuriick.
Tel. 0177/3027072

Rollenspiel-Freaks verbrachten
" zwar schon mit "Ultima® und
' "wizardry” lange Abende. doch
den ersten grofen Mainstream-
Hit erlebte das Genre 1985 mit
dem klassischen Hack'n'Slay-

Super Nintendo: Final Fantasy2+3,
Brainlord, Lufia2 (alle us), Secret of
Mana, Soulbazer (beide dt), andere
Spiele bitte anfragen.

Tel. 030/6870748

Nintendo 64: Bomberman64 45 DM,
F1 World Grand Prix 50 DM, tau-
sche auch.

Tel. 05552/8478 (Tobias)

Ein européisches und ein amerikani-
sches Nintendo64 mit Multipad, 18
Spielen und Zubehdr, Preis VB
Tel. 08032/189898 (ab 17 Uhr)

Vir "'g Abenteuer “The Bard's Tale” I

von Interplay: Insgesamt erschienen drei Teile fur diver-
se Heimcomputer. das altehrwirdige NES wurde immerhin 1880

mit den ersten beiden Folgen bedacht (Bild: Teil 2].

Dreamcast + Virtua Fighter3,
Godzilla, Pen Pen und Netzteil zu
verkaufen, auch einzeln, VB 1350
DM. Suche Dreamcast-Spiele, zahle
gut, auch Tausch madglich.
Playstation-Spiele zu verkaufen.

Tel. 0171/9863707

(ab 20 Uhr oder Wochenende)

Phantasy Star1-5, Shining Force1+2
und andere RPGs. Ultima4 fiir
Master System, Super Nintendo um-
gebaut, alles spielbar 100 DM. fiir
VC4000 Nr.1, 8, 9, 15, 17 mit
Verpackung, auch RPG fiir Super
Nintendo.

Tel. 06322/981833

(Johann, AB oder ab 21 Uhr)

Verkaufe Sega Multi-Mega Limited
Edition, Originalverpackung, sehr
guter Zustand, 2 Pads + 14 Spiele,
Preis VS.

Tel. 089/3105813

(Rainer, ab 16 Uhr)

Sega Nomad neu, ungebraucht +
Shining in the Darkness (us) 360
DM + Porto, weitere Mega Drive-
Spiele auf telefonische Anfrage, z.B.
Budokan, Out Run (jap), Blockout
(jap), Menacer-Modul zu guten
Preisen, viele Klassiker.

Tel. 05084/7472

Verkaufe, tausche und kaufe Spiele
und Konsolen fiir Sega, Sony und
Nintendo. Saturn, 2 Pads, 7 Spiele +
Lenkrad 240 DM, Game Gear + 13
Spiele 160 DM. Interton + 3
Kassetten VB.

Tel./Fax. 05561/982042

(ab 16:30 Uhr) oder 0170/2047356

Mega Drive: Phantasy Star2+4,
Dungeons & Dragons (us), Shining
Force1, Strike-Serie, Shadowrun,
Landstalker, Soleil, Shining in the
Darkness, Tiny Toons, Castle +
World of lllusion und andere Spiele.
Tel. 030/6870748

YST ION

Verkaufe Tekken3 60 DM, Medievil
60 DM, Final Fantasy7 45 DM,
Formel1 97 40 DM, alles PAL, alles
in Top-Zustand.

Tel. 02161/665188

(Stefan, ab 19:15 Uhr)

Sony Playstation (PAL) + 1 Joypad
+1 Memory Card Plus + 8 Spiele,
z.B. Tomb Raider2+3, Final
Fantasy7, Colony Wars2, Medievil,
Heart of Darkness usw., alles kom-
plett deutsch fiir 250 DM.

Tel. 08303/921069 (H. Putz)
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Verkaufe Playstation, 2 Joypads, 1
Dual Shock Pad, 1 Vierer-Adapter,
24 MB-Memory Card und 15 Spiele
(z.B. Resident Evil, FIFA 98+99
usw.). Tel. 02264/286224

(Mo-Fr 14-23 Uhr)

Verkaufe fiir Playstation Metal Gear
Solid (us), Preis 180 DM.
Tel. 0228/235831 (ab 20 Uhr)

Kaufe/tausche Spiele fiir
Playstation. Habe noch die
Zeitschriften Bravo Screentrix und
PSX-Zone mit CD und Aufkleber
komplett Ausg 1 Nr. 12/98. Verkaufe
auch, Suche Playstation mit Spielen.
Tel. 036074/31456 od. 31045
(Stefan)

Multinorm-Playstation + 28 Spiele
(Tomb Raider3, Gran Turismo, Final
Fantasy7, G-Police, Alundra) + 2
Joypads, 2 Memory Cards, RGB-
Kabel, G-Con45, komplett fiir VB
1.400 DM.

Tel. 02225/12365

(Philipp, ab 18 Uhr)

Playstation-Konsole (Multinorm) +
Dual Shock Controller + Original-
Memory Card + Abe‘s Exoddus +
Ridge Racer Type4 inklusive JogCon
Controller + T-Shirt + massig Demo-

Tel, 02541/72776 (Kevin)

Verkaufe Playstation-Spiele (dt und
us): Brigandine (us) 70 DM, Tactics
Ogre (us) 70 DM, Kartia (us) 70 DM
uv.m.

Tel. 0711/8566255,

Fax. 0711/8566254

Verkaufe ~ Sony  Playstation
Multinorm und Games, nur
Originale, komplett oder einzeln.
Verkaufe auch Playstation-Lenkrad.
Suche Neo Geo-Module.

Tel. 0711/5282949

Verkaufe Parasite Eve (us) inklusive
Final Fantasy8-Demo VB 75 DM.
Tel. 030/2836426

Verkaufe Ehrgeiz (jap) fir 100 DM,
Spiel so gut wie neu. Lightgun 50
DM

TeI.IU1 71/9878994

Suche Horrorspiel, verkaufe
Tekken3 oder Tausch gegen: Gran
Turismo, Theme Park, Cool
Boarders3, Kula World. Suche auch
noch: Twisted Metal2, Resident Evil

XPloder, groBe Memory Card.
Tel. 06123/63311

Bitte

Verkaufe Playstation-Spiele und
Demo-CDs. Bitte Liste anfordern
(Riickporto beilegen) bei:

David Dick, Felderstr. 117, 51371
Leverkusen

Tausche, (ver)kaufe Playstation-
Spiele: One (us) 40 DM, Medievil,
Ninja, Apocalypse, NHL98, Tenchu,
Tomb Raider3, Abe‘s Exoddus,
Syndicate Wars u.v.m., alle PAL. Fiir
Nintendo64: Banjo Kazooie, 1SS64,
Zelda, MRC.

Tel./Fax. 06262/3475

Tausche Playstation-Spiele gegen
Nintendo64-Spiele, biete Medievil,
Final Fantasy7, Goalstorm, A4
Evolution Global, Hexen, Floating
Runner, Alien Trilogy, Lomax, Myst,
Tomb Radier1+2, Casper usw.

Tel. 06104/44686

(AB, rufe 100% zuriick)

Tomb Raider2 (us) 45 DM, Battle
Arena Toshinden (jap) 30 DM,
2Xtreme (us) 35 DM, Actionspiel
(PAL) inkl. Predator Gamegun 100
DM. Suche Metal Gear Solid (us)
und Beatmania (jap), nach
Maglichkeit mit DJ-Pult.

Tel. 05221/981655

Metal Gear Solid Premium Pack
(jap) gegen Gebot. Final Fantasy7-
Figuren (7 Stiick) in Einzel-
packungen komplett fiir 260 DM FP
inkl. Porto + Verpackung.

Tel. 030/6870748

Formel1 98 70 DM, V-Rally Platinum
35 DM.
Tel. 06126/53969 (ab 18 Uhr)

Kaufe/tausche Playstation-Spiele.
Suche noch giinstig Playstation-
und Saturn-Konsole, wenn méglich
ohne Spiele.

Tel. 036074/31456 od. 31045
(Stefan)

Verkaufe: Theme Hospital 40 DM,
Hexen 40 DM, Chronicles of the
Sword 20 DM, Time Commando 20
DM, Blaze & Blade 60 DM, suche
Horrorspiel (PAL).
Tel. 05361/53478

Verkaufe PC-Engine mit 15 Spielen
(Columns, Galaga88, Adventure
Island usw.) fiir 1.250 DM.

Tel. 09051/440120

Verkaufe Luxussammlung! Neo Geo
CDZ mit Blutschalter, RGB, 2
Boards, 2 Pads, 29 Spielen, alle
Hits, alle Klassiker, neuwertig + ori-

Ego-Shooter (Saturn) mit Anleitung,
ohne Verpackung 50 DM FP, Gun-
Shooter (Mega-CD) + Gun 70 DM
FP, Priigler (Mega-CD) 70 DM, habe
auch Atari2600 + 7800-Spiele, z.B.
Dig Dug, Fight Night, F18 Hornet
usw. + 2600-Konsole ohne
Verpackung + Pads 30 DM.

Tel. 07138/7774

Turbo Duo (us, RGB), Zubehor
(Bibel, Pads, AD-Multitap), Spiele
(Dracula X, Langrisser, Star
Parodijer, ca 80 Stiick us+jap,
HuCards + CD, viele RPG, Shooter,
Adventure, Action, Hiipf). Virtual
Boy mit Spielen.

Tel. 03644/558547

(Tobias Klotz, evtl. AB)

Tel. 0041-6221/61887
(Schweiz, Maurizio, ab 19 Uhr)
o

Verkaufe Spiele und Zubehor fiir
Mega Drive/CD/32X, Master System,
Saturn, Playstation, 3D0, Super
Nintendo, NES, Jaguar, PC-Engine,
viele us/jap Sachen, z.B.: Jaguar
(us) 125 DM, Saturn Virtua Stick
(jap) 65 DM.

Tel./Fax. 030/6258637

OLDIES

Verkaufe einige Raritaten fiir diverse
Konsolen, z.B. Musha (jap) Mega
Drive, Gundam (jap) Playstation,
Lufia1 (us) Super Nintendo, Breath
of Fire (us) Super Nintendo usw.

Formel1 '98 mit Lenkrad und
Demo-CD fiir 130 DM oder tausche
gegen ein Importspiel (Parasite Eve,
Metal Gear Solid, Xenogears), habe
auch noch F1 World Grand Prix
(N64) und Persona (Playstation).
Tel. 04777/932097

Verkaufe PC-Engine GT mit Mr. Heli,
Columns und Bonk's Revenge, ori-
ginalverpackt fiir 1.000 DM.

Tel. 07051/40120 (ab 18 Uhr)

japanisch mit 4

Turbo Duo
ri i + Sony TV-Gerat

Sony Playstation Multinorm (jap)
mit Original-Nippon-Games und
MadKatz-Lenkrad, komplett oder
einzeln zu verkaufen. Suche Neo
Geo-Module, Game Boy, Game
Gear-Sammiungen.

Tel. 0711/5282949

(Timo, ab 19 Uhr)

Verkaufe Road Rash 40 DM, TOCA
40 DM, Tomb Raider2 55 DM,
Baphomets Fluch2 55 DM.

Tel. 04771/4147

Zero Divide2 (jap) 85 DM, Twin
Goddesses (jap) 85 DM, Space War
Simulator (jap) 85 DM, Raystorm
(jap) 85 DM, Pop Twinbee Puzzle
(jap) 85 DM, Mega Man8 (us) 85
DM, Intelligent Cube (jap) 85 DM,
Tama (jap) 85 DM usw., inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Sony Playstation (PAL) + 1 Joypad
+1 Memory Card + 8 Spiele (z.B.
Final Fantasy7, Tomb Raider2+3,
Colony Wars2, Medievil, Heart of
Darkness) fiir 250 DM, alles kom-
plett deutsch.

Tel. 08303/921069 (Harald Putz)

Bust-a-Move2, In the Hunt, Williams
Arcade Greatest Hits (alle us)
Tel. 08233/92303 (abends)

Verkaufe Spiele und Konsolen fiir
PC-Engine, Saturn, Mega Drive,
Super Nintendo, Master System1+2,
VCS2600. Auch einige Import-
sachen. AuBerdem Multimega (dt.
Version, guter Zustand), bin auch
fiir Angebote offen.

Tel. 05071/522 (Jan)

eine

"Magical Drop” ist eine spaBige
Mischung aus "Columns” und
"Puzzle Bobble”: Ursprunglich
Neo-GBeo-Entwickliung
[Bild: "Magical Drop 27]. ist die
SNES-Fassung von Teil 2 eine

Ef ?extrem rare Kostbarkeit. Das
Modul war nie im freien Handel

erhaltlich. sondern wurde nur auf einer japanischen Messe ver-

teilt.

32-Bit-Spieler kénnen seit kurzem eine Saturn-

Umsetzung des dritten Teils zocken.

Anzeigentext unter der Rubri

Sie Einfach
in einer der nichsten
MAN!ACs den folgenden

RGB, NTSC, SVHS-tauglich, Top-
Zustand, 35cm-Bild, alles im
Originalkarton, 1 Monat alt, nur
komplett fiir 800 DM + Porto.

Tel. 04124/81255 (Alex)

Verkaufe: PC-Engine (weiB) + Spiel
180 DM, Saturn + 2 Spiele 170 DM,
Super Nintendo + Spiel 80 DM,
Mega Drive + Spiel 65 DM. Spiele
fiir Playstation ab 30 DM, fiir Saturn
ab 15 DM, fiir Mega Drive ab 15
DM, fiir Super Nintendo ab 20 DM,
fiir PC-Engine ab 30 DM, Joyboard
80 DM. Tel. 05071/522

Verkaufe 2 Neo Geo-Konsolen +
RGB + japan. Umbau + Arcade
Option, originalverpackt, 1A-
Zustand, Preis auf Anfrage. Verkaufe
Samurai  Shodown3+4, Ninja
Commando, King of Fighters94-96 +
50 weitere Neo Geo-Module, auch
Tausch moglich.

Tel. 08431/41991 od. 2564

#JHuCard: 1941 ca. 300 DM,
Super Nintendo: Magical Drop2
#4600 DM, Mega Drive: Adv.
Military Com. 120 DM, NES: Final
Fantasy1-3 nur komplett 400 DM,
Master System: Ultima4 120 DM, ca
420 Spiele von Interton bis Super
Nintendo (kein Playstation/N64).
Liste anfordern. Tel. 0241/406465

O O O OO OO OO OO0 00000

AuBerdem einen Seg
Automaten. Habe auch Duo, suche
Ranma. Tel. 01 70/4854297

SONSTIGES

Verkaufe 8 Saturn-Spiele (inklusive
10 Demos), Mega Drive + 9 Spiele,
5 Super Nintendo-Spiele (z.B.
Winter Heat, Athlete Kings, Castle of
lllusion, Sonic, Mega ManX,
Terranigma, Illusion of Time), suche
sémtliche Konsolen.

Tel. 08251/3217

Verkaufe diverse Shooter fiir Mega
Drive (Grind Stormer usw)., fiir PC-
Engine (Spriggan91 usw.), fiir Sega
Saturn (Cotton2 usw.), fiir Super
Nintendo (Super Nova usw.), Preis
VB. Tel. 030/6262268 (ab 20 Uhr)

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme, auch
Oldies, kaufe und tausche auch
ganze Sammlungen. Verkaufe
Vectrex, Coleco, Intellivision usw.

Tel. 089/1403732 0. 0177/3733556

Spiele-Magazine zu verkaufen.
Liste anfordern, Stichwort , Spiele-
Magazine* angeben und bitte
Riickporto beilegen.

Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

Verkaufe, kaufe, tausche
Videospiele, z:B. Saturn, PC-Engine
und andere Systeme, kaufe auch
ganze Sammlungen: Verkaufe
TriStar-Adapter, PC-Engine-CDs und
vieles mehr. 2
Tel. 05171/292674

Private Klein-
anzeige:
Maximal 5 Zeilen
mit je 40
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Ich bestatige, daB ich

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

alle Rechte an den
angebotenen Sachen

ort
Bitte beachtet bei allen Kauf- oder

Unterschrift

ohne

sowie

besitze.

unter Postlagernummer werden nicht verdffentlicht. » Euer Auftrag muB komplett
ausgefiillt und unterschrieben sein. « Der Verlag verdffentlicht keine Anzeigen, die auf den Handel mit Raubkopien schlieBen lassen oder Namen indizierter Software enthalten.



HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
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Maogel-Alternativen

er selbst in Import-kargen Zei-

ten nicht auf die begehrten

Playstation-Perlen aus Japan
und den USA verzichten méchte, war
bislang auf einen soge-
nannten "Multi-
normumbau" angewie-
sen. Der bendtigte Chip
kostet zwar nur wenige
Mark, doch Garantie-
verlust, das umstindli- |
che Einschicken der
Konsole bzw. die L
Risiken eines Eigen-
umbaus schreckte viele
Spieler.
Die Cheatmodule "Super

vator" erscheinen die Mentipunkte (aber
nicht die Fehlermeldungen) in Deutsch.
Um ein illegales Produkt handelt es sich
jedoch nicht: Die Mogelsoftware ist
= Playstation-Insidern bereits
= seit einem Jahr als "Caetla-
| ROM" bekannt, das alterna-
tiv zu einem neuen "Game
! Buster"-Update auf's Data-
| flash-Modul gebrannt wird
‘-_ und im Internet frei ver-
| fiigbar ist. Erwigt Ihr ei-
| nen Kauf, empfehlen wir
| Euch deshalb die preis-

| | werte Variante.
s | Das vielseitigste Feature

der Mogelmodule ist das

Game Converter" (60 s
Mark bei CDG Media, Tel.
04131/ 850610) und
"Activator" (130 Mark bei
Activated, Tel. 030/3999
180) sollen diesen Problemen Einhalt
gebieten: Beide Module sind technisch

Verwirrend: Der
"Super Game Converter"
wird bei uns als "PSX
Bootmaster" angeboten.

Halt die Klappe: Mit der beiliegenden
Feder klemmt Ihr den Sicherheitsschalter

Eurer Playstation fest.

exakte Kopien der 1-MBit-Version des
"Game Buster" von Dataflash.

In Asien steht Hardware-Basis zahlrei-
cher Mogelmodul-Plagiate, wie dem
"Action Replay Pro" des bertichtigten
Kopierstationenfabrikanten Bung oder
dem "Action Replay CD" von CCL. Soft-
ware und Benutzerfihrung sind bei allen
Modulen identisch, nur auf dem "Acti-

"CD-ROM"-Mentii, mit
dem Thr alle Dateien Eurer
Spiele-CDs auf den Bild-
schirm zaubert und nach
Grafiken, FMV-Sequenzen
und Audio-Daten durchsucht: So kénnt
Thr erstmals auch die Soundtracks der
codierten Square-Spiele genieRen! Ne-
benbei bietet diese Option auch Gele-
genheit zu einer Variation des Wechsel-
tricks, die auf allen Playstation-Modellen
klappt: Wer Importe ohne Umbauchip
spielen mochte, stopselt die beiliegende
Feder vor dem Einschalten der Play-
station auf den Sicherungsstift des CD-
Deckels. Legt nun ein PAL-Spiel in die
Konsole, schaltet das Gerit ein und
klickt Euch ins "CD-ROM"-Menii: Nach-
dem der CD-Inhalt auf dem Bildschirm
erscheint, wechselt Ihr die CD gegen ein
Importspiel und kehrt ins Hauptmenii

zuriick. Wegen der Mogelfeder bleibt der

CD-Wechsel von Eurer Konsole unbe-
merkt, und das Importspiel startet ohne
Probleme.

Neben dem obligatorischen Memory-
Card-Manager (ohne die Funktion
"Wiederherstellen") und VRAM-Betrach-
ter unterstiitzen die Cheatmodule auch

I \

oviel wie sein CDG-Kollege, bietet jedoch

Der "Activator" kostet mehr als doppelt
S
die gleichen Features.

"Game Buster"-Codes: Der "Super Game
Converter" bietet Cheats fiir 59 japani-
sche Spiele, wobei es sich ausschlieflich
um etwas dltere Titel wie "Tekken 2"
und "Ace Combat" handelt.
Euro-freundlicher sind die PAL-Codes,
die der "Activator” fiir 79 Spiele bereit-
hilt: Bis auf Titel der letzten zehn
Monate ist wahrscheinlich jedes Euer
Lieblingsspiele dabei. In der Praxis 16-
schen die meisten Schummelprofis nach
dem Kauf eines Mogelmoduls fast alle
vorgegebenen Codes, um die Cheatliste
kurz zu halten und Platz fir die wirklich
wichtigen Codes zu schaffen.
Wer eigene Mogelcodes erstellen moch-
te, wird enttduscht: Beide Mogelmodule
7 e sind nicht mit der
g , b4 Comms-Link-Software
i A= 2 M kompatibel. Dafiir ar-
(R beiten die Module mit
Segas —
PYoonaangel clor dazugehorigen PC-
RSO Al Sicckkarte: Wer im
:Q:."I;” 5":':"::‘ Internet ausgiebig sto-
sich an den bert, findet PC-Tools
IO 1) Sarten von selbst-
RSl programmicrten
6140141%1) Spielen und Demos
sowie Programme zum Kopieren von
Spielstinden auf den PC. Desweiteren
erwarten Euch massig selbstprogrammie-
re Gag-Programme wie "PSX-Speak", mit
dem Eure Playstation zu plaudern be-
ginnt: Programmier-Homepages fiir die
Playstation sowie interessante Spiele und
Tools nehmen wir in der nichsten
MAN!AC unter die Lupe. oe

97-09-25 01:44:32
97-88-11 89:04:36
97-88-11 11:21:24

97-88-11 11:21:58
91-88-11 11:22:14
97-86-11 99:88:32
97-86-18 18:84:36
97-88-14 19:3:86
97-88-14 19:29:38

Doppelt geklaut: Im Hauptment entpuppt sich der "Super Game
Converter" als (legale) "Action Replay CD"-Kopie.

Im "CD ROM"-Men( durchsucht Ihr Eure Spiele-CDs nach FMV-
Schnipseln (MOV & STX) sowie Audiodateien (XAl).
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s vavac | SUPER SMIASH BROTHERS

voll auf ihre Klamotten: |hr wollt nicht immer in dem sel-
Kosten: Der ben Outfit kampfen? DOrtickt in der Auswahl
letzte Teil des )il die C-Knopfe und Euer Schiitzling wechselt die
"Wild Arms"- * " 'Farbe oder gleich das ganze Kostum.
Playersguides
fuhrt Euch Geheimarena: Um die versteckte Welt "Classic Mush-
direkt zur widerlichen Alien- room Kingdom" freizuschalten stellt Ihr im Optionsment
mutter und auch "Blaze & den Schwierigkeitsgrad "Normal" ein und die Kampf-
lade"-Fans stellen sich der runden [("Set") auf drei. Spielt nun den Einspielermodus
finalen Schlacht. Far gott- ‘ mit jedem der acht Originalhelden durch.
liche Stimmung sorgen oben-
drein unsere "Populous 3"- Geheime Kampfer: FOr Captain Falcon spielt Ihr das
Tips. die die ersten Stunden Turnier mit einem beliebigen Helden durch. fur Luigi
der Menschheit in neuem P muBt Ihr den "Bonus Practice 1"-Modus mit den acht
Licht erstrahlen lassen. Originalhelden bestehen. Ness erwartet Euch nach dem
tirlich haben wir auch an Abspann. wenn Ihr keinen Continue benatigt (Normal. 3
allerfreunde gedacht: Solid Leben]. Fur Purin spielt Ihr Captain Falcon frei und dann
Snake prasentiert Euch seine das Turnier erneut mit allen Helden durch.
usristung. Euer Olli
Sound Menii: Ihr wollt alle Hintergrundmelodien ohne
wcw NITRU storende Schlaggerausche genieflen? Spielt die Bonus-
Stages | und 2 mit allen zwolf Helden durch und klickt
'QIA Hilfeschrei: Wer im ins Data-Menu. /
g | £l Match einen Kollegen zu T % WY " .. Jowi
Hilfe rufen méchte, driickt

einfach den Z-Knopf. SEEA RALLY E KNDCKDUT KINES

Wrestler: Thr wollt alle 64 Kimpfer /?3 Alle Wagen: Thr wollt ) Bér: Um Euren Boxer in

teischalten? Spielt das Turnier mit jedem alle Flitzer fahren, seid aber einen Biren zu verwandeln
atcher einmal durch: Der Schwierig- o zu faul zum spielen? Driickt . ® driickt Thr im Hauptmenii die
tsgrad muf auf "Normal" oder "Hard" im Titelbild die folgende ¥ folgende Tastenkombination:
 gestellt sein. Tastenkombination (nur auf dem digita- >+l >+A >0 >+%
len Pad moglich):
4V4BA«eBBY Big Heads: Der Big-Head-Modus
funktioniert nur mit selbst erstellten
Kimpfern. Driickt im Hauptmenii
«+@ «+A «+H e+%

Erholen: Thr habt schon michtig
Energie verprasst und wollt ein wenig
: durchschnaufen? Schlagt den Gegner
Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? z nieder und driickt AL schnell die
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu- folgenden Tasten:
géngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei L1+L2+R1+R2+%
uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole
abstauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei < e 2 ,
kM Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn . \ Ne.ue Rlnge'. Die ‘llle.n Ringe 1‘“‘8’
8 unter die Leute. Diesmal locken "Ninja", 3 B\ weilen Euch? Klickt Euch in den Kar-
"The Crow" und "WCW/NWO Revenge"! / rieremodus und boxt Euch in der
Der Rechtsweg ist natiirlich aus- ™ o7 A\ S Rangliste an die fiinfte Stelle. ;
geschlossen: g $” Nachdem Ihr im Caesars Palace und.
Cybermedia Verlag S k R Madison Square Garden angetreten

Kennwort: TIPSTEUFEL L »Q,e v ""l seid, findet Ihr die Ringe im Exhibition-
17 AGiaim Wallbergstr.10 » 86415 Mering 3 Modus wieder,: i 3 2 3

Of




" STAR SOLDIER

Bonuslevel: Wer das
nicht allzu schwere "Star
Soldier" schon mehrmals
durchgezockt hat, sollte den ge-
heimen Level ausprobieren: Stopselt das
Modul in die Konsole und kimpft Euch
bis zu der Stelle mit den fiinf kleinen
Tarmen vor. Vier blaue umringen einen
- roten Turm, Thr befindet Euch kurz vor
einer 90°-Kurve. Ballert zuerst die blauen
“Tiirme ab, anschlieRend den roten. Es
offnet sich eine Geheimtir.

MARIO PARTY

Geldgeschafte: Wer
mmer massig Bares auf der
Bank vorzuweisen hat,
i kommt in "Mario Party" nie in
Bedringnis. Wenn Ihr Euer Konto fiillen
mochtet, niitzt unseren Trick: Nach
jedem Spiel werden die Sterne und
Goldstiicke aller menschlichen Spieler
auf die Pilzbank eingezahlt. Die Schitze
der CPU-Recken gehen verloren. Wartet
einfach bis zur letzten Wiirfelrunde, geht
ins Pause-Menii und klickt Euch in die
Optionen. Hier stellt Thr die CPU-Recken
auf menschliche Spieler um und spielt
den letzten Zug stellvertretend fiir Eure
Kontrahenten. Nach Spielende gehoren
alle Schiitze Euch!

XG 2

'5’ Turbostart: Thr wollt
4 wie ein gedlter Blitz die
Kontrahenten schon beim
Start abhiingen? Gebt vor dem
Signal soviel Gas, daf sich der Zeiger
des Geschwindigkeitsmessers in der
Nihe des zweiten Blocks befindet.
Sobald das "Go" den Start signalisiert,
haltet Thr schnell die Z-Taste gedriickt,
und die Gegner sehen nur noch eine
Staubwolke von Euch.

- Level-Skip: Wer einige Levels tiber-
springen mochte, gibt den folgenden

- Namen ein...

1 RA50

Nun beginnt Thr das Rennen und geht
mit der Start-Taste in den Pause-Modus.
Wiihlt "Quit" und bestitigt Euer Aus-
scheiden. Auf dem Platzierungsbild-
schirm findet Ihr nun die neue Option
'Go, Go, mit der Ihr Euch fir das
néichste Rennen qualifiziert.

‘Multiplayer-Levels: Ihr bendtigt
mehr Spielstufen im Mehrspieler-Modus?
Gebt eines der PaRworter fir die gehei-
men Bikes ein (MANIAC 2/99, z.B.
"868QCMH 3HIHT") und niitzt

ieend den folgenden Code:

- N31GG76CGIDZ

r 7 R A

IRON

K i =3
Debug-Modus: Wartet bis der Statushildschirm
erscheint und das Datum vor Eurem Zug an-
zeigt. Ordckt nun die Tasten

¢V ¥ LAZY
Ihr konnt nun alle Einheiten anheuern, egal in welchem
Territorium Ihr Euch befindet.

Multiplayer-Modus: Startet im Campain-Modus, stellt im E!
Soundtest BM& auf 5 und hort mit C alle Sounds (116]. )

= iq%
b

P
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APOCALYPSE

) Alle Waffen: Wer aus
allen Waffen seine Lieblings-
wumme wihlen mochte,
klicke sich im Spiel in den
Pause-Modus und hilt den L1-
Knopf gedriickt. Nun gebt Ihr folgende
Tastenkombination ein:
HOotixnm

Checkpoint: Thr wollt mitten im
Spiel beginnen und alle Checkpoints
direkt anwihlen? Klickt Euch in den
Pause-Modus, haltet die L1-Taste ge-
driickt und betitigt die Buttons

HOo X
LaRt nun L1 wieder los damit ein neuer
Mentipunkt erscheint.

Debug Mode: Fir eine zusitzliche
Statistik driickt Thr die Pausetaste, haltet
L1 gedriickt und betitigt

y¥a

Erfrischung: Um Eure Energie wie-
der komplett aufzufiillen, klickt Ihr ins
Pause-Menii, haltet die L1-Taste gedriickt
und betitigt

HXAO®

Unbegrenzt Leben: Thr geht im
Kreuzfeuer chancenlos unter und be-
notigt einen unbegrenzten Vorrat an
Leben? Driickt Pause, haltet L1 fest und
betitigt

AOXxHE

Megaheld: Fir einen unbesiegbaren

Schiitzling driickt Ihr wieder Pause, hal-

tet L1 fest und betitigt
VteeAt

Level Select: [hr wollt Euer Aben-
teuer in einem beliebigen Level begin-
nen? Geht ins Pause-Menti, haltet die
L1-Taste gedriickt und betatigt

At XV

VIRTUA
FIGHTER 3TB

Alphabetmann: Un
mit den Alphabetmann zu
kimpfen wihlt Thr den "Nor-
mal"-Modus, geht auf die fol-

genden Helden und driickt jeweils Start:

: Akira Lion Pai

SHANE WARNE
CRICKET '99

Cheats: Mit unseren

Cheats spielt Thr am Strand

oder verindert die Perspek-

f " tive. Gebt die Codes einfach als
Pawort ein.

Immer der Sieger
GETBRIDE
Super Schlager
SUPERMAN
Big Ball (Classic-Modus)
BIGBALLS
Dusselige Spieler
DROPBALL
Helmkamera
CHRISREA
Strand
SUNSHINE
Super Keule
SOLIDOAK
World 11-Team {(Friendiy)
PENSIONS

Pafiwarter: Wer einfach nur die
verschiedenen Levels anwihlen mochte,
nutzt unsere Pagworter.

LEVEL PABWORT

OVERTIME
_ SAUSAGES
DILLBERT
BATKINGS
PANCAKES
FRIEDEGG
~ PLACEBOL

CLUELESS
NOWAYEAS

In

HEART OF
DARKNESS

Cheatmenii: Thr wollt
ins geheime Optionsment
; gelangen? Um diesen Cheat
einzugeben solltet Thr Euch von
einem Kumpel helfen lassen — sonst
verrenkt Thr Euch die Finger! Haltet die
Zeigefingertasten auf dem zweiten Pad
gedriickt und schaltet anschlieend die
Konsole mit eingelegter "Heart of Dark-
ness"-CD ein. Driickt die Knopfe weiter-
hin und klickt Euch mit dem ersten Pad
ins Optionsmenti. Nun lagt Thr die
Zeigefingertasten auf Pad zwei los und
geht mit dem ersten Pad ins erscheinen-
de Cheatmenti.




kombination ein:

MADDEN NFL '99

Minzenwurf: Thr wollt

//] immer die Spielrichtung be-
stimmen oder den Ball an
©¥%, " Euch reien? Driickt beim

Miinzenwurf zu Beginn des Spiels
schnell die Start-Taste.

Auto-Wurf: In der Offensive konnt
Thr auch den Computer fiir Euch passen
lassen. Driickt die A-Taste, um den
Angriff zu beginnen und beriihrt
anschlieBend weder Tasten noch Stick.
Nach einem kurzen Moment wirft Euer
Spieler zum vordersten Kollegen.

Tomate: Thr wollt Euren Quarterback

in einen Tomatenmann verwandeln?

Gebt einfach den folgenden Code ein:
SPLAT

Turbomodus: Wer seinen Running-
backs Feuer unter'm Hintern machen
mochte, gibt den Code

TURBO TIME
ein und beginnt ein Spiel. Wenn Thr
einen Boost bendtigt, driickt Thr flink
die A-Taste.

Zufallsteam: Thr gewinnt die ganze
Zeit und wollt mit einem zufilligen
Team auf's Griin? Klickt Euch in den
Exhibition-Modus, wihlt "Home Team"
oder "Away Team" und haltet danach
gleichzeitig beide Zeigefingertasten ge-
driickt (L+R).

BODY HARVEST

Babymaodus: Das Spiel
ist Euch selbst im "Easy"-
Modus noch zu schwer?

Drtickt bei der Auswahl des
Schwierigkeitsgrads solange immer wie-
der die -Taste, bis "Very Easy" er-
scheint. Profis machen dasselbe in die
entgegengesetzte Richtung, um den
"Very Hard"-Modus zu aktivieren.

Superwaffen: Um Euren Waffen
mehr Durchschlagskraft zu verleihen
gebt Thr als Name "ICHEAT" ein. Im
Spiel driickt Thr nun die Tasten
CYRZZCH>>

Smartbomb: Unm alle Gegner,
Schildgeneratoren und Prozessoren auf
dem Bildschirm zu sprengen gebt Ihr als

Name "ICHEAT" ein. Im Spiel driickt Thr

nun die Tasten
ACtCt w

A BUG'S LIFE
99 Leben: Das Leben als Kafer ist Euch zu an-
strengend und Ihr bendtigt einen satten Vorrat

von 899 Versuchen? Haltet im Hauptment die
Rl-Taste gedriickt und gebt die folgende Tasten-

FUTURE COP:
L.A.P.D.

Extrakanonen: lhr
wollt Eure Basis mit 100
. Extrakanonen schiitzen?
" Marschiert ins Land hinaus,
wiihlt den "Regular"-Modus an und
driickt die Tastenkombination
OXXOON
Anschlieflend haltet Thr die B-Taste fiir
sieben Sekunden gedriickt, dabei ist die
angewihlte Waffe gleichgiltig. Nun
klickt Ihr Euch in den Tank-Modus und
kehrt zu Eurer Basis zuriick. Kauft dort
drei Helikopter. Nun lagt Ihr Euch ein-
mal t6ten und prompt erscheinen die
100 Kanonen!

Schilderneuerung: Ihr wollt
Euren Schild im Spiel neu aufladen?
Wechselt in den Pause-Modus und
driickt die Select-Taste fiir das Menti.
Geht nun auf "Volume/Sound FX" und
driickt die Tasten

B Select ® %
Nun geht Ihr auf die Option "Quit" und
betitigt die % -Taste, anschlieRend be-
stitigt Thr mit "Yes" und dem % -Button.
Kehrt ins Spiel zurtick und Euer Schild
ist wie neu.

Cheats: Gebt unsere Codes im
Pawortbildschirm ein.

Alle Missionen geschafft
& Egg-Waffen
DYPYFASRHR

Easter Egg-Waffen
SYMRGOBRRL
Missionen geschafft sowie
gesichert & Egg-Waffen
DYSIFASRHY

KAGERO:
DECEPTION 2

) Ark-Boaost: Um Euren
Helden etwas aufzuputschen

B gebt Thr den folgenden

g Namen ein und beachtet dabei
die GroR- & Kleinschreibung:

Astarte

Soundtest: Thr wollt alle Sounds
des Spiels direkt anwihlen und gemiit-
lich genieen? Klickt ins Titelbild ("Press
Start") und betitigt anschlieRend die
Tastenkombination

R1 R1 R1R1 R2 R2 R2 R2 R2 R2

BATTLETANX

Area 51-Warp: Klickt
Euch in den Multispieler-
Modus und wihlt das ge-
heime Testgelinde Area 51.
Anschliefend sucht Ihr das Ufo und
schieft es ab. Es folgt eine coole
Lightshow: In der rechten und linken
oberen Ecke findet Ihr zwei weitere
Ufos. Wenn Ihr beide abknallt und in
die Lightshow fahrt, kénnt Thr Euch
zwischen diesen beiden Punkten hin-
und herbeamen.

Cheats: Wer schon zu Spielbeginn
alle Waffen besitzen oder mit unbe-
grenzter Munition zum Kampf antreten
mochte, gibt unsere Cheats als Pa-
worter ein.

Alle Waffen
PLVRZM
Froschmodus
FRGZ
Schwindelmodus
HVRL
Unbesiegbarkeit
MSTSRVV
Unsichtbarer Tank
CRSTLCLR
Story Modus
CDPLT
Trippy-Modus
CNCTHRTM
Unbegrenzt Munition
LTSFBLLTS
Unbegrenzt Leben
LVFRVR

Pafiwdrter: Mal alle Levels an-
checken? Mit unseren Codes kénnt Thr
jede Spielstufe direkt anwihlen.

LEVEL PASSWORT

FRHBWNTNTK
LHTTTBKRLS
RCIRWPCLGM
VVSLGGVHRF
LPFFLNHIJF
CTMGPRWGBH
HPIMKGMCIV
WHSNKNFRGS
CREPHGCTKP

NFL QUARTER-
BACK CLUB '99

Keine Fumbles: Die
Gegner machen Euch die
ganze Zeit nieder und Ihr
bendtigt etwas Hilfe? Wer im
Footballspiel die Fumbles deaktivieren
will, gibt einfach unseren Code im
Cheatmenti ein:

STCKYBLL

Fiir die Last-
Resort-Rubrik
gelten die glei- ‘
chen Regein wie i
fir die Klein- iw
anzeigen: Tips ~ ©
und Cheats zu ¥
indizierten
Spielen drucken
wir nicht ab!

#

i

Eure Einsen- £

dungen zu
diesen Spielen
nehmen deshalb
auch nicht an
der Verlosung
teil.




 Verglichen mit den Waffen
und Werkzeugen von "Metal
Gear Solid" wirkt das Inventar
anderer 3D-Action-Adventures
("Resident Evil", "Parasite Eve") dtirftig:
Vom Mini-U-Boot des animierten Intros
bis zum michtigen PAL-Key besitzt Snake
im Lauf seines Abenteuers weit iiber
zwanzig verschiedene Hightech-Gegen-
stinde. Waffen, Spezialbrillen und
Medizin: Ausnahmslos alle findet Thr auf
dieser Doppelseite erklirt.

Zigaretten Die Glimmstengel schmuggelt
Ihr im Magen mit in Eure
Mission. Sie halten ewig.
Liegt an bestimmten Orten.
Kehrt Ihr in eine Sektion
zuriick, sind einige wieder da.
Werden nicht gefunden, son-
dern von Kontaktpersonen und
Endgegnern uberreicht.

Die drei Kartons liegen
verstreut in verschiedenen
Sektoren des Komplexes.

In einem Biiro im zweiten
Stockwerk des "Nuclear
Warhead" -Gebdudes .

Im versteckten Trakt des
Waffenlagers (B2F). Ihr be-
notigt C2 und Level-3-Card
Uberreicht Euch Hal Emmerich
wihrend Eurer Folterung

und Gefangenschaft.

IRation
1D-Cards

Cardbox
A RBC

Gasmaske
Kamera

Ketchup

Diazepam Habt Ihr eine Level-5-Card,
erreicht Ihr drei Orte, an
denen die Wunderpille liegt.
In einem Biro des Spreng-
kopflagers (B1F) - eine

_ Level-6-Karte &ffnet die Tur.
Liegt in einer Kiste im
ErdgeschoR des Kommunika-
tionsturms. e
Uberreicht Euch Hal Enmerich
wihrend Eurer Folterung
und Gefangenschaft
Beim zweiten Mal Durchspielen
im Gepéick, wenn Ihr bei der
Folterung aufgegeben habt.
Wird Euch wdhrend der
Folterung heimlich ins

_ Gepick geschmuggelt.

Beim zweiten Mal Durchspielen

im Gepédck — nur wenn Ihr der

Folterung standgehalten habt.

Gibt’s zweimal im Spiel.

Ihr braucht mindestens eine

Level-6-Card.

Meryl Uberreicht Euch diese

Codecarte zur Deaktivierung

von "Metal Gear Rex'.

Medizin
Serl
Handker-
chief
Stealth
Timer
Bomb
Bandana
Body
Armor

PAL-Key(s)

In der kurzen Beschreibung der Tabellen
beschriinken wir uns auf den priméren
Einsatzzweck jedes Gegenstandes, erfin-

derische Spieler ertiifteln fiir viele Objekte

ganz personliche, alternative Anwen-
dungsgebiete. wi

Generelle Tips zur Anwen-

dung von Objekten: Mit den seit-

lichen Tastern ruft Thr komfortabel das
Watffen- (rechts) sowie das Objekt-Inven-
tar (links) auf. Dabei wird das Spiel pau-

WERKZEUGE UND ANDERE HILFSMITTEL

Sténdiges Rauchen schadet der Gesundheit.
Der Qualm macht aber auch Laser-Strahlen
sichtbar!

Das einzige Heilmittel fir Eure Wunden.
Haltet Eure Rationen im Kampf in der
Hand, dann schluckt Thr sie automatisch.
Je nach Level (1 bis 7) 6ffnen Euch die
Karten bestinmte Tiiren und legen somit
fest, wie weit Ihr vordringen konnt.
Transportmittel von einem Sektor in den
ndchsten: Stellt Euch im Karton auf die
Ladefldche eines Lastwagens.

Rettet bei Gasalarms im ErdgeschoR des
Nuklearsprengkopf-Lagers oder bei Durch-

_ suchung des zweites Stocks Euer Leben.

Wenn Ihr bestimmte Rdume fotografiert,
tauchen geisterhafte Bilder der "Metal
Gear"-Programmierer auf den Bildern auf.
Schmiert Euch damit im Liegen voll, wenn
der Wachter auf dem Klo sitzt - spdter
denkt er,Ihr seid hiniiber und 6ffnet die
Zellentdr.

Die Medizin verlangsamt Euren Herzschlag
und sorgt damit fir eine ruhige Hand
beim Scharfschiitzenduell.

Medizin gegen Erkdltung: Sofort
einschmeiRen, wenn Euch Schnupfen und
Husten qudlen. s
Mit dem Seil klettert Thr vom Kommun
tionsturm herab — der Colonel verrdt
Euch via Funk wie’s gemacht wird.
Haltet Thr das Taschentuch in der Hand
ist Sniper Wolf’s Wolfsmeute zahm wie ein
Wurf junger SchoBhunde.

Der Unsichtbarkeitsanzug von Emmerich und
dem Ninja — lediglich Endgegner und Wolfe
kénnen Euch jetzt noch riechen.

Werft die Bombe weg, sobald Euch die
Basis aufgekldrt hat oder Ihr sie selbst
im Inventory entdeckt habt!

Meryls Kleidungsstiick beschenkt Euch mit
unbegrenzter Munition.

Die kugelsiéﬁére Weste ist der einzige
Schutz gegen feindliches Feuer.

lepst gegen Ende ins Wasser und muR —
wieder geborgen — mehrmals umgefdrbt wer-
den; dann kénnt Ihr den Mech deaktivieren.

Ohne die richtige Sehhilfe
kommt auch ein Elite-Kimpfer wie Solid
Snake nicht weit: Um Fallen, Minen und
dhnliche Hindernisse frithzeitig zu ent-
decken, verldft sich der Held auf insge-
samt vier verschiedene Sichtgerite, die so-
wohl in der Ego-, als auch in der Third-
Person-Perspektive funktionieren.
Das Problem mit den Spezial-Guckern

| liegt auf der Hand bzw. in Eurer Linken:
. IstzB. das Nachtsichtgerit (N.V.G.) akti-

BRILLEN UND DETEKTOREN

stand in der linken Hand
halten. Kommt's zum
Gefecht ersetzt Ihr die Brille
schnell wieder durch eine
Ration, auch um Turen zu
offnen miift Thr die Sehhilfe
herunternehmen und zur
Keycard greifen. Ist die Luft
rein, diirft Thr Euch wieder
mit Thermo-Brille oder NVG
umblicken und alle Fallen
auskundschaften.

METAL GEAR SOLID

ALLE GEGENSTANDE UND WERKZEUGE

Ordnung muB sein: Werkzeuge
tragt Snake in der linken Hand, alle
Waffen in der rechten.

siert; selbst in den kritischsten Situationen
habt Thr Zeit, gemiitlich in den Taschen zu
kramen. Trotzdem empfehlen wir die heil-
bringenden "Rations" immer in der linken
Hand zu halten, sie werden dann automa-
tisch geschluckt sobald Euer Energiebal-
ken zur Neige geht. Falls Thr also kurz
davor noch mit Seil, Spezialbrille oder
Gasmaske hantieren mufitet, vergeRt
nicht, wieder auf die Rations zu schalten!
Generell profitieren Rations, Munition und
Granaten von Eurem steigenden Erfah-
rungs-Level: Je weiter Thr im Spiel voran-
kommt, desto mehr dieser Hilfsmittel

SOCOM/BULLET X 12

RATION

Merkt Euch die Rdume, an denen Euch
fast immer Munition und Rations erwarten.
Oben beim Eingang zum Nuklearlager, unten
der Geheimgang aus dem BoBbiiro.

HTGERATE

Scope ...versorgt Euch mit Zoom und
Rundumblick. Das einzige
High-Tech-Spielzeug, das Thr
anfangs bei Euch tragt.

Mit der Thermalbrille entdeckt|
Ihr Lebewesen Laser-Strahlen,
aber auch Bodenplatten, unter
denen eine Grube lauert.
...verdndert nicht Eure Optik,
sondern nur die Radardarstel-
lung: Der Sensor-Radius dller
Minen wird gelb eingeblendet.
Wenn’s duster wird (oder sich
"Psycho Mantis"” unsichtbar
macht...), helfen die "Night
Vision Goggles" weiter.

| Thermo
Goggles

Mine
Detector

N.V.G.




Nackt & auf der Flucht: Nach der Folterung

sucht Ihr Eure Waffen und Gegenstande. Achtung:
In Eurem Gepéck steckt jetzt auch eine Bombe!

Faust oder Feuer? Solid
Snake ist ein Meister jeder Waffen-
gattung, doch nicht zwingend auf
Pistole oder Sturmgewehr angewie-
sen. Auch
wenn lhr weni-

konnt Thr in Eure Taschen packen. Einen
zusitzlichen Rucksack 0.d. gibt's in "Metal
Gear Solid" nicht.

Um alle Gegenstinde zu finden, sucht Thr
nach Erhalt einer neuen Key-Card (in der
Regel nach einem Endgegnerduell) sofort
alle Tiiren auf, die davor noch fest ver-
schlossen waren. Selbst Stockwerke, in
denen es augenscheinlich fiir Euch nichts
mehr zu tun gibt, solltet Thr solange
durchstébern, bis Thr wift, was hinter
jeder Tir verborgen ist. Allein aus dem
Grofraumbiiro des Nuklear-Lagers fiihren
Tiiren vier verschiedener Sicherheitsstufen
— dementsprechend hiufig sucht Thr die-
sen Raum auf.

Wenn Thr den Funkspriichen von Campell
& Co. lauscht, erfahrt Thr den Nutzen der
meisten Objekte. Fiir einige Gegenstinde
miift Thr jedoch Buren Grips bemiihen,
2.B. fiir das Taschentuch der tddlichen
Sniper Wolf.

Andere Gegenstinde gibt es in mehrfa-
cher Ausfiihrung, wie z.B. den transpor-
tablen Karton ("Cardbox"): Je nach Typ
ist dieses Gepiickstiick fiir einen anderen
Empfinger bestimmt — stellt Euch damit
auf die Laderampe eines Lasters, und IThr
werdet am spezifischen Ort "ausgeliefert".
Als Versteck konnt Thr den Karton natiir-
lich auch benutzen — mit der Ego-Taste
linst Thr verstohlen nach draufen, seid
selbst vor neugierigen Blicken aber sicher.
Ein anderer Gegenstand stellt Euch an-
fangs vor ein unlésbares Ritsel: Die
Kamera braucht Thr zum Durchspielen
nicht, erst wenn Ihr Euch nach dem Ende
ein zweites Mal auf die Socken macht,
kommt der Fotoapparat zum Einsatz.
Meryls "Bandana" wiederum werdet Thr
beim ersten Durchspielen gar nicht fin-
den: Der unendliche Munitionsvorrat wird
harten Kémpfern, die auch unter Folterun-
gen kein Wort preisgegeben, erst fiir ei-
nen zweiten Sturmlauf durch den Kom-
plex verliehen.

Die beste Waffe gegen Wolfe?
Sniper Wolfs Taschentuch!

ge Minuten
nach Spielbeginn
Eure Socom auf ei-
ner Lastwagen-
rampe gefunden
habt, solltet Thr im-
mer tiberlegen, ob
Thr ein Problem

WAFFEN UND SPRENGSATZE

Wahli der Waffen: Die meisten
Endgegner geben Euch die Waffe des
Duells unmifverstindlich vor: Revolver
Ocelot besiegt Ihr mit prizisen Pistolen-
schiissen, den Ninja
hingegen nur mit
blanker Faust und
schnellem Kick. Fiir
Psycho Mantis
benatigt Thr Kopf-
chen (drft davon
abgesehen aber
auch jede andere
Waffe einsetzen),

wirklich nur mit
FeuerstoRen losen
konnt. Oft sind

Beim gefahrlichen Aufstieg in den
Funkturm ist es besser, auf Feuerwaffen zu
verzichten und die Gegner mit
Schulterwtirfen aus dem Weg zu réumen.

wenn IThr auf Sniper
Wolf trefft, solltet
Ihr Euch erstmal ein

Faustschlag oder
Wiirgegriffe effektiver, zudem Thr damit
nicht so viel Aufsehen erregt. Bis auf die
Endgegner gibt's in Metal Gear Solid ei-
gentlich keinen Feind, den Ihr wirklich er
erschiefen miift.

Uber den Schallddmpfer "wacht" ein
(meist) schlafender Genom-Soldat

Aus der Ego-Perspektive 1&Bt sich
das Nikita-GeschoB hervorragend steuern

Diinne Wande fegt Ihr aus sicherer
Distanz mit C4-Sprengsatzen weg

Scharfschiitzengewehr
suchen. Liquids HIND-Hubschrauber? Den
bringt Thr natiirlich mit Stinger-Raketen zu
Boden. Ein weiteres Einsatzgebiet dieser
Heavy-Duty-Geschosse sind Auto-Kano-
nen und Metal Gear Rex.

Socom Handfeuerwaffe mit 25er-
Magazin und niedriger SchuR-
frequenz. Den Schalldampfer
dazu findet Ihr spdter.

FA-MAS  Sturmgewehr fir EinzelschuR
und Dauerfeuer. Die beste
Nahkampfwaffe — leider recht

e auffdllig. g

PSG 1 Scharfschitzengewehr, gegen
Sniper Wolf unerléRlich.

Ihr selbst konnt Euch beim

e Zielen aber nicht bewegen.

Nikita Mit der O-Taste kénnt Ihr die
Raketen sogar aus der Ego-
Ansicht auf Ziele in anderen

______ Raumen steuern! S RN

Stinger Zielsuchende Raketen; aus der

Ego-Perspektive sucht Ihr
das Zielobjekt, wartet auf

_das Signal und ballert.

Granaten Das einzige Mittel gegen
Vulcans Panzer; ansonsten
kénnt Ihr Granaten im Kampf
kaum verniinftig einsetzten.

C 4 Ferngeziindete Sprengsdtze;
weniger fiir den Kampf als zur
Beseitigung von Hindernissen

: (briichige Winde) geeignet. |

Claymore Die Minen kénnt Ihr — einmal
entdeckt — krabbelnd aufsam-
meln und selbst an taktisch

_____ gunstiger Stelle plazieren.
Stun G. ...braucht Snake selten. Ihr
kénnt sie z.B. beim Aufstieg
im Kommunikationsturm

_____ einsetzen. SENE

Chaff Diese Sprengsdtze legen fiir

Gran. einige Sekunden allen Uber-
wachungsanlagen lahm — Euer

wichtigstes Handwerkszeug.

LAY MOPE.

Nur im Liegen kénnt Ihr todliche
Minen entscharfen bzw. einsacken.

C Geht mit Chaff-Granaten nicht spar-

sam um — Eure Gesundheit ist kostbarer!

o
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In der letzten MANIAC haben

wir den méichtigen Boome-

rang samt Koter in ihre

% Einzelteile zerlegt, diesen Monat
muR endlich die widerliche Alien-

mutter dran glauben. oe

Der heilige Schrein: Nachdem
Thr Euch das geheime Buch aus dem
Raum mit dem traurigen Midchen geholt
habt, sprecht Ihr in der groen Halle im
Norden mit allen Anwesenden, untersucht
die Tonnen und speichert den Spielstand.
Nehmt die Treppe nach unten und sprin-
tet durch die erste Ttir: Sprecht mit dem
Hund, kehrt in die Halle zuriick und kon-
sultiert den Schatzwichter im Norden. Da
Thr das magische Tor nicht 6ffnen konnt,
nehmt Ihr wieder die Treppe nach oben.
Nun befindet Ihr Euch wieder am Ein-
gang: Eilt zum Kind, das Angst vor Ratten
hat, und werft ihm Hanpan ins Gesicht
(Tschacka!). AnschlieRend unterhaltet Thr
Euch mit der Nonne und kehit in den
Raum mit dem Hund zuriick (Treppe).
Sprecht mit ihm und er verwandelt sich in
das Scheusal Agaless. Hoffentlich habt Thr
ausreichend Munition dabei, denn es wird
ein harter Kampf! Nach dem Sieg redet Thr
mit Hanpan und anschlieBend mit dem
Schatzwichter, der sich ebenfalls in ein
Monster verwandelt. Vermobelt es, heilt
Eure Helden und speichert den Spiel-
stand, bevor Thr weiter nach Norden vor-
dringt: Hier erwartet Euch nidmlich Alien-
general Ahazad personlich — er leistet je-
doch weniger Widerstand als Agaless.

Eilt weiter nach Norden, wo Ihr Euch den
zweiten Runenantrieb schnappt. Ihr findet
Euch in Burg Seim vor Eurem Golem wie-
der; Sprecht mit Nicholi im Erdgeschof§
und er installiert den Antrieb in Eurem
Mech. So gestirkt stampft Thr in der Ober-
welt nach Norden zur Eisinsel: In einem
eingeschneiten Taal findet Thr die Photos-
phere, die von einem orangen Energiefeld
geschiitzt wird. Doch nach Eurer Ankunft
bricht der Golem die Barriere und Ihr
dringt in das Technodrom ein. Das Laby-

Hanpan:
THier

Reiner greift an...

WILD ARMS

KOMPLETTLOSLNGE, TEII. 4' DAS FINALE

stimmt was nicht.

Im Text weisen Euch die Koordinaten
r die Karte auf den ungefahren Standort
der aktuellen Lokalitét hin

rinth ist nicht besonders verwirrend:
Sprengt die Generatoren, um die roten
Laserfallen zu deaktivieren und schnappt
Euch die beiden Apfel, die magische
Karotte sowie Rudy's neue Zwillingswatfe.
In einem kleinen Zwischenspiel mift Ihr
obendrein Suchscheinwerfern auswei-
chen. Schlieglich gelangt Thr zu einem
weiteren Golem, der sich sofort zam
Kampf stellt: Riistet vor dem Duell einen
Eurer Helden mit der Feuerrune aus, um
den Riesen méchtig zu beeindrucken.
Nach dem Sieg speichert Thr den Spiel-
stand und stellt nach zwei Treppen die
Alienmutter. Das widerliche Biest ist noch
sehr schwach, Thr seid haushoch tiberle-
gen. Nach dem Sieg plumpst das Alien-
Hauptquartier ins Wasser und Thr kehrt
auf das Schlof Adlehyde zurtick.

Der Drachenschrein: In Adle-
hyde zeigt Thr Emma das "Metal Bird"-
Buch - Sie behilt es fiir ihre Studien. An-
schlieRend setzt Thr die Segel Richtung
Stiden und schippert zur néichsten Insel
(C3). Legt-am Strand an und eilt erst nach
Westen, dann nach Stden. Thr erreicht die
Stadt Rosetta, in der Thr Euch mit dem
Biirgermeister im nordlichen Haus tiber
Lucadia unterhaltet. Eilt wieder zum Schiff
und paddelt siidwestlich in den Wasser-

strudel (C3). Hier empfingt Euch der
Patron der See. Er teleportiert Euch in den
Drachenschrein. Nehmt im ersten Raum
die Treppe im Nordwesten und im zwei-
ten die im Nordosten. Im Westen findet
Thr eine magische Karotte sowie eine
Gliickskarte. Geht wieder nach unten und
auch im nichsten Raum die Treppe run-
ter. Thr gelangt in ein Labyrinth mit ver-
schiebbaren Steinblécken: Verrtickt auf
keinen Fall den Stein links unten, damit
Thr die nichste Treppe erreicht. Speichert
den Spielstand, denn nun erwarten Euch
einige Ritsel: In den nichsten Riumen
schiebt Ihr die Felsen auf die vorgesehen
Steinplatten. Die Knobeleien sind nicht
chwierig, schnappt Euch also
ze. Dabei findet Thr die Vase: Mit
Cecilias viertem Werkzeug l6scht Thr
Feuer und dffnet so die Pfade zum See-
drachen. Die fiese Harken stellt sich zum
Kampf — mit einem ausgebauten Zwil-
lingsgeschof kein Problem fiir Euch. Nach
dem Duell erhaltet Thr eine neue Zauber-
rune und einen Spezialschlag fiir Jack.

Das Damonenlabor: Verlaft den
Schrein und segelt zum stidwestlichen
Festland. Hier findet Ihr das Dorf Baskar:
Sammelt die Schitze in den Tonnen (ma-
gisches Siegel), unterhaltet Euch via
Zauberstab mit dem Hund des Biirger-
meisters und sprecht schlielich mit dem
Dorfiltesten. Weiter geht's auf die kleine
Insel in der nordwestlichen Ecke der
Karte: Stoppt am nahegelegenen Strand
(A2) und betretet die Zaubergilde auf der
Lichtung im Wald. Sprecht mit dem
schwarzen Mann und er beamt sich nach
Adlehyde. Dort ist er von nun an immer
im Magieladen anzutreffen. Sein blau ge-
kleideter Kollege schenkt Euch ein Reper-
toire an Zauberspriichen: Versetzt Eure
magischen Siegel und entfernt beim néich-
sten Besuch in Adlehyde alle unwichtigen
Spriiche der unteren Klasse. Nach einer
kurzen Zwischensequenz eilt Ihr weiter
zum Dimonenlabor (A1) auf der kleinen
Insel: Im Versuchskerker angekommen

Ruhe vor dem Sturm: Ausgerechnet die Ratte Hanpan

Nach der Evakuierung der Seim-Bewohner folgt Ihr den
Fliichtiingen in den nahegelegenen Schrein (X).

bemerkt Alhazads Hinterlist zuerst.




Mit Eurem aufgemotzten Golem durchbrecht Ihr die
Energiebarriere der Alien-Photosphere

Jetzt geht's rund: Schippert mit Eurem Kahn direkt in den

reiBenden Strudel.

sprengt Thr die Generatoren neben den
roten Feldern und sprintet weiter zum
Aufzug. In den nichsten Riumen findet
Thr Rudys Bazooka, einen Energiesibel
sowie Heilbeeren. Thr gelangt zu einem
weiteren Aufzug, der Euch in einen Raum
mit finf Toren fithrt: Fiir das mittlere be-
notigt Thr den geheimen ID-Code. Geht
durch die Tiir ganz links und vermobelt
den Wissenschaftler dahinter. Das Ter-
minal offenbart Geheimnisse aus dem
Didmonenreich. Nun nehmt Ihr die zweite
Ttir von links und verpriigelt erneut einen
Wissenschaftler: Dieser Computer infor-
miert Euch iiber die Anti-Tréine. Der
Computer hinter der zweiten Tiir von
rechts verrit Informationen tiber den Was-
sergolem, ganz rechts verschafft Thr Euch
den ID-Code: Verindert die Daten
("Demon Gate") und betrachtet sie erneut.
Diesen Code gebt Thr nun an der mittleren
Tiir ein. Heilt Eure Helden, denn neben
der schwarzen Trine erwartet Euch
Schwertmeisterin Harken! Nach dem
Kampf erscheint Alhazad und stiehlt Euch

E ¥ e

i5t ciwas in der
hwimmenden Flasche.

Im Meer solltet Ihr jede
Flaschenpost 6ffnen: Es winken
Duplikatoren und Siegel!

Trine und Opfer. Jack erlernt einen neu-

en Hieb und Ihr konsultiert das letzte
Terminal ganz oben. Anschliefend kehrt
Thr nach Adlehyde zuriick.

Zauberrunen: In Adlehyde geht Thr
ins Haus in der Mitte der Stadt und unter-
haltet Euch mit dem kleinen Jungen am
Tisch. Er benétigt dringend 500 Gold-
stiicke, leiht sie ihm. AnschlieRend verlaRt
Thr die Stadt, kehrt wieder zurtick, sprecht
ihn erneut an und leiht ihm wieder Geld.
Nach einem Kredit von 20.000 Gella hat
er endlich genug: Euer Mitgefiihl kommt
Euch spiter im Spiel zugute. Schippert zur
nordostlichen Insel auf der Karte (D1) und'
sprintet in die Schneehéhle links unten.

Lest das Schild und Ihr erhaltet die Eis-
rune. Nun reist Ihr weiter zum Eistal, wo
ehemals die Photosphere stand: Hier sackt
Thr die Sternenrune ein. Weiter geht's in
den Quadranten D2, wo Euch am rechten
Rand der Karte eine winzige Wiisteninsel
(nicht eingezeichnet) erwartet. Dort findet
Thr die Himmelsrune. Schippert durch den
engen Kanal (C2-3) zu einem weiteren
Strand und eilt tiber die Briicke im Stiden:
In einer Waldlichtung stehen die vergesse-
nen Ruinen. Betretet das Haus, lest alle
Tagebucheintragungen und klaut die
Pfeife vom Tisch. Mit der Fléte ruft Thr in
der Oberwelt Euren Golem. Eilt zuriick
zum Schiff und pfeift Eurem Mech: Nun
konnt Ihr durch den Bach im Norden
waten, wonach IThr zu einem geheimen
Waffenladen gelangt.

Friedhof des Todes: Kehrt zum
Schiff zurtick und segelt zu einer Halb-
insel mit zwei Strinden und einer Hohle
(D3). Betretet letztere und kimpft Euch
durch den Kerker: Der Ausgang fithrt
Euch in ein Tal, das Thr nur mit den
Golem durchqueren konnt. Ruft ihn und
stiirmt den Friedhof. Filt nach Norden,
I6scht mit der Vase die Feuer und schiebt
die rechte Statue nach oben. Nach ein
paar Verschieberitseln gelangt Ihr in
einen Raum mit vier bunten Statuen:
Schiebt die rote Statue auf die linke Schal-
terplatte, anschliefend die blaue auf die
rechte. Dann sprengt Thr die griine Statue
und schiebt die gelbe auf die mittlere
Platte. Nehmt die nordliche Tiir, sichert
den Spielstand und benutzt die Trine, um
Euch dem fiesen Boomerang zu stellen.
Nach dem Kampf untersucht Ihr die drei
Statuen und Cecilia bannt einen neuen
Wiichter. Eilt weiter nach Norden und
stellt Euch der Statue Zoa Zein, die Euch
das Schattenschwert sowie einen
Spezialschlag fiir Jack tiberldt. VerlaRt
den Friedhof und Ihr werdet in den
Torgenerator gesaugt. Nach ein paar
Réumen, Duellen und Schitzen gelangt
Thr in einen Raum mit vielen Schaltern:
Driickt sie der Reihe nach und Zed sperrt
Euch ein. Mit der Zauberuhr entrinnt Thr
der Todesfalle, driickt nun den zweiten
Knopf von rechts und betitigt den vierten
Schalter. Nehmt die Tiir im Norden und
stellt Euch dem riesigen Obermotz Dia-

bolo, der Euren routinierten Helden je-
doch keine Probleme bereitet. Speichert
den Spielstand und eilt weiter nordlich zu
Zed: Gebt ein beliebiges Pafwort ein, je-
des wird akzeptiert. Folgt ihm und stellt
Euch dem diisteren Zeikfried: In seiner
Todesangst offnet der Wiistling ein
schwarzes Loch, das alle Anwesenden
einsaugt. Nur mit Cecilias Zauberkraft
konnt Thr fliichten!

Roboter Rudy: Ihr findet Euch in
der Nihe von Adlehyde wieder. Rudy hat
einen Arm verloren und entpuppt sich
Roboter: Diist nach Rosetta (C3) und
sprecht mit dem Elw-Médel Mariel. Folgt
ihr nach Stiden in den Wald, wo sie Euch
via Portal 1000 Jahre in die Vergangenheit
schickt. Sprintet nach Stiden zu den drei
Elws, die Euch zum Dorfiltesten schlep-
pen. Rechts und links im Wald findet Thr
geheime Schiitze! Nach einem langen
Gespriich mit Emiko erinnert Euch Mariel
an das Wichterschwert. Emiko schickt
Euch zu seinem Bruder Vassim, schlaft
Euch aus und speichert den Spielstand
beim Papagei. Eilt nun zum Haus im
Nordosten und sprecht mit den vier Grei-

sen, die Euch einen Schliissel tiberreichen.

Zurtick in der Oberwelt ziickt Ihr die
Karte: Die vielen Inseln waren frither ein
zusammengehoriger Kontinent! Im Stid-
westen findet Ihr den Zauberwald: Die
verschlungenen Pfade sind ganz schon
verwirrend, eine genaue Wegbeschrei-
bung wiire zu kompliziert. Sammelt alle
Schitze und sperrt mit dem Schliissel die
grofle Truhe unter den Biumen auf. Folgt
der Energiewolke und Ihr erhaltet die
Lebensrune. Sprintet einen Raum nach
Siiden, Westen und anschlieRend nach
Norden. Hier speichert Thr den Spielstand
und heilt Eure Helden.

Unser

Playersguide
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Nun geht Ihr jeweils einen Raum nach
Siiden, Osten, Stiden und Westen. Wer
‘nun immer nach Siiden Liuft, findet den
Ausgang. Die nahe Briicke fiihrt Euch zu
Vassims Labor: Sprecht mit dem Wissen-
schaftler und er verrit Euch, daf Ihr zu
Rudys Genesung die Wichter des Lebens
und der Illusion bendtigt. Den Wichter
des Lebens habt Thr bereits: Verlaft das
Labor, beamt Euch zum Portal zuriick und
hiipft wieder in die Gegenwart. Beamt
Buch zum Kloster Curan (B2) und betretet
mit der Trine die geheime Biicherei.
Sucht das Buch "De Le Metalica" und IThr
findet Euch in einer kryptischen Dimen-
sion wieder: Im Raum mit der Zeittiir
sprintet [hr zweimal gegen den Uhr-
zeigersinn im Kreis. Schnappt Euch die
zwei Biicher und speichert den Spiel-
stand. Im Raum mit den fiinf Schatztruhen
Offnet Ihr die dritte und vierte von links.
Schnappt Euch die fiinf tibrigen Biicher
und Jack lemnt einen neuen Spezialschlag.
Schlielich findet Thr Euch in einem Raum
mit zwei Toren und einer Steintafel wie-
der: Die richtige Kombination ist links,
rechts, rechts, links und rechts. Die fol-
gende Spirale fithrt Euch zu Duras Drum,
der Euch die Hadesrune tiberreicht. Eilt
zurtick zu Vassims Labor und speichert
den Spielstand, bevor Thr das Haus betre-
tet. Wahrend Vassim die Wichterklinge
zusammenbastelt, kimpft Ihr in Rudys
Alptraum mit der fiesen Elisabeth. An-
schliefend krallt Ihr Euch die Liebesrune
und Vassim lehrt Rudy den Superschufy
(als Rudy ansprechen). Wieder im Freien
sprengt Ihr die grofle Kiste und schnappt
Euch das geheime Werkzeug. Ehrgeizige
Spieler vervollstindigen damit die Statue
im Nordwesten von Adlehyde (Handwer-
ker) und kassieren die Burgrune.

RESOR

Metal Bird: Wieder in Adlehyde
blamiert sich Emma mit einem peinlichen
Crash des Metal-Bird-Prototypen. Doch
ein zweiter Vogel steht bereit, mit dem Thr
ab sofort jeden Punkt auf der Karte anflie-
- gen konnt. Eilt zum Erinnerungstempel

' (Jacks Start) und gebt das Pawort
"Emiko!" ein. Krallt Euch alle Schitze und
diist mit dem Luftvogel zu dem diisteren
Tempel im Wald (C1) nordwestlich von
Burg Seim. Im Norden findet Ihr einen

~ neuen Spezialschlag (Wand sprengen).
Das Labyrinth ist nicht besonders schwer:
Schnappt Euch den Krafthandschuh sowie
den Passierschein und stellt

Feuerdrachen: Cecilias "Hi-Freeze"-Zauber
eignet sich hervorragend fiir den Angriff.
AnschlieRend kehrt Thr nach Adlehyde
zurtick, eilt in den Waffenladen und zeigt
Euren Passierschein am Regal vor: Der
Weg zum Schwarzmarkt ist freil Dort miift
Thr auch ordentlich Ziegenpuppen einkau-
fen, die Euch vor dem Tod im Kampf
schiitzen. Schlieglich schaut Thr noch im
Zauberladen vorbei und konsultiert
Emma.

Jettuning: Dist zum Kloster Curan
und fliegt direkt nach Norden. Thr gelangt
zum Himmelskorridor (B1-2). Offnet den
Eingang mit einem Duplikator und beamt
Euch mit der Trine tiefer ins Labyrinth.
Neben einigen Schitzen findet Ihr hier
Cecilias vierten Force-Zauber. Als nichstes
diist Thr zum Schiffsfriedhof (B2-3) und
schnappt Euch den Schaltkreis fiir den
Metal Bird. Zurtick in Adlehyde baut
Emma die Elektronik sofort ein.

Der Ausbruch: Fliegt zur von
Bergen umringten Burg Pandemonium
(D3-4) auf der stidostlichen Insel. Nach
wenigen Schritten stellt sich Euch Turask
in den Weg. Gewinnt Ihr den Kampf,
werfen Euch seine Kollegen in den Knast.
Als Hanpan fliichtet Thr durch ein Mause-
loch und befreit Eure Mitstreiter. Sucht erst
alle Schitze, bevor Ihr Euch dem Didmon-
propheten stellt. Der Angeber ist schnell
besiegt, da er jede Attacke ankiindigt! Ein
paar Ginge weiter fordert Ihr Shazam
zum Kampf: Sein Todesschlag ist fatal,
niitzt Eure Ziegenpuppen! Nach einem
Erdbeben diist Ihr zuriick nach Adlehyde
und leiht dem kleinen Jungen erst 30.000,
dann 50.000 Gella. Betretet erneut die
Stadt und sprecht mit Drake, dem
Schiffsbauer im Nordosten. Am Schiffs-
friedhof steht nun eine neue Yacht fir
Euch bereit.

Wachter und Weise: Fliegt wei-
ter zur Burg Arctica im eisigen Norden der
Karte. Hier findet Ihr eine neue Waffe fiir
Rudy sowie einen Special fiir Jack (Stuhl
untersuchen). Via Aufzug gelangt Thr zu
Harken, die diesmal nur Jack zum Kampf
fordert. Im letzten Raum angekommen er-
hebt sich ein gigantischer Turm aus dem
Meer: Diist ins Dorf Baskar (B3) und er-
klimmt die Pyramide, um die Hoffnungs-
rune abzustauben. Anschlieend sprecht
Thr mit dem Hund des Biirgermeisters.
Nun fliegt Thr zum

=%
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Neben ausfiihrlichen Animationen erwartet Euch nach dem fin:
Standbildern Eurer hartesten Schlachten tberrascht.

Altar nordéstlich von Adlehyde (C1-2) und
holt Euch die Schwertrune. Zurtick in
Adlehyde geht Ihr in die Kneipe und zahlt
unglaubliche 100.000 Gella. Beim erneu-
ten Betreten der Bar tiberreicht Euch der
Neuling einen Schatz. Fliegt zum Stein-
kreis in der Steppe nahe dem Dorf Baskar
und benutzt den Dispellado an folgenden
Steinen: Nordwesten, Stidwesten, Stidos-
ten, Nordosten, Westen, Siiden, Osten
und Norden. Schnappt Euch die Chrono-
rune und diist anschlieend zur Insel mit
dem Turm (C4): Dank des Golems blei-
ben Euch feuchte Fiife erspart.

Der Turm: Nach einem Kampf mit
Boomerang und unzihligen Schalter-
riitseln gelangt Ihr in einen Raum mit acht
Hebeln. Betitigt jeden nur einmal!
Speichert nun den Spielstand, denn
Alhazad fordert Euch heraus — diesmal
enthillt die Bestie ihr wahres Gesicht.
Nach dem Sieg lernt Jack einen neuen
Hieb und ein Teleporter befordert Euch
nach Malduke. Hier sprengt Ihr den Ge-
nerator und deaktiviert das Sicherheits-
system, um Euch Jacks Gitarre unter den
Nagel zu reifen. Eine weitere Statue lehrt
Jack schlieglich den letzten Superschlag.
Thr gelangt in einen Raum mit drei
Lichtern: Aktiviert nacheinander die
Farben Griin, Blau und Rot und beamt
Euch in die dazugehorigen Dungeons. Mit
der Gitarre beschwort Ihr in der braunen
Hohle (Kreis) den Golem Seto. Kehrt zu
den Lichtern zuriick, eilt im Stidwesten
die Treppe nach unten und setzt die drei
Juwelen in die dazugehérigen Sockel ein:
Berial ist fiir Euch kein Gegner.

Das Finale: Sucht die Arena auf
einer der Inseln im Stden (B-C4) und
priigelt Euch durch die Duelle. Erspielt
fiinf Duplikatoren und schlagt Euch mit
dem Krafthandschuh durch das Glastor.
Der Pfad fithrt Euch zu Anglo Moa, den
Thr ebenfalls vertrimmt. Nun durchstobert
Thr nocheinmal alle vier Elw-Pyramiden:
Stellt Euch nahe an einen der Teleporter
und hiimmert Rudys Faust auf den Boden.
Erreicht Thr den Teleporter wihrend der
Boden wackelt, werdet Thr ins Alien-HQ
gebeamt: Zwei Duplikatoren benotigt Thr,
um zu Zeikfried, Reguragula und schlieR-
lich zur Alienmutter vorzudringen. Nach
dem Sieg lehnt Ihr Euch zuriick und
geniefit den Abspann: Das Abenteuer ist

geschafft!

s

alen Sieg ein FMV-Schnipsel, der Euch mit scrollenden




Ob massenweise Leben. einen gefiliten Geldbeutel oder un-
begrenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere
Game-Buster-Codes wurden mit dem PC-Comms-Link sowie dem Game
Buster von Dataflash (kompatibel mit dem XPloder] erstellt.
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SOUTH PARK

Réhre - nur

wer die neu-

Wihrend die kleine "South
| Park™-Fangemeinde in
Deutschland gespannt da-
rauf wartet, wieviel nach der
RTL-Synchronisation noch vom riiden
Charme des Originals tibrigbleibt, verof-

fentlicht Acclaim das offizielle N64-Spiel
zur Serie: Sobald Thr mit Kenny,
Cartman & Co. auf die Jagd nach sa-
distischen Truthiihnen und mutierten
Clones geht, diirft Thr Euch mit einer
Unmenge von Cheats und Geheimcha-

rakteren austo-
ben, die Entwickler
Iguana eingebaut hat:
Eingegeben werden sie alle auf dem
"Cheesy Poofs™-Decoderrad. Die
Aktivierung erfolgt im Menii. us

Schaltet alle Levels frei

Wollt Ihr nicht mit dem OMGTTKYB-Cheat

]
ste Version i
des Moduls |
sein Eigen

nennt, kann sie
aktivieren. Die
aktuelle Version
erkennt Ihr daran,
daB ein Zelda-
Keycode bereits
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THEEARTHMOVED (steht fiir den Spruch "Oh my god, they kil- eingebaut ist. Fir
FATKNACKER Schaltet alle Waffen frei led Kenny! You Bastards!” ohne den keine altere Modelle %
FATTERKNACKER Verleiht unendlich Munition Episode auskommt) gleich alle, sondern lie- kann er leider 5
MESANOGETN ﬁé;iehguren haben riesige ber nur einzelne Charaktere freischalten, ist nicht verwendet
PLANEARIUM "Linien”-Grafik, wie Ihr sie auch das méglich: In der untenstehenden werden. ¥
vom alten ”Turok”-Cheat her Tabelle findet Ihr die einzelnen Codes fiir
kennt . jeden der 17 "South Park”-Einwohner.
ASSMAN ”Gott”-Modus: Die Gegner Z
kénnen Euch nichts anhaben. 0D &
SCREWYOUGUYS Credits VEGGIEHEAVEN Skinn
OMGTKKYB Aktiviert alle Figuren fur CHEATINGISBAD Mr. Mackey
den Multispieler-Modus ELVISLIVES Starvin
BOBBYBIRD Aktiviert alle Cheats zugleich Marvin
" = OUTRAGE Big Gay Al
| 40 HAWKING Ned
; PHAERT Phillip
2 | RAFT Terrance £
DOROTHYSFRIEND Mr. Garrison -
s e FAE LOVEMACHINE Chef H
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3 KICKME Ike
h < ALLWOMAN Mrs. Cartman
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inks sel r die versammelte "South Park"-Sippe fir Mehrspieler-Duelle, i
[ rechts den PLANEARIUM, Code it spartanischer Grafi )J ;IJA 'é ; ﬁg ER 8L f\{'{':: .




Die ersten Levels von Bull-
frogs Magie-Strategie schafft
Thr locker, ab Mission 8 wird’s
#%  schwieriger. Mit allgemeinen Tips
sowie Strategien fiir die spiteren Levels
erleichtern wir Euch den Weg zu All-
macht und Unsterblichkeit. ts

Allgemeine Tips:

< Verschenkt zu Beginn des Levels keine
Zeit.Nutzt all Euer Mana zum Ausbau des
Dorfes und Aufriisten der Truppen.

- Bekehrt sofort alle Wilden und laft stets
zwei Arbeiter zur Fortpflanzung im Haus.
- Baut schnell eine gute Verteidigung auf.
Uberpriift auf der Karte, an welchen
Stellen Ihr anfallig seid und positioniert
hier Priester und Krieger. Nutzt jede
Anhohe fiir einen Wachturm. Auch an
der Kiiste sind Wachtiirme unerliglich,
damit Thr Euch gegen feindliche Boots-
angriffe wehren konnt.

= Schickt nie einen Angriffstrupp ohne
Priester los. Ein einziger gegnerischer
Prediger konnte Eure komplette Vorhut
umpolen. Werden Eure Leute trotzdem
einmal von geschwitzigen Priestern bela-
bert und eigene Prediger sind nicht in der
Nihe, treibt Thr alle Beteiligten mit dem
Insektenplage-Spruch auseinander.

- Konzentriert Euch zuerst auf strategisch
wichtige Elemente wie die gegnerische
Schamanin, Wachtiirme und Ausbildungs-
stitten, wenn Ihr in ein Dorf einfallt.
Nehmt immer Eure Schamanin mit und
beschtitzt sie mit einigen Kriegern.

- Die Matak sind giin, die Chumara gelb
und die Dakini rot!

Level 8 - Kontinentale Tei-
Jung: Plaziert am Teileingang zwei
Wachtiirme, um Euch vor den erstmals
eingesetzten Feuerkriegern der Dakini zu
schiitzen. Bildet eine groSere Gruppe
und macht Euch auf den Weg zu den
zwei versteinerten Kopfen. Mit zwei
neuen Zauberspriichen im Sack startet
Ihr Eure Offensive: Ergattert mit einem
StoRtrupp aus der feindlichen Gruft das
Wissen zum Bau der Feuerkrieger-Hiitte
und setzt dieses sogleich in die Tat um.
Habt Ihr ein Dutzend Pyromanen-Krieger
ausgebildet, greift Thr an. Vorher bringt
Thr mit dem Wirbelsturm-Zauber Unruhe
ins Dakini-Dorf.

Level 9 - Feuer im Nebel:
Siedelt Euer Dorf etwas entfernt von
Eurer Reinkarnations-Gruft auf der ande-
ren Seite des Hiigels an — dort ist es
besser geschiitzt. Die Chumara greifen
schnell an, baut also gleich Wachtiirme
und bildet Priester aus. Geht nun zu den
Steinkopfen im Stiden und baut im
Norden mit dem Briicken-Zauber einen
ng zu Burem Gegner. Nun greift

Thr an. Dann lotst Thr Eure Schamanin zur
Gruft des Wissens, bei der Ihr das Boots-
haus bekommt. Baut ein Schiffchen und
fahrt zu der kleinen Insel im Nordosten.
Am Steinkopf erhaltet Ihr den Erdbeben-
Spruch, den Ihr an einer dicht bebauten
Stelle des Chumara-Dorfes aussprecht.
Wirbelstiirme und Eure Krieger erledigen
den Rest.

Level 10 - Aus der Tiefe:
Gleich zu Beginn versinkt Euer Dorf im
Meer. Rettet die Schamanin und vier
Priester auf das Boot. Betet auf der Insel
den Totempfahl an, worauf sich eine neue
Insel aus dem Meer erhebt und ein Zeit-
limit aktiviert. Bekehrt Wilde und baut
Kriegerhiitte und Priestertempel. Gebt
eine Flotte in Auftrag, die all Euren
Mannen Platz bietet. Fahrt zur Insel der
Matak und betet dort wieder den
Totempfahl an. Das Dorf der Matak ver-
sinkt im Meer, der Level ist geschz

Level 13: Kapert die
Luftschiffe der
Chumar:

Level 11 - Triigeri-
sche Seelen: Schickt
Arbeiter zu den zwei ver-
steinerten Kopfen. Erweitert [
mit dem "Land ebnen"-Spruch Euren
Bauplatz und blockiert mit dem "Sumpf'-
Zauber die feindlichen Angriffswege. Baut
Boote und holt Euch weitere Zauber-
spriiche aus den Gruften des Wissens.
Wihrend Thr die Chumara schnell zerstort,
ist fiir den Kampf mit den Matak eine
groRere Garnison notwendig. Greift mit
40 Leuten an und schaltet als erstes die
Matak-Schamanin aus.

Level 12 - Leichtes Ziel: Steckt
Eure Schamanin in ein Boot und fahrt mit
ihr zur Chuamara-Gruft — nun konnt Thr
Spione ausbilden. Schickt gleich ein paar
Agenten ins Dorf der Chumara und berei-
tet mit Sabotageakten Euren Angriff vor.
Nachdem Ihr die Chumara zerstort habt,
paddelt Thr mit Eurer Schamanin zu den
beiden anderen Gruften und ergattert de-
ren Spriiche. Wartet, bis die Matak durch
die stindigen Gefechte mit den Dakini ge-
schwicht sind und versetzt ihnen den
Todessto. Biindelt nun Eure gesamten
Krifte und vernichtet die Dakini unter

Zuhilfenahme all Eurer Zauberspriiche.

' POPULOUS: THE BEGINNING

MIT KOPFCHEN ZUR UNSTERBLICHKEIT

Level 13 - Luftangriff: Holt
Euch in der Matak-Gruft den Erdbeben-
Zauber und sprecht ihn zweimal auf de-
ren Dorf aus. Greift nun mit Euren Trup-
pen an, schaltet zuerst die gegnerische
Schamanin aus. Die Chumara attackieren
Euch bald darauf mit Luftschiffen, baut
Wachtiirme und besetzt sie mit Feuer-
kriegern. Habt Ihr einige der Ballone ge-
kapert, startet Ihr Eurerseits einen Luft-
angiff auf die Chumara. Zerstort zuerst
die Wachtiirme und greift dann das
Vulkandorf an.

Level 14 -~ Angriff von allen
Seiten: Zu Beginn herrscht Platzman-
gel, baut nur wenige Hiuser und bekehrt
zum Ausgleich herumstreunende Wilde.
Auf Bildungsstitten und ein Bootshaus
solltet Thr auch nicht verzichten. Fahrt mit
Schamanin, Priestern und Krieger nach
Osten und betet dort den Steinkopf an.
Greift nun unter Zuhilfenahme des neu-
gewonnenen Todesengel-Zaubers das
Matak-Dorf an und erweitert mit dem
"Land ebnen"-Spruch Euer Dorf. Baut nun
eine starke Luftwaffe auf und zeigt den

Level 15: Innerhalb eines knackigen
Zeitlimits mtBt Ihr Eure Schamanin
aus dieser Festung befreien.

anderen Stimmen, daf nicht nur Gutes
von oben kommt.

Level 15 - Eingekerkert: In
diesem Level gibt's ein Zeitlimit, also
schaltet zum Uberlegen auf "Pause”. Bildet
ein Dutzend Priester und Krieger aus und
fahrt mit vier Booten zur Insel des Geg-
ners. Killt zuerst feindliche Priester, damit
Eure Prediger nicht gestort werden. Dann
zerstort Thr die Tiirme und den Kerker
und befreit die Schamanin aus ihrem
Gefingnis. Diese nutzt die Verwirrung fiir
ein Gebet am versteinerten Kopf, das
Euch den verheerenden Vulkan-Zauber
beschert. Sprecht ihn auf der Dorfmitte
aus, nachdem Ihr Eure Truppen in
Sicherheit gebracht habt.

Level 16 - Blutritnstig: Holt
Fuch im Westen den Blutrtinstig-Spruch
und nutzt diesen fiir Euren Angriff gegen
die Matak. Den Weg dorthin bahnt Ihr



L Level 19: Ihr schlieBt Frieden mit den

Chumara und miBt ihnen im Kampf
gegen die Dakini zur Seite stehen.

Euch, indem Ihr die Hiigel mit dem "Land
ebnen"-Spruch abflacht. Mit diesem Zau-
ber erweitert Thr auch Euer Dorf und baut
Wachtiirme zur Flugabwehr. Holt Euch
feindliche Luftschiffe und greift damit die
Chumara an. Nutzt dafiir den Todesengel-
Spruch, den Ihr am Steinkopf auf der Insel
bekommt. In der Nithe des Chumara-
Dorfes befindet sich ein weiterer verstei-
nerter Kopf mit dem Blutriinstig-Zauber.
Damit habt Thr bei Eurem Angriff gegen
die Dakini keine Probleme.

Level 17 - Der mittlere
Boden: Haltet Euch zu Beginn mit
Attacken zuriick und baut Eure Verteidi-
gung auf. Eure drei Feinde bekriegen sich
gegenseitig; vernichtet nach einiger Zeit
den schwiichsten, die Dakini. An einem

Level 21: Um einen verheerenden
Vulkanausbruch zu verhindern, stopft Ihr
die dampfenden Lécher.

Steinkopf erhaltet Thr den begehrten
Blutriinstig-Zauber, der in den Kimpfen
mit den Matak und Chumara die halbe
Miete darstellt. Riistet kriftig auf und
nehmt Euch einen Feind nach dem
anderen zur Brust.

Level 18 - Kopfjager: Eure drei
Gegner attackieren Euch sofort, bereitet
Euch mit AuRenposten in Form von
Wachtiirme und Priestern auf die Gefahr
vor. Habt Thr den ersten Ansturm iiber-
standen, holt Thr Euch bei den Dakini den
Armageddon-Spruch. Dezimiert die Ein-
heiten-Zahl Eurer Feinde durch den
Einsatz von Priestern oder Naturgewalten
und sprecht den Armageddon-Zauber nur
aus wenn Ihr sicher seid, deutlich mehr
Krieger zu haben als Eure Gegner.

Level 19 - Ungileiche Ver-
biindete: Thr mit die Chumara vor
den Dakini beschiitzen. Holt Euch auf der
Insel den Teleportieren-Spruch und ver-
liert Euren Verbiindeten nicht aus den
Augen. Kommen die Chumara in die

Bredouille, teleportiert Thr Eure Schama-
nin in deren Dorf und schlagt den Angriff
zuriick. Die Dakini greifen bald auch
Euch an, nutzt den Sumpf-Spruch fiir eine
Verteidigungslinie. Holt Euch am Stein-
kopf im Dakini-Dorf den Vulkan-Zauber.
Das Dorf erreicht Thr nur mit Luftschiffen,
nehmt reichlich Flugobjekte mit, da Thr
mit erheblichem Feindesfeuer rechnen
miifdt. Mit dem Vulkan-Zauber und Wir-
belsturmspriichen macht Thr das Dorf der
Dakini dem Erdboden gleich.

Level 20 - Archipel: Baut auf
Eurer kleinen Insel so viele Hiitten wie
moglich und kiimmert Euch erstmal nicht
um die Steinkopfe — Eure Verluste wiren
zu groB. Erschlieft die Inseln in Eurer
Umgebung mit dem Briicken-Zauber und
erweitert so Euren Bauplatz. Errichtet
einige Wachtiirme, da Thr gleich ange-
griffen werdet. Nutzt auch den Sumpf-
Zauber, um Euch die Dakini vom Leib zu
halten. Deren Schamanin spricht bald
einen Todesengel-Spruch aus, mit
Feuerkriegern in Wachtiirmen verhindert
Thr das Schlimmste. Habt Thr Euren
Vulkan-Zauber aufgeladen, fahrt Thr zum
Dakini-Dorf und sprecht ihn dort aus.
Nehmt genug Truppen mit, die Euren
Angiff vervollstindigen.

Level 21 - Zerbrochene Erde:
Betet am Totempfahl und lauscht den
Worten des Sprechers. Verschliet die
dampfenden Locher in der Nihe Eures
Dorfes mit dem "Land ebnen"-Spruch und
errichtet eine Reihe von Wachtiirmen.
Gleich werdet Ihr aus der Luft angegriffen,
mit den gekaperten Luftschiffen begebt
Thr.Euch zur Gruft des Wissens. Mit dem
Vulkan-Zauber und ein paar Erdbeben
vernichtet Thr die Dakini.

Level 22 - Sole: Eure Schamanin
ist hier ganz alleine. Geht zur Gruft des
Wissens, hier werden simtliche Spriiche
voll aufgeladen. Mit Erdbeben, Blitzen
und Feuerbillen zerstort Thr das Dakini-
Dorf. Fahrt nun mit dem Boot zur zweiten
Gruft und frischt dort Energie und Mana
auf. Mit dem "Land anheben”Zauber er-
reicht Thr den Gipfel der Felsen, wo Thr
den Todesengel-Spruch aussprecht. Die
tibriggeblicbenen Gebiude vernichtet Thr
mit Erdbeben und Wirbelstiirmen, dann
fliegt Thr zur dritten Gruft des Wissens.
Kiimmert Euch hier zuerst um die Wach-

: o
[ Level 25: Heftige Attacken von

allen Seiten stellen Euch
auf die letzte Probe.

Dorf, doch schon bald miiBt Ihr Euch
heftiger Angriff der Dakini erwehren.

[ Level 23: Noch ist's ruhig in Eurem

tiirme der Matak und laft dann den
Vulkan sprechen. :

Level 23 - Inferno: Macht den
Dakini mit einer guten Verteidigung das
Leben schwer und achtet auf feindliche
Spione. Hat sich die Lage beruhigt, baut
Thr eine Luftwaffe und zerstort das Dakini-
Dorf aus der Luft: Schaltet deren Wach-
tiirme aus und sprecht in der Mitte des
Dorfes den Vulkan-Zauber aus. Genauso
macht Thr es mit den anderen beiden
Dorfern. Sind Eure Zaubervorrite er-
schopft, frischt Ihr sie in Eurem Dorf
wieder auf und startet eine weitere
Attacke.

Level 24 - Das Ende der -
Reise: Bekehrt schnell alle Wilden im
Umkreis und ladet den Sumpf-Spruch auf.
Nun mii8t Ihr Euch gegen eine Reihe von
Angriffen wehren, Eure Schamanin kommt
nicht zur Ruhe. Vernachlissigt aber nicht
den Aufbau Eures Dorfes, bildet zuerst fiir
die Verteidigung wichtige Priester und
Feuerkrieger aus. Seid wachsam: Die
Schamanin der Matak will Euch mit einem
Todesengel beliistigen. Sobald sie in Eurer
Nahe auftaucht, solltet Thr sie unbedingt
sofort t6ten. Milingt dies, miissen Eure
Feuerkrieger zur Tat schreiten. Habt Thr
diese brenzlige Situation heil iberstanden,
baut Thr Eure Luftwaffe aus und greift die
Matak an. Fiir die restlichen Feinde miis-
sen auch Eure Bodentruppen gut geriistet
sein, sonst ist "Das Ende der Reise" auch
Euer Ende...

Level 5 -~ The Beginning:
Alle Stimme greifen fast gleichzeitig an.
Baut sofort eine Verteidigung aus Wach-
tiirmen, Priestern und Feuerkriegern auf.
Achtet darauf, nicht zuviele Zauber-
spriiche zu verschwenden. Seid Thr nach
der Dauer-Attacke noch am Leben, habt
Ihr das Schwerste iiberstanden. Die An-
griffe werden schwicher, Eure Krieger
konnen sich ohne die Hilfe der Schama-
nin schiitzen. Mit dieser sprecht Ihr nun in
der Dorfmitte einen Vulkan-Zauber aus
und schickt einen Todesengel hinterher.
Ist der Engel verschwunden, tétet Thr die
gegnerische Schamanin und greift mit
Euren Kdmpfern an. So macht Thr es in je-
dem Dorf — und seid endlich unsterblich.

Baut Eure .
Hiitten in
Reihen. Mit
dieser Taktik
konnt lhr mehr
Hauser auf
weniger Platz
unterbringen.
Waolit Thr fiar
Massenschlach-
ten in spateren
Levels geriistet
sein, miiBt lhr
zwanzig bis
dreiBig Hitten
bauen. Je weni-
ger Platz lhr
also braucht,
desto hesser.
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BLAZE & BLADE

KOMPLETTLOSUNG, LETZTER TEIL

™ Endspurt: Um an die fehlen- 2

den Steine zu gelangen, miift

) Thr emneut Bergwerk, Turm
und Schlo besuchen. au

Das Bergwerk

6. Untergeschofl

Mit den schwebenden Plattformen klap-
+ pert Ihr die drei Kisten ab. Springt dann
auf die tiefe Ebene zum Ausgang.

7. Untergeschofl

Klettert auf die Eisebene und schubst die
beiden Eisblocke nach unten in die Gri-
ben, die Ihr so sicher tiberquert. Bei 1
und 2 pliindert Ihr die Schatzkisten. Der
Teleporter (3) bringt Euch zu Punkt 4,
von dort kommt Thr zum Ausgang.

Der alte Turm - 5. Stock

Bei Punkt 1 kimpft Ihr gegen den
Dunkelelfen. Mit dem Aufzug (2) geht's
nach oben. Aktiviert den Transporter (4),
indem Thr von Markierung 3 nach unten
teleportiert. Von Punkt 5 gelangt Thr in
den ersten Stock des Turms. Der EIf bricht
das Siegel (6), dahinter warten eine Truhe
(7) und ein Heilungsfeld (8). In Raum 9
werdet Thr mit drei Schatzkisten belohnt.
Der afte Turm - 6. Stock

Zerstort die roten Kristalle und kimpft
Euch den Weg nach Siiden frei. Von hier
gelangt Thr in das Kristallager, in dem Thr
die vier Torkristalle findet. Im vierten
Stock setzt Thr die Torkristalle in die
Vorrichtungen, der Teleporter bringt Euch
zum Endkampf mit der Dunkelmagierin.
Geht nun zum Bootshaus und rudert zur
Insel. In der Inselmitte untersucht Ihr die
Statue, dann richtet Thr die dueren
Statuen so aus, daR sie zur Mitte blicken.
Der steinige Pfad

Am Rand findet Thr ein Heilungsfeld. Die
Briicke kann nur einmal benutzt werden,

8. Untergeschofl

Holt Euch die Schatzkisten (1, 3 und 4). um an den groRen Schliissel zu kommen.  dann bricht sie zusammen.
Die Schaukeln (2) bringen Euch sicher Dieser macht den Weg frei (3), damit Thr Das versandete Tal
tiber die Abgriinde. Bei Punkt 5 lauft Thr  von Punkt 4 nach 5 in Richtung Ausgang ~ Im versandeten Tal wartet ein Speicher-
in einen Hinterhalt — erst wenn alle Mon-  teleportieren konnt. Springt tiber die punkt. Geht auf die Pyramide und bertihrt
ster erlegt sind, hebt sich das Fallgitter. Plattformen zur Truhe (6). die Sdulen in der Reihenfolge NW, SW,
: Der alte Turm - 4. Stock SO und NO. Der neue Teleporter bringt
Um bei Punkt 1 den Teleporter zu aktivie-  Euch zum Endgegner.
ren, miissen vier Torkristalle aus dem Das Schiofi des Unsterblichen
Kristallager eingesammelt werden. Bei Im Nordwesten des Erdgeschosses findet

Markierung 2 entdeckt Thr den Teleporter  Ihr einen neuen Teleporter, der Euch auf
in das fiinfte Stockwerk. Die Tiire (3) mu  das Dach bringt. Sobald IThr die beiden

von einem Elfen gedffnet werden. Dreht Gegner erledigt habt, L8t sich die ver-
am Rad (4), um die Zugbriicken nach schlossene Tiire 6ffnen. Der Raum dahin-
unten zu lassen. Kampft Euch durch den ter fihrt Euch in den Westfliigel.
Schneesturm (5) zu Raum 6, wo ein Westfliigel Erdgeschofi

weiteres Rad eine Zugbriicke senkt. Das Bei Punkt 1 bringt Euch ein Teleporter
Siegel am Tor (7) kann ebenfalls nur von
einem Elfen gebrochen werden.

9. Untergeschofl
Sprungfedem schiefen Euch auf eine
hohere Plattform. Ihr findet eine Kiste

samt Teleporter, der Euch in die unter-

 irdische Ruine bringt. Dort findet Ihr eine

Truhe und den Endgegner.

Der alte Turm - 3. Stock

Ihr findet ein Heilungsfeld (1), bevor Thr
rkierung 2 alle Gegner beseitigt,

v 3 e 3 4
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zurtick in den Ostfliigel. Dort findet Thr
einen Ausgang aus dem SchloR (2). Die
Tiire 3 offnet ein Elf, dahinter liegen
Treppen (4 und 5) in die erste Etage.
Westfliigel erster Stock

Von Punkt 1 bzw. 2 geht Ihr zu Markie-
rung 3. Auf dem Pult liegt der Schliissel
des weien Drachen. Nehmt den Eisen-
stab (4) mit, der als Schalterhebel (5) be-

" nutzt wird. Bei Punkt 6 kommt Thr mit

dem Schliissel des weifen Drachen wei-
ter, dahinter springt Ihr ins Wasser und
taucht nach dem Schliissel des schwarzen
Drachen (7), der den Weg freimacht (8).
In der Truhe (9) liegt der Schliissel des
blauen Drachen fiir die Tiire (10). Hier
findet Ihr ein Heilungsfeld (11), das Euch
fit macht fiir den Kampf (12). Mit dem
Schliissel des roten Drachen 6ffnet Thr
dann den Weg (13) zum Teleporter (14).

Westfliigel zweiter Stock

Legt bei den Punkten 1, 3 und 6 den
Hebel nach Westen um. Pliindert die
Truhe (2) und teleportiert von Markierung
4 nach 5. Uiber Punkt 7 gelangt Thr in den
Innenhof. Habt Ihr einen Dieb und einen
Elf in Eurer Gruppe, kommt Ihr in einen
Raum mit Heilungsfeld. Haltet Euch nord-
lich, um in den Hauptfliigel zu gelangen.

Der Hauptfiiigel
Der Hauptfligel besteht aus drei Etagen,
die in einem Level untergebracht sind. Thr
kommt bei Punkt 1 an; haltet Euch nérd-
lich und teleportiert von Markierung 2
nach 3. Bei Punkt 4 legt Ihr den Hebel
um. Verfahrt ebenso bei den Punkten 5, 6
und 7. Der Teleporter (8) fiihrt nach Mar-
kierung 6, 9 bringt Euch in den Zwischen-
fligel und 10 zurtick nach 3. Von Punkt
11 aus gelangt Thr nach 12, dort erreicht

& =

8910
Thr eine Truhe mit dem Fledermaus-
schliissel und einen Speicherpunkt. Von
Stelle 14 kommt Ihr zuriick in das
Zwischenstockwerk. Die Tiire (15) wird
mit dem Fledermausschliissel gedffnet, der
Teleporter dahinter bringt Euch in den
Audienzsaal. Mit allen Diamanten in der
Steintafel geht es zum groen Finale. Im
dritten Untergeschof des Bergwerks 6ff-
net sich jetzt die letzte magische Barriere.
Folgt dem Weg in die versiegelte Hohle.
Die versiegelte Hihle
Geht im Stollen nach Osten, bis Thr beim
Schalter ankommt. Dieser baut eine
Briicke tiber den Abgrund auf. Der nord-
liche Schalter l6st die Verankerung der
Lore. Springt in das Gefihrt und saust
nach unten. Uber den Schienen sind drei
Holzgeriiste mit einem Stahlbiigel. Springt
nach oben, um die Weichen zu stellen.
Zweites Untergeschofl
Schiebt bei den Punkten 1 und 2 die
Kristalle aus dem Energiestrom. Ein Hei-
lungsfeld macht Euch bei Markierung 3
wieder fit. Schiebt die rote Kugel (4) auf
die Vorrichtung (5), worauf sich die Tiire
(6) 6ffnet. Pliindert die Truhe (7), in der
Kiste bei Punkt 8 findet Thr den antiken
Schliissel, der das Tor (9) aufsperrt.
Schiebt die Kugel von der Vorrichtung,
um zum Teleporter zu gelangen.

Versiegeite Hihle, 3. Ebene
Schiebt die Kristalle auf der groRen
Plattform aus dem Energiestrom, um die
Tiiren zu 6ffnen. Im Westen und Osten
miissen die Kristalle komplett aus dem

Energiestrom — es darf kein Blitz mehr
sichtbar sein! Springt nach Stiden, dort
steht ein Teleporter in die vierte Etage.
Versiegeite Hithie, 4. Ebene
Der Kristall (1) ¢ffnet die stidliche Tire.
Bei Punkt 2 schubst Thr den Kristall zwi-
schen die beiden roten Kugeln, daraufhin
offnet sich die Truhe mit dem Zauber-
schliissel. In Raum 3 ist eine Truhe ver-
steckt. Springt tiber die Treppen zu Punkt
4 und schlieft die Tiire mit dem Zauber-
schlissel auf. In Raum 5 wartet ein
Heilungsfeld. Springt auf den Schalter (6)
und schiebt bei Punkt 7 die Kugel in den
Ring. Uber 8 gelangt Thr in die Eisgrotte.

Die Eisgrotte

Der rechte Teleporter bringt Euch zuriick
zum Eingang. Der linke fiihrt zum ver-
brannten Ort.

Der verbrannte Ort
Springt tber die Inseln zu Punkt 1 und

~ betdtigt den Schalter. Lat bei Markierung

2 die Zugbriicke herunter und holt Euch
das Feuerjuwel (3). Es kommt zum Kampf
(4! Kiihlt die Lava ab (5) und teleportiert
tiber Punkt 6 in die Windfestung,

Die Windfestung

Haltet Euch links und pliindert die Truhe
(1. Schnappt Euch die Donnermedaille
(2), die die Strombarriere (4) aufhebt. Bei
Markierung 3 findet Ihr einen Speicher-
und Heilungspunkt. Der Schalter (5) dreht
den Ventilator um und macht den Weg
zum Knopf 6 frei. Dieser dreht den niich-
sten Ventilator um. Springt in den Bach
(7) und watet zur Truhe bei Punkt 8.
Schnappt Euch das Wappen der bosen
Geister! Bei Markierung 9 holt Ihr das
Dimonenamulett, das Thr bei 10 anwen-
det. Legt den Schalter (11) um und tele-
portiert in das ErdgeschoR der Halle der
Dimonen — zum letzten Showdown.

Die Windfestung
ist der letzte Level vor
der abschlieBenden
Halle der Damonen

In der e
Halle der Damonen
erwarten Euch ;%}
starke Endgegne ,&
Geht nach jedem
Kampf zuriick
durch die Tire und
speichert. Hier
macht es sich |
bezahit, wenn Ihr ;
mehr als vier 2
Kampfer trainiert
habt - denn mit
purer MuskElkr‘aftS{g
schafft lhres
nicht bis zum £33
allerletzten End
gegner.




Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann

Wil erscheinen die
Fernost-Hits
in Deutschland?

a @ smsh Brothers Beat em-Up !
4. Quartal
3 Ea%super HeroBattle  nb. e
. @ Dual | Mnnsters n.b.
nicht geplant

s nraﬂuest Monsters nnuen-plel l

nicht geplant

Bass Landing rt (Fischen)
Ascii PRI et

om Tsushin®, mit Digimon World e
‘o.oao Lesern pro 1 |?%’3 e nicht geplant
las -
te Spielemagazin der ' I?Q% e IV, Mitat geplace
g Card I:urd-llnllemplel I
basieren auf den Nintendo nicht geplant

Welt. Die
Aussagen der hiesigen s‘mple Miah Jong Brettspiel
Firmenvertretungen. n = nicht geplant |

erscheint am 7. April

den Playstation- und Nintendo 64-Versionen von Racing Simulation 2 Testrunden. Hat "Formel 1 '98" ausge-
dient? Wer's lieber illegal mag, rast den Cops in Need for Speed: High Stakes davon — ein Test wird kliren, ob

Bernd Reinartz
(PR Assistant bei
Electronic Arts,
Deutschland)

Die Schnapsvorrite
sind aufgebraucht,
die Bundesliga auf-
gelost und alle
Frauen verschwun-
den. ,Welche Spiele
wiirdest Du fiinf
Minuten vor Welt-
untergang noch
einmal auf den
Bildschirm holen?

Und warum?*

1. TOCA 2 (codemasters, ¥

”Ein herrliches Rznnnplnl mul n
gute Simulation. Trotz des
Weltuntergangs: Es macht einfas
Audi Gber die Rennstrecke zu fegen und um jede
P zu

2. FIFA '99 (Electronic Arts, 1998)

»Als grofier Schalke 04-Fan will ich nochmal erle-
ben, dafi mein Lieblingsverein wenigstens virtuell

den deutschen Meistertitel holt. Ich hab's schon

mal gepackt - und ich bin mir sicher, dafi ich das

auch ein zweites Mal schaffen werde!”

3. Super Mario Kart Wintendo, 1992)
"Hier zeigt sich, wer der wahre Kartmeister ist.
Ein Superspiel fiir das grofie Finale - aber garan-
tiert nix fiir Warmduscher, denn sogar kurz vor der
Ziellinie kann man noch verlieren. Genau wie im
richtigen Leben... "

Schumacher rollt den Ferrari aus der Box: Punktlich
zur Startphase der Formel-1-Saison '99 drehen wir mit

der hervorragende Vorgiinger tibertroffen wird. Mit Gex kiindigt sich ein weiterer hochkaritiger Gast in Mering
an: Wir untersuchen den stets grinsenden Deep Cover Gecko und befragen ihn zu seiner attraktiven Gespielin.
Auf dem Nintendo 64 zeigt Ubisoft mit dem faszinierenden Tonic Trouble
(links), daR Fliissigkeiten gar nicht mal so ungefihrlich sind. Unheimlich
geht's bei Silent Hill zu, und deshalb werden wir ein wenig Licht in das
diistere US-Stadtchen bringen.

Auferdem helfen wir Euch mit einem umfangreichen Tipsteil aus der
Bredouille, heften uns an die Fersen neuer Nintendo-Hits und testen mit
Power Stone Capcoms Dreamcast-Premiere in Japan — bis bald!

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

ze does matt

"
Werbedesignern

" - Emmerichs Godzilla-Motto hinterldBt auch bei

beiden Playstation-Fischziigen unten stattliche Schuppentiere:
Hoffentlich hilt das die mickrige 32-Bit-Angel (rechts unten) aus...
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498. Alle Rechte vorbehalten.

YOM BRUDER VERBATEN—' DIE BRAUT GERAUBT O DAS BERZ ENTRISSEN
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