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EDITORIAL

‘x?h_{;;%.{;‘ enn lhr diese Zeilen lest, herrscht

¥ ¥ bei uns gerade Highnoon auf der
Peachtree Street. Wie, war zu verklausu-
liert? Na gut, wir befinden uns gerade in
der West Peachtree Street in Atlanta, GA
auf der Electronic Entertainment Expo
(fangt dreimal mit "E" an, deshalb E3) und
stauben Pressemappen ab, was das Zeug
halt. Obwohl, das war eigentlich vor fiinf
Jahren, als es noch "echte" Pressemappen
gab, die durchschnittliche Ausbeute eines
erfolgreichen Messetages zwischen 25 und
30 kg betrug und wir auf dem Ruckflug re-
gelmaBig Strafzolle wegen des eklatanten
Ubergepacks entrichten muBten (kein
Witz!) — von den kraftlosen, bleiernen Ar-
men ganz zu schweigen. Heute dagegen
driicken einem die PR-Manager mit einer
lockeren Handbewegung hinter den Tresen
und einem jovialen Lacheln nur noch das
"Digital Press Kit" in Form einer oder meh-
rerer CDs in die Hand, bzw. uploaden ihre
Presseerklarungen
gleich ins Virtual
Press Office der E3.
Zugegeben, diese
Presse-CDs sind un-
gemein praktisch,
alleine schon weil
sie so viel Platz und
Gewicht sparen. Da
befinden sich dann
auch massenweise Daten, Bilder, Freisteller,
ja sogar animierte Sequenzen der neuesten
Spiele drauf; diesen Luxus méchte kein Re-
dakteur mehr missen! Aber ist unser Job
deswegen leichter geworden? Eigentlich
nicht, wenn man bedenkt, wie viele Bil-
der so ein kleines, rundes Mistding faBt.

3

Auf mittlerer GroBe ab-
gespeichert, passen
da gut und gerne
2000 Pics oder
mehr drauf. Und
manche Firmen nut-
zen diesen Platz voll
aus! Alleine das Offnen
all dieser Dateien mit ei-
nem Bildbetrachter dauert mitun-
ter Stunden. Wenn man einen guten
Screenshot aus Versehen wegklickt,
dann kann man die Nadel von vorne. 8
im Heuhaufen suchen, es sei denn, die
Bilder sind ausnahmsweise einmal nicht
willkiirlich durchnummeriert a la
"Bild Xdr_0006.tga", "Bild
Vdr_0012.tga"...). Den Vogel
abgeschossen hat aber Kon-
amis Frihjahrs-Press-Kit mit
Shots zu Nagano, Castleva-
nia, Goemon, usw.: Manche
Bilder auf dieser CD sind 40, 50 §8==
Mbyte groB, eines sogar 116
Mbyte! Wenn man bedenkt, daB3
z.B. das gesamte N64-Spiel "Nagano Win-
ter Olympics '98" nur 12 Mbyte umfaft,
mutet das doch recht kurios an, oder? So,
das muBte einfach mal raus! Jetzt aber ge-
nug geschnackt, sonst entsteht am Ende
noch der Eindruck, wir waren ein einziger
Haufen Jammerlappen und Weicheier.

L
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Viel SpaB mit dieser Ausgabe,
Eure hart im Nehmende VG-Gang

PS: Danke fiir das viele Lob wg. dem
neuen Layout; ging runter wie Ol.
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Das FOnfte Element

alistos Spiel zum Film (wurde auch langsam

eit, daB sich da wer drum kiimmert) ist ein
Action-Adventure, das sich in 15 Level unterglie-
dert. Die besonderere Atmosphare von Luc Bes-
sons Kinostreifen kann hier in unterschiedlichen
Szenarien nachempfunden werden. Manche Mis-
sionen sind nur Korben Dallas vorbehalten, ande-
re dagegen nur Leeloo. Abhangig davon, wie er-
folgreich Ihr Euch mit beiden Charakteren durchs
Spiel schlagt, kann die Liebesgeschichte am Ende
hier auch ungliicklich ausgehen. Drei der Level
sind eher im Bereich Geschicklichkeit angesiedelt,
da lhr hier sehr flink sein mBt. Generell ist vor al-

~ Star Soldler "Var

Hierzulande fast unbekannt, hat Hudsons
"Soldier"-Serie in Japan jedoch eine dhnli-
che Beriihmtheit erlangt, wie die vergleichbaren
Shooter-Klassiker Raystorm oder Gradius. Pro-
grammierveteran Yujin Takahashi, der bereits
hauptverantwortlich fir die NES-Versionen Star
Force und Star Soldier (lber eine dreiviertel
Million verkaufte Module allein von letzterem Ti-
tel) sowie die PC Engine-Sequels Super Star Sol-
dier, Final Soldier und Soldier Blade war, zieht
nun ebenso die Faden bei der N64-Umsetzuna.
Auch dieses Remake beinhaltet viel klassisches
Gameplay, gepaart mit neuen 3D-Effekten und -
Hintergrinden. Dem ublichen Soldier-Strickmu-
ster treubleibend, muB der Spieler auch hier die
Erde retten, wofilr ihm verschiedene Flugzeuge
aus drei Gattungen zur Verfigung stehen. Im 64-
Bit-Zeitalter genugt es allerdings nicht mehr, nur
samtliche Gegner plattzuballern. Eine weitere

“auch immer zwei Bal-
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PlayStation

lem ein guter Orientierungssinn in den
vielen Labyrinthen gefragt. Nach und
nach miBt Ihr auch Eure Zielgenauigkeit
und Nahkampftechniken verbessern, je
nachdem, mit welchem Charakter Ihr ge-
rade kampft. Leeloo ist hierbei die Kampf-
sportlastigere und Korben eher der Waf-
fennarr. Die beiden Helden haben im Spiel
Ubrigens dieselben Outfits an wie im Film,
Original-FMVs werden als Zwischense-
quenzen verwendet und lockern das Ge-
schehen auf. In wenigen Wochen diirfte
das Teil bereits zu haben sein.

"Nintendo 6%

Zielsetzung besteht darin, méglichst viele Treffer-
Combos zu landen. In einem vorgegebenen Zeit-
rahmen mussen so viele Treffer nacheinander ge-
macht werden, wie
moglich. Daher seht lhr
auf den Screenshots

ken. Eine Leiste steht
fiir die verbleibende
Zeit, die andere
zeigt Eure Treffer in
Folge an. Abhangig
vom Stand des
Combo-Meters

len Modus doppelt so viele Schisse

tauchen die Feinde in unterschiedlichen
Formationen und Intervallen auf. Das Spiel er-
laubt es Euch auch, auf Autofeuer umzustellen
(wohlgemerkt als normales Game Feature, ohne
spezielles Pad!). Allerdings lassen sich im manuel-

pro Sekunde abfeuern. Am Ende jeder
Stage lauert natdrlich auch hier tblicherweise ein
monstroser Bof3. Freunde des Genres sollten
schon mal das Sparen beginnen: Der Japan-Re-
lease ist fur den 10. Juli angekiindigt.

Psybadek Pluystatlon

Es scheint, als sei Psy-
gnosis auf den Ani-

me-Geschmack  gekom-
men; Eine Rasselbande
niedlicher Cartoon-Kiddies
hat eine neue Freizeits-
portart, Hoverdekfahren,
zu ihrem Lieblingshobby
erklart. Skateboards und
Rollerblades sind bei Mia,
Xako und ihren Freunden
out, Schwebebretter dafiir um so angesagter, Psybadek ist allerdings kein
neues Niedlich-Rennspiel a la Snowboard Kids, sondern ein
Plattform-Abenteuer, nur mit dem Unterschied, daB Ihr hier vom
Rumlaufen keine Blasen kriegt — Ihr schwebt schlieBlich durch
die Lande. Die wunderschéne 3D-Grafik vereint Jump'n-Run-
Elemente, knackige Ratsel und Rennspiel-Action zu einem
., auBerst innovativen Spiel. An manchen Orten konnt
Ihr in aller Ruhe die verschiedenen Stunt-Moglichkei-

ten ausprobieren, wahrend dann auch wieder

mal ein BoB zum Kampf bittet. Nach jedem be-
siegten Obermotz taucht einer von Euren ver-

schwundenen Freunden wieder auf. AuBerdem
gewinnt lhr mit jedem befreiten Freund ein neues
Board, sprich Hoverdek, hinzu. Leider dirft Ihr erst fruhestens im November
Hand an das erfrischend neue Teil legen.

10 3

Psygnosis iiberrascht mit neuen Spielideen.

-

Capcom-Party/Katana JE-1I-[-

DEE Anzeichen mehren sich, daB Sega die Eckdaten seines Katana-Katz-
chens schon diesen Monat aus dem Sack 1aBt. AnlaBlich einer Feier in ei-
nem Tokioter Hotel am 17. April zum Jubilaum des dreimillionsten verkauf-
ten indizierten Spiels waren neben der gesamten Capcom-Chefetage und
den Sony Bossen auch erstaunlich viele hochrangige Seganer geladen. In der
Rednerliste war Segas Geschaftsfuhrer Irijimari noch vor dessen Sony-Coun-
terpart Tokunaka aufgefiihrt, ja durfte sogar gleich nach der BegriiBung
durch Capcoms Vorstandsvositzenden seine Gliickwiinsche loslassen. Dies
wurde in Japan als Indiz daflir gewertet, daBB Capcom, deren Arcade-Spiele
wie gemacht fiir Segas Naomi-Board sind (das wiederum auf der Katana-
Hardware, dem Saturn-Nachfolger, basiert), an guten Beziehungen zu Sega
gelegen ist. Ein weiteres Indiz fir die kurz bevorstehende Ankiindigung des
Saturn-2-Veréffentlichungtermins war ein Auftritt von Starprogrammierer
Kenji Eno in einer TV-Sendung mit dem Thema "Musik in Videospielen" drei
Tage spater. Eno, der auch selber schon die Musik zu vielen seiner Spiele
komponiert hat, stellte hier einige Tracks aus seinem neuesten Werk D2 vor,
D2, also das Sequel zu D, war urspringlich fir Matushitas M2 geplant gewe-
sen. Nach Matushitas Riickzug aus der Branche war es auch um D2 still ge-
worden. In der Sendung kiindigte Kenji Eno eine erste dffentliche Prasenta-
tion von D2 am 23. Mai in an. Als Hardware-System wurde
lediglich "XXXXXX" angegeben.
"Saturn" hat zwar
sechs Buch-
staben, "Ka-
tana” aber
ebenfalls.
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Auch Teil 2 ist ein Action-Adventure
fiir die anspruchsvolleren Spieler.

miert, die in grauer Vorzeit auch die
3DO-Version von Doctor Hauser ent-
wickelt haben. Die Fortsetzung war-
tet mit grafisch deutlich aufgepepp-
ten Hintergrinden und einer dyna-

$R(ALI—F—

O*u'erblﬂﬂd 1 wurde etwa zur selben Zeit
wie Biohazard 1 entwickelt, aufgrund
seines spateren Erscheinungsdatums aber oft
falschlicherweise als Plagiat von Capcoms Mega-
hit bezeichnet. Dabei ist Overblood lediglich
auch ein Action-Adventure wie die REsi, von der
Story her allerdings komplett anders und we-
sentlich komplexer aufgebaut. Der zweite Teil ist
fast fertig und wird von Riverhill Soft program-

mischeren Kamerafiihrung auf. Dank Zweispie-
lerfunktion darf man die Charaktere wahrend
des Spiels wechseln. Hauptfigur des Sequels ist
Rennfahrer Akano Browny, der in East Edge City
am Flughafen eintrifft, als im selben Moment vor
seinen Augen ein Mord geschieht. Das Opfer
kann Akano vor seinem Ableben gerade noch ei-
ne seltsame Kapsel zustecken, die allerdings
noch fiir einen Haufen Arger sorgen wird ...

D.I.R.T./ Jeremy McGrath Supercross '98 PS

F uncom, einer der wenigen europdischen Ent-
wickler, die nicht in England beheimatet sind, ar-
beitet zur Zeit an zwei Projekten. Bislang haben die
spaBigen Norweger ihr Talent immer nur durch Auf-
tragsarbeiten fir andere Firmen unter Beweis ge-
stellt (z.B. die NBA-Hangtime-Umsetzung im Auf-
trag Midways fiirs SNES oder Samurai Shodown/Se-
ga CD). Da darf man gespannt sein, inwieweit die
Herrschaften aus dem hohen Norden bereits auf
eigenen FiiBen stehen. Die Zutatenliste zu dieser neuen Mo-
tocross-Sim liest sich wie folgt: Sechs Offroad-Tracks in herun-
tergekommener, industrieller Brachlandschaft, sechs Fahrer,
sechs Spielmodi, Rauch, herumfliegende Dreckbrocken, Zwei-
spieler-Splitscreen und Analogpad-Unterstitzung. Unser erster Eindruck war ganz passabel. D.LR.T. ist
ein sehr schnelles, realistisches Motorradrennspiel. Wie bereits angekiindigt, 1aBt auch Acclaim seit lan-
gerem an einer ahnlichen Simulation mit dem Namen Jeremy McGrath Supercross '98 arbeiten, die
diesen Monat erscheinen soll. Da unsere Preview-Version aber einen dermalBen trashigen Eindruck hin-
terlieB, belassen wir es an dieser Stelle lieber bei der bloflen Nennung des zu langen Namens.

3ICTI8A LIS ¢ Arcade

auf dem Bild-
schirm  ange-
zeigt. Ein netter
Gag ist hier die
Maoglichkeit,

den Gegner in
den Bildschirm
hinein zum Be-

ine neue Arbeitsgruppe bei Capcom, Arika,

die sich aus friheren Square-Mitarbeitern
und alten SF-Hasen zusammensetzt, wurde mit
dieser neuerlichen Automatenversion betraut.
Wie bei SF Zero 2 habt Ihr 14 Kémpfer zur Verfi-
gung und miBt in den acht Stages jeweils zwei
Runden gewinnen, um weiterzukommen. Das
Button-Layout sowie das Spielprinzip mit den

zwej Leisten (eine fur Energie, eine fiir Combos)
wurde ebenfalls beibehalten. Es gibt wieder ton-
nenweise Spezialattacken, Super Combos, Com-
bo Breaker, Super Combo Breaker, etc. zu ent-
decken. Die Namen aller ausgefihrten Aktionen,
wie Fast Attacks, Reversals usw., sowie die da-
durch erzielten Combo Points, werden jeweils

12

trachter zu schleudern, worauf dann je nach Ein-
schlagkraft das Glas der Kamera "springt". Wer
sich hier irgendwann langweilt, gar kein Pro-
blem: Capcom hat bereits den Release von Street
Fighter Zero 3 angekiindigt, welches schon bald
Street Fighter [l in den Spielhallen abldsen soll.
Ein klein wenig verwirrend, das ganze ...

s GEmgs 98
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ine todliche Epidemie sucht die Stadt Calli

heim. Samtliche Bewohner werden nach
und nach dahingerafft, die Arzte sind machtlos.
Eine uralte Legende scheint der einzige Hoff-
nungsschimmer am Horizont: die sagenumwobe-
ne griine Perle mit ihren Heilkraften. Kapitan La-
mat macht sich mit Crew und Luftschiff Nautiflyus
auf die Suche, obwohl ihr ersehntes Ziel irgend-
wo in der verbotenen Zone liegt. Prompt gerat
das Expeditionsteam in ein ratselhaftes Kraftfeld
und stdrzt ab. Als sich die vier Uberlebenden aus
dem Wrack befreien, finden sie sich auf dem
Dach eines bizarren Turms wieder. Hier beginnt
das eigentliche Spiel, das Euch durch die unzahli-
gen Etagen des archaisch verwinkelten Baus
fuhrt. Mechanische Fallen und Mutanten er-
schweren das Vorankommen. O.D.T. ist ein stim-
mungsgeladenes Adventure mit Rollenspielantei-
len, da |hr bestimmte Eigenschaftswerte Eures
Charakters (z.B. Waffengeschick, magische Fahig-
keiten oder Kondition) wie bei einem klassischen
RPG stetig ausbauen konnt. Sieht klasse aus,
kommt aber erst in einem halben Jahr zu uns.

Famose
Grafik-
effekte

sorgen
fir eine
surreale
Atmo-
sphare.

—————

Man muB schon ein sehr
----- & o eingefleischter SF-Fan sein, um

W von den standigen Sequels nicht
langsam genug zu haben.
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INTERVIEW

TACTICAL ESPIONAGE ACTION
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Einer der am sehnllchsten erwa_rteten Titel des Jahres nimmt

.

langsam Gestalt an. Wir haben: daher keine MUhen gescheut
und vor Ort beun Producer des Spiels, Mr. Hideo Kojima,

nuchgebohrt um von ihm pers&nlich informiert zu werden,

" TN TG

was denn nun Wﬂl’ll’l Suche ist.

L

nfang September wird ein GroBteil
der japanischen Zockerschar vor
Freude wahrscheinlich durchdrehen, denn
dann ist es endlich soweit. Die grundsatzli-
che Idee hinter MGS haben wir Euch ja in
der VG 02/98 bereits nahergebracht. Das er-
ste Level, das auch nahezu unverandert so
im fertigen Spiel enthalten sein wird, sowie
ein spezielles Trainingslevel, ist uns Journali-
S, ’ sten bereits im Mai zuganglich gemacht wor-
* ' 4 den. lhr miBt hier eine Geisel befreien, die als
- w griner Punkt auf Eurem Radarschirm darge-
ol . 4 stellt wird. Hauptaufgabe dabei ist es, nicht be-
f | l_ 7‘ . merkt zu werden, Kriecht lhr, anstatt zu gehen,
- —mﬁ' dann kénnen Euch Eure Feinde nicht horen.
Manche Gegner schlafen auch und sehen somit
nichts. Mit Hilfe eines Fernglases miBt |hr vorher aus-
loten, an wem Ihr vorbeischleichen duirft und an wem
nicht. Die erste Waffe, die Euch in die Hande fallt, ist
eine normale Pistole, fiir die etwas spater auch ein
Schalldampfer zur Verfilgung steht. Neben einem Ge-
wehr mit Zielfernrohr (James Bond, ick hér Dir trapsen)
|aBt sich Euer Inventar noch um so exotische Waffen
wie ferngesteuerte Minen oder Raketen erweitern.
Nach AbschuB einer solchen Rakete, die tibrigens nur
im Schrittempo fliegt und deren Flugbahn von Euch
gesteuert wird, ist es moglich, in deren First-Person-
Perspektive umzuschalten und den Einschlag hautnah
mitzuerleben. Das Gameplay wirkt schon jetzt exzel-
lent, der Schwierigkeitsgrad gut ausbalanciert. Mehr
vom eigentlichen Spiel erfahrt Ihr demnéchst in einem
weiteren Preview. Kommen wir jetzt aber zu den Fra-
gen an Kojima-san:

Hideo Kojima
beim Level designen.

VG: Warum wurde der seit langem angekindigte
April-Release eigentlich auf September verschoben?
ME: Wir haben die Probleme, die Polygone in einer
echten 3D-Umgebung machen, véllig unterschatzt.
Hier sieht man alle Objekte aus den unterschiedlich-
sten und unmdglichsten Perspektiven. Das hat uns
ganz schon auf Trab gehalten. Ich bin jetzt aber sehr
zufrieden mit dem Ergebnis. Es ist genau das Metal
Gear dabel herausgekommen, das ich urspringlich
schon bei der MSX-Version im Hinterkopf hatte.

VG: Bei PlayStation-Spielen gibt es normalerweise
Probleme mit Pop-Ups und verzerrten Polygonen. Wie
haben Sie diese beiden Dinge in den Griff bekommen?
HIK: Wir haben keine besondere Technik angewandt,
es hat einfach nur viel Zeit gekostet. Ich war davor ge-
nauso unerfahren in Polygon-Spielen wie mein Team.
Das sind alles junge, motivierte Leute mit alles ande-
rem als einer Beamtenmentatlitat. Wenn ich gesagt
habe, dies oder jenes muB noch besser gemacht wer-
den, dann hat niemand widersprochen, sondern alle
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haben einfach nur versucht, eine Losung zu finden.
VG: Haben Sie Sonys Performance Analyzer zur Hil-
fe genommen?

M Nein, wir haben auch nicht vor, ihn jetzt noch ein-
zusetzen. Wir haben die Justierung der Kameraposi-
tionen und das Bewegen der Hintergriinde mit unse-
ren eigenen Tools bewerkstelligt.

WG: Ware Metal Gear auf dem N64 nicht einfacher zu
realisieren gewesen?

HNK: Bei der Kinstlichen Intelligenz der Gegner hat-
ten wir uns sicher mit dem N64 leichter getan, Be-
denkt man aber die aufwendigen und groBflachigen
Texturen, dann war Sonys PlayStation die Konsole der
Wahl. Wenn wir es fiir das N64 umsetzen wiirden, ka-
me ein anderes Spiel dabei heraus. Jede Konsole hat
eben so ihre Eigenheiten...

WG: Wie verhalt es sich mit dem Nachladen der Daten
von CD?

MM: Sobald man ein Level betritt, werden keine Grafi-
ken mehr nachgeladen, lediglich Sounds.

VG: Gibt es eigentlich verschiedene Schwierigkeits-
einstellungen?

HK: Nein, nicht im dblichen Sinne. Zu Beginn im Trai-
ningslevel “merkt" sich das Spiel, wie oft der Spieler
stirbt. Der Schwierigkeitsgrad wird dann automatisch
angepal3t, indem Feinde z.B. anders plaziert sind, etc.
WG: Wie viele Stunden SpielspaB darf ein Durch-
schnittsspieler erwarten?

HIK: Schwer zu sagen... Jemand, der ganz exakt wei,
wo es langgeht, bendtigt so um die acht Stunden. Das
Schnee-Level z.B. konnten Sie theoretisch in drei Mi-
nuten beenden, Wenn Sie aber nicht wissen, was zu
tun ist, dann brauchen Sie allein fr diesen Abschnitt
eine gute Stunde.

WG: Haben Sie und Ihr Team fiir die Bewegungsablau-
fe des Helden Solid Snake Konamis Motion Capturing
Studio in Anspruch genommen?

HK: Zu Beginn hatten wir das vor und haben auch
gleich eine Riesenmenge Daten aufgenommen. Letzt-
lich hange ich aber zu sehr an dem rein fiktiven Cha-
rakter von Snake. Wir wollten ihn nicht dadurch zu ei-
ner realen Persan machen, daB er sich wie ein echter
Mensch bewegt. Also haben wir's seinlassen, noch ein
paar Zeichentrickexperten eingestellt, diesen unsere
Tools erklart, so daB sie ihr Handwerk danach am
Computer, aber auf die herkdmmliche Art erledigen
konnten. Metal Gear Solid enthalt viele anime-typi-
sche Sequenzen, so z. B. wenn Snake erschossen wird,
V&: Gab es irgendwelche Vorbilder?

HK: (grinst) Nun, ich médchte hier niemanden anli-
gen... Es gibt da schon ein Spiel, das einem nicht aus
dem Kopf geht - Ich persénlich mag Zombies...

WG: Wir danken fir dieses Gesprach ds
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Nun ist es geschehen: Segas

Top-Entwicklertruppe AM#2 hut slch

\

doch noch dazu Uberreden lussen B
uns den Arcade-Nachfolger des | / -

| .Jchres zZU bescheren.

i
-

ange wurde darlber gemunkelt, endlich
ist es soweit! Das offizielle Daytona-Se-
quel geht aus der AM#2-Boxengasse an den
Arcade-Start. Auf drei anspruchsvollen und
grafisch aufwendigen Strecken ddrfen
zukunftige Stock-Car-Raser ohne Ricksicht
auf Verluste die Grenzen ihres fahrerischen
Konnens testen. Schaltung und Pisten-Wahl
(Easy, Normal und Hard) werden wie ge-
wohnt vor Rennbeginn festgelegt. Die erste
Strecke erinnert verlaufsmaBig frappierend
an die des Vorgangers, aber naturlich wurde
alles mit einer neuer Background-Grafik ver-
sehen und mit vielen Randattraktionen ver-
ziert. Der zweite Kurs ist mitten in einem
Vergnigungspark plaziert. Hier kommt der
Spieler in den GenuB von malerischen \Was-
serfallen und einem simulierten Space-Shutt-
le-Start. Auf der dritten und imposantesten
Piste rasen wir quer durch die engen Hauser-
schluchten von New York — schnelle Geraden
wechseln sich hier mit tlckischen 90°-Kurven
ab. Daytona 2 Uberzeugt durch absoluten
Grafikrealismus und penible Detailgenauig-
keit: So entsprechen die Stock Cars bis zur

6 GEmes 9

Oben werfen
wir einen
Blick auf die

spektakulare
“In-Cockpit-
View",

letzten Polygon-Schraube ihren groBen Vor-
bildern. Die Detail-Besessenheit geht gar so-
weit, dal3 Cockpit-Aussattung und Rennpilot
von auflen klar erkennbar sind. Genau 40
Kontrahenten rangeln mit uns um die Pole-
Position. Dar(iber hinaus werden Unfalle oder
Feindkontakte mit Rivalen an vielen Karrosse-
rie-Teilen sichtbar: Abgebrochene Tiren, flat-
ternde Kofferraumdeckel oder eingedrickte
Seitenteile sind nur ein kleiner Ausblick, was
den ambitionierten Rennfahrer erwartet. Je
nachdem, wie schwer das Auto ladiert ist, ver-
ringert sich auch dessen Fahrleistung. Da hilft
nur noch ein Boxenstop, um fir eine volle
Performance von den Mechanikern wieder al-
les geradebiegen zu lassen. Selbst die Special
Effect-Abteilung hat einiges zu bieten: Rei-
fenprofilspuren fressen sich dauerhaft in den
Asphalt, streift lhr eine Wand, wird ein
gleiBender Funkenregen entfacht oder ur-
plétzlich prasselt ein Wolkenbruch auf uns
nieder. Wir dirfen also gespannt sein, denn
eine Katana-Umsetzung liegt durchaus im Be-
reich des Maglichen, wie uns ein Sega-Mitar-
beiter zuflisterte. ws



Interview

Wir plauderten mit Toshihiro Nagoshi (Associate
General Manager AM R&D #2) (ber die Entste-
hung von Daytona 2.

V@G: War jemand vom Scud Race-Team an Dayto-
na 2 beteiligt?

Toshihiro Nagoshi: Von der Programmierer-
Seite her gesehen sind es dieselben Leute. Alle De-
signer hingegen stammen von unterschiedlichen
Projekten.

VG: In welchen Punkten unterscheidet sich
Daytona 2 vom Vorganger?

TN: Im Grunde ist es das gleiche Spiel (groBes
Geldchter)... Nein, jetzt mal im Ernst: Trotz Model-
2-Hardware konnten wir damals in Daytona USA
nicht alle unsere [deen verwirklichen.

VG: Jeder begeisterte Daytona USA-Spieler war-
tete bereits sehnslichtig auf eine Fortsetzung.
Warum hat es denn so lange gedauert?

TN: Nachdem Daytona USA fertig war, beschlos-
sen wir gleich ein weiteres Rennspiel zu machen.
Es gab einige andere Projekte, die in Planung wa-
ren, wir entschieden uns fiir Scud Race.

VG: Wieviele Strecken werden in der finalen Ver-
sion enthalten sein?

TN: Es sind wie gehabt drei Strecken, bei denen
wir vergleichbar mit Scud Race , durch zusatzli-
chen Auswahl-Menis verschiedene Backgrounds
und Wetterverhdltnisse anbieten. AuBerdem ste-
hen diesmal mehrere Wagentypen zur Auswahl.
V@G: Wieviele Perspektiven gibt es?

am
e

TN: Insgesamt zwei zoomende AuBenansich-
ten und eine aus der Windschutzscheibe. Die
vierte Perspektive ist direkt aus dem Cockpit
heraus; inklusive sichtbarem Piloten und In-
strumenten-Anzeigen.

V@G: Was flr eine Anzahl an Rivalen befindet
sich gleichzeitig auf der Strecke?

TN: Insgesamt 40 Autos, wie bereits in
Daytona USA.

V@G: Aus wieviel Polygonen besteht ein Auto ?
TN: Die Anzahl hat sich enorm erhoht. Ver-
einfacht gesagt, kann das aktuelle Board
dreimal so viele Polygone darstellen wie die
Model 2-Hardware. Wir verwenden ca. 1.000
Polygone pro Stock Car (ohne den Piloten in
der Cockpit-View). Der Hauptunterschied zwi-
schen den Model 3 Step 1.0, 1.5 or 2.0-Varianten
liegt nicht im Polygon-Count, sondern in den bes-
seren Rendering-Fahigkeiten, was dem Ganzen
ein noch plastischeres Aussehen verleiht.

VG: Ware auf dem ersten Model 3-Bord noch ein
Daytona 2 in dieser Qualitdat moglich gewesen?
TN: Diverse Spezial Effekte wie z.B. Schneefall
oder Feuer und Explosionen hatten sicher nicht
mehr die Klasse, wie sie jetzt im Spiel zu sehen.
Gerade solche Augenweiden sind fiir ein Renn-
spiel sehr wichtig.

VG: Wird es Boxenstops in Daytona 2 geben ?
TN: Ja, das Ganze wird dhnlich ablaufen wie in
Daytona USA. Die Autos werden repariert und die
PS-Leistung auf Normalstand zurlickgesetzt. Die Be-
wegungen der Mechaniker sind dank unserer Vir-
tua Fighter-Motion-Designer sehr realistisch in Sze-
ne gesetzt.

VG: Hort sich die Musik ahnlich nervenaufreibend
an wie bej Daytona USA?

TN: Nein, der Musikstil ist komplett anders. Daftir
bin ich eigens nach New York gereist. Dort erwarte-
te mich bereits der Sanger einer bekannten Hard-
Rock-Gruppe, die den Namen "Winger" tréagt. Ich
personlich bin sehr zufrieden mit dem End-Resultat.
VG: Wird es ein Link-Gehause fur Mehrspieler-Sessi-
ons geben?

TN: Ja, maximal acht Kabinetts wie bei Daytona
USA.

VG: Welche Spiele hat das Team flr Referenz-
Zwecke wahrend der Enstehungsphase gezockt?

6 BAMES 98

 Die Mechaniker leisten beim

~ Boxen-Stop ganze Arbeit.

TN: Zu diesem Zeitpunkt war in Japan ein PlaySta-
tion-Rennspiel sehr populdr, das ein unglaublich
realistisches Fahrverhalten simulierte. Um ehrlich
zuU sein, setzten wir dieses Game als direkten Riva-
len gegendber der Fahrphysik zu Daytona 2 ein.
VG: Gran Turismo ?

TN: Stimmt genau! Als reines Videospiel fiir den
Consumer-Markt war das Teil wirklich brillant!
Nattrlich konzentrierten wir uns bei Daytona 2
hauptsachlich auf den spielerischen Arcade-Be-
reich.

VG: Wirdest Du gerne ein Heimversion von Dayto-
na 2 produzieren?

TN: Nein, ich bin nicht an Konsolen-Umsetzungen
interessiert.

VG: Aber Daytona 2 oder Scud-Race wéren doch
die idealen Umsetzungskandidaten flr die Katana-
Premiere?

TN: (Geldchter) Falls wir es tun wiirden, dann ware
es sicher ein Daytona 2: XXL mit sehr vielen Zusatz-
Features.

T T T N
- IINTFE O Sy
System: ___Arcade Model 3/5tep 2.0

Name: Daytona 2
Genre: Stockcar-Rennspiel
Hersteller: Sega AM#2 l

Geplanter Erscheinungstermin;
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Und wieder mal ein Arbeitstitel, dtesmal aus
Australlen Mit "KKsz“ will Beam Softwure
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Die Gesichter der Charaktere wurden mit dem
hauseigenen Face-Capture-System FAMOUS
aufgenommen und animiert.

N un sind Konsolen ja nicht gerade das, was
sich Software-Entwickler unter der per-
fekten Plattform fir Strategiespiele vorstellen.
Der stark begrenzte Hauptspeicher und die Ein-
gabegerate mit ihren wenigen Funktionen ma-
chen ihnen oft groBe Schwierigkeiten, wenn sie
ihre Ideen umsetzen wollen. DaB3 es trotzdem
funktioniert, zeigen die bisher schon erschiene-
nen Titel des Genres.

Die in Melbourne beheimatete Spieleschmiede
Beam Software hat sich mit ihrem "Krush, Kill &

18
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Destroy" (KKND) bereits ei-
nen Namen im Bereich
Echtzeit-Strategie ge-
macht. Nun haben sie ihr
zweites ambitioniertes Pro-

jekt in Angriff genommen,
"KKND 2: Kollateral Damage". Die PC- und
PlayStation-Versionen werden sich laut Beam
komplett voneinander unterscheiden. Aller-
dings nicht in der Handhabung, sondern im
Story- und Missionsverlauf, Das Interface der
PC-Variante wird auf die Moglichkeiten der PSX
zurechtgestutzt und sieht jetzt schon recht be-
nutzerfreundlich aus.

In KKND kloppten sich drei Parteien um die Vor-
machtstellung auf einem Planeten, Ganze 40
Jahre sind vergangen, seit dieser groBe Krieg
die Planetenoberflache verwistete, nun sind sie
wieder da und haben nichts dazugelernt. Die
neuen Survivors (Menschen) zogen sich fur die-
se 40 Jahre in unterirdische Bauten zurtick, um
der harten radioaktiven Strahlung zu entge-
hen. Gerade die Verseuchung ist aber der
Grund, warum die "Evolveds" (Mutanten) ihr
Leben auf der Oberfldache so genossen und jetzt
noch starker verandert sind als je zuvor. Die
dritte Partei ist die Serie 9: Landwirtschaftsro-
boter mit einem leichten bis mittelschweren
Dachschaden, die sich flr die Zerstorung der
Flora des Planeten rachen wollen.

In der Grundform liegen 45 nicht-lineare Mis-
sionen flr Einzelspieler vor. Falls das zu wenig
sein sollte, dirfen Strategie-Genies mit dem
(zumindest der PC-Fassung) beiliegenden Editor
eigene Auftrage entwickeln. Ob dieses Werk-
zeug auch fir die PSX-Version verfiigbar sein
wird, steht noch nicht fest. Zusatzlich werden
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Auf in den Kampf - hier
treten zwei Panzer
gegeneinander an.

noch 20 Karten fir
Mehrspieler-Gefechte
mitgeliefert, und da
sind wir auch schon bei
einer der herausragen-
] den Besonderheiten von
B Wl KKND2: Bis zu acht Spieler
(1-2 Menschen, der Rest
Computergegner) durfen
gleichzeitig antreten. Die menschlichen Gegner
sehen ihre Zlge dabei auf einem senkrecht ge-
teilten Split-Screen. Ubersichtlich ist das zwar
nicht gerade, aber ein Match gegen den Konso-
lenfreak von nebenan ist sicher unterhaltsamer
als der Krieg gegen seelenloses Silizium.

Die Bedienung geschieht dber vielféltige
Menls. Dabei sind oft zwei bis drei Ebenen
durchzuklicken, bis der gewtnschte Befehl ge-
funden ist. Allerdings soll die Struktur die Be-
dienung so einfach wie méglich machen, damit
sie dem Spielspal nicht im Wege steht. Eines
der praktischsten Features: Sobald eine zu bau-
ende Einheit ausgewahlt ist, darft Ihr auch
gleich mehrere Vertreter nacheinander bauen.
Es ist damit nicht nétig, fur jeden einzelnen In-
fanteristen die gesamte MenuUstruktur zu
durchwandern.

Zwischen den einzelnen Einsdtzen werdet lhr
von animierten Portrats der verschiedenen Be-
fehlshaber tber die weitere Vorgehensweise in-
formiert. Die Besonderheit dabei ist das Grafik-
system "FAMOUS", das von Beam entwickelt
wurde, um die verschiedenen Faktoren der
menschlichen Mimik auf gerenderte Charaktere
zu Ubertragen. af
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System PIayStatmn
Name KKND 2 |
Genre: Echtzeit-Strategie |
Hersteller: Beam Software |

Geplanter Erscheinungstermin:
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@ Lucasfilm Ltd, & ™. & LucasArts Entertainment Company LLC.
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Nebe__rji 'Goen;on!_schon das zweite
Action-Rollenspiel dabei, den

e g A g A

lhr unterhal-
tet Euch im Spiel mit iiber 300 Charak-
teren und erfahrt naheres tiber Land und Leute.

B islang ist das Spiel nur unter dem Arbeits-
titel Quest 64 bekannt. Dieser kann sich
zwar noch andern, das Spiel selbst ist aber eij-
gentlich schon fertig. Diesen Eindruck hatten
wir zumindest bei der langen Testsession, der
wir das Modul unterzogen haben.

Die Story dreht sich um das Buch "Eltale”, das
von einem bosen Magier gestohlen wurde. Es
hat die Kraft, das ganze Land im Chaos versin-
ken zu lassen. Dagegen haben die Bewohner
natdrlich etwas, und so werdet |hr ausgesandt,
das Buch zu finden und die Welt zu retten. Vor
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Ein Blick auf das
interessante Kampf- und Zaubersystem
des Spiels: Brian gegen die Frosche.

Euch hat Euer Vater diese Aufgabe auszufiihren
versucht, er ist allerdings spurlos verschwun-
den. Euer Alter Ego im Spiel ist Brian, ein junger
“Spirit Tamer", Diese mit magischen Fahigkei-
ten ausgestatteten Personen sammeln die Gei-
ster des Landes ein, um mit ihrer Hilfe die Ele-
mente zu zahmen. Das macht auch Ihr - kleine,
aus dem Boden aufsteigende Geister versorgen
Euch mit starkeren Zauberspriichen, wenn lhr
sie fangt und einem Element (Wasser, Luft, Er-
de, Feuer) zuordnet. Witzig dabei ist, daB3 |hr
die Elemente miteinander mischen dirft, um
kombinierte Effekte zu erreichen. Wenn Ihr z.B.
erst Feuer und dann Wasser wahlt, werden die
Euch umgebenden Gegner in einer heiBen
Dampfwolke gegrillt.

Sobald Ihr das Kloster verlassen habt, in dem
das Spiel startet, seid Ihr immer wieder Angrif-
fen verschiedener Monster ausgesetzt: Hollen-
hunde spucken Feuer, menschenfressende
Maulwirfe werfen mit Steinen nach Euch, und
Killerkaninchen machen Euch mit Luft-Zaubern
das Leben schwer. Je nachdem, wie Ihr gegen
die Fieslinge vorgeht, steigen Eure Erfahrungen
im Nahkampf mit dem Holzstab oder Eure Ma-
giekenntnisse.

Das Kampfsystem ist rundenbasiert, das Gesche-
hen findet in achteckigen Bereichen statt. Beim
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Diese farbenfrohe Fontane sprudelt in der
beschaulichen Stadt Larapool.

Start einer Begegnung steht lhr im
Randgebiet eines solchen Achtecks
und dirft der Schlacht sogar entflie-
hen, falls Eure Laufgeschwindigkeit
ausreicht, um die Grenze der Region
in der ersten Runde zu Uberschrei-
ten. Ansonsten bewegt Ihr Euch und
setzt dann Eure magischen Fahigkeiten ein
oder prigelt die Monster mit Eurem Holzstab.
Danach ist einer der Gegner am Zug, dann wie-
der Ihr und so fort.
Verschiedene Items erleichtern Euch das Leben:
Mit Broten und Heiltranken fillt [hr Eure Tref-
ferpunkte wieder auf, Minzblattchen und Eli-
xiere sorgen fr Magiepunkte, Fliigel transpor-
tieren Euch in bereits erforschte Gebiete
zurlick. Allerdings werdet Ihr kaum auf gigan-
tische Mengen der wertvollen Gegenstande
stofBen, statt dessen machen sich die Goodies
ziemlich rar und sollten nur im Notfall einge-
setzt werden.
Das uns vorliegende Beta-Modul machte einen
sehr fortgeschrittenen Eindruck, und es ist uns
ein Ratsel, warum Konami das Spiel erstim Sep-
tember auf den Markt bringen will. Wahr-
scheinlich ist aber, daB sie den Schwierigkeits-
grad noch etwas verringern und die Kollisions-
abfrage mit Tiren und Truhen noch verbessern
wollen. AuBerdem ist Quest 64 bisher rein eng-
lisch = maoglicherweise dirfen wir auf eine

deutsche Version hoffen. af
= R ———
et SN 0 S S
System: Nintendo 64
Name: Quest 64 |
Genre: Rollenspiel |
Hersteller: Imagineer/Konami
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FOr Ubi Soft geht ein neuer Stock-und-Stein-;i'eil-

. nehmer an den Start. Rallye-Profi Tommi Makinen
Y hat sich bermterklart dem aktuellen Europress-
Vertreter seinen Namen ZV spendleren
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Die Faszination des simulierten Renn-

sports lockt immer mehr Softwarefir-

men an die gewinnbringende PlayStation-

Front. Was auch nicht unbedingt verwun-
derlich ist, offenbarte sich doch Sonys 32-Bit-
Konsole gleich an ihrem ersten Erscheinungs-
tag als ideale Plattform fiir rasante 3D-Ra-
cing-Spiele. Neben Colin McRae Rally buhlt
nun ein weiterer Querfeldein-Racer um die
Gunst des Sommer-Kaufers. Im Gegensatz zu
Codemasters’ beinharter Rallye-Simulation,
tretet |hr in TM Rally gegen drei Rivalen an,
die mit Euch heiBe "Kopf an Kopf“-Rennen
veranstalten. Zur Auswahl stehen folgende
Spielmodi: Arcade, Championship, Time Trial
und 2-Player. Wer will, darf auch den Rallye-
Profi Tommi Makinen zu einem StraBenduell
herausfordern. Als nachstes entscheiden wir
uns far einen Boliden: Ob Ford, VW oder
Renault: Jeder wird seine Lieblingsmarke un-
ter den neun Fabrikaten finden. Die Strecken-
vielfalt kann sich sehen lassen: Italien, Brasili-
en und Deutschland gehdren ebenso zu den
Etappen-Stationen, wie die regenanfallige bri-
tische Insel oder das Yosemite-Gebirge. Die
strapaziose WM-Tour flhrt Euch durch kurven-
reiche Dschungelgebiete, Wustenlandschaf-
ten, idyllische Dorfruinen, Gber unzéhlige Fels-
landschaften und verschneite Bergketten hin-
weg. Unbekimmertes Gasgeben und auf
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In der Werkstatt schraubt lhr an
den Einstellungen Eures Boliden herum.

Schlamm-5traBBen herumackern macht erst
recht bei Regen oder Schnee einen Heiden-
spall. Netterweise informiert Euch in Tommi
Mékinen Rally ein auftauchender Pfeil oder
Co-Pilot iber Winkel und Richtung der bevor-
stehenden Kurve. Als herausragendstes Fea-
ture verfiigt Tommi Makinen Rally tber einen
3D-Streckeneditor. Hier geht lhr nach dem
Baukastenprinzip vor, was fir Landschafts-,
Wetter- oder Untergrundmerkmale die gene-
rierte Strecke haben soll. Mit vierzehn Teil-
stlicken setzt lhr Eure Wunschpiste zusammen
und driickt den "Play®-Button. Im Gegensatz
zu V-Rally funktionierte dieses Feature bereits
in unserer Pre-Beta-Version, allerdings fehlte

unseren Test-Pisten noch jegliche Texturen-

pracht. Auf den Bildschirmanzeigen lest Ihr die
Geschwindigkeit, die Zeit und Eure Position
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auf der Strecke, sowie die Plazierung im Feld
ab. Gefahren wird eine ganze Weltmeister-
schaft, die sich Uber zehn Lander erstreckt.
Rempeleien auf der Strecke sind durchaus an
der Tagesordnung, doch nur wer's exzessiv
krachen |aBt, muB mit einem Pirouetten-Dre-
her rechnen. Das richtige Fahrwerk, die pas-
senden Reifen oder die richtige Lenksensibi-
litat - je nach Strecke und Wetter ist die Ideal-
zusammensetzung verschieden. Als Euer eige-

ner Chef-Mechaniker bastelt Ihr am Verhaltnis
von Geschwindigkeit und StraBenlage. Nur

wer die Ideallinie erwischt und gut mit Gas
und Bremse umgehen kann, wird den ersten
Platz erreichen. Auf Wunsch erleichtern einige
Tuning-Hilfen den Rallye-Alltag, als da waren:
Lenksensibilitdt, Automatikgetriebe, Motorlei-
stung. Verursacht lhr einen Unfall, nimmt Euer
Fahrzeug rein duBerlich kaum Schaden.  ws

PlayStation

System:

Name: Tommi Méakinen Rally
Genre: Rallye-Simulation
Hersteller: Europress

Geplanter Erscheinungstermin:

Mai 1998
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idway hat erneut in den biblischen Atari-

Archiven gestobert und sechs Oldie-Ve-
teranen ans Tageslicht gezerrt, bei deren An-
blick es jeden gealterten Spielhallen-Zocker die
Tranen in die Augen treibt. Marble Madness
war fir damalige Verhaltnisse das reinste Gra-
fik- und Innovations-Wunder. Das Spielprinzip
ist simpel und fesselnd zugleich: Durch hekti-
sche Steuerbefehle (in der Halle mit Trackball)
steuert lhr eine Murmel Gber ein isometrisches
Geldnde, um innerhalb eines Zeitlimits ins ret-
tende Ziel zu gelangen. Road Blaster stellt den
Urvater aller ballerorientierten Zukunfts-Racer
dar. Hier steuert Ihr einen flotten Flitzer, der
nicht nur schnell ist, sondern auch noch eine Ka-
none auf dem Dach montiert hat. Die meisten
Autos, die vor Euch herumgurken, kénnen mit
einem beherzten SchuB weggepustet werden,
andere sollte man im groBen Bogen umfahren.
Je langer Ihr unterwegs seid, desto mehr kost-
baren Sprit braucht Euer Gefahrt. Ein weiterer
All-Time-Klassiker ist das gute alte Gauntlet, bei
dem lhr in die FuBstapfen eines mutigen Fanta-
sy-Helden tretet. Allein oder mit vier Kumpels

waren die drei groBten Hits aus der
ehrwiirdigen Atari-Automatenschmiede.

(Multi-Tap-Adapter vorausgesetzt) stampft lhr
durch distere Dungeons, die aus der Vogelper-
spektive gezeigt werden. In den Labyrinthen
hausen miese Monster nebst dazugehdrigen
Spender-Generatoren, die durch einen geziel-
ten SchuB erledigt werden. Mit Interlace-Dar-
stellung werdet lhr von Paperboy in die Rolle ei-
nes US-Zeitungsjungen versetzt. Hier radelt Ihr
einen StraBenzug entlang und muBt durch ex-
aktes Wurf-Timing das tagliche Druckwerk in
die vorgesehenen Zeitungskasten schleudern.
Zahlreiche Hindernisse, verrickte Verkehrsrow-
dies und bose Lausbuben versuchen die Zustel-
lung zu verhindern. Millipede hingegen blast
zur zweiten TausendfuBler-Attacke. Der Centi-
pede-Nachfolger wartet mit neuen Explosiv-
(TNT-)Features, Gegnern und Taktik-Finessen
auf. Shooting-Fans mit Faible fir Gift-Kanonen
werden ihren SpaB mit dem Ungeziefer haben.
Bei Crystal Castles dirigiert lhr einen kleinen
Teddybar tber unzahlige SchloB-Architekturen
hinweg, mit dem einzigen Ziel, alle verteilten
Juwelen-Steinchen vor der herumschwirrenden

Monsterschar zu erhaschen. ws
e
N F O
System: PlayStation
Name: Arcade’s Greatest Hits
Genre: Klassiker-Sammlung
Hersteller: Midway

Geplanter Erscheinungstermin:

Herbst 1998

AERTHILDAYS
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LEVEL 1

Marble Madness, Crystal Castles und Gauntlet
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| Wenn zwei

. Aktionen zusammen-
passen, wird eine

: Combo ausgefiihrt,

' die extra viel Schaden

i verursacht.
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Ab und zu diirft Ihr Euch auf einer Karte zwischen
den verschiedenen Orten bewegen.

S quaresoft ist daflir bekannt, erstklassige
Spiele zu produzieren und zu vermarkten.
Die erste englische Fassung eines RPGs aus der
Saga-Serie reiht sich nahtlos in das Portfolio der
Firma ein. Interessanterweise hat Sony die eu-
ropdischen Rechte noch nicht, und es scheint,
die Rollenspiel-Freaks miBten wieder einmal
auf einen Import zurlickgreifen.

Das Eingemachte: Saga Frontier bietet sieben
Charaktere mit unterschiedlichen Stories, 30
verschiedene Gebiete mit zig Unterteilungen,
ein rundenbasiertes Kampfsystem mit Combos

24

Mit genug Kampferfahrung lernen Eure Recken
neue Moves dazu - ihnen geht ein Licht auf,

und etwa 140 Stunden Spielzeit. Alle Figuren
werden in Hintergriinden a la FF7 dargestellt,
sind allerdings Sprites und keine Polygone - ein
Hoch auf den KopffuBler-Charme!

Gar nicht kindisch sind die Geschichten der ein-
zelnen Protagonisten: Blue ist ein Menschen-
Magier, der nur dann seine volle Starke erhalt,
wenn er seinen Bruder totet. Emelia's Verlobter
wurde umgebracht, und sie sucht den Morder
"Joker", um ihre Unschuld zu beweisen und
sich zu rachen. Der Roboter T260G wurde bei ei-
nem Unfall schwer beschadigt und sucht nach
seiner Identitat. Riki ist ein Monster, das die Ei-
genschaften seiner Gegner (ibernehmen kann,
und muB magische Ringe finden, die die Welt
Margmel vor dem Untergang bewahren. Red
verliert seine Familie durch die Machenschaften
der Organisation "BlackX" und will Gerechtig-
keit. Das Menschenmddchen Asellus erhalt eine
Bluttransfusion mit dem Lebenssaft eines "My-
stic* (Mischung aus EIf und Vampir) und durch-
lebt eine sehr interessante, gefiihlsbetonte
Storyline. Lute schlieBlich ist ein klassischer
Abenteurer, der seine Arbeit zugunsten seiner
Musikleidenschaft aufgegeben hat und sein
Gllck in der weiten Welt sucht.

Die Kampfe teilen sich in storybezogene und
zufallige Begegnungen. Am Anfang jeder Run-
de legt |hr fest, was Eure Party machen soll, Die-
se Moves werden dann der Reihe nach ausge-
flihrt. Dabei lernen Eure Charaktere ab und an
neue Fertigkeiten und filhren (die richtige
Kombination vorausgesetzt) sogar gemeinsame
Angriffe durch, die fiir besonders viel Schaden
sorgen. Welche Aktionen wann ausgefihrt
werden missen, um die Combos zu erhalten,

s BRMES 98

wird im knappen englischen Handbuch aller-
dings nicht verraten.,

Neben Waffen und Riustungen dirfen Eure Fi-
guren auch "Abilities" in ihr Inventar aufneh-
men, die dann als Befehle wahrend des Kamp-
fes zur Verfligung stehen — man vergleiche mit
den Substanzen (Materias) in FF7.

Die einzelnen Abschnitte der Welten sind
Schauplatze fur diverse Auftrage, die die Story
vorantreiben und flr wichtige Items und Erfah-
rungspunkte sorgen. Dabei wird Abwechslung
groB geschrieben: Obwohl sich alle sieben Cha-
raktere auf nur einer CD tummeln, passiert je-
dem eine andere Geschichte. Die Grafiken und
Personen wiederholen sich zwar, nicht jedoch
die Dialoge und Geschehnisse.

Einer der wenigen Schwachpunkte sind die oft
undbersichtlichen Hintergrundgrafiken. Allzu
oft findet lhr in einer diisteren Hohle mit vielen
Saulen die Ausgange nicht oder stolpert ber
eins der herumwandernden Monster, das hinter
einer Felswand gelauert hat. Falls sich (wider Er-
warten) doch noch ein européischer Vertrieb fin-
det, solltet Ihr schon mal fir Platz in Eurer Samm-
lung sorgen — Saga Frontier wird sicher eines der
besseren Spiele fiir die Sony-Konsole. af

FIayStatmn

System:

Name: Saga Frontier
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Squaresoft

Geplanter Erscheinungstermin:

‘unbekannt
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Durch die drehbare Perspektive
behaltet thr immer den Uberblick.

Water

- g, gl
|II; '.'-1_1,,; E 'I.ﬂ!.
Zauberspriiche sind bei Azure Dreams in Ballen

enthalten. Hier seht lhr einen Wasser-Spruch im
Einsatz.

ahmt |hr in "Quest 64" die spirituellen

Geister des Landes, so sind es in "Azure
Dreams" die monstrésen Bewohner eines un-
heimlichen Turms. Dieser ragt seit undenklichen
Zeiten Uber einem beschaulichen Dorf auf, das
seit jeher viel Geld mit dem Verkauf domesti-
zierter Ungetiime verdient. Euer Vater war ei-
ner der besten "Monster Tamer" des Dorfes, bis
er eines Tages unter ratselhaften Umstanden
verschwand. Da man nur als Erwachsener in den
Turm darf, miBt lhr Eure Ungeduld bezdhmen.
Erst mit 15 Jahren 6ffnen sich Euch die Pforten
des unheimlichen Gebdudes. Der frihere "Ver-
traute" Eures Vaters (ein "Familiar" genanntes
Monster) begleitet Euch durch die Ebenen.
Einige Regeln des Spiels sind mit Sicherheit zwi-
schen "interessant” und "seltsam" einzuord-
nen. So dirft Ihr den Spielstand nur im Haus bei
Eurer Mutter speichern und bei jeder Aufzug-
fahrt in ein hdheres Stockwerk des Turms ak-
tualisieren. Dabei habt |hr auch gleich die Még-
lichkeit, das aktuelle Spiel zu beenden. Dazu
kommt, daB Ihr samtliche Kampferfahrungen,
die |hr Euch bisher erarbeitet habt, beim Verlas-
sen des Turms verliert. AuBerdem werden die
Labyrinthe bei jedem Betreten der gespensti-
schen Struktur zufallig neu berechnet, wodurch

ist die Erfolgsschiene, die Nintendo mit

“Pocket Monsters"” befdahrt. Konami nimmt

diese Idee auf und verpackt sie in einem Rollenspiel.

lhr immer wieder
auf andere Gegebenheiten stoBt.
Als ob das nicht genug wadre,
schicken Euch einige Dorfbewoh-
ner auf die eine oder andere Mini-
Quest, die naturlich innerhalb des
Turms zu erledigen ist. Der einzige
Lichtblick: Die von Euch gesammel-
ten Artefakte bleiben in Eurem Be-
sitz — wenn |hr nach einem Besuch
zu Hause auch nur funf davon wie-
der auf Euren Beutezug mitneh-
men durft.
Der grafische Aufbau erinnert an
“Chocobo's Mystical Dungeon®,
wenn auch die Qualitat im Fall von
Azure Dreams nicht ganz so hoch
ist. Zwischen den zuféllig verteil-
ten Raumen und ihrem Inhalt be-
finden sich frei schwebende Stege,
Gber die Ihr Euch bewegen muBt.
Aber keine Angst, runterfallen
konnt lhr nicht. Das gesamte Ge-
schehen findet rundenbasiert
statt. Solltet Ihr auf einer Stelle stillstehen, gilt
das auch fir alle anderen Figuren.
Die englische Ubersetzung von Azure Dreams
ist jetzt schon erstklassig. Insgesamt schien das
Spiel auch bereits komplett fertig zu sein — wie-
der ein Fall von "warum ist das noch kein Test?"
Lang wird es aber nicht mehr dauern: Bereits im
Juli will Konami den PlayStation-Besitzern
"himmelblaue Traume" bescheren. af
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Ghosh ist
einer Eurer
Konkurrenten und entwickelt sich zur echten Plage.
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It's almost high noon/
Harry up and get up/

Eure Freundin Nico ist einer der Charaktere, mit denen lhr in der
Stadt zu tun habt.

. IINFO

System: PlayStation

Name: Azure Dreams
Genre: Rollenspiel |
Hersteller: Konami |

Geplanter Erscheinungstermin:

Juli 1998
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Eine Odyssee geht zu Ende. Nach

mehreren Jahren bahnt sich der
potentielle Jump'n-Run-Hit endlich
seinen Weg auf Sonys Spielekonsole.

__ Andy hat mindestens so viel drauf wie Lara.

Seit drei Jahren spuken bereits Meldungen
tber "Heart Of Darkness", den Erstling der
franzosischen Firma Amazing Studios, durch die
internationale Fachpresse. Abtriinnige der Ent-
wicklerfirma Delphine Software, die bereits fiir
Spielehits wie "Another World" oder "Flash-
back" verantwortlich zeichneten, griindeten
1992 Amazing Studios und begannen, an dem
Jump'n-Run-Projekt zu arbeiten. Vor allem hin-
sichtlich der Prasentation sollte das Plattform-
Game alles bislang Dagewesene in den Schat-
ten stellen. Der urspriinglich fiir Ende 1995 an-
visierte Veroffentlichungstermin konnte jedoch
- aus welchen Grinden auch immer - nicht ein-
gehalten werden. Letztendlich trennte man

¢ GEhgs o8

sich von Virgin Interactive und fand mit Info-
grames einen neuen Publisher, unter dessen
Schirmherrschaft das Spiel nach nunmehr sechs-
jahriger Entwicklungsphase endlich die Herzen
der Zocker hoher schlagen lassen soll. Im Som-
mer wird das Warten namlich ein Ende haben
und der Titel far Playstation und PC erscheinen.
Zur Erinnerung: Held von "Heart Of Darkness"
ist der kleine Junge Andy, ein ganz normales
Kid, das die tiblichen Probleme zu meistern hat.
Zum einen firchtet sich Andy vor der Dunkel-
heit, und zum anderen ist ihm sein Lehrer alles
andere als wohlgesonnen. Sein bester Freund
ist sein Hund Whisky. Als der Vierbeiner eines
Tages von den Machten der Finsternis entfiihrt
wird, zogert Andy natrlich nicht lange. Um sei-
nen treuen Geféhrten zu retten, begibt er sich
mit einem selbstgebastelten Raumschiff mutig
in ein mysteridses Reich. Dort angekommen
wird der Knabe nicht nur mit seinen Angsten
konfrontiert, sondern kampft obendrein gegen
damonische Geschépfe und muB im Finale so-
gar dem fiesen Oberbésewicht, dem Meister
der Finsternis, die Stirn bieten. In dieser gar selt-
samen Welt trifft Andy aber nicht nur auf un-
freundliche Zeitgenossen, sondern lernt zudem
ebenso hilfreiche wie bizarre Gestalten kennen,
die ihn bei seiner Suche nach Whisky tatkraftig
unterstitzen.

Dem Spieler wird nun die ehrenvolle Aufgabe
zuteil, Andy durch acht groBe Welten zu diri-
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gieren, wobei es insgesamt um die 180 Screens
zu meistern gilt. Wie bei "Abe‘s Oddysee" wird
auf Scrolling verzichtet und zwischen den ein-
zelnen Bildschirmen hin- und hergeschaltet.
Der Protagonist muB aber nicht nur diverse Un-
holde mittels den Energiestrahlen seiner Knarre
oder magischer Waffen ins Jenseits schicken,
sondern unter anderem auch klettern, sprin-
gen, schwimmen oder sich mit Hilfe von Lianen
durch die Szenarien schwingen. Gamepad-
Akrobaten werden jedenfalls ordentlich gefor-
dert, denn ein uniberlegter Schritt oder ein
schlecht getimter Sprung kann einen das virtu-
elle Leben kosten. AuBerdem solltet |hr Euch in
lichtintensiven Regionen vor den Schatten in
Acht nehmen, da diese ein hochst gefahrliches
Eigenleben entwickeln. Obendrein werdet |hr
Euch manchmal den Kopf zerbrechen, wie Ihr
von einem Abschnitt in den nachsten gelangt,
da der weitere Weg nicht immer auf Anhieb er-
sichtlich ist und Ihr frei nach dem Motto *Ver-
such macht klug" agieren mifBt. Damit sich an
kniffligen Stellen jedoch der Frust (ber ein
friihzeitiges Ableben in Grenzen halt, bekommt
Ihr von den Programmieren gnadigerweise un-
endlich viele Versuche spendiert.

Wer glaubt, daB an der Prasentation mittler-
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weile der Zahn der
Zeit genagt hat,
den belehren die
Mannen von Ama-
zing Studios eines
besseren: Mit viel
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Liebe zum Detail
gestaltete Hinter-
griinde werden die Augen der Jump'n-Run-Fe-
tischisten ebenso erfreuen wie die in Echtzeit
berechneten Schatteneffekte. Allein fir einen
Bewegungsablauf in eine Richtung stehen dem
Hauptcharakter dariber hinaus mehr als 2000
Animationsframes zur Verfligung, was unge-
mein flieBende Ubergange zwischen Andys je-
weiligen Aktionen gewahrleistet. Das Highlight
des Spiels; Es ist das erste PlayStation-Game, das
den vollen Umfang von 16 Millionen Farbténen
ausnutzt. Davon abgesehen werden insgesamt
Uber 30 Minuten an Zwischensequenzen, die
sich nahtlos mit dem eigentlichen Gameplay ab-
wechseln, fir Auflockerung sorgen. Qualitativ
und stilistisch brauchen diese Passagen einen
Vergleich mit abendfillenden Spielfilm-Hits wie
etwa Disneys "Toy Story" nicht zu scheuen. Fir
die musikalische Untermalung konnte zudem
Komponist Bruce Broughton gewonnen wer-
den, der sich bereits mit den Scores zu Kino-
streifen wie "Silverado”, "Tombstone", "So, |
Married An Axe Murderer" oder den Steven
Spielberg-Produktionen "Miracle On 34th Stre-
et" und "Young Sherlock Holmes" einen Na-
men gemacht hat. Eingespielt wurden die
Stlicke im Gbrigen mit einem 55 Mann starken
Symphonieorchester in London. Fir die Pla-
nung und Realisierung der Soundeffekte konn-
ten ebenfalls erfahrene Tonkinstler verpflich-
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> Mit einigen

) Extras darf

.; Andy seinen
“Gegnern auch
direktauf die
Pelle ricken.

fidkkefjjfasj fidkkefjjfasj fidkkefjjfasj fidkkefjjfasj
fidkkefjjfasj fidkkefjjfasjfidkkefjjfasj fidkkefjjfasj

tet werden, die unter anderem schon an so er-
folgreichen Celluloid-Werken wie "Nikita" oder
"Der Bar" mitgearbeitet haben.

Momentan kénnen wir Euch leider nur Screen-
shots der PC-Fassung von Heart of Darkness pra-
sentieren, die Optik der Playstation-Variante
wird sich aber voraussichtlich von diesen (bis
auf ein vielfach breiteres Farbspektrum) nicht
sonderlich unterscheiden. C. Peller | af

In diesem Bild seht Ihr einige der Animationsphasen, aus denen
sich Andy’s Fundus in Heart of Darkness zusammensetzt,
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Mit Teil 1 der i--Sagu hat ggnos "
eindeutig ein neues Grafikzeitalter auf der
PlayStation eingeldutet. So transparent €
und plastisch hatte zuvor noch kein WEltraum _
auf wgendemer Konsole ausgesehen. ﬂ 2\ I l

Wohln dlesmul die Reise geht erfahrt Ihr glemh.,

Die kriegerischen Auseinandersetzungen
zwischen der Navy, den Ex-Kolonialher-
ren des Imperiums und der Liga, einem Zusam-
menschluB der einstigen Sklavenvélker, tobten
heftig. Der Kampf zwischen beiden Parteien
forderte viele sinnlose Opfer; niemand konnte
mehr neutral bleiben. Samtliche Bewohner des
Sol-Systems wurden in diesen fatalen Strudel
eines nicht enden wollenden Kampfes jeder ge-
gen jeden mit hineingezogen. Nach dem Sieg
der Liga freier Welten muBte die imperiale Na-
vy weichen, das einzige Wurmloch blieb versie-
gelt. Flr die Uberlebenden Navy-Angehdrigen
bedeutete dieser Zustand aber den Verlust aller
Ressourcen und jeglicher Hoffnungen. Auf der
Schattenseite des Universums wuchs so eine
verbitterte Enkel-Generation in bitterer Not
und Armut heran, die nur der HaB auf die Liga
der freien Welten vereint. Nach 100 Jahren mi-
litarischen Friedens bricht somit erneut ein Exi-
stenzkampf aus, nun nur mit umgekehrten Vor-
zeichen. Diesmal tretet Ihr als Rookie auf Seiten
der Navy an, die sich unter Flihrung des charis-
matischen Kron gegen die Liga erhebt (Venge-
ance = engl. fir Rache). Im Gegensatz zu CW1
schlipft Ihr jetzt in die Rolle einer konkreten
Person, namlich in die Haut der weiblichen Pilo-
tin Su. Die Geschichte des Spiels, die auch wie-
der durch zahlreiche FMVs zusammengehalten
wird, konzentriert sich bei Teil 2 weniger auf
das Kriegsgeschehen, als auf die persénlichen
Konflikte und Erlebnisse der Hauptakteure.
Nach und nach verwischen die Konturen zwi-
schen gut und bose, falsch oder richtig immer
mehr. Ein Handlungsstrang bringt auch Licht in
Die perfektionierte Grafik-Engine hat jetzt auch die zwiespaltige Vorgeschichte von Kron, dem
mit Asterioidenfeldern keine Probleme mehr. selbsternannten Fihrer der neu formierten Na-
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vy. Was sind
seine eigentlichen
Beweggriinde, woher rihrt
sein groBer personlicher HaB auf die Liga? Tech-
nologisch baut Colony Wars 2: Vengeance
natdrlich auf der eigenen guten Vorlage auf.
Hauptsachlich die Flugphysik soll grundlegend
umgekrempelt worden sein, die Grafik sieht auf
den ersten Blick gleich phantastisch aus — besser
als im hochauflésenden Modus geht es ochnehin
nicht. Den Programmierern bleibt beim Sequel
eines technisch bereits so ausgereiften Vorgan-
gers nur das Feintuning der Engine (brig (An-
zah| der Objekte erhchen, die sich gleichzeitig
auf dem Bildschirm tummeln, an der Frame-Ra-
te rumdoktorn und dergleichen). Eine wesentli-
che Neuerung ist Gbrigens die Tatsache, daB lhr
Eure Jdager jetzt individuell wahlen ddrft. Vier
Flieger stehen daflr zur Auswahl, die im Laufe
des Spiels natdirlich nach und nach besser aus-
gestattet werden. Von den finf Sonnensyste-
men des ersten Teils wurden drei 1:1 Gbernom-
men, zwei daflr ganzlich neu erfunden. Auch
diesmal sorgt ein ernster Orchester-Soundtrack
fir die notige Dramaturgie wahrend Eurer

Einsatze. ds
!L ‘,l-.._ | '.' -xd‘l!l F' :‘Ej ﬁ ﬂ s .
System: PlayStatlon
Name: Colony Wars 2 |
Genre: Weltraum-Shooter
Hersteller: Psygnusis '

Geplanter Erscheinungstermin:

November 1998
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Mudokons sind grun. ‘Gron und

e:gentllch hdﬂllCh Allerdmgs SII"Id ';ﬁ

sie auch 50 ngpﬂthISCh
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D= SEERReee

Teil der Abe- Reme arbe:ten

dap lhre Erfinder jetzt am zwelten

qu.lq_

'i--’f

Nur eine der Gefahren in der SoulStorm
Brewery: Ausstromendes Lachgas macht
Mudokons zu schaffen.

Wiﬂt lhr noch? "Hallo!" - “Folge mir!" -
"Okay". Mit so einfachen Kommandos
waren Abe und seine glitschgriinen Kumpanen
durch die Rupture Farms aus "Abe's Oddysee"
zu steuern. Die Story des Nachfolgers ist beste-
chend &hnlich: Nachdem Abe seine Kollegen
gerettet hat, steht die nachste Panik auf dem
Programm. Durch die Einstellung der Mampf-
Produktion bekommen die Glukkons nicht
mehr genug Rohstoffe fir ihr Soulstorm Brew.
Sie missen sich daher nach neuen Quellen um-
sehen und reiBen kurzerhand die Graber von
Abe's Vorfahren auf, um wieder produzieren zu
kénnen - die fehlenden Rohstoffe sind namlich
Knochen. Das ist aber noch nicht alles: Das be-
sondere Aroma des Glukkon-Gesoffs
stammt aus den Tranen von Mu-
dokons, die daher wahre Heul-
orgien abliefern mussen. Das
kann doch nicht wahr sein,
denkt sich Abe, und
bricht erneut allein
auf, um seine Welt
zu verbessern.
Das Spiel ver-
wendet die glei-

30

che Engine wie der Vorganger, wird allerdings
durch einige neue Features angereichert. Abe
wird mehr Lebewesen Ubernehmen und be-
herrschen konnen als vorher, was zu neuen Ré&t-
seln und Losungen flhrt. AuBerdem wird der
berlihmte Furz, ein elementarer Bestandteil der
Mudokon-Sprache, zu einem lenkbaren Ge-
schof3 mit gewaltiger Kraft umgebaut. Wer die
UrgroBeltern der Mudokons ausgrabt, darf sich
nicht wundern, wenn er mit einer hitzesuchen-
den Bldhung aus der Welt geblasen wird.
Die Mudokons stellen fast eine gréBere Heraus-
forderung als die Gegner oder Ratsel dar,
Durch die gewachsene Vielfalt an Ge-
fuhlen, die die griinen Kerlchen haben,
muB sich Abe ganz schén anstrengen, um
den richtigen Ton zu treffen. Mehr Mon-
ster gibt's auch noch: Fleeches, Slurgs
und Mudombies (Mudokon-Zombies)
vervollstandigen den ohnehin schon le-
bensgefahrlichen Zoo.
Abe's Exoddus versteht sich als zweiter
Teil von Abe's Oddysee und ist kein voll-

stdndiger Vertreter der (geplanten) funfteili-

¢ BEfigs 98

Abe iiber-
nimmt einen
Gewehr-
schwingen-
den Slig-Sol-
daten. Und
dann laBt er
1hn platzen.

-

gen Oddworld-Saga. Der bereits angekindigte
zweite Ableger tragt im Moment den Arbeitsti-
tel "Oddworld: Munch's Oddysee” und wird
nicht vor Ende 1999 fertig sein. Diesen Septem-
ber dagegen konnt Ihr bereits wieder mit Abe
auf Wanderschaft gehen - sofern GT Interactive
nicht die Rohstoffe fir die CDs ausgehen,  af

FREL STI
i !—4;1" FLES
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PlayStation .-l
Abe’s Exoddus q
Action-Adventure
Hersteller: GT Interactive |
Geplanter Erscheinungstermin: j
|
L

September 1998
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System:
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Genre:




[ want to marry a man just like my
father. My mother < Saysio mory, ¢
merchant!, 5?39 says mm:ﬂfary man is

;J_Eiegu lGutet mit Shining Force 3 eine komplexe 3
Strategie-Serie ein. Als j junger Held marschiert lhr
ﬁ durch zauberhafte Fantasywelten, die voller
Gefahfen und } Ngsterien stecken.

Habt lhr per
Icons die Taktik
gewahlt, wird in
diesem Screen
der Angriff
durchgefiihrt.

Saraband, is composed, of four disiricis. Two
Residential Districts, the Business Disirict in the
middle, and the Government District fo the south

Nur durch ausgiebigen Small-Talk

WEr erinnert sich nicht gern an die Zei-
ten zurick, als auf dem Mega
Drive/Mega CD das schonste Strategie-/Rollen-
spiel-Epos der 16-Bit-Area lief, das uberall
Traumwertungen kassierte. Die Rede ist von
dem legendaren Shining Force. Fiir die heiBer-
sehnte Saturn-Fortsetzung hat sich Sega etwas
ganz Besonderes einfallen lassen. Shining Force
3 wird story-technisch in drei zusammenhan-
genden Teilen erscheinen. Beschaftigen sich ja-
panische Shining Force 3-Spieler bereits mit der
zweiten "Scenario"-CD, durfen sich alle des
Englischen machtigen Saturn-Fans auf die erste
Ubersetzte Scheibe freuen. In paradiesischer
Harmonie verbrachten die spitzohrigen Elfen-
Menschen des heiligen Landes "Elbesem"” einst
ihre Tage. Seit der despotische "Domaric” mit
seinen grimmigen "Mask Monk"-Horden das
schwimmende Inselreich mit Chaos und Verw-
stung (berzogen hat, ist jeder Einwohner in
Angst und Schrecken verfallen. Es ist an der
Zeit, die ersten Friedensverhandlungen mit
dem bosen Imperator zu fuhren. Genau an je-
nem Tag startet das Abenteuer in der Stadt “Sa-
raband”. Hier erhaltet Ihr vom Kénig den Auf-
trag, nach Hinweisen zu suchen, um einem
eventuellen Hinterhalt auf die Schliche zu kom-
men. Mit einer vierkdpfigen Party, bestehend
aus einem Soldaten, Ritter, Magier und Priester

erfahrt Ihr wichtige Hinweise,

zieht lhr los, um Eure Heimat vor den Monster-
Maonchen zu retten. Befehligt wird die Helden-
truppe mittels des multifunktionalen Vier-
Icon-Systems. Steht Ihr beispielsweise vor ei-
nem zu untersuchenden Gegenstand, akti-
viert |hr das Lupensymbol. Ebenfalls mit di-
versen lcons prigelt Ihr Euch mit den Mon-
stern oder lost eine Zauberformel aus. Al-
len voran bietet das Saturn-Sequel im Gra-
fikbereich grundlegend Neues. Wie die Ober-
flachenlandschaft erscheinen alle Indoor-Rau-
me im perfekten 3D-Design, dabei IaBt sich die
Ansicht jederzeit mit den L- und R-Tasten um
180° rotieren. Standig seid |hr auf der Suche
nach Krautern, Hinweisen, Gold und Zauber-
tranks, die sich bevorzugt in Kisten, Blcherre-
galen und Blumentopfen befinden. Sollten Eu-
re Helden einmal ein paar Wunden erleiden,
wird per Heilkrauter oder geistlichem Kirchen-
Beistand der korperliche Zustand regeneriert.
Tante Emma-Laden und der Waffenschmied ver-
sorgen Euch mit den ersten Gberlebenswichti-
gen Items, Hieb-, Stich- und Bogen-Waffen so-
wie unzahlige Zauberspriiche sind im Falle eines
Angriffs immer noch die beste Verteidigung. Bei
bevorstehenden Kampfen wechselt die Perspek-
tive automatisch in eine fixierte 3D-lsometrie.
Wahrend der Angriffspausen durft Ihr wie in ei-
nem Strategiespiel die Feld-Postion wechseln

s Geliigs 98

oder mitgefiihrte Heil-
Items einsetzen. Teile des Bildschirms wer-

den bei den Fights von Statusanzeigen belegt:
Ihr seht das Konterfei des momentanen Kamp-
fers, darunter die Werte flr Lebens- und Magie-
Punkte. Habt Ihr den ersten Teil durchgezockt,
durft lhr den Spielstand auf der nachfolgenden
Szenario-CD weiterverwenden. ws

Saturn

Name: _Shinging Force 3 (Scenario ) |
Genre: Rollen-/Strategie-Spiel
Hersteller: Sega
Geplanter Erscheinungstermin: |

Juni/Juli 1998 |

System.
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Die stetig gréper werdende Schar der
PlayStation-Besitzer méchte mit immer neuven

Helden spielen, und so machte sich Sony
an die Arbeit und erschuf Captain Blasto.
Ein sympathischer Mix aus Supermann und Agent

»
- a

Armstrong im Stile der 50er Jahre ist dabei

herausgekommen - nicht schlecht, Herr Specht!
By L = W - £ ]

“ Lllm “uu LiL‘

grund ist einer von zwei Feind-
typen, die uns nur begegneten,

iillimeter
trennen

unseren Helden
hier vom

Abgrund:

al wieder versucht ein herrschstichtiger

AuBerirdischer (eine Art Marsmannchen-
King) mit Hilfe willfahriger Untertanen das Uni-
versum zu erobern. Natlrlich kann nur ein Held
wie lhr die finfte Dimension retten und ganz ne-
benbei auch noch ein paar hiibsche Frauen be-
freien. So macht lhr Euch gleich nach Erhalt eines
Funkspruchs auf den Weg und seid, ohne Euch zu
versehen, bereits mitten im Spiel. In den einzelnen
Leveln mBt Ihr immer den Ausgang finden, und
wenn's geht noch ein paar Babes erlosen (was flr
den eigentlichen Levelabschlul3 zwar nicht erfor-
derlich ist = man tut's aber dennoch gerne). Im
Prinzip springt lhr nur von Plattform zu Platt-
form, hetzt von einem Schalter zum néachsten
und schieBt dabei die z.T. aus dem Nichts auftau-
chenden Gegner tber den Haufen. Auf Eurer Rei-
se findet Ihr ab und zu Energieauffrischer, Leben
(beides in Form von unterschiedlich farbigen Bla-
sto-Abzeichen) oder Waffen-Power-Ups. Die Gra-
fik ist in einem eher schlichten Comic-Stil gehal-
ten, was dem SpielfluB aber keinen Abbruch tut,
weil Euer Blickfeld so durchweg sehr grof3 bleibt.
Die Level bestehen nur aus Plattformen. Ihr hangt
also immer irgendwie in der (All-)Luft und droht
abzustirzen. Da der Untergrund meist schwarz
oder zumindest dunkelblau ist, sind Spriinge
nicht immer einfach auszufihren, weshalb die
zur Verflgung stehenden Leben und Continues

Blasto muB erst den entsprechenden
Schalter finden, um dieses Babe zu befreien.

auch reichlich bemessen sind. Blasto
kann schieBen, springen, Schalter
betétigen, sich an Vorspriingen hoch-

ziehen bzw. an diesen von links nach
rechts entlang hangeln. Das Analog Pad wird
ebenfalls unterstiitzt, und laut der Tastenbele-
gung im Optionsmenl muB es irgendwann spa-
ter im Spiel noch Wasser geben, da hier auch von
Schwimmen und Tauchen die Rede ist (falls wir's
richtig Gibersetzt haben). Die uns zur Verfligung
stehende Version machte allerdings schon auf
dem zweiten Planeten schlapp, weshalb sich dazu
wenig sagen |aBt. Immerhin durften wir schon ei-
nen Zwischengegner, eine Art Riesenkrake, der
nach den ersten drei Stages auftaucht, ins Jen-
seits beférdern. Die Aufgaben- und Gegnerviel-
falt scheint auf den ersten Blick nicht besonders
Uppig ausgefallen zu sein, aber vielleicht hat man
dieses Manko bei Sony auch selbst bemerkt und
deswegen den flr Februar geplanten Veroffentli-
chungstermin um ein halbes Jahr nach hinten ver-
schoben. Die coolen Spriiche von Blasto (EWJ [aBt
griiBen) sind oberwitzig und nicht von gestern.
Wer ein Faible fir Buck Rogers, B-Movies und
bierbauchige Helden mit Tolle hat, der sollte sich

den Titel vormerken. ds
1 _ \ # I.-“.---
IN F O
System: PlayStation
Name: Blasto |
Genre: Action/Jump’'n Run |
Hersteller: Sony USA

Geplanter Erscheinungstermin:

Herbst 1998
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Codemasters geht uf Berg- und Ta-Kurs:
Was uns bisher alle Fun-Rallyes an Realitat

Auf der
Indonesien- -
- Strecke wird
| méchtig viel
~ Staub

¥ b -

versagten, liefert Colin McCRAE Rallye in
L ——y

einer ungeahnten Brillanz.
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Kleinen Abstecher =
zum Badestrand
gefallig? Ein wenig
Sonne wird dem Lack

nicht schaden! |

01:32.90

Kaum haben wir Gran Turismo in Grund
und Boden gespielt, fordert in Kiirze
schon der nachste Super-Racer unsere Fahrkin-
ste. Allerdings brettern wir in Codemasters neu-
ester Rennsimulaton nicht tber flachgewalzte
Asphalt-Strecken hinweg, sondern pfliigen mit
hochgezuchteten Rallye-Boliden durchs unweg-
same Gelande. Die drei grundlegenden Spiel-
modi: Championship, Single Rallye und Time
Trial laden zur fréhlichen Etappenhatz ein. Eine
authentische Rallye-Saison auf 48 Strecken in
acht Landern muf3 von Euch im ersten Modus
durchfahren werden. Die nach Tageszeitenprin-
zip wechselnden Kurse fiihren durch die wun-
derschonen Naturlandschaften von Neusee-
land, Korsika, Monaco, Schweden, England,
Griechenland, Australien und Indonesien. Im
Fuhrpark stehen zwolf namhafte Fahrzeugty-
pen mit Zwei- oder Allradantrieb bereit. Neben
dem aktuellen Weltmeisterschaftswagen "Sub-
aro Impreza WRC 98" findet sich z.B. auch ein
"VW Golf GTI Kit Car" oder "Ford Escort WRC"
im breitgefacherten Marken-Angebot. Egal ob
uns distere Nachtfahrten, Regenexpeditionen
oder morastige Schlammschlachten bevor ste-
hen: Der zukinftige Rallye-Champ schreckt vor
keiner Tiicke zurtick. Mit jedem starkeren Crash
verformt sich das Blech an der getroffenen Stel-
le; bei nassen Schlammfahrten wird die Karos-
serie langsam mit Morast-Flecken abgedeckt.
Die Simulationsperfektion geht gar soweit, daB
einzelne Scheiben und Scheinwerfergldser
durch Berthrungen mit der Streckenbegren-
zung klirrend in die Briche gehen. Aber nicht

¢ Ggfgs 98
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nur optisch, sondern auch vom Fahrverhalten
her splrt der Gebeutelte aus der spektakularen
Helmet-View den harten Aufprall. Das Lenkrad
fest umklammert, riskieren wir aus der im
StoBdéampfertakt rittelnden Innen-Persektive
auch mal einen Blick auf die Instrumentenan-
zeigen. Zum Glick sitzt uns kein direkter Kon-
kurrent im Nacken. Abgesehen von den rich-
tungsweisenden Sprichen des Co-Piloten (Nicky
Grist) und der Jagd nach Bestzeiten konzentrie-
ren wir uns voll auf den Streckenverlauf. In ei-
ner Schulungsoption mit Colin McRae als direk-
tem Berater kann der Rallye-Anfanger das
Drift-Fahrgefihl kennenlernen, bevor man sich
dann richtig hinters Steuer klemmt. An Fahr-
zeugeinstellungen herrscht kein Mangel: Die
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Und hier ist das
Malheur auch
schon passiert.
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PLATIR iz PIAYER 1 TIKE «
CORNTRY: REW TEALAND {STAGE: - WLLLSFORD)

SETUP: FORD ISCORT Whi

TIME CMINS) TYPE CURRENT
2ag TYRES ORY GROOVES
SUSPENSION AEDIUR SUSPENSION
EAKES EVEN BRAKES
STEERING AEDILA SENSITIVITY
GEAR-RATIO EHLHHEEH SPEELT

1 neea; FORD ESCORT e

ELEETEIFS

o~ e W g,
- | Das Panorama mancher Landschafts-Pisten kann sich durchaus sehen lassen. Rechis PLATER & PLAYIR
| COBNTRY: REW ZEALAND (STAGE: - IEIIHIIH

® | Art der Bereifung, das Uber-
= setzungs-/Bremsverhaltnis

oder die Spoiler-/StoBdamp-
fer-Einstellungen gehdren zu den wichtigsten
Setup-Eigenschaften. Mit Strichbalken werden
in den Kategorien Elektronik, Handling, Brem-
sen, Motorleistung und Schaltgetriebe zwi-
schen den Etappen-Pausen kleine Reparaturen
durchgefihrt. Jeder "Weg" in die Werkstatt ad-
diert allerdings einige Strafsekunden zur Ge-
samtzeit hinzu. Nett ist auch die Moglichkeit,
eigene Rundenzeiten in Ghost-Form abzuspei-

werfen wir einen Blick in die Werkstatt der umfangreichen Tuning-Abteilung.

schlimmsten Fall nach zweifachem Luftschrau-
benrittberger auf dem Dach landet. Eines steht
jetzt schon fest: So dramatisch, realistisch und
steuertechnisch ausgereift war noch keine ernst
gemeinte Rallye-Simulation. Ein glénzendes En-
vironment Mapping auf den Autos macht jeden
Boliden zur wahren Augenweide. Die vom
Fahrbahnbelag (Schlamm, Geréll, Sand etc.)
standig wechselnden Streckenabschnitte war-
ten mit 3D-Requisiten wie herumstehenden Ca-
tering-LKW's, Baustellenfahrzeugen oder Holz-
hausern auf. Von den Reifen aufgewirbelte

System:

ST IH.I lll:ﬂ.l' Wit

mm FORD ESCORT WAC
TIME (mINSE) TYed
000  ELECTRICS
HANDLING

BRAKES

ENGINE
LERR-BOX

EERICIENCY

I NF O

PlayStation |

chern und dann im Splitscreen gegen sich selbst ~ Schlammfetzen und Staubwolken erzeugen das Name: Colin McRAE Rall

zu fahren. Der "Head to Head"-Zwei-Spieler- passende Flair. Colin McRAE Rally zeigt, wie Genre: Rall &Simulatini !

Modus fehlte leider noch in unserer Preview-  spannend und abwechslungsreich die kompro- Herste;ller- yCodemastem |
K |

Version. Wechselnde Witterungseinflisse kén-
nen vollig neue Rennstrategien fordern. Bei
starken Bodenwellen oder Steigungen kommt
es ofters vor, daB das Fahrzeug abhebt und im

miBlose Simulationsform der Querfeldeinfahrt
sein kann. Eine faszinierende Streckenvielfalt
und atemberaubende Power Slides zeugen
schon jetzt von einem Top-Titel. WS

6 GEmgs 98

Geplanter Erscheinungstermin:
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Das CD-Triebwerk angeworfen und
der Darius-Jager steigt erstmals in
den verfOhrerischen PlayStation-

Himmel auf. Taito zeigt auf eindrucksvolle

Weise, wie man einem langst

abgeschriebenen Shooting-Klassiker |

zZu neuvem 3D-Glanze verhilft.
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Die 3D-Grafik von Darius G zeigt, was noch alles im
Ballerspielgenre moglich ist.

|
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Ein dicker Fisch-Obermotz bldast zum GroBangriff.
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herausragenden “Einhander" be-
tritt der nachste Shooting Star die PlayStation-
Showbthne. Darius zahlt zu den wenigen Ver-
tretern des Ballerspiel-Genres, der (lber mehre-
re Konsolen-Systeme hinweg eine Umsetzung
oder Fortsetzung spendiert bekam. Gab es auf
dem Saturn in “Darius-Gaiden” noch solide 2D-
Sprites zu bestaunen, hat Taito das Robofisch-
Spektakel in eine aufregende 3D-Welt verfrach-
tet. Abermals Gbernehmt Ihr die Kontrolle eines
hochentwickelten  Silverhawk-Jagdbombers,
um den Heimatplaneten im Weltraum, Unter-
wasser und auf der Oberflache vor furchterre-
genden Invasoren zu verteidigen. Neben diver-
sen Raketen, Bomben und Schutzschilde, ste-
hen uns nun sogar Sidekicks samt Super-Beams
zur Seite. Jede Hauptwaffe bietet drei unter-
schiedliche Ausbau-Variationen — was taktisch
sehr reizvoll ist. Die Gegner sind im Rahmen des
Waffenangebots natdrlich auch nicht ohne: Gi-
gantische Tiefseekreaturen mit messerscharfen
Metallfangen warten nur darauf, unseren Mini-
Raumer als Snack zu verspeisen. Tonnenweise
Feindformationen werden mit imposanten
Zoom- und Light-Effekten in Szene gesetzt. Fas-
zinierende 3D-Kreaturen, die bildschirmgroB in
allen Himmelsrichtungen umherschwirren, ver-
setzen jeden gestandenen Actionspieler in
groBes Staunen. Dank Gegnermasse und Tempo
ist durchweg fir spannungsgeladene Hektik
gesorgt. Erfahrene Darius-Piloten finden die
bewahrten Waffenextras in bekannter Farbkap-

l-'IEDr
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Dieser Satz ist bereits
Ballerspielkult: "A Huge
Battleship is approaching fast"
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sel-Verpackung. Es gibt Standard-Laser, die man
mittels Power-Up-Verzehrs aufristet. Dazu ge-
sellen sich schwere Lenkraketen und eindrucks-
volle Smart-Bomben. Insgesamt geben sich 30
frei wahlbare Zonen-Stages die Ehre, die stan-
dardmaBig von einem machtigen Oberbose-
wicht bewacht werden. Bevor |hr allerdings ge-
gen einen der Kolosse antreten diirft, wartet je-
de Menge Kleinarbeit auf Euch. Gegnerhorden,
teils aus vorangegangenen Darius-Episoden be-
kannt, schalen sich aus Raketensilos, kommen
rdcklings herangeflogen oder tauchen Gberra-
schend aus der Tiefe auf. Darius G spielt sich
duBerst rasant, ist technisch brillant und ver-
fihrt zu ausgedehnten Baller-Orgien. Gute
PlayStation-Ballerspiele gibt es mittlerweile in
Hille und Fille, doch Darius G sticht aus der
Masse heraus. Aber das war schlieBlich auch zu
erwarten - Taito ist mindestens genau so kultig

wie das Spiel Darius selbst. ws
—_ -,
I N F O
System: PlayStation
Name: Darius G
Genre: 3D-Shoot'em-Up
Hersteller: Taito

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen

Deutschland: keine Angaben
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‘“\f‘_‘ 72 | In THOs neuem Beat'em Up treten
r1n||'4=1-rsnt:hns'.'t:h'i'.fllﬂ.-_ Struﬂengungs gegenemunder an.
Lockert die Muskeln und fOhrt

' !"! l"'."* n~

Vor der Uni zeigen uns die Schulmadchen, was
eine Harke ist! Die Backgrounds sind Bitmaps.

er Kampf um die Vorherrschaft auf der

StraBe ist eroffnet: Vier Gangs
(“Street”, "Hood", "Campus”, "Beach”) mit
je vier Mitgliedern streiten sich in dem von
Konami vertriebenen Polygon-Beat'em Up
Versus von T(oy) H(ead) Q(uarters) um den
zweifelhaften Ruhm, die groBten Rabauken
der Stadt zu sein. In einer Tekken-Grafikum-
gebung mit Bitmap-Backgrounds treten so
Vertreter der unterschiedlichsten Kampfstile
von Karate (habe selbst gerade den 5.Kyu in
der Stilrichtung Shorin Ryu Seibukan Karate
bestanden, protz!), Aikido, Kung Fu, Tae
Kwon Do (ber Streetfighting bis hin zu
Wrestling gegeneinander an. Mit je einem
Punch-, Kick- sowie Evade-Button beharkt |hr
die Konkurrenz mit Euren leicht hinzukrie-
genden Combos, wobei doch noch einiges in
dieser Entwicklungsphase unangenehm und
teilweise unrealistisch auffiel: Aikido-Techni-
ken sehen definitv anders aus als das, was in
Versus praktiziert wird, und Kampfer drehen
sich z.B. auch dann in der Luft finfmal um die
eigene Achse, wenn |hr nur einen einzigen

Nt = ey

ol SN )
System: PlayStation
Name: Versus |
Genre: 3D-Beat'em Up
Hersteller: THQ/Konami

Geplanter Erscheinungstermin:

SQmmer 1998

Schlagt Ihr eine komplette Gang, darf
fortan deren Anfihrer angewahlt werden.

gre:fe-n auch schon mal zur Shotgun!

Punchtreffer gelandet habt. Auch
wirken viele der Aktionen konventio- |
nell und haus-backen. So exotische
und herrlich anzusehenden Martial-
Arts-Kiinste wie von Lei Wulong,
Xiaoyu (Tekken 3) oder Vertretern aus Virtua
Fighter 3 finden sich (noch?) nicht auf der
Scheibe. Dafiir werden Euch massig Spielmodi
geboten: Im Challenge-Modus die eigenen
Gangmitglieder zu einem Kraftemessen her-
ausfordern, im Survival-Mode in einer Art
Team-Play die vierkopfige Konkurrenz inklu-
sive BoB in den Staub schicken, ein simples
Exhibitionmatch und mehr stecken in diesem
Prigler. Schlagt Ihr jede Gang, wird ein BoB-
team mit den vier Obermackern anwahlbar,
die auch schon mal mit Waffengewalt (Shot-
gun etc.) hinlangen. Insgesamt zwolf Stages,
die unterschiedlich geschnitten sind und so
auch manchmal schnelle Ring-Outs ermégli-
chen, erwarten den ambitionierten Beat'em
Up-Fan. Mal sehen, ob das Label THQ
mit dem zweifelhaften Image in der
Branche die angesprochenen Kri-
tikpunkte bis zum Release noch aus-
merzen kann. Die Konkurrenz mit Tek-
ken 3, Cardinal Syn etc. ist auf jeden
Fall hart. Ein Test erfolgt voraussicht-
lich in der nachsten Ausgabe. rk

In-Fight-Aktionen werden durch flinke
Perspektivenwechsel in Szene gesetzt.

¢ Gelgs o8

Em Truppe Zum Sleg'

PPursuit

Einzelnen Kampfstile wurden falsche Moves angedichtet.




Auf einen guten Soul Blade—Nuchfolger hat

dle Fangemeinde schon lange gewartet.

" Da sich bei Namco in dieser Richtung auf
‘der PS noch nichts tut, springt Kronos mit

ihrer Interpretation des Sub-Genres

ﬂ Weapon-Beat'em Up in die Bresche.

Insgesamt sechszehn waffenstarrende Duellanten werden in der Endversion anwahlbar
sein. Henker Redemptor und Agypto-Fighterin Nephra machten schon Lust auf mehr!

Manrhg‘._i_‘ q {_,_E-" ger verfiigen sogar
iiber zwei scharfe Klingen!

er erste Eindruck, den wir von dieser
frihen Vorversion von Cardinal Syn (trotz
langerem Schmokern in dicken Lexika ergab
dieser Name irgendwie keinen Sinn...) hatten,
rechtfertigt auf jeden Fall eine groBere Cover-
age. Die Bewegungen der Kampfer mit ihren
brachialen, mittelalterlich gestylten Waffen
wirken sehr geschmeidig, und die Farbwischer
bei Treffern sind wohl eine Hommage an Soul
Blade. Zusatzlich fliegen rot gefarbte bzw. me-
tallfarbene Pixel, je nachdem, ob geblockt wur-
de oder nicht, durch die bis dato einzige an-
wahlbare Stage: eine von mehreren Lichtquel-
len erleuchtete Pyramide. Der Gegner darf auch
via Wirfe gegen Hindernisse im Kampfareal
wie Stutzpfeiler geschleudert werden. Das eig-
net sich hervorragend fir Juggle-Combos.
AuBerdem verfiigt jeder der Duellanten (insge-
samt sollen es 16 werden) Uber eine Weapon-
Damage-Anzeige am unteren Bildschirmrand,
die bei Blocks immer mehr abnimmt sowie Zau-

GRngs 98

bertranken in Form von kleinen Phiolen unter-
halb des Lebensbalkens. Letztere kénnen via
Special-Move in Distanzwaffen (Feuerballe, Blit-
ze etc.) umgeminzt werden. Alle diese Items
und Balken lassen sich durch Zertriimmern der
uberall verstreuten Kisten wieder nachfillen.
Wenn |hr Glick habt, ergattert Ihr von Eurem
Kontrahenten ein Super-Power-Pick Up: Eure
Waffe fangt in diesem Fall an zu glihen und
fugt folglich erheblich mehr Schaden zu. Bei ge-
schicktem Anwenden der Defensivtaktiken
setzt Euer Charakter zu effektiven Countermo-
ves an, die durch Kameraschwenks effektvoll in
Szene gesetzt werden. Die beiden spielbaren
Kampfer, eine sparlich bekleidete Agypterin mit
scharfkantigem Zepter sowie ein disterer Hen-
kertyp mit zwei Mordwerkzeugen (Schwert und
Uberdimensionalem Shuriken) machten jetzt
bereits wirklich Lust auf mehr, Die Beat'em Up-
Engine mit den erwdhnten Gameplay-Features
ist schon jetzt State-of-the-Art. Wenn die ande-
ren Fighter und Stages nur annahernd die glei-
che Qualitat aufweisen, steht Euch ein echter
Prilgelspiel-Leckerbissen und wirdiger Soul Bla-

de-Nachfolger ins Haus. rk
I N E O
I J I 'f' 0
System: PlayStation
Name: Cardinal Syn

Genre: 3D-Beat'em Up
Hersteller:_Kronos Digital Entertainment
Geplanter Erscheinungstermin:

Sommer 1998
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Dieser Spinnen-
Mech streicht sehr
schnell die Segel.
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Mit Super-Raketenwerfer laBt sich jede
Feindpanzerung knacken.

ech-Schlachten nach bekannten Anime-

Serien sind in Japan der letzte Schrei.
Auch in westlichen Gefilden befassen sich im-
mer mehr Softwarefirmen mit den beinharten
Kampfroboter-Phdanomen. Shadow Gunner ist
ein neuer Blechkumpel-Vertreter aus dem Hau-
se Ubi Soft, in dem Pulverisieren grof3 geschrie-
ben wird.
Es ist das alte Lied: Auf der einen Seite sind die
Guten und auf der anderen die Bosen. Eine skru-
pellose Séldnertruppe versucht mit ihrer Kriegs-
maschinerie die Weltherrschaft an sich zu
reiBen. Zum Glick wissen sich die guten Shadow
Gunners zu helfen und entwickelten zur Vertei-
digung einen machtigen Kampfroboter, Ihr
klemmt Euch in den Anzug des meterhohen Me-
tallungetims und lauscht zuvor den Missions-
Briefings Eurer Kommandozentrale. Im Spiel
seht Ihr die 3D-Landschaft aus der Rickenan-
sicht Eures Roboters auf Euch zukommen (laut
Ubi Soft soll noch eine Ego-Perspektive hinzu-

kommen). AuBerdem verflgt jeder & )(

Shadow Gunner (ber einen Radar und Eai

[T

zwei Waffensysteme (Raketen und La- &

serkanonen). In (ber zwanzig Einzel-
missionen werden von Euch baller-
technische Glanzleistungen gefor-
dert. Auf den Schlachtfeldern tum-

meln sich massenhaft Giganto-Wal-

ker, feindliche Kampfroboter in al-

len Variationen und viele weitere

Uberraschungsgegner. Euer Stahlséldner kann
rennen und sich via Raketenschuhe kurzzeitig
mit hoher Geschwindigkeit fortbewegen. Je
nach Missionsziel bleibt Ihr im freien Geldnde
oder miBt zusatzlich Gebaude durchforsten, um
z.B. gut versteckte Feindanlagen zu zerstéren.
Ihr stampft durch verschneite Gebirgsschluchten
oder Industrieanlagen und jagt dabei reichlich
feindliche Einheiten in die Luft. Gegnerische
Battlemechs lungern ebenso in den Einsatzbe-
reichen herum wie High-Tech-Panzer oder ge-
wohnliche Militarfahrzeuge, Euer Blechkumpel
trampelt Ober jegliches Feindgerat und erweist
sich besonders im Nahkampf als gewichtiger
Gegner. Selbst wenn Ihr im Eifer des Gefechtes
alle Rohre leergefeuert habt, seid lhr nicht
wehrlos und nutzt Eure stahlerne Faust zur
Feind-Eliminierung. Jeder Treffer und gesparte
Zeiteinheiten werden am Ende der Mission auf

Euerem Punktekonto gutgeschrieben. Ws
TR [V = T ;dl ] ) J;
Jeel U i et
System: PlayStation
Name: Shadow Gunner |
Genre: Mech-Action-Spiel
Hersteller: Ubi Soft

Geplanter Erscheinungstermin:

Mai/Juni 1998
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Wwer rettet unserenlﬁluneten vor den
Mech-Eindringlingen? Es gibt nur noch
eine Spezml—Truppe die dies bewerkstelligen

kann Die Shddow Gunners!
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Der Hadarschlrm versorgt uns mit w:chtrgen Feind-
positionen,




SPELCIAL

Ein never Marktzweig in Kombination mit ' —
Yideospielen scheint in unseren Breiten immer ‘-1,‘
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Euch in diesem Special die verschiédén:gn
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Der Forsaken-Soundtrack ist eine Limited Edition
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und nur sehr schwer zu bekommen, da nicht
offiziell erhéltlich. SF Alpha 2 und die Musik zu
Capcoms Zombieschocker dagegen fiihren die
Plattenléden.
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as ware ein Videospiel ohne musi-
kalische Begleitung? In der 32- und
64-Bit-Generation sicherlich undenkbar. Die
akustische Komponente stellt mittlerweile
einen wichtigen, manchmal sogar einen
Hauptbestandteil des Spielerlebnisses dar.
Ein Resident Evil ohne professionelle,
schockermaBige Effekte wiirde niemals
diese gespenstisch bedrickende Atmos-
phare auf den Screen zaubern, die das
Spiel so beliebt macht. Was in der Filmin-
dustrie schon gang und gabe ist, schwappt
langsam nun auch auf den (europaischen) Vi-
deospielsektor (ber: Immer mehr Soundtracks
kommen auf den Markt. Es gibt jedoch wesent-
liche Unterschiede, die wir Euch ndherbringen
wollen.

Japano-Soundtracks

Im Gegensatz zu unseren Breiten erscheinen
im Spiele-Mekka zu nahezu allen Titeln bereits
Monate vor dem Release die entsprechenden
gesammelten Musikstiicke, um den Spieler auf
das kommende Ereignis gebthrend einzustim-
men (Tenchu, King of Fighters ‘98). Oftmals
werden auch Special Editions (Bundle Spiel +
Soundtrack) veroffentlicht, wie beim Saturn-
Shooter Thunderforce V, der Euch Uber eine
Stunde Remixes und arrangierte Stiicke aus
den Teilen zwei bis flinf der Serie bietet. Selbst
1991 zu 8-Bit-Zeiten und Bontempi-Akustik er-
schienen schon monumentale Track-Kopplun-
gen wie Konamis Castlevania-Doppel-CD mit
Tunes aus dem NES-Hit Castlevania 3. Zu den
absoluten Sammlerstiicken zahlt auch der Im-

6 GRAMeS 98
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Oben links seht lhr eine Raritit: Gesammelte
Sounds zu frithen Castlevaniafolgen auf dem
NES, der Engine und dem Super NES. Thun-
derforce V sollte noch zu bekommen sein.

port Cotton 100% von Datam Polystar flr das
Super Nintendo (ein Parodius-Verschnitt: Test
in VG 7/94 mit 80% SpielspaB), der eine Single-
CD mit finf Japano-Popstlicken enthielt. Mo-
mentan sehr begehrt ist der Final Fantasy VII-
Soundtrack, der wie alle anderen Nippon-Im-
porte nur schwer zu bekommen ist, da wenige
Handler ber ein gut sortiertes Angebot in
dieser Richtung verfligen (surft mal bei
www.gamemusic.com vorbei!). Da3 die 72 Mi-
nuten orchestralen Tunes der FFVII-Reunion
Tracks von Nobuo Uematsu von hoher Qualitat
sind, davon konnten wir uns dank Tets ausge-
pragter Einkaufslust anlaBlich seines Tokioter
Messe-Intermezzos liberzeugen. Interessantes
gibt es auch von der Tekken-Soundfront zu be-
richten: Auf der Scheibe Tekken 3: Techno Ma-
niax findet Ihr — wie der Name schon vermuten
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Fifa Soccer 86

int. Track and Field
Micro Machines
Pandemonium
Porsche Chall.
Rayman

Ridge Racer
Road Rash
Soul Blade
Soviet Strike S
Tekken £
Tekken 2 it
Tomb Raider . . .- |
Thunderhawk 2™ ./ .73
True Pinball . . ¥
Woms .=
Wipe Out 209‘?5" et 2 2

Air Race: :

Bloody Roar dt
Bushido Blade ﬂt,
Castlevania. -
Critical Bepﬂ'a

Jet Rider 2 .
Mldnigbtﬂun
‘Newman H’a&s dt
‘NHL: 9&
‘Nightimdre Creatures
Ra&aal dt.

' Rasmlent Ewl D- Cut
Risiko

‘Shadown Masters dt.
Skullmonkeys dt.
Steel Reign

Time Shock dt.

»i

Waeitere Titel ab
Lager lieferbar i
Alle Artikel werden

grundsatzlich per
NN zzgl. 10 DM

Versandkosten ver-
schickt. Annahme-
verweigerungen
werden pauschal
mit den entstan-
denen Lieferkosten
von DM 30 berech-
net.

Ab 250.- DM
(ohne Hardware)
Versandkosten frei |

Frogger

K1 Aréna Fighters
Kurushi
-NHL Face off dt.
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- Bat an&éﬂobln dt.
ool Boarders 2
a.,.é;:.--Cl"ash Bandicoot 2

- Gex3D
Grand Theft Auto
lsnogud

Splelafilr 79 90, BM - Klortoa dt.
“Moto: Racer

“Need

Prtfalr 3D
- Point Blank
Powar

Boats

Rock: & Raitﬂamngz dt

Test Driva#

Treasures of the

CD Hlle kaputt‘???
kein Problem - &
wir liefem euch Ersatz ": -

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT m

Baphomets Fluch2'

Stk. 2,80,- DM

Speed 3

B
L 1]

Clock Tower dt.

Croc

Deathtrap Dungeon dt
Felony 11-79

Fifa 98
Forsaken dt.

Herc’s Adv. dt.

~ Indy car dt.

~ Jersey Dawl dt # e |8

One dt.

Pandemomum 2

Lucky Luke dt.

Man in Black dt.

Marvel Super Heroes dt
-Masters of Terss. Kasi

'- © - Maximum Farce dt.
.- Medig Bvil

MEKUN 3D

Nagana 98 |

- NBA Life 88 dt.
- "NBAPro. 98 -
'-;:  Strest Fightar Ex plus a.
£ _.Super Pang dt.”

EA SRR “Theme Hoaprtaldt
.-Tomb Raider A
® 'Warhammer dt.
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Baphomets Fluch 2

+ Maus
Broken Helix

Bushido Blade 2 jp

Bust a Move
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Dead or Alive us.

Einhdnder jp.
Final Fantasy 7
Fighting Force

Gran Turismo dt.
Gran Turismo jp.
Ninja (Tencho) dt.
Parasite Eve jp.
R- Tybes Coll. jp.

Riven Myst. 2
Tekken 3 jp.

Time Crisis +Gun
Z + Maus

99.90,- 'BM

129,00; DM '-

9490 BM

139,80DM .
53.00;DM .-
| SO“V Playstation

129.80,- DM~ Sony Playstation + Umbau"
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.~ 85,00.- DM
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149,90,- DM
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119,90,- DM

Spiele fir 69,90,- DM
~ Ceasar’s Palace

Tel. + Fax :
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39,90,

(fiir Importspiele, Raubkop:en
nicht spielbar)

Gun Biaster fiir PSX / Sat
Game Buster

Game Buster (original Data
Flash)

Pad original Sony

Pad

Memory Card (Nachbau)
Memory Card 15 Block original
Memory Card 120 Block
Memory Card 360 Block
Memory Card 720 Block

Preis Tip |

NEU - NEU - NEU
Gehéause Airbrush
Motive nach Wahl
300,- DM

Dual Shock

Ladenprolsa kﬁunsn
abwelo‘hon!

(Gr&Ben L XL)
o ’ Memory 20 in 1
- | Adapter

Pad Verl. ca. 150

RGB Umbau incl. RGB Kabel
Modul Box
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Komplettiisungen
14,80,- DM

HARDWARE - PSX

Konami Gun

Erazer Gun (G- Con)

Sony Bag

(Memory Card + Pad + Tasche)
Sony Maus

infrarot Pad’s (2 Stlick, kabel-
los super Funktion)

Rf Unit TV Adapter

Analog Pad

Analog Pad + Rumble Umbau
RGB Kabel

Pad Veridngerung
Umbauchip incl. Anleitung
(keine Raubkopien spielbar)
Gun mit Laser Pointer

58,90,- DM
79,80,- DM
78,90,- DM

43,80,- DM
69,80,- DM

29,90,- DM
49,90,- DM
89,80,- DM
28,80,- DM
14,90,- DM
19,80,- DM

88,80,- DM
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MIXES BY

A Tribute to Lara Croft ist eigentlich gar kein

richtiger Soundtrack: Hier durften Mixer aus dem

Underground- bzw. Electrosoundambiente ihre
Kiinste an den Lara-Klangen zeigen.

laBt - sieben von Namco offiziell lizensierte,
technolastige Remixes verschiedener Kampfer-
bzw. Stage-Rhythmen (Jin, Nina, Paul, Yoshi-
mitsu, King, Lei, Law). Wahrend einige davon
ziemlich harten, andere wiederum eingangi-
gen melodiosen Maschinensound bieten, ver-

Ll

i
24
Oben seht lhr das Cover
zum gerade erschienenen Ghost in a Shell-
Soundtrack. Rechts die extrem

thrashig angehauchte Dancefloormaxi zu

(Ex-?)Maskottchen.

MiBte ich trotz mehrmaligem Simultanver-
gleich oft den direkten Bezug zum Spiel. Das

kann man vom Soundtrack des Zombiesequels
beileibe nicht behaupten. Die auf 67 Minuten
verteilten 31 Tracks enthalten ausschlieBlich
den unveranderten Horror-Originalsound, un-
terteilt in die Abschnitte Movies, Opening,
R.P.D., Sewer, Marshall Yard, Underground
Lab, Platform und Ending. Fans des Spiels be-
kommen fur 2.100 Yen in diesem Fall wirklich
was geboten, wahrend die Tekken 3-Mixes
eher Geschmackssache sind und nicht einmal
alle Liebhaber des Kult-Beat'em Ups anspre-
chen werden.

Offizielle Soundtracks

Diese Kategorie steckt noch in den Kinder-
schuhen, obwohl| schon einige hochkaratige
Stiicke in den Ladenregalen stehen. Schon
langer groBer Beliebtheit erfreut sich der sehr
technolastige Sound zu WipeOut 2097 von
Virgin Records, der mit Tracks von Kultgrup-
pen wie Chemical Brothers, Future Sound of
London und Prodigy (nur Firestarter-Instru-
mental) aufwartet. Etwas harte Kost fir die
Ohren des Durchschnitts-Konsumenten, fir
Freaks dagegen sehr empfehlenswert. Von
Geimu Pioneer kommt einmal exzellentes,
einmal grottenschlechtes Futter fiir die Ste-
reoanlage. Vor den sieben Street Fighter Al-
pha 2-Remixes kann man nur warnen: Ubelste
Arrangements gangiger Dancefloor- und
Techno-Zutaten, angereichert mit einer Hand-
voll Voice-Samples aus dem Spiel lassen kei-
nen Bezug zum Beat'em Up-Highlight erken-
nen. Der Resident Evil-  Soundtrack mit 34
(teils kurzen) Stlcken laBt Euch die schaurige
Atmosphare des Spiels im verdunkelten Zim-
mer noch einmal nachfuhlen. Makoto Tomo-
zawa (RE Music Director) wollte fir jeden
Raum/Area eine Musik mit hohem Wiederer-
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wORIGINAL SOUNDTRACK

ALARMSTUFE ROT

¥

(DOPPEL-CD)

/" ED1: DIE DRIGINAL SONGS AUS BEM SPIELT
| £02: DIE SPECIAL FEAT, - THE p&nm‘ LAIBACH |
\ BOMPHI - P FORK-COBALTG0 - wwa  /

kennungswert schaffen, so dall Horen im Spiel
ebenso wichtig wie das Sehen wird, was ihm
hervorragend gelungen ist. Sony Music selbst
bringt den Soundtrack zum erst kirzlich er-
schienenden Animé-Shooter Ghost in the Shell
auf den Markt. Er basiert auf dem weltweit
kultverehrten Manga-Film gleichen Namens
von Regisseur Masamune Shiro, und man
konnte namhafte Techno-GréBen fiir die Mit-
arbeit gewinnen: Szene-Oldie Westbam, der
die Stilrichtung Anfang der achtziger Jahre
mitbegriindete, steuerte ebenso Tracks bei wie
Mijk van Dijk, Hardfloor oder Takkyu Ishino,
dem Lead Rapper von Denki Groove, die Un-
derground Dancerhythmen mit Japano-Pop
mischen. Eignet sich zum relaxten Lauschen
besser als der W02097-Konkurrent! Eine sehr
gelungene Doppel-CD vom Label BMG Ariola
stellt auch A Tribute to Lara Croft dar. Hier
wurden die mystischen Sounds des Spiels von
Top-Acts wie Apollo Four Forty, Gary Numan
und vielen mehr mit Drum'n’Bass, Trip Hop
und Indie-Beats unterlegt. Zusatzlich finden
sich in dieser 30 lange Tracks umfassenden Lie-
beserklarung an sexy Lara auch ins Ambiente
passende Sticke von Depeche Mode (Barrel of
a Gun), Moby, Yello und den FanVier (Krieger).
Von A440, die sich auch fiir den Sound in Rapid
Racer verantwortlich zeichnen, existiert (bri-
gens ein Album namens Electro Glide in Blue
mit den Hit-Singles “Krupa” und "Ain't Talking
‘Bout Dub”. C&C-Fans dirfen sich ihre Lieb-
lingssticke aus Alarmstufe Rot auch schon im
Auto-CD-Player zu Gemute fihren. Auf der
Doppel-CD finden sich samtliche Originale plus
einer Special Compilation mit Remixes und zu-
satzlichen Titeln. Last but not least so schlecht,
daB es schon fast wieder kultig ist, ist die
Thrashfloor-Maxi “They call me Sonic” um das
stachelige (ehemalige?) Sega-Maskottchen,
dem man einen gewissen Charme nicht einmal
absprechen kann.

Promotion
Soundtracks

Die begehrtesten Stlicke sind wohl| die Promo-
Soundtracks, die meistens direkt zum Release



SPELCIAL

Die Tekken 3 -
Techno-Remixes
sind nicht fiir den

Mainstream-
geschmack
geeignet.

eines Spiels in streng limitierter Auflage an Handler und Redaktionen
geschickt, bei Events verteilt, oder zwecks Verlosungen gepreBt wer-
den. Spezialist hier ist eindeutig Acclaim, die oft neue Soundsammiun-
gen herausbringen, die sich vom Vorganger nicht wesentlich unter-
scheiden. So sind sowohl auf "Acclaims Raving X-Mas”, "Extreme-G:
Official Remixes" und “This Music is Forsaken” teilweise identische Ex-
treme-G-Remixes enthalten. AuBerdem findet man Klange aus Turok,
Forsaken, Fantastic Four und Alien Trilogy. Die Qualitat der Tracks ist
durchwachsen, wie auch bei Psygnosis “The Future is Now"-Compilati-
on, die aber neben Stlicken aus fast allen Psygnosis-Spielen mit "Messij
Extended” aus WipEout den meiner Meinung nach besten Videospiel-
remix (Uberhaupt enthalt. Diese Soundtracks sind, wie auch die néach-
sten, nicht kauflich zu erwerben.

Beilagen-Soundtracks

Diese kleine Gruppe von Sound-Kopplungen findet lhr vor allem in fran-
zosischen Spielezeitschriften. Aufgrund des harten Konkurrenzkampfes
legt man dort des6fteren eine exklusive CD bei, die sonst nirgends er-
haltlich ist. Wir bekamen zum Beispiel erst letztens eine exzellente Cool
Boarders 2-Remix-Sammlung (extrem cooler Drum’n’Bass-Sound!) in die
Hande. Auch der schon etwas dltere “Music Collector” von Psygnosis war-
tet mit schdnem Soundmaterial zu Lomax, Formel 1 (beide nicht auf der
“Future is Now"-Disc, s.0.) und WipEout 2, Destruction Derby 2, auf. Ihr
seht schon, eine  Soundtrack-Sammlung mit seltenen Stiicken aufzu-
bauen gestaltet sich wesentlich schwieriger, als das bei Spielen der Fall
ist! Echte Freaks sollten davor aber nicht zurlickschrecken und ihren Im-
porthandler nerven. rk
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Unsere

PSXT

Diablo*

F1 ‘97

Final Fantasy 7
Gran Tourismo*
Lucky Luke
Need for Speed 3
Nightmare Creatures 79,99

One*

OP 10
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89,99
89,99

84,99

Resident Evil Dir. Cut 79,99

Versand erfolgt mit osterreichischer Post undl Tomb Raider 2 8909
wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D. ! 9
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Moto Racer 8439 |Memory Card NINTENDO N64
_ I'n.'?bst 77,99 Snng 15 Siot 34,99 par Warno
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Ace Combat 2 84,99 |MapganoWinter O, 99,99 |120 Siat 44,95 |Yoshi's Slory
Antua Elﬁhhckey 89,99 |Mascar 98 79,99 360 Siot 5999 |Spieleberalar 22.99
Actua Golf 2 24,99 IMBAFastBreak 69,99 |720 Slot 89,99 [Super Mario B4,99
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Sireet Fighter
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MHL Powerplay 96 69,99
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Virtua Fighter Kids 69,959

|
Tomb Raider
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Wipeout 2097 59,99
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Basaball 2 69,99

SATURN HARDWARE
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399,59
Saturn MPEG Karte319,59
Tomb Raider Pack
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ackup Memory 99,99

Control Pad 44,99
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Joypad
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GAME B

politik gibt es bei GB-Modulen Ubrigens keine
"Landerabfrage". Dies bedeutet, daB jedes Ga-
me-Boy-Spiel auf allen Game Boys lauft, egal in
welchem Land es gekauft wurde.
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8-Bit Z80 mit 2,2 MHz |

Hauptprozessor:

RAM: 8 KByte intern
Auflésung: 160 x 144 Pixel
Farbpalette: 16 Graustufen
Sprites: 8 Sprites (8 x B)
Soundkanale: 4 (Stereo)

Netzwerkfdhig: _ Link-Kabel, 4-Spieleradapter
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1989 Release in Japan
1990 Release in Deutschland
1994 Super Game Boy
1995 Special Edition (farbige GBs)
1996 Game Boy Pocket (nur in Silber)
1997 Game Boy Pocket in weiteren Farben
1998 Game Boy Camera

1999 Game Boy mit Farbdisplay (Konami kin-
digte im April die Entwicklung eines ersten
Farb-GB-Spiel, International Superstar Soccer,
an, Nintendo hillt sich dagegen in Schweigen)
Erhaltliche Farben der GB Pockets:

Silber, Transparent, Schwarz, Rot, Grln, Gelb,
Blau, Pink (vorerst nur in Japan, soll aber bei
uns auch in den nachsten Monaten erscheinen),
Ice Blue (seit dem 9. Februar in den USA als Li-
mited Edition erhaltlich).

Was nun, kleiner Mann? Fast 10 Jahre und kein bichen greise?
Es grenzt schon an ein Wunder, daf} die Konsole mit der
geringsten Power immer noch boomt, wie einst im Mai. Aus Anlap

Vorteile des Game Boy Pocket im Vergleich

zum Vorganger:

® 110 Gramm leichter

@ 30 % kleiner

® Flussigkristall-Bildschirm fr scharfere Grafik

@ 8 bis 10 Stunden Spielvergnigen (zwei 1,5V
Micro-AAA-Batterien im Gegensatz zu vier

des runden Geburtstags haben wir ein kleines Special mit Blick
zurdck und in die Zukunft fir Euch zusammengestellt.

a, lhr habt richtig gelesen, Nintendos Klein-

ster ist nun bald seit 10 Jahren im Dienst, und
ein Ende des Siegeszuges ist Uberhaupt nicht
abzusehen. Damals kostete der Game Boy in-
klusive Tetris, Batterien, Dialogkabel und Kopf-
hérer rund 170 Mark. Mit der Zeit wurde der GB
in einem sogenannten Basic Set ginstiger an-
geboten. Darin befand sich kein Tetris, Dialog-
kabel und Kopfhorer mehr, der Verbraucher
konnte somit individueller sein Spiel wahlen
(obwohl das Blodsinn ist, da man Tetris eigent-
lich haben muf3!). Als es die Video Games als ei-

Klassiker: Kirby's Dreamland

genstandiges Mag noch gar nicht gab und Vi-
deospiele in der Power Play mit getestet wur-
den, erzielte Tetris die Traumwertung von 96%
Spielspal3, Mehr Prozentpunkte haben wir auch
spater nie wieder verteilt! Dialogkabel und
Kopfharer sind (ibrigens nicht separat im Han-
del, sondern nur tber die gebthrenfreie Konsu-
mentenberatung erhaltlich (gleiches gilt fir
den Vierspieleradapter). Dort gibt es auch ko-
stenlos Ersatz, wenn jemand z.B. seinen Batte-
riefachdeckel verliert. Ein anderes Bundle war
das Super Star Set, bestehend aus GB, Super
Mario Land Il und Zelda, welches auch heute
noch angeboten wird.

Bisher sind bei uns Gber 400 Spiele fir Nintendos
Evergreen erschienen. Die ersten Module hat-
ten lediglich eine Speicherkapazitat von 256 K.
Diese hat sich langsam aber sicher immer weiter
erhoht. Das erste 8 MBit Modul ist gerade erst
erschienen. Es handelt sich dabei um das pha-
nomenal gute Warioland 2. Zum Vergleich: Su-
per Marioworld auf dem SNES war damals -bzw.
ist es nattrlich immer noch — nur 4 Mbit "grofB".
Im Unterschied zu Nintendos sonstiger Firmen-

s GEles 98

normalen Walkman-Batterien beim alten GB)
Etwa 55 Millionen Game Boys konnte Nintendo
seit 1989 verkaufen, davon rund 20 Millionen in
den USA und 8 Millionen in Deutschland. Welt-
weit gingen mehr als 225 Millionen Module
uber die Ladentische.
Zu den ersten veroffentlichten Spielen geharen:
Tetris, Super Mario Land, Quix, Alleyway, Ten-
nis, Golf und Fortress of Fear.
Spiele mit deutschem Bildschirmtext:
Mystic Quest, Zelda - Link's Awakening, Asterix
und Obelix, Schlimpfe im Alptraumland...
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4-Spieleradapter kompatibel:

F1-Race, RC Pro AM, Wave Race, Top Ranking Ten-
nis, Yoshi's Cookie....

Erstmals wird es auch dieses Jahr eine Budget-Line
flir Re-Releases geben. Ohne besondere Bezeich-
nung werden diese guten, alten Titel dann fir
rund 30 Mark angeboten. Geplant sind als Billig-
version unter anderem:

Golf, Tennis, F1-Race, Mega Man, Yoshi's Cookie,
Bugs Bunny: Crazy Castle...

Hier unsere Redaktions-All-Time-GB-Classics (ur-
sprungliches Erscheinungsdatum in Klammer):

1.) Tetris (1989) - Das beriihmteste und wahr-
scheinlich meistgespielte Puzzle-Spiel auf der
ganzen Welt

2,) The Legend of Zelda: Links Awakening
(1993) - Die GB-Version dieses RPG-Advenures
gehort mit zu den besten Zelda-Spielen, die von
Nintendo je herausgegeben wurden.
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3.) Metroid 2 (1991) - Echtes Miyamoto-Meister-
werk, genauso faszinierend wie das NES-Original.
4.) Dr. Mario (1990) - Zwar "nur" ein Tetris-Klon,
der aber im Zweispielermodus fast noch mehr
SpaB macht als das Original

5.) Golf (1990) - Mario zwar nicht in seinem urei-
genstem Element, dennoch Weltklasse.

6.) Mystic Quest (1991) - Square bewies, dafl sie
das Metier des klassischen Adventueres genauso-
gut beherrschen wie das der Rollenspiele.

7.) Warioland 2 (1998) - Jump'n-Run-Spal pur
in Gber 50 Leveln.

8.) Super Mario Land 3: Warioland (1994) - Das
erste Spiel mit Wario in der alleinigen Hauptrolle.
9.) Faceball 2000 (1991) - Legendar: Bis zu 16
Spieler kdnnen hier vernetzt werden.

10.) Gargoyle's Quest (1990) - Umfangreiches
Adventure, stundenlanger Spielspal3 garantiert.
Weitere Geheimtips: Kwirk (auch saugeil mit Link-
Kabel), Mario's Picross, Monster Max, Donkey
Kong, Donkey Kong Land 1-3, Ballon Kid, Kirby's
Dream Land, Dschungelbuch, Probotector 2, oder
Castlevania 1 und 2.
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In Japan ist dieses witzige neue Gadget bereits im
Februar erschienen und hat sich dort in den ersten
drei Wochen gleich 500.000 mal verkauft. Bei uns
ist's dann im Juni soweit. Mit dem Kameramodul
(Kostenpunkt: 100 Mark) kénnt Ihr zwar auch
schon Bilder machen, bearbeiten, etc., aber ei-
gentlich erfiillt die Kamera ihren Zweck nur so
richtig im Doppelpack mit dem Pocket Printer (Ko-
stenpunkt: ca. 120 Mark). Dann kénnt lhr namlich
Eure Kunstwerke auch ausdrucken. Das Papier, auf
dem gedruckt wird, ist allerdings kein gewohnli-
ches Papier, sondern selbstklebend. Kleine
Madchen und Jungs kénnen so ihre Stickersamm-
lungen um neue, begehrte Tauschobjekte erwei-
tern. Packungsinhalt Printer: 6 Batterien, eine Pa-
pierrolle und ein Verbindungskabel vom GB zum
Drucker. Papier wird im Dreiernachfullpack mit un-
terschiedlichen Farben angeboten.

Das sind die Features der Kamera, die in rot, grin,
gelb und blau, passend zu den Farben der bunten
GB-Gehéause, angeboten wird:

Die Kamera selbst sieht im Prinzip aus wie ein ge-
wohnliches GB-Modul mit einer kugelrunden Linse
obendrauf, die um 180° hin und her bewegt wer-
den kann. Richtet die Linse einfach in die ge-
wiinschte Richtung aus. Bei eingeschaltetem GB
seht Ihr dann auf dem Bildschirm Eure Umgebung
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bzw. den Ausschnitt, auf den die Linse gerade ge-

richtet ist. Normalerweise sind moderne Spiegelre-

flexkameras fir Kids in der Handhabung zu kom-
pliziert (sowie zu wertvoll, um sie den kleinen

Rackern anzuvertrauen), und die Entwicklung

dauert in der Regel ein paar Tage. Jetzt kdnnen al-

lerdings auch Sechsjahrige Photos schiefen und
das Ergebnis in Sekundenschnelle ausdrucken.

Das Kameramodul speichert bis zu dreillig Bilder,

die dann auch wie folgt bearbeitet werden koén-

nen:

@ Per Tricklinsenfunktion kénnt lhr das Bild aus-
einanderziehen, quetschen oder den Bildschirm
splitten.

@ Per Stempelfunktion konnt Ihr Euren Portraitfo-
tos noch andere Nasen, Augen oder Hérner, etc.
verpassen

® Im Paint-Meni kénnt |hr auch in einem Photo
rummalen.

@ |hr kénnt sogenante "Hot Spots" setzen. Klickt
lhr solch einen "Hot Spot" an, dann wechselt
z.B. die Hintergrundmusik, oder die Kamera
springt zu einem anderen Bild im Photoalbum.

@ Im Panoramamodus kénnt Ihr auBerdem auch
mehrere Aufnahmen machen und diese dann
zu einem 360° Bild zusammenfiigen

Mit Hilfe des Link-Kabels lassen
sich Eure Kunstwerke nat(rlich
auch zu anderen Game Boys
Ubertragen. Ihr kénnt somit
auch Bilder verschenken
oder tauschen, ohne sie
auszudrucken. Bilderserien
lassen sich dartiber hinaus
auch zu einer Animati-
onsserie zusammenstel-

len.

AuBerdem  befinden

sich vier Minispielchen auf

dem Modul: Space Fever || (Ballerspielchen, siehe
links), Ball, D.J. und Run! Run!. Letzteres ist ein
Geschicklichkeitsspielchen, das mit Balle-
jonglieren zu tun hat. Das Gesicht des
Mannchens, welches die Balle jong-
liert, kann Gbrigens durch Euer eige-
nes oder durch irgendein Gesicht
aus Eurer Photokollektion ausge-
tauscht werden. Das gleiche gilt
fir das Gesicht des DJs beim DJ-
Spielchen. Hier kénnt Ihr auch ei-
gene Sticke komponieren. Ein
flnftes Spiel ist nur per Cheat
anwahlbar. Mehr dazu dann in

!

den nachsten Tips...




Brain Drain,
nettes, neues
Knobelspiel
von Konami.

treten die Rollenspielelemen-
te allerdings in den Hinter-
grund daftr ist mehr Action
angesagt. Im mittelalterli-
chen Japan muBt lhr das Ver-
steck der Black Ship Gang auf-

splren und deren Bof3, Baron
Skull, terminieren. Da |hr auf

Eurer Suche auch mit vielen
Leuten reden miBt, um Infos Gber
die Gang zu erhalten, sind Eng-
lischkenntnisse vonndten. Davon
abgesehen aber ein recht passables
Game. The Notorious THQ-People
haben auch FIFA '98 (Die WM
Qualifikation) "kleinge-
kriegt" und laden zum
Mitspielen ein. Wer ein
neues FulBballspiel sucht,
darf getrost zugreifen

Neuerscheinunge

Die interessanteste Neuerscheinung dieses Jah-
res ist definitiv Warioland 2 von Nintendo.
Ahnlich wie bei Yoshi's Story (N64) ist auch die-
ses Spiel in Kapitel aufgeteilt (hier aber in 12 im
Gegensatz zu Yoshi's Story). Wario kennt neun
Zustande, in die er sich verwandeln kann. Als
Flunder paBt er durch schmale Licken hindurch,
als Dickkopf-Wario kann er schweben, usw. Man
kennt solche Verwandlungskinste ja bereits von
Kirby. Ein ideales Spiel auch fur GB-Neulinge.
Die Monopoly -Umsetzung, die ndchsten Mo-
nat bei uns erscheint, macht auch gut was her.
Bis zu vier Spieler konnen hier abwechselnd das
Original im Mini-Format unterwegs zocken - das
Spiel wird dabei immer rumgereicht. Da die CPU
ja nicht wissen kann, wer |hr seid, mafBt |hr vor
jedem Zug Euren Namen bestétigen. Der GB
merkt sich die Reihenfolge der Spieler und wie-
viel Geld, StraBen und Hauser jeder hat - be-
schummeln geht nicht. AuBerdem werden War-
nungen angezeigt, wenn ein Handel mit einem
anderen Spieler rein rechnerisch flir Euch
unglnstig ist. Nach jedem Wirfeln setzt der
Computer Euren Spielstein automatisch am rich-
tigen Ort ab. Ein Verzahlen ist hier somit ausge-
schlossen. Brain Drain ist ein ver-gnigliches,
neues Denkspiel, bei dem Ihr bestimmte Muster
aus Kugeln, Steinen, und frechen Friichten unter
Zeitdruck durch geschicktes \erschieben genau-
5o anordnen maBt, wie vorgegeben. Dabei wird
das Zielmuster oben links in einem extra Fenster
angezeigt. Was die Sache knifflig macht, ist die
Tatsache, daf3 immer vier Felder zusammenhan-
gen und nicht einzeln bewegt werden kénnen.
Dreht |hr ein Feld z.B. nach links, verandern so-
mit gleich vier Objekte ihre Position. Mystical
Ninja Starring Goemon ist der kleine Ableger
von Konamis N64- Adventure. Bei dieser Version
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(obwohl natirlich Ful-
ballspiele generell nur
bedingt auf dem kleinen
GB-Screen SpaB machen).
International Super-
star Soccer wird auch demnachst erscheinen,
nur leider fehlt diesem ebenfalls exzellenten Ti-
tel die prestigetrachtige FIFA-Lizenz. James
Bond 007 ist ein ausgezeichnetes, neues Ac-
tion-Adventure, lhr muBt es Euch aber im Um-
land besorgen, da Nintendo das Teil wegen Na-
mensproblemen bei uns nicht offiziell heraus-
bringen mochte. Auch die Castlevania-Serie
wird um eine Fortsetzung reicher. Castlevania
Legends wird fir den Herbst erwartet.
Acclaims Turok-Umsetzung verspricht ebenso
ein Kassenknuller zu werden, wie Disneys Maui
Mallard Cold Shadow, das vor eineinhalb Jah-
ren bereits auf den 16 Bit-ern auBerordentlich
gut gefiel.

Kuriositiaten

Obwohl es fir den Game Boy unzahlige Acces-
soires, wie spezielle GB-Kéfferchen, Lupen, Hal-
ter etc. gibt, mochten wir Euch mit diesem
Krimskrams nicht unnotig belastigen. Stattdes-
sen haben wir einfach mal unseren Speicher
(der sich allerdings unter der Erde befindet)
durchforstet und sind auf vier nicht ganz so all-
tagliche Memorabiles gestofen.

Testmodul

Friher, als wir Handheld-
Neuerscheinungen noch auf
zwei Seiten gefeaturet ha-
ben, hatten neue GB-Test-
muster noch die gleiche ma-
gische Wirkung, wie heute
eine N64-Vorversion. Spiele, die schon fertig
programmiert, von denen aber die Module
noch nicht ausgeliefert sind, konnen der Presse
zu diesem Zeitpunkt nur in Form von EPROM
zuganglich gemacht werden. Um das Spiel
dann zu testen, steckt man das EPROM ins GB-
Test-Modul, und schon kann's losgehen.
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DKL- Modul |
Unseres Wissens hat es nur ein-
mal ein farbiges GB-Modul ge-
geben. Um auf die spektakula-
re Grafik in Rares Donkey Kong
Land 1 hinzuweisen, kamen die
Kaufer dieses Spiels in den Ge-
nuB einer bananengelben Car-
tridge. Wat schén!
Action Replay
Auch wenn das die wenigsten
wissen, auch far den popeli-
. gen Game Boy, und nicht nur
fir dessen groBe Brider, exi-
stiert ein Schummelmodul,
mit dem Codes herausgefun-
den, bzw. in Zeitschriften veroffentlichte Codes
eingegeben werden kénnen. Da der Modul-
schacht logischerweise vom ARP belegt wird, ist
fir das eigentliche Spiel nur noch auBerhalb
Platz (hangt dann auf der Hohe des Batterie-
deckels), was die Sache recht wackelig macht.
Organizer
Dieses "Spiel” ist bei uns zwar nie offiziell er-
schienen, daflr aber durchaus eine Erwahnung
wert. lhr verwandelt Euren GB dadurch namlich
in einen Terminplaner und Adressenverwalter.
Fest eingespeichert sind auch samtliche 800er
Nummern (das amerikanische Pendant zu unse-
ren 130er-Nummern) aller Fluggesellschaften,
Autovermietungen, Call-a-Flower-Services, etc.
Im Kalender kénnt Ihr Termine oder Geburtsta-
ge eintragen. Gesichert werden die Daten logi-
scherweise von einer Batterie im Modul, sonst

war's ja sinnlos. ds
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Hier werden selbst hartgesottene Technik-
Feinde oder GroBeltern schwach: Denkspie- |
le nach dem Tetris-Prinzip sind in ihrem |
Suchtfaktor ungeschlagen. Hier stellen wir

I

Euch die vier wichtigsten vor: ]
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Tetris (das Original) Tetris Blast |

Tetris Flash

Tetris Attack
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SOFTWARE TIPS
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Bei "Flinke Finger" kimmern wir uns um die un-
terschiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks, die
zumeist auf dem "Fingerlein-beweg-Dich-Prin-
zip" basieren. Wer ganz sicher gehen will, kon-
sultiert vorher am besten einen versierten Dotto-
re Eures Vertrauens.

NINTENDO B4

™

> My

SHATTWS NP

BPS-Hauptling Elke Monssen-

Engberding und ihre Indianer-

schar haben's mal wieder ge-
schafft und die deutsche

_ )\b Jugend noch in letzter Se-

kunde vor dem Schlimm-
sten bewahrt (obwohl
schon alle so heif dar-
auf waren). Da der zwei-
te Teil eines allseits be-

Star Wars:
Shadows of the Empire

Eigentlich hatte ich der Einsendung von Jan
"Tipsi® W. aus W. keine groBe Bedeutung bei-
gemessen. SchlieBlich ist SotE schon zu lange
auf dem Markt, als daB man noch einen
“groBen Wurf" in irgendeiner Hinsicht erwar-
ten wirde, und kompliziert auszuprobieren
schien die Sache ohnehin. Doch irgendwie fes-
selte mich die Vorstellung letztlich zu sehr. Und
tatsdchlich, der Debug Mode existiert!

Zundchst einmal maBt lhr den Code fiir die an-
deren Charaktere eingeben. Na, wer erinnert
sich noch? Richtig, einfach als Spielernamen
" Wampa__ Stompa" eingeben. Beachtet aber

LrBattieioniHoth

VI7OC960129

Game Secrets

¢ GHligs 98

kannten Action-Games somit ab
Mai nur noch in den beiden Al-
penrepubliken beworben wer-
den darf, muten wir uns fiogen
und den komplett fertigen zwei-
ten Teil des Walk-throughs wie-
der aus dem Heftplan entfer-
nen. Beschwerden dariuber
richten Sie bitte direkt nach
Bonn. Sorry, folks!

das Leerzeichen vor bzw. die beiden Leerzei-
chen in der Mitte des Namens — und natdrlich
die GroB- und Kleinschreibung. Pausiert dann
das Spiel im ersten Level, Jetzt kommt die klei-
ne Handverrenkung: Haltet C-1 + C-1 + G-« +
C-—= +Z+L+R+ «~ (digital) + ~ (analog, aller-
dings nicht ganz links, sondern ungefahr in der
Mitte zwischen links und Mittelstellung). Das
Ganze fir ca. finf Sekunden halten. Habt Ihr es
korrekt gemacht, dann ertont zur Bestatigung
ein dumpfer Sound. Haltet die Buttons aber
weiterhin alle gedriickt und bewegt dann le-
diglich den Analog-Stick nach rechts, aber wie-
der nur halbrechts (wie bei links, irgendwie in
der Mitte zwischen beiden Positionen halten).
Haltet alles wieder so lange, bis ein Sound
ertont und Euch auch diesen Teil
der Code-Eingabe bestdtigt. Jetzt
nochmal den Analog-Stick nach
links (aber wieder nur halbe Kraft,
und alle anderen Buttons immer
noch gedrickt lassen) und wartet
wieder auf den Sound. Jetzt sollte
am oberen Bildschirmrand in violet-
ter Schrift eine Zeile auftauchen,
welche die korrekte Eingabe des
Codes bestatigt.

Wenn sich der Cursor noch auf der
erleuchteten "Resume "-Schriftzeile
befindet, kénnt Ihr jetzt per Steuer-
kreuz links/rechts alle Optionen des

Al the sioyhoolk station, hold down
the camera buiton Tor five second.

Ganee Seoret X
Whde on Yool bold down the
crouch bution for 15 seconds.

Zuerst waren wir eigentlich viel zu faul, so

einen komplizierten Cheat auszuprobieren,
aber es sollte sich am Ende doch auszahlen,
wie Ihr seht!
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SOFTUWRRBE TIPS

violetten Debug-Mens durchscrollen (50 Leben,
Unbesiegbarkeit, etc.). Ihr miit dann nur bei der
gewdiinschten Option anhalten und wieder das
Pausenmen( verlassen, um mit dem betreffen-
den Cheat weiterzuspielen. lhr kénnt im Pau-
senmeni auch nach unten gehen auf die gelbe
“Secrets"-Schriftzeile, allerdings dirften diese
bereits hinlanglich bekannt sein.
Ist der Debug Mode einmal aktiviert, kann das
Meni immer wieder auf den Bildschirm gerufen
werden, indem lhr erneut das Spiel pausiert und
C-OBEN + C-UNTEN + C-LINKS + C-RECHTS + Z + L
+ R + LINKS (digital) + LINKS (halb, analog) fiir ca.
eine Sekunde gedriickt haltet. Aerofighters Assault
Am besten Ihr benutzt Eure Hande fir die Gbri-  Durch einen recht einfachen Trick kénnt Ihr die
gen Tasten und Ubernehmt den Analog-Stick mit ~ weibliche F15-Pilotin Mao Mao, die man sich an-
dem Mund. So hat's bei uns am einfachsten ge-  sonsten im Tokio-Level erst verdienen muB, so-
klappt. Klingt schwierig, ist schwierig — aber es  fort anwahlen. Driickt im Titelbild (wenn "PRESS
funktioniert! START" aufleuchtet; nicht im Hauptmeni) C+,
Cl,C~,Ct, C+, C=, Cl. Die korrekte Eingabe
wird allerdings weder durch ein akustisches Sig-
NINTEMNDO 64 nal noch durch ein Flackern des Bildschirms an-
gezeigt. Im Auswahlmeni kénnt Ihr das Ergebnis
danach nichtsdestotrotz bestaunen,

.ul-.-.-f"fﬂTUF' oni HIJTh npa

S0MNY PLAYSTAHATION
Total NBA '98

Manche Tips kommen wahrlich mit Uberschall-
geschwindigleit reingeschneit: Wolfi hat Sonys
Total-NBA-Nachfolger diesen Monat erst im Test-
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SOFTUWAHRE TIPS

FIRST NAME:
LAST NAME:
COLLEGE:

MICHAEL
JORDAN
UNC '85

POSITION:. SHOOTING! GUAHD
JERSEY #: 23
HEIGHT:  &'6" -
WEIGHT: 217 LBS —
SKIN COLOR: DARK
FACE MAIR! NONE -
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Select + Richtungstaste auf dem Steuerkreuz =
Kameraperspektive andern
X+ 4+ O+ O = alle Autos sprengen (inklusive

dem eigenen).
Hause Codemasters auf. Der Punkt flir diesen
hier geht an Jlan Wargalla: Gebt als Namen
WINTERY ein, damit wahrend der Trophaenze- PLAYSTAHTION

FIRST NAME:
LAST NAME:

POOL O

HOTHING CAN
SAVE

remonie winterliche Verhaltnisse herrschen. Um
den Code wieder abzuschalten, miBt thr Euch

g‘;i 82 etk I 8 danach allerdings in CONFETTI umbenennen.
INS | — =P . Da Micro Machines V3 gerade als Platinum-
it 7 Game ge-relauncht wurde und sicher der ein
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Schicke Sache, dieser “Nothing-Can-5ave-
You-Michael-Jordan-Allstar-Cheat"!

labor auf Herz und Nieren Gberprift, und schon
muB er die liebgewonenne Scheibe an die Tips-
Abteilung abtreten, damit diese den Michael-
Jordan-Cheat von Jan Wargalla ausprobieren
kann. Hochstselbst existiert er auch hier natirlich
nicht, aber Ihr kénnt mit folgendem Trick einen
sehr ahnlichen Charakter erschaffen.

Geht in das "Create Player" Menii und gebt fur
Euren Neuen diese Werte ein:

1. Vorname: NOTHING CAN

2. Nachname: SAVE

3. College: YOU

4. Position: Shooting Guard

5. Trikotnummer: 23

6. GroBe: 6' 6"

1. Gewicht: 217

8. Teint: Dunkel

9. Haare: ohne Bart

9. Frisur: Glatze

Driickt dann die O-Taste, um Euch die Attribute
anzusehen. Sie stehen alle auf 99! Drlckt jetzt
noch mal O, um ins Create-Player-Menu zurlck-
zukehren und verandert den Spielernamen zu
Michael Jordan und das College in UNC '85.

sanYy PLAYSTAHRTION
Micro Machines V3

Auch wenn der Release schon etwas zurtickliegt,
tauchen immer wieder neue, kleine Code-Spiele-
reien flr diesen exzellenten Fun-Racer aus dem
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oder andere die Codes vom letzten Jahr nicht
mehr parat hat, hier noch mal alle unsere gesam-
melten Cheats auf einen Blick:

Verandert Ihr den Namen Eures Fahrers zu CAT-
LIVES, so stehen Euch im Einspielermodus neun
Leben zur Verfligung. Die Eingabe von GIM-
MEALL bewirkt dagegen, daB Ihr im Multiplay-
er-Modus Zugriff auf alle Strecken habt (nicht
wundern, wenn nach der Eingabe wieder der ur-
springliche Fahrername erscheint, funktioniert
trotzdem!)., Nennt |hr Euch TANKS4AME, dann
fahrt Ihr auf allen Strecken mit Panzern.

Die restlichen Cheats missen wahrend des Ren-
nens im Pause-Ment eingegeben werden. Habt
lhr's richtig gemacht, wird Eure Cheat-Eingabe
mit ‘nem Hupen quittiert.

Die Autos in andere Streckenobjekte (z.B. Blu-
men, Steinblocke, etc.) verwandeln:

Lo
Schwebende Streckenobjekte:

A0 0 A 0O 0O A, X

CPU-Fahrer verlangsamen:

O, 5,0, X, O, &, 0, X

Hipf-Modus (hthere Jumps):

TR T 2 Pt U (N

Doppelte Geschwindigkeit:

0,36 OLE, N¥ 3%

Verfolger-Kamera:

-, =00, =00

Cheat-Modus:

T FE) Fip Sy e ot & e

Wenn der Cheat-Modus aktiviert ist, kénnt lhr
durch Dricken dieser Tastenkombinationen fol-
gendes machen:

Select + X = Rennen abbrechen und automatisch
gewinnen

Select + O = Autopiloten fiir eigenes Fahrzeug
aktivieren/deaktivieren

Select + L2 oder R2 = Zoomen

¢ G

I—tl—tl—i—
| AT |

Spawn

Jan Wargalla schreckt aber auch vor gar nichts
zurtck... Da Cheat aber Cheat bleibt, wollen wir
die ungliicklichen Kaufer des Teils (die nicht auf
uns horen wollten) wenigstens tipstechnisch
nicht im Regen stehen lassen, Samtliche Tasten-
kombinationen werden Gbrigens im Pausenmo-
dus eingegeben. Here we go:

Level Skip
Haltet L1+ L2+ R1 + R2 gedrickt und betatigt
dann nacheinander 4, X, 0, O, O, O.

Unbesiegbarkeit
Haltet L1 + R1 gedriickt und betéatigt dann noch
nacheinander A, A, X, X, O, O.

Unsichtbarkeit (Durchsichtigkeit)
Haltet wieder L1 + R1 gedriickt und gebt dabei
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Kein Problem: Im Pausen modus einfach L2 + R2 gedriickt halten, und X, O, O, A, O, O eingeben.

die Kombination O, O, O, O, A, X ein.

Alle Power-Ups
Haltet L2 + R2 gedrlckt und drickt dazu die
Kombination A, O, 0, X, A, X.

Alle Items, Schliissel, etc.
L2 + R2 gedriickt halten und dabei X, O, O, 4, O,
O eingeben.

Energie aufladen
Haltet Sie L1 + R1 gedriickt und gebt dabei die
Tastenkombination X, O, A, 0, A, O ein.

Magie aufladen

Haltet L1 + R1 gedriickt und betatigt dann noch
nacheinander 4, O, X, 0, 4, O.

s0nY PLAYSTARTION

E L EC T R QO N ) C

Need for Speed 3

Tobias Pfeifer aus Castrop-Rauxel war so frei und
hat bereits erste Cheats zu bieten. Wie bei NfS 2
werden diese akti-

sSOnY PLAYSTAHATION

Deathtrap Dungeon

Jan Wargalla hat bereits die Levelanwahl ge-
knackt, die wir hiermit unters Volk streuen. Da
Ihr aber in den hoheren Leveln ohne die notige
Ausristung ziemlich nackt dasteht, ist dieser
Cheat eher was fiir Masochisten. Naja, vielleicht
gesellt sich ja schon nachsten Monat ein weiterer
hilfreicher Code hinzu. So geht's jedenfalls:
Drickt im Hauptmenu L1, R1, A, A, O, O, R1, L1.
lhr kénnt daraufhin im "Load Game"-Bildschirm
die Level anwahlen.

oder ROCKET (El Nino) ein. Wer gleich alles auf
einmal haben moéchte, kann seinen Fahrer wahl-
weise auch SPOILT benennen (alle Autos und
samtliche Standardstrecken). Um auch Zugriff
auf die versteckten Kameraperspektiven zu ha-
ben, wahlt Ihr als Namens-Code SEEALL.

Hier noch die "PaBworter" fir die versteckten
Strecken:

PLAYTM = The Room, eine Carrera-Bahn im
Kinderzimmer.

XCAV8 = Caverns, eine Hohle mit vielen Hin-
dernissen.

XCNTRY = AutoCross, eine Canyonstrecke.
MNBEAM = SpaceRace, ein Rennen in einer
Raumstation.

GLDFSH = Scorpio-7, eine Unterwasserstrecke.
MCITYZ = Empire City, Bonusstrecke.

ARG

viert, indem Ihr Eu- [ g

:...’ 1|. “.‘—,--'—'1.*-‘"
L e

ren Spieler einfach
umtauft. Flr drei
neue Flitzer gebt Ihr
als Namen entweder
1JAGX

(Jaguar XJR-15),
AMGMRC
(Mercedes CLK GTR)

Pt o
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sONnY PLAYSTAHATION
Skullmonkeys

Kaum ein Tag vergeht dieses Jahr, an dem unser
crazy Internet-Jan aus Wirselen nicht noch mehr
neue Codes heranschafft. Wie alle anderen Skull-
monkey-Cheats auch (siehe VG 04/98 und 05/98),
werden diese bei pausiertem Spiel eingegeben.

Level Skip:
A LLLLO =,04, 4

Volle Super Willies:
R1, =, 0, A, L1, A, R2, SELECT

Verrickter Klaymen:
b,=, A L2, 1, «, A SELECT

Volle Swirly Qs:
R1, =, 0, R2, R2, O, =, SELECT

Volle Phoenix Kopfe:
O, A, R2, «, SELECT, O, 4, =

\olle Phart Kopfe:
R1, =, t,L1, L1, 0 =, SELECT

Volle Universe Enemas:
- A, =, 1, A SELECT, SELECT, SELECT

Volle 1970 Icons:
SELEGT. Ot e clmip il

Volle Status Gegenstande:

L1, A, ,R1,0, =, 1, SELECT.

Alle Status-Gegenstande bis auf die Swirly Qs
und die 1970 Icons sind jetzt voll.

SEGH SATURCM
NHL 98

Auch fir die Saturn Version gibt's einige Cheats,
die als PaBworter eingegeben werden missen
und zufallig haargenau die selben sind, wie bei
der PlayStation-Version:

Code Effekt

STANLEY Video ansehen, das sonst nur
nach einem Sieg im Stanley Cup
zu besichtigen ist

NHLKIDS Ganz kleine Spieler

PLAYTIME  Riesige Torhuter

BIGBIG Uberdimensionierte Spieler

BRAINY Wasserkopfe
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USA

MIN  GAMES  GA
0 0 0

Niemand zuhause -
das macht aber nix!

MASKDMAN Team trdgt drittes Trikot, falls sie
eines besitzen

EAEAO EA Sports Team
FREEEA Auch EA Sports Player kénnen
getradet werden

England immer besiegen:

Gebt als PaBwort "GIPTEA" ein und wahlt dann
den Exhibition Mode, und zwar USA gegen Eng-
land (lhr seid USA). Nehmt jetzt Euren Goalie
raus. Jedesmal, wenn England darauthin bei
Euch ein Tor reinhaut, wird dies nicht gewertet,
weil der Schiri immer Abseits oder etwas ahnli-
ches pfeift. Die Credits fir das "englische Tee-
paBwort" gehen Ubrigens an Jan Wargalla (der
Hinweis, daB die Codes dieselben wie bei der PS
sind, tbrigens auch).

sOnY PLAYSTAHTIONM
Wing Over

Der Code fir alle Flugzeuge entstammt, wie so
viele Tips dieser Ausgabe, von Jan Wargalla.
Gebt folgendes im Game-Mode-Screen ein:
1,1, 4,1, = =, = = X A(haben sich die
Jungs von JVC da etwa von Konami inspirieren
lassen?!). Als Belohnung gibt's im Free Game
Mode alle Flugzeuge, die das Spiel zu bieten hat.
lhr miBt per Steuerkreuz nach links bzw. rechts
durch die Flieger scrollen.

7

WING

Ace

Max Spee
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—

P-39 AlRA COBRA

Armour —

Diablo

Stefan Kriegbaum aus Schwabach - und viele an-
dere Leser nach ihm - hat einen prima Geldver-
mehrungstrick bei Diablo entdeckt. Als Grund-
equipment bendtigt Ihr dazu lediglich eine Me-
mory Card und ein zweites Joypad, was also nicht
das Problem sein durfte. Fangt nun ein Zweispie-
lerspiel mit unterschiedlichen Charakteren an (ei-
ner davon sollte Euer spaterer Wunschkandidat
sein). Nun gibt Spieler 1 dem zweiten seine 100
Goldstiicke, so daB dieser 200 hat (um dem Mit-
spieler iberhaupt Gold zu geben, dieses einfach
abwerfen und den anderen aufheben lassen).
Speichert den zweiten Charakter dann ab und
Gberlaft seine 200 Goldstiicke dem ersten Spie-
ler, den Ihr auf einem Extraplatz auch wieder ab-
speichert. VerlaBt das Spiel und
fangt neu an. Ladet jeden Charak-
ter. Wenn lhr im Gepack nach-
schaut, werdet lhr feststellen, daf3
jeder der beiden mit 200 Gold-
stlcken ausgertistet ist. Der eine
gibt daraufhin seine Dukaten wie-
der ab, lhr speichert denjenigen mit
den 400, dieser gibt die Penunsen
wieder zuriick an den anderen,
worauf auch dieser gespeichert
wird. Den Vorgang wiederholt Ihr
solange, bis das Geld reicht. Ihr
durft allerdings nur 5.000 Gold-
stiicke pro Feld besitzen. Wenn Ihr
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Gebt die folgenden Codes (Punkte in der Mitte
bei den ersten dreien nicht vergessen) als
es richtig macht, habt Ihr nach wenigen Ladevor- SONY PLAYSTAHTION  rasworter ein, um einige besondere Rennen
gangen alle Felder voll, sprich 200.000 Emmchen fahren zu darfen.

auf dem Konto. Beim Ubergeben solltet Ihr aber Powerboat Racing LR Slalomrennen

nicht mehr als neun Felder Gold abwerfen, da  Herbert WeiBler aus Elmshorn hat eine ganze U.G Minenrennen

sonst bei jedem weiteren Feld eines verschwin-  Latte an Codes beigesteuert. Schaut nur, was die-  HELP.ME Turbo-Pick-Ups 6ffnen

det! Der Trick funktioniert auch mit Waffen und  ses famose (rausper) Machwerk dadurch gleich  CUP Meisterschaftsrennen

manchen ltems. hermacht: MIN Goldfischklasse

.Alle Sendungen
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IKE Katamaranrennen in der Hecht-Klasse
CuD Barracudaklasse

PLA Versteckte Boote

LAS Normale Boote (nach Eingabe dieser

drei Buchstaben erscheint dbrigens der am
schlechtesten (bersetzte Screen, sofern Ihr zu
Beginn die deutsche Flagge angeklickt habt:
"Wenn normale Boote werden gewahlt" -
Mann, Mann Mann!)

Die Gbrigen Cheats werden allerdings nicht Gber
die PaBworteingabe aktiviert. lhr mift die nach-
folgenden Codes als Fahrernamen eingeben.

Z00000M schnellere Boote
SPEEEED auch schnellere Boote
LARGE extra groBe Motoren
DEFORM Big Head Mode
LONGONE langere Boote
COMPACT kleinere Boote

sOnY PLAYSTARTION

Reboot

Detlef Giehl aus Minchen hat drei kleine Nettig-
keiten zu EAs erstem Zipboard-Gleitrennenspiel
herausgefunden. Samtliche Kombinationen wer-
den brigens im Hauptmen (das mit der "Neues
Spiel“-Schriftzeile) eingegeben.

Als Enzo-Boy spielen: t, ~, |, ~, 1, L1, R1, =,
|, = driicken und danach ein neues Spiel begin-
nen.

Kurzzeitig unverwundbar bei Aufnahme eines
Glitch-Tool-Power-Ups: 4 ,R1, =, =, | L2, R2, «~,
-, 1 driicken und danach ein neues Spiel begin-
nen.

Volle Glitch-Tool-Energie: =, L1, 1, =, |, L1, R1,
t, }, « dricken und danach ein neues Spiel be-
ginnen.

Von den letzten beiden Codes kann im Spiel im-
mer nur einer zur selben Zeit verwendet werden.

PLAYSTAHTION
Tekken 3

Tim Forsterling aus Stelle hat sich schon mal die
Mihe gemacht und alle "auf Anhieb ersichtli-
chen" Besonderheiten zu Namcos Platin-Priigler
(Ver. 3.0) zusammengetragen. Ausprobiert sind
sie natdirlich nur mit der japanischen Version. Fol-
gende neun Boss-Charaktere kann man wie beim
Vorganger dadurch erspielen, indem Ihr den Ar-
cade-Modus mit allen reguldren Kampfern
durchspielt:

1. Kuma/Panada (durch Xiaoyu)

2. Bryan (durch Eddy)

3. lulia (durch Yoshimitsu)

4. Gun Jack (durch Nina)

5. Mokujin (durch Law)

6. Heihachi (durch Paul)

7. Ogre (durch King)

8. True Ogre (durch Lei)

9. Anna (durch Hwoarang)

Dartber hinaus sind hier noch drei weitere Fight-
er versteckt, die aber erst erspielt werden kon-
nen, wenn lhr alle zuvor aufgelisteten Kampfer
besitzt:

GON - Ihr kriegt den kleinen Drachen, indem Ihr
den Beach-Ball-Mode spielt
und dabei Gon besiegt.
Oder lhr gebt, sobald Ihr
Euch in die Highscore-Liste
des Survival Modes eintra-
gen kénnt, die Initalien
“"GON" ein.

DOCTOR B. - Spielt den Tek-
ken-Force-Mode  viermal
durch oder macht 45 Kamp-
fe im VS-Mode.

TIGER - Ihn bekommt Ihr,
wenn Ihr Eddy Gordo mit
der START-Taste auswahlt.

Folgende Zusatzmodi konnt
lhr auBerdem erspielen:;

¢ Gigs 9e

--rH-':+ WS 5:.. iﬁ .

THEATER MODE - Der Theater-Mode wird zu-
ganglich, wenn lhr Tekken 3 mit allen reguléren
Kampfern durchspielt. Im Theatermodus kann
man sich alle Endsequenzen der Kampfer anse-
hen, so daB Ihr nicht extra das Spiel durchspielen
miBt, um eine bestimmte Sequenz zu sehen.
Wenn |hr alle Sequenzen habt, kénnt Ihr Euch
auch noch alle Sounds anhéren, sowie die Tek-
ken 1 & Tekken 2 CD einlegen und dort die End-
sequenzen betrachten,

BEACH BALL MODE - Den Beach-Ball-Mode
kriegt lhr, wenn Ihr den Arcade Mode unabhan-
gig von einem bestimmten Charakter zehnmal
durchspielt. In diesem Mode kénnt Ihr den Geg-
ner mit einem Beach Ball attackieren.

Allgemeine Hints:

— Um mit Xiaoyou oder Jin andere Klamotten zu
kriegen, miBt Ihr das Spiel mit ihnen 50 mal
zocken.

— Am besten spielt sich der Tekken-Force-Mode
mit GON durch - dabei braucht lhr immer nur die
O-Taste drlicken!

SEGH SATURN

Rampage World Tour

Ein kleiner Level Select von Jan Wargalla gefal-
lig? Haltet X + Y + Z und driickt L, sobald der Satz
“Internal memory will be used for autosave"” er-
scheint (wenn das Spiel [adt).

Jetzt sollte die Nachricht "Cheats enabled” er-
scheinen. Drickt dann auf dem Steuerkreuz



SOFTWRHRE TIPS

nach oben oder unten, wenn der Bildschirm mit
dem Namen der nachsten Stadt und dem Datum
erscheint. Dadurch kénnt Ihr ein anderes Land
aussuchen. Drickt Ihr dort rechts oder links, so
konnt |hr Euch eine andere Stadt aussuchen.
Achtung: lhr miBt dies machen, bevor der "Now
Loading"-Schriftzug auftaucht.

Andere Endsequenz:

Spielt das Spiel durch und haltet A + B + C ge-
driickt, wenn die Endsequenz anfangt. Haltet die
drei Tasten einfach weiterhin gedrickt. Kurz be-
vor die Credits anfangen, wartet Dr. Veronica
noch mit einer Uberraschung auf.

sOnNnY PLARYSTAHATION
NHL Breakaway 98

Noch 'ne Meldung von Jan Wargalla: Geht zum
Mentpunkt "Create Player" und gebt als Namen
"Jim Jung" ein, um den perfekten Spieler zu
erschaffen. Die anderen Einstellungen kénnt lhr
beliebig festlegen, Euer Player wird trotzdem
perfekt sein.

sOnY PLAYSTARTION
Steel Reign

Bei dieser amUsanten Panzersimulation von Sony
ist auch noch das ein oder andere Geheimnis bis-
lang ungeliiftet geblieben, weshalb wir ein we-
nig nachgeforscht haben. Alle drei von uns auf-
gestoberten Cheats mussen Ubrigens zlgig im
Hauptmeni eingegeben werden. Ein sachter
Zischlaut bestatigt jeweils die richtige Eingabe.
Um ein extra Level auf dem Mars spielen zu kén-
nen (lhr steuert dabei Soujourner, das Marsmobil
von der letzten Expedition), driickt Ihr L1, L2, L1,
L2, R2, R1, 0, O, O, O. Die Misssion startet danach
von selbst,

Flur Superschutzschilde (quasi Unverwundbar-
keit) driickt Ihr L2, L1, R2, O, O, O, O, L1, L2, L1,
Um alle Panzer - inklusive dem besten Gefahrt
mit unendlich Waffen - freizuschalten, ist fol-
gende Tastenkombination notwendig: L1, L2, L1,
B0, 0 2L, R2:

SOnNY PLAYSTAHRTION
Gex 3D

Eigentlich war die Tips-Auflistung im letzten
Heft schon fast perfekt, und mit dem dort ab-
gedruckten PaBwort konnte man schlieBlich
auch dberall hingelangen, aber Arne Schmidt
aus Fulda hat recht: Der Levelanwahl-Cheat hat
tatsachlich noch gefehlt! Wer also nicht erst
umstandlich alle Eingange zu den einzelnen
Welten und Bonusleveln suchen will, der bedie-
ne sich bitte unseres Level-Selects. Analog zu
unserem Richtungsschema in der VG 05/98 er-
gibt sich aus der verwendeten Kombination das
Wortchen RELEASE. Falls das jetzt ein wenig zu
hoch war, hier noch mal ganz langsam zum Mit-
schreiben:

Driickt Start, um das Spiel zu pausieren. Haltet
dann L2 gedriickt und gebt bei gedriickt gehal-
tener L2-Taste folgende Kombination ein: =, =,
=, =, 4, 1, =. Wenn lhr daraufhin ein leises
Pling vernehmen konnt, dann hat's geklappt.
Kehrt wieder zum Spiel zurlick und betatigt jetzt
nur noch die Select-Taste. Ein in drei Ebenen un-
tergliedertes Cheat-Meni wird gedffnet, mit
dessen Hilfe Ihr wirklich auch den letzten Winkel

von Gex 3D erforschen konnt.

MARTIAN
SURFACE

BUAMINE LAROE RUDKIEECA BIONE OF

ARDIENT LG,

l-l:fﬂ'llllll- .'-HHMLI!FJE} READINOETA
LAROE OmATIE

EXPLORE THE KUNFROE OF MARRL .

=R LoADING

Witzige Extra-
Mission: Mit
dem Marsmobil
Soujourner
gurkt Ihr auf
dem roten
Planeten ‘rum.

PLAYSTAHRTION
Motorhead

Andre Steinert hat uns seine Codes einen Tag
vor Artikelabgabe per Elektropost via Gerd
(gem_ils@hotmail.com) zukommen lassen. Pro
Code werden neue ?-Wagen und ?-Strecken
freigeschaltet. Auf den ersten Blick war es uns
daher leider nicht ersichtlich, welcher Unter-
schied zwischen FRAGTIME und TURBOMOS
besteht, da beide Codes dieselben Autos und
Strecken freischalten. Sowohl die requléaren als
auch die Cheat-PaBworter werden im Options-
menil eingegeben. Das Spiel akzeptiert sie nach
Eingabe des letzten Buchstabens automatisch.
COWRULES

6 Autos, 4 Strecken

TURBOMOS oder FRAGTIME

9 Autos, 6 Strecken

LASTCODE

alle 10 Autos, alle 6 Strecken

SUPERCAR

Kameraperspektive von oben

SOFTHEAD

nutzlos, verschwommene Grafik

NOCHEATS
Alle Cheats ausschalten

PLAYSTATION

Shadow Master

In Erganzung zu unserem Levelanwahl|-Cheat
aus der letzten Ausgabe sei hiermit noch der Al-
le-Waffen-Trick nachgereicht. Geht wieder nach
Spielstart geradeaus in Richtung des ersten
Raums, erledigt die beiden Gegner, die dort her-
auskommen, betretet daraufhin den Raum und
drickt dann L1+L2+R1+R2+0. Nach korrekter
Eingabe leuchtet der Bildschirm auch wieder
kurz hell auf. Danach besitzt lhr alle Waffen.
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sOnY PLAYSTARTION

ONE

Einer geht noch: Aufgrund technischer Schwie-
rigkeiten bei der Auslieferung hat sich der Re-
lease von Take 2s grafisch umwerfendem (wenn
auch etwas kurz geratenen) Shooter bis in den
Mai hinein verzogert. Samtliche PaBwérter und
die ersten beiden Cheats haben wir daher bereits
in der VG 04/98 verbraten, aber ein Cheat-
PaBwort hatten wir dennoch zu bieten. Mit
"HEYBUDDY" gelangt Ihr ins Debug-Ment, wo
Ihr auBer der Levelanwahl auch gleich noch Un-
besiegbarkeit einstellen und alle Waffen aus-
wahlen konnt.

Debug Menu

PLAYSTATION
Theme Hospital

Die folgenden Tips zum Spiel ergeben sich aus
zwei verschiedenen Einsendungen von Andreas
PreuB aus Hiddenhausen und Maik Burhandt aus
PreuBen (Berlin).

@ Bevor man etwas baut, ruhig schon mal ein
paar Leute einstellen, da anfangs noch die be-
sten Leute da sind (versucht, gleich zwei Chir-
urgen zu verpflichten). Am besten das Tempo
verringern und einstellen.

@® Den Raum ruhig immer mit der Grundausstat-
tung bauen (Feuerldscher, Milleimer, Pflanze
und Heizkérper).

® Bei einem GroBkrankenhaus schon von An-

fang an zwei Allgemeinmedizinrdaume neben-

einander bauen.

® Immer erst Diagnoserdaume bauen und Be-
handlungsrdume dann nach Bedarf (auBer
Pharmatheke, Station und Psychiater).

® Bei Toiletten ruhig noch eine zweite oder drit-
te Anlage einbauen, damit mehrere Patienten
diese benutzen kénnen - dafir ist genug
Platz.

@ Patienten, die anfangs nicht diagnostiziert
werden kénnen, lieber nach Hause schicken,
sonst sterben sie moglicherweise auf den Gan-
gen. Immerhin winken 10,000 DM, wenn man
keinen Sterbefall im Jahr hat.

® Gerate, welche die Patienten benutzen, nicht
unnotig verstellen oder weit weg vom Ein-
gang plazieren, so daB sie moglichst schnell
den Raum wieder verlassen konnen.

@ Bei vollem Haus kann man einige Patienten
mit vollem Diagnosebalken direkt zur Behand-
lung schicken (aber nur, wenn es Euch nicht
mehr ums Geld geht, da diese nur 100 DM ein-
bringen). Hierbei sollte aber darauf geachtet
werden, daB so ziemlich alle Krankheiten ge-
heilt werden kénnen. Nicht immer bedeutet
ein voller Balken, daB der Patient geheilt wer-
den kann.

@ Mauseldcher mit Banken oder Heizkorper ver-
stellen (sieht besser aus).

® Arzte, die nichts zu tun haben, ausruhen las-
sen, damit nicht alle Arzte auf einmal in den
Personalraum gehen (gerade anfangs wich-
tig). Auf den Gangen herumlaufende Arzte er-
schopfen sich (brigens nicht.

@ Handlanger sind wichtig. Auch wenn sie
scheinbar nur nutzlos umherstreifen, kann
man fast nie genug von ihnen haben. Jedoch
nie Gehaltserhéhungen geben, da man immer
fast genauso gute im Angebot hat.

@ Behandlungsraume fiir Notfallpatienten nahe
des Landeplatzes bauen (Psychiater, OP, Phar-
matheke, usw.). Notfélle sollten ohnehin so
oft wie moglich angenommen werden, denn
sonst werden Euch keine mehr angeboten.

@ Notfalls in der Nahe des Landeplatzes eine
Flache frei lassen, um bei Bedarf einen
bendtigten Raum an die Stelle zu verschieben

"-.- I

(oder bei gentigend Geld dahin bauen und
nach dem Notfall wieder wegschieben).

® Bei Notfallen darauf achten, daB die benétig-
ten Raume frei sind, ein Arzt anwesend ist und
dieser auch ausgeruht ist (optimale Ausruhzeit
liegt bei 50-60 Prozent).

® Bei mehreren Notfallpatienten eventuell noch
einen zweiten Behandlungsraum bauen.

@ Ab und zu (gerade vor und nach einem Erdbe-
ben) mal die Gerate kontrollieren und gege-
benenfalls sogar erneuern. Gerate, die nur
noch einen halben Balken oder weniger ha-
ben, sollten sofort repariert werden. Gerate,
die nur noch fiinf- oder sechsmal benutzt wer-
den kdnnen, sollten ausgetauscht werden, da
sie standig weiterentwickelt werden.

@® Die hohen Betrage, die man in den spateren
Leveln erreichen muf3, bekommt man fast von
selbst, wenn alle Raume gebaut sind.

Krankheiten

Heilbar mit Maschinen:

Aufgeblasenheit mit Entlifter, AuBerirdische
DNA mit DNA-Befestiger, Copfus Cahlus mit Haar-
Reparierer, Haarspalterei mit Elektrolyse, Polierte
Knochen mit Gips-Entferner, Spitzziingigkeit mit
Spitzzungenreibe, Strahlende mit Entseuchung

Heilbar mit Psychiatrie:
Blaues Blut, Fernsehfieber, Gefrierbrand, Lach-
krampf, Schmalzstimme, Wurstfinger

Heilbar in OP:

Frankensteine, gebrochenes Herz, Geteerte Lun-
gen, HeiBBe Rippchen, Knackbacken, Kolumbusei-
er, Schwellungen

Heilbar an Pharma-Theke:

Bauchlandung, Chronisches Nasenhaar, Durch-
fall, Heie Erkaltung, Juckus Indiskretus, Juckus
Popus, Knickebeine, Saumagen, Schlafkrankheit,
Tarnkappe, Transparenz, Windige Patienten

Und zu guter Letzt noch die PaBwarter von Level
2 bis Level 12:

Verschlafenes Krankenhaus XOOAAQDOX
GroBburg OO0ADOXAOA
Urmelstadt am Meer OAOOXXAQ
Dummdorf 0AOOXAOO
Eiterstadtchen OAOOXOXO
Grinpol OAAOXDAO
Vielbeinfelden XAOOAOOX
Nix-Dorf AOXAOXADO
Nettstadt OOXADOX0O
Quakhausen AOOOAOOX
Bettenburg OOXXOoOA

Jedoch nicht nur Getranke-
automaten sind wichtig:

Neben jedem OP sollte auch
eine Toilette stehen, da

Patienten nach dem Besuch
. auf der Station meistens mal
#  dringend wohin miissen.

%:JI viele durstige Leute Stellan
h‘inhautomntm suf.
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Taglich erstrecken sich neue Zahlen- und Buch-
stabenketten (iber meinen Schreibtisch, bei de-
nen ich oft gar nicht weiB, wohin damit. Trotz-
dem freu isch misch aber immer wieder tierisch

tiber den steten Nachschub an brauchbarem Ma-
terial.

sOnNY PLAYSTATION

ﬁ h} o

- = L. -_*'-' - .

ZAUBERGARTEN Level 10 Die Zellenblécke

TALFAHRT Level 11 Lebensentzugsanlage
RIESENKERL Level 12 Das finstere Tal
WURMKUR Level 13 Die Kristallmatrix
ENDSPURT Level 14 Die Crux

Und nun noch ein paar Cheat-Goodies:

NULLGHARRY Harry fliegt/schwebt nun durch
die einzelnen Level und ist um-
standlicher zu steuern. Bringt

Was fiir ein Unfug! Der
Gary- und Elvira-Cheat sieht
so damlich aus, dal8 man
vor kichern kaum ver-
ninftig spielen kann.

1800
19:22

-
nEli-Tsiom~N

jedoch akzeptiert. Auch eine Nachfrage bei Ac-
tivision in Deutschland verlief ergebnislos (die
kannten nicht mal die tibrigen Cheats).

Von Jan Wargalla stammt dann noch dieser Trick
hier: Dazu muBt Ihr aber erst den Code fir das al-

Pitfall 3D eigentlich nix te Pitfall (CRANESBABY) eingeben. Wenn Ihr dar-
Nachdem es bereits in allen méglichen Publika-  SUPERHARRY  Harry bekommt einen gréBeren  aufhin dann das Original spielt, so haltet doch
tionen an Cheats und PaBwartern fir die engli- Schadel. mal spaBeshalber L1 + L2 + R1 + R2 gleichzeitig
schen Versionen nur so wimmelt, liefern wir Euch ~ RUHEHIER Schaltet den Sprecher aus (ist  gedriickt, und anstelle von Harrys Kopf erscheint
diese Ausgabe noch die versprochenen Markus- auch gut so). derjenige des Programmierers der 2600er Versi-
Theisen-Codes nach. Sie funktionieren aussch-  GIBMIRLEBEN  Nachtes Level mit 10 Extraleben  on. Mit R1 + R2 schaltet |hr den Gary-Kopf aus
lieBlich bei der deutschen Version. beginnen. bzw. wieder ein und mit R1 + O Elviras Kopf an/
ICHBINMIRA  unbekannte Auswirkung aus (Tochter des Chefprogrammierers). R1 + A in
PaBwort Level SPOTAN unbekannte Auswirkung einem Krokodilbildschirm bewirkt, daB das rech-
Bei den letzten Codes konnten wir auch nicht  te Kroko "Hi Mom" sagt. Mit L1 + L2 aktiviert |hr
KINDERSPIEL Level 1 Training feststellen, was sich am Spiel andert. Sie werden  (brigens den Cheat fir unendliche Leben.
METROPOLE Level 2 Die Stadt Shenrak
TIEFSCHWARZ  Level 3 Untergrundhohlen ' " — T ' - '|
ZUMTEMPEL  Level 4 Der Moku-Tempel ’ X
HEISSERSTEIN  Level 5 Der Gladiator - | A
Wachter der Luminenz |
UNTERGANG Level 6 Die Blasenfelder ' Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen" beachtet, erspart uns/sich unnétige Arbeit;
HEISSESACHE  Level 7 Abstieg in den Vulkan 1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken.
AUSBRUCH Level 8 Lodernde Flut . 2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure '
UMSTURZ Level 9 Kryllthular - . Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit Ihr Euer Honorar ohne |

Der Wachter der Crux Umwege und lange Wartezeiten bekommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird Euch

sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt.
3. Wenn Ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette,
Kleinvieh kénnt Ihr auch faxen.
. 4. Macht Euch nicht die Mihe, aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar-
- tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer, Schreibt bitte
- auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wor-
den sind, um unnétige MiBverstandnisse zu vermeiden,
5. Tips und Losungshilfen zu Zelda-, Mario- und Sonic-, sowie zu indizierten Spielen (wie z.B. die
| von Nintendo, Capcom oder Namco) kénnt Ihr Euch schenken. Auch in Sachen Tekken, Toshin-
den, oder Tomb Raider 2 sind wir bereits bestens eingedeckt. |
6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von mindestens 40 bis |
. maximal 500 Mark!
| Unsere Adresse:
' WEKA Consumer Medien GmbH
' Redaktion VIDEO GAMES
Rubrik: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a

| 85586 Poing
oder per Email an: dsauer@wekanet.de

Holger Vath zu Uchtelhausen hat seine faule Natur
(Zitat) iberwunden und der Jury prompt gefallen.

6 GEmes 98 59
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SONY PLARYSTAHTION
Lucky Luke

Und wieder einmal hat sich der blitzschnelle
Sascha Nicolaus an allen anderen Einsendern vor-
beigespielt und es auch mit diesen PaBwértern in
die VG geschafft. Hier unsere Level-Screenshots,
die nach Saschas Vorgaben angefertigt wurden:

TimhcK

TIRTCK

@

MERCK

Wiiste

PLAYSTAHRTION

Snow Racer 98

Sascha Nicolaus, die treue Tips-Seele, hat uns sei-
ne Snow-Racer-PaBworter vermacht, durch die
alle im Championship-Modus wahlbaren Strek-
ken nun auch beim Time Attack zuganglich ge-
macht werden. DAHU und JAMLINE funktionie-

Saloon

JURICK

) RESTATH

Wasserfall

I

meficx

9wk Holzscheite

-1 BSTATY  Dalton City AURLICK

ren Ubrigens auch im Free-Ride.

1.) Ski

Modus  Name der Strecke  PaBwort
Abfahrt Vertigo Run CLASSIC
Abfahrt  Last Downhill SESSION
Super C  Bitter Cild SL DAHU
Super C  French Castle JAMLINE
2.) Free-Ride

Freeride Slide ZonePIPELINE

Freeride Blue SportFREEZE

Schanze Back Flip SP STORMY
Schanze Combo Jump MONDO
3.) Alpin

Abfahrt Winter Cold JH URBAN
Abfahrt French Castle XTREM
Super C  Winter Cold SL LAIDBACK
Super C  French Castle VALLEY

JICKES

Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder nur
zu oft? " Du wirst Dich schon umschauen, das bo-
se Erwachen kommt noch”. Wie recht diese
KlugscheiBer nur immer wieder haben! Hier
kommt's bereits:

Obstructions for no Use

Mit Vorliebe stiirzt sich die schreibende Zunft hin
und wieder auf schlecht Gbersetzte Beipackzet-
tel oder andere Stilbliten made in Dritte Welt.
Diesmal hat es uns allerdings die halbwegs gut
ubersetzte Anleitung eines englischen Distribu-
tors angetan, die an Uberfliissigkeit aber auch
kaum zu (berbieten ist: "Nun da Sie einen
groBartigen neuen Pad fr Ihren PlayStation be-
sitzen, sollten Sie sich ein paar Minuten nehmen,
um diese Anweisungen zu lesen und sich mit al-
len Einzelheiten vertraut zu machen.
Actiontasten - genau wie die Tasten auf lhrem
Originalpad.

Richtungstaste, Start-Taste und Select-Taste:
genau wie beim Originalcontroller.

Problem: Action-Figuren schieBen nicht oder be-
wegen sich nicht, wenn ein Knopf gedriickt wird.
Losung: Uberprifen, ob Kabelverbindung zur
Konsole in Ordnung ist.

Die Anweisung bitte fur spater aufbewahren."
Genau, am besten gleich Paps mitgegeben und
bei der Bank im Safe lagern - fiir alle Falle!

bALERIE Z

Ja, ja, der Hannes
G. Sigrist aus CH-
Kriens und seine
vielen Fisch-
kunstwerke...
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Kinofllme auf Basis von Yideosplelen scheinen Euch,
den mannigfaltigen Zuschriften nach zu urtellen, Ja
mdchtig zv Interessieren! Dabel kamen erstaunliche

Ideen von potentiellen Umsetzungskandidaten Ober
geeignete Genres bis hin zu Besetzungmoglichkelten
und -streltigkeiten, etwa fir die Zombles In Resident Evil
oder die wohlgeformte Lara, heraus. Auperdem beschafti-
gen wir uns mit einer tells berechtigten Nintendo 64-Kritlk und

einer Charakterisierung von Euch, den Videosplelern.

Forum 4/98 : Splelverfilmungen
Hi Ralph! Erstmal herzlichen Dank fiir dieses Fo-
rum, das ich mir schon ca. 18 Monate lang er-
hofft habe. Ich habe in meiner Freizeit eigent-
lich nur drei groBe Hobbies: Videogames, Mo-
vies und die VIDEO GAMES. Wenn ich dann ir-
gendwo hdre/lese, daB die ersten beiden auf
Zelluloid zusammentreffen, ist das fiir mich im-
mer ein Grund zur (Vor-)Freude. Beim fertigen
Endprodukt auf der Leinwand wird mir dann
meistens schlecht. Die Handlung ist an den Haa-
ren herbeigezogen, die Schauspieler gehen in
der naiven Story unter, und die Dialoge sind so
klischeehaft inszeniert, daB es schmerzt. Wo Su-
per Mario Bros. (fir Kids bis zwalf) noch ganz
annehmbar war, horte fir mich bei Street-
fighter (der schlechteste van Damme-Streifen
Uberhaupt!) der Spal auf. Dann gab's da noch
Double Dragon (no comment) und die einiger-
maBen unterhaltsame Verfilmung jenes indi-
zierten Midway-Priiglers, der ja nun sogar in die
zweite Runde auf der Leinwand geht und hof-
fentlich diesmal Gberzeugt. Eigentlich eine
Schande, denn eine Menge Videospiele enthal-
ten eine weit bessere Storyline als so manche
Hollywoodproduktion. Man hat bis jetzt ein-
fach noch nicht das Potential eines guten
Games entdeckt, Ich hoffe, daB dies sich jetzt
mit dem Resident Evil-Film @ndern wird und so
etwas wie ein Vorbild geschaffen wird. Welche
Titel eignen sich nun flr eine Umsetzung?
Beat'em Ups kann man eigentlich getrost ver-
gessen, da keine feste Storyline existiert und im
Spiel jeder Charakter fir seine eigenen Beweg-
grunde kampft. Rollenspiele und Action-Ad-
ventures eignen sich da schon weit besser, wo-
mit wir bei Tomb Raider, Capcom-Zombiehatz
oder Final Fantasy VIl wéaren. Sandra Bullock
konnte mit ihrem lieblichen Aussehen und
schauspielerischem Kénnen eine bezaubernde
Lara abgeben. Leider fehlen ihr die anatomi-
schen Voraussetzungen, die die englische Ar-
chaologenlady und TR ja ausmachen. Und ge-
ben wir doch mal alle offen zu: Jeder von uns

will Ms. Croft mit groBen Ti...(oops, sorry!) — mit
einem groBem Wiedererkennungswert sehen.
Liz Hurley ware da die Alternative. Aus Final
Fantasy konnte man ebenfalls was wirklich Mo-
numentales machen: Die Geschichte, die Fanta-
sywelt, die Zauberspriche und alles andere wa-
re doch prédestiniert, von einem Steven Spiel-
berg zu - einem Special-Effects-Feuerwerk
und/oder Oscarkandidaten inszeniert zu wer-
den, ebenso zeitlos wie Star Wars oder phanta-
stisch wie "Das Funfte Element”. Doch nun
zum Oberhammer RE. Der Horror-Splatter-Sus-
pense-Schocker von Constantin Film muB ein-
fach ein Hit werden. Es sollen nur die Besten der
Besten des Genres verpflichtet werden: Produk-
tion Dario Argento und Wes Craven, Musik von
John Carpenter, Special Effects von George Lu-
cas’ I(ndustrial) L(ight) and M(agic) in Zusam-
menarbeit mit Zombie-Altmeister Tom Savini.
Regie fuhrt nattrlich "The Godfather of Gore”
George Romero. So, jetzt noch einige Vorschla-
ge fir die Besetzungsliste (hehe): Tyrant: Ar-
nold Schwarzenegger, Albert Wesker: Dolph
Lundgren, Barry Burton: Sean Connery, Zombies
(mit Maske): Robin Williams, Wesley Snipes,
John Travolta, Zombies (ohne Maske): Karl Dall,
Claudia Nolte, Lolo Ferrari, Tom Karnott, Senden

Morituri te Salutant (oder so)! (Anm. d. Red.: Un-
ser Latein ist etwas eingerostet, mit Englisch,
Franzosisch oder Spanisch konnen wir Dir aber
dienen). Ich habe alle VGs und davor schon eini-
ge Jahre Eure Vorgangermagazine gelesen, habe
aber bis jetzt noch nie die Stimme erhoben. Da
ich neben dem Studium in mehreren Kinos arbei-
te, fiihle ich mich diesmal aber qualifiziert, mei-
nen Mist hinzuzumengen. Es wundert mich sehr,
daB die Filmindustrie nicht schon friher ange-
fangen hat, den Stofflieferanten "Videospiele”
auszunutzen, wie sie das schon lange mit der Co-
micbranche tun ("Tank Girl", "Men in Black”,
"Spawn”, "Barb Wire"”, "Kondom des Grauens”
etc.). Dabei ist relativ selten etwas Tolles heraus-
gekommen, auBer man findet Pamela sooo geni-

6 Gglies o8

al, daB einem der Rest des Films egal ist. (Anm. d.
Red.: Wie bitte? "Men in Black" ist ja wohl! ein
absoluter Kultfilm!). Bis auf das Martial Arts-Dra-
ma um Liu Kang sollten aber alle bisher erschie-
nenen Filme, die auf Cartridges oder CD-Roms
geboren wurden, unseren Nachkommen und
den Aliens besser verschwiegen werden. Ein we-
nig besser sieht es da auf dem Animé-Sektor aus
(wenn ich an so Entgleisungen wie Toshinden
denke, aber nur ein klein wenig besser), obwohl
ich mir von “Legend of Crystalis” auch mehr er-
wartet habe. Die Schwierigkeit bei der Umset-
zung eines Spiels (oder Buches) ist, daB man prin-
zipiell an keine Grenzen finanzieller oder reali-
sierbarer Natur gebunden ist. Man kann alles
machen, was man sich selbst und der Spieler sich
vorstellen kann. Die Truppe durch endlose Korri-
dore zu schleifen und danach gegen ein fieses
Monster kampfen zu lassen, mag als RPG ganz
unterhaltsam sein, in einem Film jedoch furcht-
bar langweilig. In einem 90-minltigen Streifen
kann man einfach keine so starke Charakterbin-
dung aufbauen, wie in einem 25-stindigen RPG.
Gute Bicher verursachen auch oft furchtbare
Filme ("Contact”, "Sphere”, "Herr der Fliegen"
etc.), und das wird bei der kommenden Welle
von Spielumsetzungen genauso der Fall sein.
Sehr gut kénnte ich mir die allerdings wenig
wahrscheinlichen Umsetzungen von Titeln aus
der guten alten Zeit vom Schlage eines "Waste-
land”, “Guild of Thieves” oder "Ultima" vor-
stellen. Aber auch einige der aktuellen Game-
Highlights hatten von der Story und vom Cha-
rakterdesign das Zeug zu einem guten Streifen.
Mich persdnlich wirden Titel wie Wild Arms,
Y's, Alundra, Suikoden oder Rayearth brennend
interessieren, damit endlich einmal ein guter
Fantasyfilm entstehen kann (“Willow" ist mei-
ner Meinung nach der Beste, aber trotzdem
nicht Gberragend). Stefan Jdger, A-Langenzersd.

Hi VG! Erstmal: Coole Ausgabe, die 4/98! Da ich

ein echter Filmfreak bin, wollte ich mich gerne
zu Eurem Forumthema melden. Bis jetzt sind fil-
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mische Umsetzungen von Videospielen ja eher
selten und in der Mehrzahl Flops. Ein paar
Fights im MK-Streifen sind ganz gut, aber Gum-
mi-Goro nervt gewaltig. Eine wahre Perle hin-

gegen ist "Street Fighter: The Animated

Movie"”, da dieser Animé das brachiale Element
des Capcom-Beat'em Ups gut ‘riberbringt. Die-
se Umsténde finde ich sehr schade, da viele Ga-
mes gute Ideen fur Filme beinhalten. Das wird
sich aber hoffentlich mit den Umsetzungen von
Tomb Raider und Resident Evil andern. Fir letz-
teren sollte man Dario Argento und Sam Raimi
zu einer Zusammenarbeit bewegen, notfalls
auch zwingen! (Schade, daf3 mein Liebling Lu-
cio Fulci diese Aufgabe nicht mehr {ibernehmen
kann). Vor einiger Zeit habe ich auch gelesen,
daB3 Columbia Tristar mit Xxxx den Urvater des
Ego-Shooters mit einem saftigen Budget von
100 Mio Dollar verfilmen will. Als Regisseur wa-
re wohl niemend besser geeignet als Paul Ver-
hoeven (”Starship Troopers”: Brainbug rules!),
einer der wenigen, die sich trauen, soviel Geld
in eine entsprechende Menge Blut zu investie-
ren. Als Hauptdarsteller kénnte ich mir Dolph
Lundgren in der Rolle des grimmigen Space-
Marine vorstellen. Wo wir schon beim Thema
sind: Auch aus den Psygnosis-Titeln wére ein
Leinwand-tauglicher Mix zu schnitzen, z.B.: Im
Jahr 2097 lauft ein Pilot der F-5000-Liga Amok
und totet bei einem Rennen im Phenetia Park
mehrere Zuschauer. Grund dafir ist eine neuar-
tige Droge, die von Nanosoft zusammen mit AG
Systems an ihren Fahrern getestet wurde. Dar-
aufhin wird die G-Police eingeschaltet, und die
Action ist in vollem Gange. Der Showdown be-
steht schlieBlich aus einem waghalsigen Ren-
nen zwischen F-5000-Boliden und Havoc-Helis.
Oder aber wie war's mit einer Guncon-Crisis-
Umsetzung von John Woo mit Hong-Kong-Star
Chow Yun Fat? Einfach nur ein riesiger Shoot-
out a la "Hard Boiled”. Wie man sieht, gibt es
eine Menge Maglichkeiten. Man muB3 nur die
richtigen Leute ranlassen und das nétige Klein-
geld in die Projekte investieren, dann stiinde
groBartigen Filmen auf Basis von Videospielen

nichts mehr im Wege. Keep up the good work!
William james, Br.-Vilsen

HalihalloVGler! Zuallererst ein grofles Lob an

Euer Lebenswerk! Nur, etwas frustriert bin ich

im Moment schon: Ich kann den Aprilscherz

nicht finden! Hier konkurrieren namlich sehr

stark die News (ber

® die Game-Boy-Pistole: Wer wirde da denn
die Ziele noch sehen, wenn er den anstandi-
gen Abstand zum SchieBen einhalt? (Anm. d.
Red.: Briill, ROTFLH! (fir alle Nicht-Surfer:
Rolling Cn The Floor Laughing)

@ die neue Konsole PS 2: Sieht wirklich aus wie
ein Laufwerk!

Und nun eine kleine Info an alle Lara Croft-
Fans: Als ich meiner PlayStation eine kleine Pau-
se gonnte und zu VIVA zappte, machte ich eine
erstaunliche Entdeckung: Lara, wie sie leibt und
lebt im neuen Arzte-Video "Maénner sind
Schweine”. Womit wir auch gleich beim Fo-
rumthema waren: Warum suchen die Produzen-
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ten des Tomb Raider-Movies eigentlich eine
Schauspielerin aus Fleisch und Blut? Man neh-
me einfach das Original aus den FMVs und dre-
he eine gerenderte Story in Spielfilmldnge ganz

nach dem Vorbild “Toy Story”! Bevor ich mich

verabschiede, habe ich noch eine Frage: Nach

-dem Durchspielen von Descent 2 auf der PS

hei3t es am Ende “to be continued”. Kommt
nun Descent 3, von dem ich nichts weil3, oder

gibt es bei D2 mehrere Abspanne?
johann Past], Ampfing

Ich als alter Beat'em Up-Fan war seinerzeit vom
Street Fighter-Projekt so begeistert, daf3 ich einen
zweiseitigen Vorbericht Uber den Film mit van
Damme als Guile in der VG durchsetzen konnte
(wer erinnert sich noch daran?). Das Ergebnis auf
der Leinwand war aber, wie so oft mehr als
erntichternd, so daB3 eine wohldosierte Skepsis
bei zukinftigen Versuchen dieser Gattung ange-
bracht ist. Tomb Raider und Resident Evil sind si-
cher vielversprechend, da von beiden ja auch eine
PC-Fassung existiert, womit weltweit der Be-
kanntheitsgrad viel héher ist als bei einem rein-
rassigen Videospiel. Und je bekannter und belieb-
ter ein Name, desto eher wird man das Budget
fir Umsetzung héher ansetzen, was mit einer zu-
mindest héheren Wahrscheinlichkeit auch zu ei-
nem besseren Movie fihrt. Leider nltzen aber
auch die besten Schauspieler nichts, wenn die
Storyline verhunzt wird. Ich kénnte-mich heute
noch uUber “Speed 2" mit der armen Sandra
Bullock drgern, die ein vollig schwaches Dreh-
buch ausbaden muBte {wollte? Gage?). Aber
auch der beste Regisseur scheint kein Garant fir
ein Gberzeugendes Ergebnis zu sein, wie der von
einer wirren Schnittfolge charakterisierte Japan-

- Spot zu Resident Evil beweist, fir den immerhin

Zombie-Altmeister George Romero verantwort-
lich zeichnete. In diesem Fall habt Ihr wirklich
nichts verpalit, An einem ausgefeilten Drehbuch
kommt man also nicht vorbei, will man keinen er-
neuten Flop landen. Lara wie im Spiel Ewigkeiten
nach verborgenen Schaltern oder Ausgdngen su-
chen zu lassen, versursacht héchstens gdhnende
Langeweile im Kinosessel. Da man, wie von Ste-
fan richtiq bemerkt, in diesem Fall ja nicht selbst
zockt, muB alle Nase lang etwas interessantes
passieren, um den Zuschauer bei Laune zu halten,
ohne den Bezug zum Spiel zu verlieren oder gar
abzuschweifen. Wir sind auf jeden Fall gespannt
auf die neue Welle von “Spielfilmen”!

Fighter's Destiny & N64-Wut

Machtig bdser Leserbrief! Grund dafir ist die
scheinbar kollektive geistige Umnachtung bei
der Bewertung von Nintendos "Vorzeigeprlig-
ler” (Tusch) Fighter’s Destiny. Da brechen aller-
orts Redakteure in wahre Begeisterungsstirme
ob des genialen Punktesystems aus, wahrend
man selbst verzweifelt probiert, den sich vor La-
chen krimmenden Tekken 3-Besitzer von der
Daseinsberechtigung dieser Softwareperie zu
Uberzeugen. Hey, wir sprechen (ber 64 Bit und
das heif3t eben auch Grafik, Animation und So-
und Uber PlayStation-Standard und nicht nur,
laut Werbung der scheinbar letzte Rettungsan-

ker, keine Ladepausen, denn die hatte ich zu se-
ligen 8-Bit-NES-Zeiten auch nicht. Zugegeben,
die Highlights von Rare stellen eine Klasse fir
sich dar, aber ein Bestseller pro Quartal hat ja
auch schon ein biBchen was von einem Buch-
club. All die schonen Spezialeffekte, die angeb-
lich nur auf dem N64 mdglich seien, werden
von Sony ad absurdum geflihrt, und die hoch-
gelobte technische Uberlegenheit mit Titeln
wie Gran Turismo, Gex 3D und besagtem Tek-
ken 3 in die Tonne getreten. Nintendo begraft
mittlerweile das Alptraumteam THQ in seinen
Entwicklerreihen, die Macher von Mission Im-
possible erkennen, daf8 der Name Programm ist,
Namco, bekannt fir ihre  Baseballspiele, halt
das N64 damit far ausgelastet und Miyamoto
vergeigt seine eigenen Klassiker, bewegt aber
ohne Ruckeln furchtbar viele Objekte vor leerer
Kulisse, nennt das Ganze F-Zero X und die Fach-
welt erstarrt in Erfurcht. Was bei Sega oben-
drauf schon nicht funktioniert hat, wird in Form
des 64DD zur Farce, und wahrend meine PS fi{-
stert: "KuB3 mich, ich bin eine verzauberte 128-
Bit-Konsole”, verwurschtelt ein seniler Tatter-
greis aus Japan mein ehemals geliebtes N 64
zum weltweit ersten 64-Bit-Tamagotchi (wie
macht man das am Schilsselbund fest?). Fazit:
Wer sich nicht beide Konsoien leisten kann, ist
mit der PS bestens bedient, und Sega steht ja
schon Katana bei FuB. Ingo Ramin, Ostringen

Ein Spiel muB nicht immer durch seine optische
Verpackung verfihren. Gerade bei Fighter's
Destiny macht das exzellent durchdachte
Beat'em Up-System (Don’t imitate, innovate!) die
eher langweilige Aufmachung wieder wett. Spe-
cial Effect-Freaks, wie Du einer zu sein scheinst,
soliten aufgrund der Grafikwertung von 65%
und meiner Meinung (Zitat:"Schade nur, da8 (...)
die grafische Gestaltung derart vernachlassigt
wurde.”) dagegen aufpassen. Tekken 3 hingegen
wérmt ein erfolgreiches Konzept nur wieder auf,
mit Ausnahme der Sidesteps ohne jegliche Neue-
rungen. Von einem Klassenunterschied kann des-
halb nicht gesprochen werden: Nach Grafik und
Gameplay steht’s 1.1, aber T3 besitzt eine weitaus
gréBere Lobby. Daseinsberechtigung? Ein Wave
Race mit seinen genialen Wassereffekten wird
die PS genausowenig jemals zustandebringen,
wie ein 1080 mit einem (Tief-)Schnee, an dem sich
bereits jetzt reihenweise die kldglichen PS-Boar-
der mit ihren zusammengeklebten Texture-Poly-
gonen aus den renommiertesten Sofwarehau-
sern (Eidos, Infogrames, Konami, Sony) die Zdhne
ausbeiBen. Solange THQ nichts Ubles auf dem
N64 veroffentlicht, wollen wir sie nicht vorverur-
teilen, bei Mission Impossible hat das komplette
Team gewechselt, deshalb die Verzdgerung, und
F-Zero X hast Du im Gegensatz zu uns nicht ge-
spielt, also sei vorsichtig mit einer vorschnellen
Abkanzelung, denn das Teil hat Hit-Potential. Die
Sache mit Namco, den Pocket Monstern und dem
ewiq verschobenen 64 DD paBt uns aber genau-.
sowenig wie Dir, meine volle Zustimmung in die-
sen Punkten. Sieh es einfach so: Betrachte dein
N64 als eine Art Edelkonsole a la Neo Geo, auf
der zwar wenige, aber der Konkurrenz oftmals



technisch Gberlegene Perlen erscheinen, die auf
jeden Fall Spielspaf3garanten darstellen.

Spielerkategorien

Hallo VIDEO GAMES! Inspiriert durch Nikolai
Gretschuskins (was'n’'Name!) Brief in der VG
2/98, in dem er die fiinf Gattungen von Video-

spielverkdufern beschreibt, muBte ich mich

gleich hinsetzen und etwas Uber die vier Typen
von Spielern schreiben. Hier das Resultat:

@ Gattung 1: Der Freak.

Ist ein alter Hase in Sachen Videospiele, kennt
sich in der Branche bestens aus und hat zwi-
schen drei und zehn Konsolen daheim stehen
(Anm. Ralph: Stimmt, ich habe neun!). Eine Art
Untergattung zu dieser stelit der Verrater dar,
der zusatzlich einen PC sein Eigen nennt, auf
dem er immer schéne Games zockt und den er
auch regelmaBig aufrustet - jede Woche. Muf3
viel Kohle haben, der Keri!

® Gattung 2: Der Otto-Normal-Spieler

Hat sich gerade eine Konsole vom ersparten
Geld gekauft oder von Mami und Papi ge-
schenkt bekommen, ist meistens noch relativ
jung (zwischen drei und zwolf) und hat méch-
tig damit zu tun, sein erstes Spiel durchzu-
zocken. Mann, sind die Schlimpfe schwer, das
hatten die Eltern nicht gedacht! Jedoch wird
er wohl friher oder spater zum Freak wer-
den, wenn nichts auBergewéhnliches dazwi-
schenkommt und er erwachsen wird oder so.
® Gattung 3: Der Gelegenheitszocker

CHEATHEFTE & rox.nee.oar.snes 2

Heft
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Spielt meistens bei Freunden zum ersten Mal
ein Videospiel und ist noch ein absolutes Green-
horn, weshalb der Kumpel bald keine Lust mehr
hat, ihn ans Joypad zu lassen ("Das kann man ja
nicht mit ansehen, du idiot!"). Schwere psychi-
sche Schaden sind die Folge, oder aber er kauft
sich bald selbst eine “Spielstation”.

® Gattung 4: Der Wir-treffen-uns-nach-der-

Schule-im-Kaufhaus-Zocker

Man findet ihn ab ca. 13.05 Uhr - es sei denn, der
Unterricht endet friiher - in jedem x-beliebigen
Kaufhaus, in dem man.Videospiele zocken kann.
Er tritt meist im Rudel auf und verhalt sich ag-
gressiv, wenn es darum geht, sein Revier zu ver-
teidigen. So kommt es auch innerhalb eines Ru-
dels haufig zu Machtkampfen beziiglich der

Spielreihenfolge. Man erkennt ihn auBerdem an

der irgendwo im Regal abgesteliten Getrinke-
dose, die hdufig aufgrund des wilden Gerangels
zwischen den Artgenossen umfalit, worauf der
erboste Verkaufer das Gerat kurzerhand abschal-
tet. Nun zeigt sich die erstaunliche Geduld des 4-
Zockers: Manchmal wartet er bis zu zwei Stun-
den, bis die Konsole wieder eingeschaltet wird.

Diese Spezies stellt eine Schande fir alle Video- -

spieler dar und wird es wohl nie bis zum Freak
schaffen. Daniel johannes, Hof

Interessante Aufteilung! Jeder von uns hat gleich
seine Privatkonsolen gezahit, um auch ja in Gat-
tung eins aufgenommen zu werden, hehe. Der
Weg vom Otto-Normal-Zocker zum Freak wird

14,80
DV

meist nicht durch das Erwachsenwerden verhin-
dert, sondern geférdert: Wenn es richtig teuer

wird, I4Bt sich das erst durch selbst verdiente Koh-

le finanzieren. Auch habe ich leider das Pech, nur
von Kumpels der Gattung drei umgeben zu sein,
alles Dilettanten am Pad! Da ist in der Freizeit
kein verninftiges Duell drin. Wer fihrt nun die
Reihe weiter, vielleicht mit den verschiedenen Ty-
pen von Videospielherstellern (der Sequel-Produ-
zent, der Intro-Spezialist etc.)?

ADRESSE LESERPOST

Fr alle Leute, bei denen meinungstechnisch
die Kreativitdit eher beim Internet-Surfen
sprudelt, gibt's ab jetzt neben der kliassi-
schen Anschrift .auch meine E-Mail-Adresse
zwecks Kommunikation. Also: Bei allen Fra-
‘gen, Anregungen, Bemerkungen, Beschimp-
fungen rund um die Spielewelt und uns,
schreibt entweder an:

s P A

Redaktion VIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost
WEKA Consumer Medien GmbH
Gruberstr. 46a
- 85586 Poing
Deutschiand
oder via E-Mail: rkarels@wekanet.de

Komplettlosungen mit Plinen
Tips & Tricks fur fast alle

Video- und Computerspicle

LOSUNGS- PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER Bestellonnakme ist
HEFTE: Mehrals 1000 | Dlezwelte Ausgabe | CODEHEFT i om g
Je Heft nur 14,80 DM | Cheats, Codes, und | wieder mit Hunderten | Mehr als Tausend montags bis freitags
Abes Oddyssee Tips zu 150 Cheats, Tips & Tricks | Game Buster Codes von 10 bis 18 Uhr.
lier; ;‘_[r_";l;gy PlayStaﬂon Spielen! | fUrihre PlayStation | zu 1?gpl=;£zitaﬂon Ansonsten steﬁt U{lser |
Baphomets Fluch 2 PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2 Aﬂmfbﬁﬂﬂmnﬁ! fiir Sie bereit.

Blazing Dragons
Broken Helix
Casper

Castlevania

Clock Tower
Command & Cong. 1

Die zwsite Ausgabe mit (iber 500 Codes zu ca. 100 Splsleni

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 3

Hunderte Top Aktuslle & Exkiusive Game Buster Codes.
{U. a. FF7, RE2, One, Deathrap Dungeon, Gran Turlsmo, Theme Hospital, Diablo,
Gex 3D usw. -Alle Codes fiir Dautsche Pal-Splelell)

g |
& Adresse:

Am Hollerbroch 36
51503 Rosroth
Tel: 62205916313

Alls I;t'isungen inkl, Pliine, Hotline-Service und 24 Std. Service.

Komplattidsungen ob 9,80 DM
7'th Guest/ 11'th Hour & C Floyd und Yoodeo Kid Police Quast: SWAT
Albion Frankenstein-Through t.Eyes  Rovenloft 1-2 & Menzober.
Nlien Trilogy Gabrie] Knight 1 und 2 Reatms of the Hounting
Alona in the Dark 1-3 Haxen 1 Rendazveus im Weltroum
Amber, Shina & Chronoma.  Ishar 1 bis 3 Resident Evil 18 D.C{14,80)

gi"“‘mi‘;" &Cong.2 [ NINTENDO 64 PLAYSTATION PLAYSTATION Fax: 02205.910314
Exsg;gur 2 CHEATHEFT |LOSUNGSHEFT 1 |LOSUNGSHEFT 3 ] '
Exhumed Cheats, Codes & Lésungen fQr: L8sungen flr: =
G-Police Action Replay Codes | Baphomets Fluch, | D, Fade to Black & = U
Hercs Adventure zu 35 N84 Splelen + | Discworld, Myst, Stadt| Chronicles of the @ g
Kings Field Mario 64 120* L8sung | der verlorenen Kinder Sword ‘> Is
Legacy of Kain PLAYSTATION BEAT E | PLAYSTATION BEAT EM  PLAYSTATION E &
MDK Moveg {Ir: Maoves flir: Lésungen fir. -
Nightmare Creatures | patie A, Toshinden 183, | Iron & Blood, Soul Edge, Alone In the Dark, 2 @
One* Power Move Pro Wrestiing, | Star Gladlator, Tekken 1 & | Overblood, Swagman, g B
Pitfall 3D* Primal Rage, SF Alpha, | 2, Tobal Not, WWF - In Warcraft 2 g &
Resident Evil WWF Arcade your House i “n £
Resident Evil DC Deathrap Dung. 99,00 Skull Monkeys 79,00 Sl -
Riven - Myst 2 Gex 2 99,00 RGB Kabel 19,00 N\ =
Suikoden Game Buster 'g
Syndicate Wars Pitfall 3 D 89,00 inkl. Codeheft (N64-109) 99 - 1]
The Note Deutsche L3su : Doathrap Dungeon (19,885), Yoshi's Story (24,80) ' =
Turok (N64). RESIDENT BV 2 L O NGB 0 o5 Wi fhrn u ot alle
Vandal Hearts Sl Spielen Kompletilosungen.
Wing Gommander 3 INAL F 7 LOSUNGSBUCH 29,80,- Fordem Sie die Gesamtliste an.
Wing Commander 4 | TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95~ = p— -
Porio: Voriasse 3,00 DM, Nachnahme 8,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM

Z {Software 20,00 DM) - AbBHaﬂanHafams\ferortufmﬂlnwnmund
agung noch nicht lisferbar

) Nauhettan auf Anfrage Preiséinde
sl skgetregenes Warecouichen von Say G

WY, S e hal'rw*-ln‘n jen, de

mbeimltenl'nBei

Tel. Bestellann: ihi'nf:*::

P 8-01 Ubr - 5 B- 10 Ul

Imm
Fanclerandragon arveansahit!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

TEL: 04131/ 850610

FAX: 04131 /850620

Per Nochnehma nur 9,30 DY
Per Yorkasse nur 4 DA

{Ausland) Per Vorkosse nur 12 D4
- Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com

Warerzalhen der Datallesh Ombll. .

Distributor fiir dis Schweiz

AHA CD-ROM Spigle - Postfach N
3662 Seftigen-Tel/Fox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Tel/Fox: 0222.689755-0/-1 WX

Atlntis-Dus sogenhofta Ab.  Jogged Allioncs 1 und 2 Resident Bl 1 {19,80)
Baphomets Fluch -2 {14,80) Jack Ordgndo/ Privte Eye  Riddle of Master Lu, The
Betrayal in Antarg Jodi Knight Ripper

Bioforge Jowels of Grade Riven und Myst {14,80)
Bloda Runnat King's Fiafd (14,80) Sacrets of the Luxor (14,80)
Blozing Dragans King's Quast 1 bis 7 Shannarg

Cosper KKND Sherlock Holmes 1 und 2
{hronicles of the Sword Kyrendia 1 bis 3 Shivers 1 oder 2

(&C- Summl_ung {1980) londsoflora] Simon the Sorcarer 1 ynd 2
= Tiberlumkenfliks Lands of Loze 2 {14,80) Spaca Quast | bis 6

=> Ausnohmezustond Last Express, The Stedt der verlorenen Kinder
=> Alrmstufa Ro} Legacy of Kain {14,80) Star Trek Sammelband

==> Gegenungrff tefsure Sult larmy 1-7 Stor Trek - Generotions

=2 Vergeltungsschiog Lighthouss Stonskesp

“0%, Evocotion & Blown Aw.  Littla Big Adventure 1 oder 2 Sutkedan (14,80)

Dark Earth lucoshsts Semmiung {14,80) Swogman

D.Schwarze Auge 1-3 (25,-) => IndianoJones3 84  Timelopse

Dighlo => Maniac Monsion 182 Tomb Raider 1 {14,80)

Dig, The => Monkeylsland 182  Tomb Raidar 2 {19,95)
Discworld 1 und 2 (14,80) => Som & Max + Vellgos  Ultima 8 - Pagon

Bragan Lote | oder 2 => lok Mckrocken + loom  Woraoft 182 -+ Bxp.{14,80)
Bungeon Master 2 MDK Worhommer-Gehdmie Ratte
Earth 2140 Might & Magic 3 bis 5 Wild Arms

Ecstatica 1 oder 2 Monkey Island 1 bis 3 Wing Commander 3 und 4
Excaffbyr 2555 A.D. {14,80) Myt und Riven {14,80) Wizardry Sund 7

bhumed (PSX} (14,80)  Oddworld: Abe's Oddysee  Wizardry Adventure: Nemesis
Fobla Qutlows X-COM: Apocalypse & Teror...
Fade o Blark OverBlood Tork: Der Groflinquisitor _4fN\iud

Fallaut
Final Fantasy 7 {29,80)

Pandoro Alde & Under Moon  Zork: Nemasis & R t
Phantasmagoria 1 T

Distributor fir ésiamich
Kornfeld OEG - Oberlocersty. 14




MAIL-0-MANIA

Aufgrund Evurer regen Nachfrage nach Tech-
nikbegriffen setzen wir unser kleines Glossar
aus der letzten Ausgabe mit einer weiteren
Episode fort. FUr alle, die in die aufregen-
de Welt der Spieleindustrie berufstech-
nisch hineinschnuppern wollen, gibt’s ei-
nen heipen Tip, wie Ihr von aktuell offe-

nen Stellen erfahrt.

TECHNIK

Depth Buffering

Eine Moglichkeit, Rechenzeit und Speicher zu
sparen, indem Objekte und Texturen, die auf
dem Bildschirm nicht zu sehen sind, gar nicht
erst von der CPU berechnet und gezeichnet
werden. Beispiel: StraBe hinter einer scharfen
Kurve bei einem Rennspiel.

SUEXIKON TEIL 2

Morphing

Grafische Technik, die ein Objekt (Sprite, getex-
turte Polygone) durch Aneinanderreihen ver-
schiedener Animationsphasen und interpolie-
ren (ein Verfahren aus der numerischen Mathe-
matik: Durch eine gegebene Anzahl von Stiitz-
stellen wird eine moglichst glatte, d.h. mehr-

Rechner, Leute!
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Das letzte Leben vergliht im Feuerhagel der Geschiitze des BoBgegners, der finale Muskelprotz
streckt Euch mit einer Gbermenschlichen Combo nieder, und kein Continue ist mehr vorhanden.
Erzahlt uns doth mal von Euren hartesten Duellen/Schlachten/Gegnern/Erlebnissen! Welche Spie-
le haben Euch schon zur WeiBglut gebracht? Wo liegt die Grenze zwischen hart, aber machbar
und UnfairneB? Wie reagiert |hr nach dem x-ten vergeblichen Versuch, weiterzukommen? Wel-
chem Programmierteam winscht Ihr, sie mUBten ihr eigenes Werk mal selbst durchzocken? Oder
aber schafft Ihr jedes neue Spiel im Schlaf, auch ohne Schummelei? Uns ist dieses Problem nicht
fremd, deshalb interessieren uns Eure Erfahrungen und Meinungen! An die Schreibgerate und

Texture Detailing

Sofern mehr als eine Textur fir eine bestimmte
Polygonoberflache vorhanden ist, wahlt die
Maschine beim Zoom-In und Zoom-Out die je-
weils passende aus, so dal stets Details sichtbar
sind und kein "Aufpixeln” eintritt. Eine Spezia-
litat des N64.

Parallax-Scrolling

Im Grunde genommen ein Relikt aus der
16-Bit-Ara, das klassischen, gezeichneten Bit-
map-0Games, wie sie vor allem auf dem

Saturn noch vorkommen, einen dreidimensio-
nalen Touch verleiht. Der Screen wird dabei
in verschiedene Ebenen aufgeteilt, deren
Scrollgeschwindigkeit unterschiedlich ist. Je
mehr Ebenen vorhanden sind, desto tau-
schender der 3D-Effekt. Aktuelles Beispiel:
Metal Slug.

64

mals stetig differenzierbare Kurve gelegt) selbi-
ger in ein anderes Objekt verwandelt. Beispiele:
Lava-Monster aus Pitfall 3D (PS), Alien-Bof3 aus
Thunderforce V (SAT), Verwandlung von Latex-
Fighterin Orchid aus N64-Rare-Beat'em Up in ei-

Gouraud Shading

Farbetechnik, die eckige Polygone runder er-
scheinen |aBt. Aktuelles Beispiel: Die phanta-
stisch real anmutenden Pisten von Chill (PS), die
fast schon mit 7080 konkurrieren konnen.

Jobs

Hi VG-Team! Ich bin mittlerweile 22 und habe
seit Jahren SpaB daran, auf samtlichen Compu-
tern zu zeichnen, angefangen vom C64 (iber
Amiga bis hin zum PC. Fast hatten ich und ein
paar Kumpels auf dem Amiga selbst ein Spiel
fertiggestellt. Grafiken, Sprites, Animation
usw., alles war schon fertig, doch mit der Pro-
grammierung haperte es, folglich aus der
Traum. Da ich diese langen Nachte mit Farben
mischen, pixeln, animieren nicht missen méch-
te, wende ich mich an Euch. Am liebsten kreiere
ich den sogenannten Bio-Tech-Stil a la R-Type,
Last Resort, Pulstar oder Gynoug. Ich mag auch
besonders Actionspiele dieser Art, weshalb
auch das gute alte Neo Geo noch bei mir weilt.
Was mufB ich tun, um bei einem Projekt als Gra-
fiker mitzuwerkeln? WiBt Ihr Addressen von
Softwarefirmen, die aktuell solche Leute brau-

chen? Thanx in advance fir Eure Bemiihungen!
André Beckmann, Berlin

Nun André, leider sind wir kein Arbeitsamt
und kénnen Dir in diesem Punkt nicht weiter-
helfen. Einen Tip fur Dich und alle anderen,
die sich fir fit genug auf dem Rechner halten,
um auch an aktuellsten Hi-Tech-Games zu
programmieren oder zu designen, haben wir
dennoch: Werft einen Blick in die “Edge”,
dem Sprachrohr auf dem Gebiet der Video-
spiele in England. Hier inseriert monatlich die
Créme de la Créme der Industrie und buhlt
um talentierte Leute. Rare beispielsweise
suchte bis vor kurzem noch Software En-
gineers mit besten Kenntnissen in C und As-
sembler oder 3D-Modellierer, die Erfahrun-
gen mit 5GI-Maschinen haben. Aber auch Pro-
ducer oder Game Designer werden gesucht,
genauso wie Ubersetzer. Seid Ihr interessiert
an einem Job in dieser “Traum”-Branche, so
bewerbt Euch! Bluffen hilft allerdings wenig,
denn mit Euren Unterlagen werden meist
Proben Eures schopferischen Kénnens ver-
langt. Werdet thr genommen, laBt es uns wis-
sen: Man weiB ja nie, vielleicht seid Ihr ja bald
bej einer Prasentation zugegen!

nen Panther.
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Diesmal wollen wir Euch eine rein Sega-lastige Site empfehlen, die sich fast ausschlieBlich mit de-
ren neuestem Baby beschaftigt: Dem Saturn-Nachfolger, dessen Bezeichnung immer noch nicht
endglltig feststeht. Bei http://www.duralhg.com/ (steht fiir Dural Headquarter) findet Ihr Re-
views und Bildmaterial von Segas neuesten Automatenhits und erste Previews (1) von erwarteten
Dural/Katana-Titeln wie Sega Rally 2. Ob ein Kérnchen Wahrheit dahintersteckt, miBt lhr selbst
entscheiden... Ubrigens kommen hier nur nicht-offizielle Pages zum Zuge, die URLs der wichtig-
sten Mags aus Ubersee bzw. der bekanntesten Hersteller werdet Ihr ja bereits kennen. Stammle-
ser konnen sie in unserem Internet-Special aus einer frilheren Ausgabe nachblattern.
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Ein Spider-Special aus der Super Move- |
Trick-Kiste. Rechts seht Ihr einen
kombinierten Helper-Einsatz.

C apcom schickt gegen die (iber-
machtige Marvel-Allianz seine

besten Superhelden in den Ring. Ins-
gesamt Uber finfzehn unterschiedli-
che Spielfiguren haben sich diesmal im
Auswahlscreen zum ultimativen Krafte-
messen versammelt. Aus dem Capcom-

Progeln in 2D macht immer noch einen Hens_bu[i

| ' = solange sich Capcom ofter mal etwas Neues
Einfallen lGpt. Wir verraten Euch, was der neueste

& Automaten-Knaller aus der Street Fighter-Schmiede

Sl ¥

\y

Lager stammen sieben berlhmte Pixel-

Personlichkeiten, die wir bereits von anderen Ol-
dies des Street Fighter-Erfinders kennen. Darunter
sind antike Namen wie z.B. "Megaman"”, "Cap-
tain Commando"” und "Strider Hiryu" zu finden,
die durch Pixel-Chirurgie und kraftige Trainings-
einheiten fachmannisch in das Knippel-Ambien-
te eingebettet wurden. Sechs Marvel-Figuren aus
der berlchtigten Comic-Ecke hegen weiterhin An-
spruch auf den Prigelthron. Doch auch von der
ruhmreichen Streetfighter-Truppe fanden noch
einige Haudegen ein freies Fensterplatzchen. Alt-
stars Helden wie "Chun-Li", "Ryu" und "Zangief"
sind ebenfalls wieder mit von der Partie. Vampir-
Lady “Morrigan” ist die einzige Vertreterin der
Darkstalker-Sippschaft, ihre Kollegen waren an-
scheinend alle mit Vampir Savior 2 beschaftigt.

Was Steuerung und Schlagvielfalt angeht, be-
herrschen alle Akteure die grundlegenden Marti-
al-Arts-Tricks, wie man sie von allen Vorgangern
her kennt: Counter-Attacken, Air-Blocks und eine
Uberarbeitete Special-Move-Palette gehdren zur
Standard-Austattung. Eine zusatzliche Power-Lei-
ste im unteren Bildschirmbereich verhilft Euch zu
den spektakuldren "Super Moves". Wie bereits in
X-Men vs. Streetfighter haben die Entwickler das
aufwertende "Abschlag”-System integriert, das
im Capcom-Fachjargon als "Helper"-Feature be-
zeichnet wird. Mit einer bestimmten Move-Folge
konnt Ihr Euren aktiven Fighter jederzeit durch ei-
nen Tag Team-Partner ablasen lassen. Uber 22 die-
ser flinken Helfer warten nach der Wahl des
Hauptcharakters auf ihre Chance, von Euch auser-
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koren zu werden. Zusammen mit dem glticklichen
Helper-Freund vollfithrt Ihr auBerdem knochen-
brecherische Team-Counter-Moves. Alle Prigel-
Fans warten schon sehnsiichtig auf die angekiin-
digte Heimumsetzung, die in Verbindung mit der
4 MB-RAM-Card zumindest auf dem Saturn zum

Hit-Knaller werden konnte, ws
i~
I N O

System: Arcade
Name: Marvel vs Capcom
Geplante

Umsetzungen:__ Saturn/Playstation
Genre: Beat'em-Up
Hersteller: Capcom

Geplanter Erscheinungstermin:

Im Arcade-Bereich
bereits erschienen
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NEW ZU pi_e_r}en hat.

Mega Man
zeigt gerade
Muskelprotz

Hulk, wer hier

der Chef ist



“ony hat die-Pa
~ schnell gebacken geknegt u 11 i in Ve

de auf gigantische Umsatzzahlen diese Jerlo
sung hier gesponsort. Wer nicht schon gleich
am Erstverkaufstag zugegriffen hat bzw. gerne
auch mal mochte, es aber am nétigen Kleingeld
mangelt, der muB nur unsere paar ldppischen
Fragen korrekt beantworten. Dann gehort [hr
vielleicht auch schon
bald zu den gltckli-
chen Besitzern des
einzigen und wah-
ren “"Real Driving
Simulators" mit
fast 300 zur Aus-
wahl stehenden
Fahrzeugen, dem
gottlichen Gran
Turismo. Um die fol-
genden Fragen zu beantworten, mift
Ihr das Spiel weder gespielt haben noch eine
PlayStation besitzen. Ein Quentchen gesunder
Menschenverstand geniigt schon. Ausloser fir
die Fragen waren Ubrigens die diversen Patzer
in anderen Mags ("Grand Tourismo") und ein
Versprecher unserer liebreizenden Redaktions-
fee Cathi ("Gran Tourismus”). Da beschlossen
wir, der Etymologie von "Gran" und "Turismo"
auf den Grund zu gehen. Die Teilnahmebedin-
gungen erfahrt Ihr im AnschluB, hier erst mal

unsere bescheuerten Fragen an Euch:

v

Py R .
“““““

Preis

Diese funkel-
niegelnagelneue
PlayStation
inkdusive

Gran Turismo,
Memory Card
und "'nem Cap -
das sogenannte
“Vollgas-Paket".
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2 Eine der folgenden Aussagen ist grotten-

m falsch. Welche nur?

» In Granada wird mit der selben Wahrung be-
zahlt wie auf Gran Canaria.

» Den letzten Grand Cru hat Tomi Makinen ge-
wonnen.

» Grandmaster Flash ist auch nicht mehr das,
was er mal war.

Und gleich noch so 'ne Multiple-Choice-

m Frage: Da Sony Computer Entertainment

of America so (berzeugt von GTs Produktqua-

litat ist, haben ausgewahlte Videotheken zwi-

schen New York und Los Angeles ein Sonder-

kontingent des Titels erhalten, der umsonst ver-
liehen wird. Wahrheit oder Lige?

Das Kirzel "GT" wird bekanntlich auch
m von vielen Autoherstellern in deren Ty-
penbezeichnungen verwendet (Opel GT, Golf
GTI, Renault 5 GTD). Was hat es damit auf sich,
oder anders gefragt, aus welchem Land stammt
dieser Schnickschnack?
Wie heiBt die weibliche Form von
® Tourist?

Je ein Gran
Turismo und
eine farbige

Memory Card.

SE M zum 6. Juni 1998 (Datum des Pnst-
mpels zah ‘bei uns eingegangen sein, damit
wir die Namen der glticklichen Gewinner noch in
der Juli-Ausgabe unterbringen kénnen. Leser mit
Netzzugang kénnen uns Ihre Antworten wahl-
weise auch per Email zuschicken (cbrieden@
wekanet.de). Alle anderen dirigieren die Lésung
einfach an unsere (bliche Adresse:
Weka Consumer Medien GmbH
Redaktion Video Games
Stichwort "GT"
Gruber Str. 46 a
85586 Poing

Mitarbeiter von WEKA und deren Angehérige dirfen auch
diesen Monat nicht beim VG-Gewinnspiel mitmachen. Dem
Rechtsweg geht es auch nicht viel besser, der ist ebenfalls aus-
geschlossen. Viel Gliick, liebe Leut"!

Rhidiize 2= R '~ s ' -

" \ GRAN TURISHO

ey PlayStation

. -1 qeis

Je ein PlayStation-
T-Shirt (GréBe XL).




SZEMNE-CHAT

Im Videospiel-Business ist man als Redakteur
nicht allein auf der Welt. Da3 dabei jeder PR-
Manager nur das beste Rating fir seine Titel im
Auge hat, dirfte klar sein. Im Vorfeld wird
durch personliche Anwesenheit versucht, Ein-
fluB auf unsere unparteische Truppe zu neh-
men, oder aber man bestellt die Fachmagazine
gleich zu einem In-House-Test in die eigene
Zentrale, wie im Fall von EAs N64-Spielen, wo
man den ganzen Tag liebevoll umsorgt wird.
Auch Events im In- und Ausland wie Interviews
mit den Entwicklern, Aktionen rund ums Spiel
werden gerne dazu genutzt, uns von den Vor-
zligen der neuen Software zu tiberzeugen. Dal3
wir uns dabei als erfahrene Veteranen in der
Feststellung des letzendlichen SpielspaBgehalts
nicht beirren lassen, ist ein Gesichtspunkt - auf
lange Sicht wirde bei Zuwiderhandlung nur
das Image des Heftes leiden. Andererseits wis-
sen wir die Bemihungen der Kollegen von der
Industrie schon zu schétzen: Ein im Vergleich
dazu von weniger motivierten Vertretern ge-
nannter Spezies zugesandtes Preview-Muster
in Form einer Gold-CD in einer zerbrochenen

Hille ohne irgendwelche Infos a8t vielleicht
unbewuBt die Meinung Uber das betreffende
Produkt und dessen Distributor schon eine Stu-
fe tiefer sinken, bevor man es Uberhaupt im
CD-Schacht versenkt hat. Ist das Kind erst in
den Brunnen gefallen - sprich die Wertung
festgelegt und publiziert — missen wir auf eine
reichhaltige Reaktionspalette von Seiten der

Publisher gefaBt sein: Von der sachlichen Dis-
kussion betreffs unterschiedlicher Gameplay-
Ansichten Uber Gkonomische Argumentatio-
nen, Vergleiche mit anderen Titeln bis hin zu
wisten telefonischen Angriffen hinsicht-
lich der Kompetenz einzelner Redakteu-
re wird das gesamte Spektrum ausge-
fullt. Letztere Aktion soll wohl zum
Ziel haben, dem Haupttester ins Ge-
wissen zu reden und 5o das nach-
te Game besser zu bewerten, als
es eigentlich ist. Manchmal
wird sogar versucht, sich je
nach Genrevorlieben einen
bestimmten Redakteur als
Tester vor dem Zusenden
des Musters zusichern zu
lassen. Wie im Fuliball
wird aber bei Entschei-
dungen zu eigenen Gun-
sten nicht ge-
meckert, und so
wird das Feil-
schen um Ra-
tings, Previews
und exklusive
Berichterstat-
tungen wei-
tergehen.
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Alundra (dv)*

Blasto (dv)*

Breath of Fire 3 (dv)"
Dark Omen (dv)
Deathtrap Dungeon (dv)
Diablo (dv)

Forsaken (dv)*
Frankreich 98 (dv)*
Gex 3D (dv)

Gran Turismo (dv)*
Lucky Luke {(dv)
Need 4 Speed 3 (dv)
One (dv)

Pitfall 3D (dv)

Rascal (dv)

Reboot (dv)

Road Rash 3D (dv)"
Skullmonkeys (dv)
Theme Hospital (dv)
Wild Arms (dv)*

94.-
84.-
94.-
94.-
99.-
94.-
94.-

Azure Dream (us)®
Batman & Robin (us)®
Breath of Fire 3 (us)
Bushido Blade 2 (jp)
Dead or Alive (us)
Deathtrap Dungeon (us)
Einhandﬂr (us)*

street Fighter Coll. (us)
Tekken 3 (us)
X-Men vs Str. Figh. (us)®

BOOT CHIP PSX ** 25.-
GAME BUSTER (dv) 84.-
MEMORY CARD 360 PSX B4.-
RGEB Audio Kabel PSX 295.~

PSX Multinorm Value s

Incl. RGB Audio

- }
} Tﬁuu Rush (us) 119.-

389 . DI

- e R a-.

119.-
119.-
119.-
125.-
119.-
119.-
1189.-
119.-
119.-
119.-
134.-
119.-
119.-
18-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-
119.-

Ace Combat 2 (us)

Broken Helix (dv)

Castlevania (dv)

Chill (dv)

Clock Tower (us)

Crash Bandicoot 2 (us)

Devils Deception (dv)

Discworld 2 (us)

Gex 3D (us)

G-Police (us)

Mass Destruction (dv)

Masters of T, Kési (us)

Moto Racer (us)

MHL Breakaway (us)

Nuclear Strikel(us)

Pandemonium 2 (dv)

Ram. World Tour (us)

Riven (us) i

Rockman Daf.h’[;F}

The Note (dv) =
LI VI,

69.-
69.-
59.-
39.-
59.-
58.-
59.-
63.-
99.-
49.-
49.-
59.-
99.-
59.=
09,=
45.-
59.-
69.-
49..

GRAN TURISMO

THE REAL DRIVING EIHUL_A'I'!‘I-

PC CD-Rom

Forsaken (dv)*

NBA Pro (dv)*

Controller bunt

119.-
119.-
119.-

auf Anfra ge

Frankreich 98 (dv)*
NBA Courtside (dv)*

NHL Breakaway (dv) ==
Snowboard Kids (d'u‘}
WCW vs NWO (dv)
Yoshi's Story (dv) ;
Game Buster (dv)

Lenkrad incl. Rumblas
Memory Card 4Meg =
Memery Card 1Meg bunt
mble Pack inkl. MC
ble Pack ohna Batt.

und Gameboy

_I:iéndlerfax:
\y 07I 11 923393

H
\I/TWW Z2NDZNONE.COM

Nintendo 64 (dv)
Bomberman (dv)
Cruis'n World (dv)*
Diddy Kong Racing (dv)
Fighters Destiny (dv)

GANE OVER !

Pmtgasse ¥
FA525 Sehwehiveli Gindin

=58 g FUN Computer

Sehwedternsr, 20

“Q ‘Q‘ HIPF0 ".l;-::nmlut,t.n
| Space
" for rent

B8
35..

Offnungszeiten :
Mo.-Fr. 10.00 - 18.30

Irrtiirner und F'reiséinderungen vnrbehalten

Nachnahmeebuh 1 Lar:tenprﬂlse konnen abWEtcth !
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbarl
** nur dt/us/jp
Inh.: Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -
Lorcher Str. 110 - 73529 Schwah, Gmind




WERTUMNGSSYSTEM

Der Verlag und seine Mitarbeiter lehnen ge-
waltverherrlichende Spiele ab.

Eine Zeitlang haben wir deshalb fiir besonders
brutale Spiele keine SpielspaBBwertung vergeben.
In Zukunft werten wir aber wieder alles, da die
Altersempfehlung deutlich genug ist.

Indizierte Spiele werden von uns aufgrund der
Rechtslage nicht vorgestellt oder bewertet,
durch aktuelle Gesetzesdnderungen werden
Spiele in Zukunft automatisch systemiber-
greifend indiziert. Das bedeutet, wenn von ei-
nem Spiel z.B. die PC-Version indiziert wird, gilt
dies gleichzeitig auch fir alle Konsolenumset-
zungen.

RALPH

Der Gute muBte sich mal wie-
der mit Anwesenheitspflich-
ten in Stochastik-Seminaren
herumprtigeln. Macht nix, er
ist ja Beat'em-Up-Experte.

Um ein Modul mdglichst objektiv zu bewerten,
genugt es uns keineswegs, wenn ,Einzelkamp-
fer" ihr Modul alleine werten. Wir legen daher
groBen Wert darauf, daB stets mehrere Crew-
Mitglieder an einer Session teilnehmen, so daB
jeder Tester zu jedem Spiel seine eigene Mei-
nung hat. Die ist bei der monatlichen Wer-
tungskonferenz gefragt, die immer unmittelbar
nach RedaktionsschluB stattfindet. Die Redak-
tion schottet sich dann von der hektischen Um-
welt ab und diskutiert alle Wertungen aus, die
lhr in den Wertungskasten findet. Da natdrlich
nicht immer alle einer Meinung sind, unter-
scheiden wir zwischen einem personlichen Fazit
des Autors und der Redaktionswertung. Fir die
personliche Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei. Jeder Test gliedert sich in
zwei Teile: Zunachst beschreiben wir wertfrei
den Ablauf und die Besonderheiten des Spiels.
Es folgt der kursiv
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System: _

Spieletyp: _ Action-Adventur
ﬁatentr.'igar- D
Hersteller: Adeline
Testversion: EA
‘Spieler: _ il 1
5pei:heroptlolj* _eracard 1 Block
Features: Conﬂnua-
s:h‘uuiangkeihgra:{ i 6
Preis: S I @q‘:-‘&'.; 90 Mark
'VMItarsampféhjungm- St b2
Grafik: S SEL 70%

Musik

DIRK

Wird von uns demndachst zum
Arzt geschickt, weil es nicht ge-
sund sein kann, wenn man
mehr Koffein als Blut im Kér-
W per hat. Jemand dagegen?

e _—— Lk —— = T e —— - =n

ALEX

Hat sich in Tet's Abwesenheit
die neuesten Rollenspiele un-
ter den Nagel gerissen und
muBte zur Strafe ein paar
Tests mehr schreiben.

DAS KLEIN
GEDRUCKTE

gedruckte Meinungskasten des Autors, Uber-
schrieben mit seinem personlichen Fazit (hilfe,
na ja, geht so, gut, super). AbschlieBend findet
Ihr bei jedem Test den Wertungskasten. Dort
tauchen technische Infos sowie exakte Prozent-
wertungen auf. Als Wertungskriterien haben
wir ,Grafik", ,Musik”, ,Soundeffekte” und
SpielspaB” gewahlt - je hoher die Wertung, de-
sto besser gefallt uns der Titel. Bei Grafik, Musik
und Soundeffekten bewerten wir Quantitat,
Abwechslung, Originalitdat und technische Aus-
fuhrung. Dabei bertcksichtigen wir die Méglich-
keiten der Hardware - logisch, daB ein Game
Boy weder Grafik noch Sound eines Nintendo 64
zustande bringen kann. Die wichtigste und ent-

6 Ggifigs os

Ganz oben findet Ihr
die Beschreibung des Spieletyps
sowie technische Daten.

Danach folgt die Einteilung in Schwierigkeits-
grade: 1-3 ist leicht spielbar, 4-6 mittelschwer,
7-9 sehr schwer,

Neu ist unsere Altersempfehlung.

Die Wertung setzt sich aus vier Kategorien zu-
sammen, die jeweils von 0% (ganz mies)

bis 100% (einfach nicht zu steigern) variieren.
Eine japanische oder US-Flagge kennzeichnet

_nicht offiziell erhéltliche Importmodule.
| . It 43
~ SpielspaBwertungen von 80%

oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-
Classic-Pradikat

WOLFGANG

Hat seine Leidenschaft fir den
Rallye-Sport entdeckt und
sucht jetzt jemanden, der sei-
ne Harley mit Uberrollbigein
ausstattet.

l TET

Ist ins sonnige California ver-
duftet und hat seine Artikel
flir die Kollegen ubrig gelas-
sen. Das werden wir ihm noch
| zu danken wissen...

scheidende Wertung findet lhr schlieBlich unter
SpielspaB. Diese Gesamtwertung gibt AufschluB3
dartiber, ob das Spiel langfristig motiviert, wie-
viel Abwechslung geboten wird, wie flissig es
Uberhaupt spielbar ist - mit einem Wort: ob es
SpaB macht. Die SpielspaBwertung ist unabhan-
gig von allen anderen Wertungen und bertick-
sichtigt auch nicht die Hardware. Besonders her-
ausragende Spiele werden mit dem VIDEO-GA-
MES-Classic Pradikat ausgezeichnet, das |hr ab
80% Spielspall finden solltet. Die SpielspaB-
wertung 50% bezeichnet entsprechend einen
durchschnittlichen Titel. Neu ist unsere Alters-
empfehlung. Folgende Stufen sind moglich: Ab
6, 12, 16 und ab 18 Jahren. Die Altersempfeh-
lung ergibt sich ausschlieBlich durch die Spiel-
handlung und Spielprasentation. Sie wird nicht
davon beeinfluBt, wie schwer ein Modul zu spie-
len ist oder ob Anleitung und Bildschirmtexte z.
B. nur in Englisch vorliegen.
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Die zehn besten TESTS

‘Gran Turismo . .......

1

= PORSAKENT. . s i hsiatrs e s el e e 4 Nintendo 54 EB%
—|  FIFA'98 - WM Edition ..

4 FIFA ‘98 - WM Edltmn ................. Nintendo 64 85%
-1 Fatal Fury: Real Bout Special ... .. 1

B Fatal Fury:RealBout2...........ccvvvunnnn Neo Geo 84%
T KulaWorld . . .ovoivinnnn ystati

=] oAl NBA BB o s sstalieni e oibbim i s v o 08 PlayStation 83%
10 MetalSiug:d-s s v maim e s el arils Neo Geo 82%

Die Redakrions-Top-Ten ergeben sich aus der SpielspaB-YWertung. Sollten mehrere Spiele gleich
gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz dber die Reihenfolge.

VG-I.ESER Top 10

(Indiziertes

E Tumb Ran:ler 2 ............................. PlayStation

3 n F FA ‘98 ‘WM Qualifikatio

Il-|- Fmal Fantasy B A A A e Y A A e R PlayStation
(Indiziertes Spiel).

E Need for Speed B a5 el TS o PlayStation

N Gran Turismo

= C &C2 PlayStation

-8  Cool Boarders 2

i[s] Diablo PlayStation

Bitte schickt uns Eure pﬁrsﬁnwen Hits auf Fax Karte! Adresse:WEKA Cansumer Medien,
Redaktion YIDEOQ GAMES, Sdchwort “Hits", Gruber Strafle 46a, 85586 Poing, Faxc 0 81 21/95-12 98




Forsaken 64 bietet im Gefechtsmodus auch nach
dem Durchzocken noch Herausforderungen.

72

ochmal ein Zweiseiten-Supertest flir For-

" saken? Also, ganz sind wir der Hype-Ma-
schinerie von Acclaim noch nicht erlegen, als
daB es nicht triftige Griinde dafiir gabe: Zum ei-
nen ware da die derzeitige erbarmliche Soft-
wareflaute auf dem N64-Actionsektor, in die
endlich mal wieder ein Top-Produkt st6Bt, zum
anderen die Tatsache, daB sich diese Version er-
heblich von der in der letzten Ausgabe geteste-
ten PlayStation-Fassung (VG-Spielspal3: 87%)
unterscheidet. Das Grundkonzept stammt zwar
nach wie vor von Probe (Alien Trilogy), ent-
wickelt wurde diese 64-Bit-Variante aber exklu-
siv. von Iguana (Turok).
Zunachst palite man hier
erstmal die Storyline der 22
komplett neu designten
Single-Player-Level dem ver-
meintlichen Nintendo-Kodex
an: Im PS-Forsaken zieht lhr als
plindernder Raubritter der Zu-
kunft durch die von dynami-
schen Lichteffekten ausgestatte-
ten Untergrundschachte, wah-
rend man hier - mit einem
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Jetzt kénnen bis zu vier Spieler in
den Schéchten die Geschliitze
heif3 laufen lassen.

padagogisch viel wertvollerem
Ziel - gegen die Besetzung der

Erde durch die MDF (Mechani-

cal Defense Force) in die

Schlacht zieht. Am Spielprin-

zip selbst andert das freilich

nichts: Als einer der acht an-

wahlbaren (PS: 16) Hoverbike-Ri-

der ddst Ihr via Analogstick und Strafing in al-
len Richtungen entweder in der gewohnten
Ego- oder erstmals auch in der Third-Person-
Perspektive durch die klaustrophobisch eng ge-
haltenen Géange. Dabei heizt Ihr den Boden-
truppen und anderen fliegenden Eliteeinheiten
des Feindes mit zwei simultan verfligbaren
Waffensystemen, die durch fleiBiges Einsam-
meln von Items unterschiedlich bestiickt wer-
den kénnen, gehorig ein. Rein theoretisch sind
die Missionen in fiinf Kategorien eingeteilt
(Collect — Defend - Destroy - Clear — Boss). So-
lange man aber auf alles schieBt, was sich be-
wegt, kann (fast) nichts falsch gemacht werden,
denn Geiseln oder Elemente, die man lieber
nicht dauerhaftem Beschuf3 aussetzen

sollte, finden sich nur in den den -

wie der Name schon vermuten lat -
Verteidigungsauftragen. Hier heifBt

es zum Beispiel, den heimischen
Kernreaktor gegen eine Invasion

zu schiitzen, oder einem wichti-

gen Droiden, der sich auf einer

Art Eisenbahnschiene fortbe-

wegt, solange Feuerschutz zu

geben, bis sicheres Terrain er-

reicht ist. Solche Elemente be-

sitzen einen eigenen Lebensbalken,




Bei den Texturen
und den Lichteffekten hat die PS-
Fassung eindeutig die Nase vorn.

der moglichst nicht auf Null abrut-
schen sollte, Vor allem in den
Collect-Missionen kommt es auch
ofters zu Duellen mit anderen Vertretern Eurer
Spezies — gegnerischen Bounty Huntern -, die
allesamt sehr schnell und wendig reagieren,
fiese Tricks anwenden (z.B. Minen legen, die
wie Extras aussehen) und Euch alles Kampfge-
schick abverlangen. In diesem Kontext véllig
neu sind auch spezielle Stages — Gefechtsmo-
dus genannt -, die nach dem Durchspielen ver-
tlgbar werden. Hier tretet Ihr in drei Kategori-
en (Bronze, Silber, Gold) gegen jeweils einen,
zwei oder gar drei andere Hoverbikekinstler
an, die schon mal zusammenarbeiten, um Euch
auszuloschen. Werdet |hr in den verschiunge-
nen 3D-Labyrinthen abgeschossen, sind Eure
bis dato aufgesammelten Extras nicht verloren,
sondern liegen nach wie vor kreuz und quer
verstreut um den Punkt Eures Ablebens herum.
Dies ist besonders gemein in den Multiplayer-
modi fr bis zu vier menschliche Mitspieler, da
sich der glorreiche Sieger sofort (ber Euer ehe-
maliges Hab und Gut hermacht. Sammelt Ihr ei-
nen Turbo auf, beweqt sich Euer Gefahrt beim
Einsatz selbigens mit beachtlicher Geschwin-
digkeit durch die Raffinerien, Abwasserkanale
und lavadurchfluteten Stlitzpunkte und zen-
triert sich im Gegensatz zu Descent sofort wie-
der selbst, damit Ihr nicht véllig orintierungslos

-

Meine Hochachtung vor
Acclaim, daB sie fir das Nin-
tendo 64 mit total verschie-
denen Stages, mehr Inhalt
(Gefechtsmodus) und ande-
ren Aufgaben ein wirklich
neues Spiel auf die Beine gestellt haben. V6l-
lige 360-Grad-Bewegungsfreiheit und intelli-
gent agierende Gegner ziehen mit der intui-
tiv zu bedienenden Steuerung sofort in den
Bann. Forsaken 64 lauft auch schneller als
sein PS-Pendant, allerdings muBten daflr
grafische Abstriche gemacht werden: Die ty-
pischen Anti-Aliasing-Texturen mit Verwi-
scheffekt und die Lichteffekte kénnen nicht
mit der genialen Optik des kleinen Sony-Bru-
ders (gestochen scharfe Texturen und neben

im Raum hangt. Wasser wird in Forsaken 64
durch pulsierendes, leicht psychedelisch ange-
hauchtes Bewegen der Grafik simuliert. Spater
sorgen eine Reihe kniffliger Schalterratsel fiir
Abwechslung vom Shooteralltag. Zusatzliche
Mini-Bosse und vier im Hinblick auf die PS-Ver-
sion neu gestaltete Endgegner laden zu einem
hartnackigen SchuBwechsel ein. Dafdr muBt
lhr naturgemaB auf FMV-Sequenzen und CD-
Sound verzichten, werdet aber mit zwei gehei-
men Spielmodi und "Good Vibrations” vom an-
geschlossenen Rumble Pak entschadigt. Eure
Fortschritte speichert |hr auf einem Controller
Pak, das vor jedem Level auf Wunsch durch den
Rumbler ersetzt werden darf. rk

One und Exhumed mit das beste Lightsour-
cing auf der PS) mithalten. Auch sind dije Sta-
ges teilweise wesentlich kirzer, so daB die 22
N64-Missionen allein wohl nicht erheblich
mehr Spielstoff als die 14 PS-Aufgaben ber-
gen. So, jetzt aber genug gemeckert: Ange-
sichts der angesprochenen N64-3D-Shooter-
flaute ist Forsaken 64 Balsam flir alle Fans
dieses Genres und bietet dank zusatzlicher
Missionen nach einmaligem Durchspielen
und einem ausgereiften Multiplayerteil (bei
zwei Teilnehmern via Splitscreen ist noch
kein nennenswerter Detailverlust auszuma-
chen) genug Stoff fir lange Katakombenses-
sions und kommen mehr als bei der PS dem
LangzeitspielspalB zugute. Die Musik reif3t
dabei aber nicht wirklich vom Hocker.

6 Gehes 98

Die N64-Version von Forsaken l&uft
schneller als ihr P5-Pendant.

WERTUNG

System: Nintendo 64
Spieletyp: 3D-Action
Datentrager: 64-MBit-Modul |
Hersteller: lguana UK
Testversion: Acclaim
Spieler: 1-4 i
Speicheroption: __ Controller Pak Save
Features: Rumble Pak Support
Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: ca. 130 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 86%
Musik: 69%
Soundeffekte: 78%
- o,
Spielspap: 88 7.
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igentlich war Gl(eneration) of A(rts),
S(peed) and P(ower) von Konami Japan
aufgrund mangelnder Qualitat schon mal in der

internen  Qualitatskontrolle durchgefallen.
Trotzdem hat man sich nun fir einen Release
des N64-Beat'em Ups entschieden. Beim Cha-
rakterauswahlscreen sind noch keine Besonder-

Von Kunsten, Schnelligkeit
und Kraft ist in G.A.S.P. leider
herzlich wenig zu sehen. Die
Figuren bewegen sich der-
maPBen hélzern und ungelen-
kig, daB man den Eindruck
hat, die Designer hatten vergessen, die Halfte
der Animationsphasen mit aufs Modul zu
packen. Die meisten Moves sind optisch zu-
dem nicht besonders spektakuldr, und das ist
bei einem offensichtlichen Arcade-Beat’'em
Up schon eine deutliche Schwachstelle. Das
Gameplay gibt einfach nicht genug her, um

heiten zu entdecken: Die acht verfligbaren
Martial-Arts-Konner stellen einen reprasentati-
ven Querschnitt des dblichen Schldagerensem-
bles mit rabiaten Madels und muskelbepackten
Typen dar. Herausragend in punkto Originalitat
sind hier hochstens der Freak mit blauen Ge-
sichtszligen und der Skater-Gnom. Gesteuert
werden die Duellanten seltsamerweise aussch-

lieBlich mit dem Steuerkreuz. Mit den A/B-

Buttons entlockt lhr Eurem Favoriten Pun-

ches und Kicks und bei etwas Geschick auch
kleinere Kombinationen. Geblockt wird, wie
das im 3D-Fighter-Bereich eher tblich ist (Virtua
Fighter, Soul Blade), mit einem der Shoulder-
Buttons, anstatt das Steuerkreuz vom Gegner
wegzudriicken. In den 3D-5tages steht von lee-
ren Kisten, rostigen Fassern Uber Verstrebun-
gen bis hin zu Regalen alles mégliche Gerlimpel
herum, welches die beiden Streithdhne schon
mal verdeckt. In diesem Fall werden die betrof-
fenen Objekte durchsichtig, so daBB weiterhin

auch nur ansatzweise langerfristig zu motivie-
ren, da hilft auch der Fighter-Edit-Mode nicht
mehr viel. Auch die Backgrounds wirken ir-
gendwie verschwommen, von der wirren So-
unduntermalung ganz zu schweigen. Konami
Japan hatte wohl Recht, als sie diesen
miBglickten Versuch stillschweigend unter
den Tisch kehren wollten. Martial-Arts-Fans
mit N64 kann ich nur raten, eher zu Fighter's
Destiny zu greifen. Dort wird zwar ein gutes
Gameplay, aber auch hausbackene Grafik ge-
boten. Die besten Prigelspiele tummeln sich
derzeit noch auf den 32-Bit-Konsolen.,

Die Kampfer bewegen sich dermaBen holzern, dal samtliche
Wiirfe, Moves, Specials und Edit-Funktionen keinen Spal8 machen.

einwandfreie Sicht auf das Geschehen garan-
tiert werden kann. Die Interaktion mit der Um-
gebung halt sich Gbrigens in Grenzen: AuBer,
dal ein paar Bambusgewadchse im Eifer des Ge-
fechts entwurzelt werden, tut sich in dieser Hin-
sicht nicht viel. Geratet Ihr aufgrund drohender
Uberlegenheit der Konkurrenz in die Bredouil-
le, darf im Pausement fleiBig im Special-Move-
Fundus der Charaktere in der Hoffnung auf Er-
leuchtung gewdhit werden. Im Bereich Spiel-
modi darf neben einer Trainingssektion und
dem obligatorischen Zwei-Player-Modus auch
ein Abstecher in den selbsterklarenden Tag-
Team-Mode gemacht werden. Ein Fighter-Edit-
Mode komplettiert das Angebot. Rumble-Pak-
Freunde freuen sich Uber Vibrations beim Ein-
schlagen von gegnerischen Treffern. rk

System: Nintendo 64
Spieletyp: 3D-Beat'em Up
Datentrager: Modul
Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: 1-2
Speicheroption: ___ Controller Pak Save
Features: __ Rumble Pak Support
Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: ca. 140 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 52%
Musik: 52%
Soundeffekte: 57%

Spielspap: 557
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Im Ubungsmodus werden Euch
die Grundbegriffe des Spiels

Hier schldgt das gefiirchtete Erdbeben zu und
zermatscht unsere sorgsam aufgebaute Landschaft.

u,{'f“ tellt Euch eine ebene Flache vor, auf die
e ein irrsinniger Installateur wahllos Feuer-
balle, Bomben, geometrisch exakt geformte
Wassertropfen und ahnlich alltagliche Gegen-
stande regnen |&Bt. Willkommen in der Welt
von Wetrix. Wieder mal eines der Spiele, deren
Prinzip sehr leicht zu erlernen ist, die allerdings
trotzdem extrem hohe Anforderungen an Euer
Kénnen stellen. Eure Aufgabe ist es, auf ange-
sprochener Ebene ein Bassin flr die herabfal-
lenden Wassermassen zu formen. Rote Baustei-
ne sorgen flr Erhebungen, griine dagegen
reiBen Locher in den von Euch aufgebauten
Damm. Sollte die Flussigkeit dber den Spiel-
feldrand laufen, ist eine Uberschwemmung
vorprogrammiert, und es heiB3t wieder einmal
"Game Over". Damit lhr Gberhaupt eine Chan-
ce habt, miBt Ihr die entstehenden Seen von
Zeit zu Zeit mit einem Feuerball in Dampf ver-
wandeln. Dies sorgt auch gleichzeitig fir eine

Blut und Wasser habe ich ge-
schwitzt, bis ich endlich mei-
ne ersten 100.000 Punkte
beisammen hatte. Wetrix
verschenkt Erfolge im Spiel
nicht einfach — ob dies ein
Vor- oder Nachteil ist, entscheidet allein die
Frustbestandigkeit des Spielers. Sobald man
sich aber warmgespielt hat, geht die Wasser-
schlacht recht fliissig von der Hand.

Der einzige groBere Wermutstropfen, der
mir aufgefallen ist, ist die immer etwas un-
genaue Plazierung der Bausteine. |hr durft
die Ansicht zwar in drei Stufen zoomen und
drehen und kénnt Euch am Schatten der

wahre Flut auf Eu-
rem Punktekonto. Je nachdem, wie

viele Seen |hr aufgebaut habt, wird der Score
dann auch noch mit Boni multipliziert. Ganz
besonders ertragreich sind Gummientchen und
Regenbdgen, die in besonderen Spielsituatio-
nen auftauchen. Problematisch wird das ganze
Geschehen durch die ab und zu von der Decke
fallenden Bomben, die Abfliisse im Boden ent-
stehen lassen, Eiswirfel, die Eure Seen gefrie-
ren und das fast unausweichlich stattfindende
Erdbeben, das nach einer bestimmten Anzahl
aufgeschichteter Steine einsetzt.

Damit Ihr nicht ins kalte Wasser geworfen wer-
det, bringt Euch ein Ubungsmodus die Grund-
begriffe von Wetrix ndher. Daneben gibt es
noch einen Klassik- und einen Pro-Modus, die
sich in der Geschwindigkeit (und damit im
SchweiBnasse-Level) unterscheiden. Hinter
“Handicap" verbergen sich verschiedene Land-

Klétzchen orientieren, kleine Pannen passie-
ren aber immer wieder. Schnell ist der "Gra-
ben" voll und Euer Spiel gelaufen. Mit eini-
ger Ubung umschifft Ihr aber auch diese
Klippe und erfreut Euch an den Punktefluten
auf Eurem Konto.

Wetrix ist eines der Spiele, die sich perfekt
far "den kleinen Hunger zwischendurch"
eignen. Einen ganzen Regentag mit Wetrix
allein zu verbringen, dlrfte dagegen etwas
eintonig sein. Eine Besonderheit hat das Mo-
dul noch zu bieten: Der grafische Wellenef-
fekt in Intro und Hauptmend schldgt alles,
was im Heimbereich bislang unter dem Stich-
wort "Wasser" gefuhrt wurde.

eingetrichtert.

Die fehlende Ubersicht im Zwei-Spieler-
Modus verwdssert den SpaB3 ein wenig.

schaften mit vorgegebenen Hindernissen. Der
Challenge-Modus setzt Euch ein Limit von einer
oder finf Minuten, 100 oder 500 Elementen
oder einer von zwei vorgegebenen Reihenfol-
gen. Das im Splitscreen ablaufende Multiplay-
er-Duell schlieBlich fihrt zum endgltigen
Weinkrampf, wenn Euch der Gegner einen
Bombenhagel oder ein Erdbeben schenkt.  af

WERTUNG

System: Nintendo 64
Spieletyp: 3D-Puzzle-Action
Datentréger: Modul
Hersteller: Laguna/Ocean
Testversion: Laguna
Spieler: _ 1-2
Speicheroption: _Highscore auf MC
Features: sechs Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 4-8
Preis: .ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: | 79%
Musik: 67%
Soundeffekte: 69%

‘Spielspap: 837
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Gretzkys
ckey ‘08

WG'98 ist im Grunde nix anden-:-s als
Olympic Hockeyim NHL-Gewand.

© etzt schlagt's dreizehn, mochte man als Eis-
'hockey-Freund meinen: Erst in der letzten
Ausgabe (1) testeten wir Olympic Hockey ‘98
(VG-SpielspaB: 65%), das sich als verkapptes
Wayne Gretzky 3D Hockey im Olympiakleid
entpuppte, und schon einen Monat spater
erscheint das auf den ersten Blick gleiche
Spiel schon wieder mit neuem Namen und
einer offiziellen NHL-Lizenz. Die Steue-

wir alles schon aus Olympic Hockey ‘98
Statt des Nagano-Turniers mit National-
teams spielt Ihr hier eben eine komplette
NHL-Saison. Um Eure Fertigkeiten an der
schwarzen Hartgummischeibe zu verbes-
sern, steht auch wieder ein Trainingsmena
zur Verfiigung, in der sowohl Offensive, De-
fensive wie auch simples SchieBen auf dem
Programm steht. lhr kénnt hier mit beliebig
rung blieb unverandert: Mit zwei Shot-Buttons,  der mit vielen Cracks (von einem bis finf) Angriffs-
Turbo, PaB und diversen Tackling-Aktionen lediglich drei Spielern pro und Verteidigungsmanaover (ben, oder auch
greift lhr in das Geschehen auf dem Eis ein. An  Mannschaft mehr Spielraum fir schéne nur den Goalie warmschieBen. Ein umfangrei-
den Standardeinstellungen hat sich nichts Be-  Kombinationen bietet. Obendrein lassen sich ~ cher Statistik-Part und eine Instant-Replay-
merkenswertes geandert. Im Simulationsmodus  hier u.a. die lastige Abseitsregel, Ermiidungen  Funktion schlieBen den dritten Teil der Wayne
kurvt Ihr mit einem flinfkopfigen Team Eurer  und vieles mehr ausschalten. Eine Reihe von Ka-  Gretzky-Serie auf dem N64 ab. rk
Wahl aus der nordamerikanischen Profiliga  meraperspektiven, von denen in Echtzeit zwi-
tibers Eis und muBt mit Strafen aller Art (Icing,  schen zwei bevorzugten umgeschaltet werden

Foul etc.) vom hart pfeifenden Schiri rechnen. kann, belichten das Geschehen der schnellsten
Alternativ sattelt Ihr um in den Arcade-Mode, = Mannschaftssportart der Welt, aber das kennen System: Nintendo 64
Spieletyp: Eishockey
Datentriger: Modul
Eigentlich mtiBte man GT In-  doch nicht in so kurzer Zeit die Gameplay-En- Hersteller: Midway
teractive flir diese Dreistig- gine grob (berarbejtet haben? Wie dem Testversion: GT Interactive
keit und kundenfeindliche  auch sei: Die Kernaussagen meiner Meinung |  Spieler: : : 14
Politik die saure Gurke verlei-  aus der letzten VG gelten nach wie vor. Es Speicheroption: ___Controller Pak Save
hen. Wer soll fir ein nahezu  gibt N64-Eishockey-Sims mit wesentlich mehr 'Features: Optionen, Optionen...
unverandertes Spiel inner-  Flair und besserer Grafik. In punkto Optionen Schwierigkeitsgrad: 3-7
halb eines knappen Monats zweimal den  ist WGH’'98 allerdings schwer zu (berbieten. Preis: % ca. 150 Mark
vollen Preis bezahlen, nur um neben Natio-  Fiir ein kurzweiliges Kufen-Intermezzo eig- \fG-AItersampfehlung frei
nalteams auch mit seinen Lieblingen aus der  netsich dieses Arcade-inspirierte Sequel ohne Grafik: 64%
NHL spielen zu kénnen? Seltsamerweise habe  viel Tiefgang allemal. So, jetzt bin ich aber Musik: 62%
ich aber beobachtet, daB die Goalies nun stel-  gespannt, wann uns der nachste Teil der Serie ‘Soundeffekte: : 70%
lenweise besser halten und die Spieler sich ei- bliht! Ich als Kaufer ware hier, wie auch bej 1y, PR o
nen Tick geschmeidiger bewegen. Man wird  EAs FIFA-Kapriolen, etwas vorsichtig. Sple lspa B: 68 I
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Have not scoredin | .}
last 2:28 minutes U

", Is letzter groBer Publisher hat in-
nzwischen auch Nintendo sein eige-

nes Sportspiele-Label: Unter dem Mar-
kennamen Nintendo Sports werden ab
sofort alle selbst publizierten Games, die
in jenes Genre fallen, vermarktet. Als
ndchste Titel stehen dann Waialae Coun-
try Club: True Golf Classics (T&E Software)
und Ken Griffey Jr. (Angel Studios) an.
Um die eigene Position im hartumkampf-
ten Sportsegment zu festigen, hat Nin-
tendo auch gleich einen Anteil an Left Field Prod.
(haben vor drei Jahren auch Slam ‘n Jam fiir Crys-
tal Dynamics entwickelt) erworben. Mit dem neu-
en Logo im Schilde und Shooting Star Kobe
Bryant im Schlepptau sollen nun schleunigst die
Kassen klingeln - nach NBA Hangtime und NBA
Pro '98 mit seiner Wischi-Waschi-Grafik kein allzu
schwieriges Unterfangen. Eine offizielle Lizenz

Trotz aller léblichen Worte
bisher kann dieser nette Ver-
such dennoch spielspaBtech-
nisch den Prachtexemplaren
des Genres auf der PlayStati-
on (NBA Live, Total NBA
oder In The Zone - die allerdings auch alle
bereits schon dreimal "uberarbeitet" wur-
den) nicht ganz das Wasser reichen. Ein we-
sentlicher SpafBaspekt des Basketballs, ndm-
lich fulminante und spektakuldre Dunkings,
sind bei Kobe Bryant in NBA Courtside
ganzlich schlapp anzuschauen. Das liegt un-
ter anderem auch daran, daB Ihr zuviel Stra-
tegie anwenden muBt, um Gberhaupt zum

und die damit verbundene Mannschafts- und Sta-
tistikfulle versteht sich auch hier quasi von selbst.
Desweiteren bekommt Ihr eine solide Grafik-En-
gine prasentiert, die im Mid-Res-Modus (512 x 240
Pixel, wie z.B. bei NHL Breakaway 64) einen steti-
gen SpielfluB garantiert. Die Steuerung ist hervor-
ragend gegliickt; alle neun Tasten sind (ppig be-
legt. Ein interessanter Mix aus lcon Passing und ei-

Korb zu gelangen und nie einfach nur mal
so durchsprinten kénnt (Schimpf und
Schande auf die gegnerische Abwehr). Auch
die sehr unbegeisterungsfihige Zuschauer-

riege bietet wenig AnlaB zur Freude. Der
nédchste Stérfaktor sind dann die trotz sau-

berem Motion Blending teilweise recht hol-
zernen Bewegungsabldufe bei den Spie-
lern. Nun aber genug der Kritik. Trotz allem
Gemecker ist Nintendo Sports' Erstlingspro-
duktion eindeutig seine 100 Méarker wert.
"Kobe Bryant in NBA Courtside 2001" liegt
bestimmt naher an der Grenze zur Perfekti-
on. Momentan ist der erste Teil dafur das
bisher beste Basketballspiel auf dem N&4.

¢ Ggiligs os

Die Strategien
sind auch fir

Einsteiger gut
verstandlich.

ner PaBmethode mit Pfeilmarkierung,
die schnell erlernt ist, sorgt fir abwechslungsrei-
ches Gameplay. Die Spielstrategien sind zudem
easy anzuwenden, Neu ist lediglich ein sogenann-
ter "Rebound Marker", also eine Markierung, die
Euch anzeigt, in welche Richtung der Ball nach ei-
nem gescheiterten Korbwurf abprallt. ds

WERTUNG

System: Nintendo 64
Spieletyp: Basketballsimulation
Datentréger: 96 Megabit Modul
Hersteller:__Nintendo/Left Field Prod.

Testversion: Nintendo
Spieler: 1-4
Speicheroption: Memorycard fiir

Spieler-Statistiken, Batteriespeicher
fiir Saison-Spielstéinde I

Features: unterstiitzt Rumble Pak
Schwierigkeitsgrad: 5-8
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 70%
Musik: ~
Soundeffekte: 60%

Spielspap: 797
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Die Zoom-Perspektiven (oben)
sehen zwar alle schdner aus, eignen sich aber kaum
zum Spielen.

~“ja, das haben wir davon: Statt uns im Jahr

% 4000 mit netten Cyberspace-Bienen zu
vergniigen, muBte es ja unbedingt ein beinhar-
ter Kampfroboter-Simulator sein. Zu dumm,
daB die Robo-Jungs einen Sprung in der Elek-
tronenschissel haben und alle Modelle plétz-
lich total verriickt spielen. In dber 200 Arenen
warten unzahlige Horden von Blecharmeen, die
nur zwei Dinge im Sinn haben: Alles dem Erd-
boden gleichzumachen und sich arme Opfer
unter den Nagel zu reiBen. Auf dem Bildschirm

Oh mein Gott! Nach der
miBratenen PlayStation-Fas-
sung, hat es jetzt auch noch
das N64 erwischt! Ein durch-
gehend uninspiriertes Klassi-
ker-Remake findet seinen
Weg auf die modernste Videospielkonsole
der Welt. Trotz 64-Bit-Power hat die N64-Um-
setzung wenig Neues zu bieten. Nach wie vor
fetzt man eine traurige "Mann, ist das kah/ "-
Polygon-Landschaft, die Tonnen von angriffs-
lustige Sprites beherbergt. Dafir erweisen
sich die kleinen gelben Mini-Buttons erstmals
als ndtzliche Helfer, mit der die diagonale
Sprite-Befeuerung locker von der Hand geht.

wave 10

seht Ihr nun Dutzende von "Robotron”-Sprites
herumwuseln. lhr steuert einen durchgeknallten
Wissenschaftler durch die von allen Seiten an-
greifenden Roboter-Horden, dirft dabei natiir-
lich in alle Richtungen laufen und aus allen Roh-
ren ballern. Zu allem UberdruB befinden sich
Hunderte von menschlichen Geiseln in deren
Gewalt, die durch einfachen Handschlag befreit
werden. Ausgeristet seid lhr von Beginn an mit
einer sparlichen Laserkanone, Spater tauchen
mehrere Extrawaffen oder Power Ups auf, die
unserem Helden schnell mal aus der Patsche hel-
fen. Sind alle Gegner erledigt, geht's in den
nachsten Level, der mit wachsender Feindeszahl
aufwartet. Alle Nase lang tauchen Extras auf,

Die Grafik nutzt nicht einmal einen Fingerhut
der N64-Fahigkeiten aus. Zu oft gerat man in
Situationen, in denen unser Helden-Knilch
keine Fluchtmdglichkeit besitzt. Ausweichen
ist hier fast unmdglich. Vor allem die Lang-
zeit-Motivation ist zum Abwinken. Die spiele-
rische Monotonie ist nicht nur einschldfernd,
sondern wird auch noch in héheren Waves
entnervend schwer. Das einzige Highlight der
Ballerorgie stellt die recht schmissige Techno-
Musik dar. Fast hatte ich es vergessen, ruckeln
tuts natdrlich auch, zwar nicht so drastisch
wie auf der PS, aber nervig ist es allemal.
Selbst Fans des Originals werden von diesem
neuerlichen N64-Versuch enttauscht sein.
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SMART

Angreifer ohne Ende: Schon in den ersten
Waves tummeln sich Dutzende von Sprites

die Ihr zwecks besserer Waffengattungen schleu-
nigst einsammeln solltet. Das fréhliche Rundum-
Geballere ist auf Wunsch von oben, der Seite
oder zwei Close-Up-Zooms zu sehen. Wer ein
zweites Joypad zur Hand hat, darf sich mit einem
Kumpel ins Kampfgetummel stirzen. WS

System: Nintendo 64
Spieletyp: _ Action-Ballerspiel
Datentriger: 654 Mbit Modul
Hersteller: Midway
Testversion: Midway
Spieler: 12
Speicheroption: ____Highsore-Save auf

externes Memory-Pak
Features: -
Schwierigkeitsgrad: 36
Preis: ___ | ca. 130 Mark
VG-Altersempfehlung: 36
Grafik: 19%
Musik: 71%
Soundeffekte: 53%

‘Spielspap: 407




Wer bringt Sie ins

Aufbautraining: Die besten Tips&Tricks fiir die Konsolenliga
Championship: Alle PlayStation-Fufiballspiele im Leistungstest
Tabellenfiihrer: WM-Fahrplan fiir alle Meisterschafts-Spiele

in Frankreich

Gipfeltreffen: Interview mit Oliver Bierhoff, Andi Képke

und Fredi Bobic

i Ab 2.6 im Handel!

Wer laf3t Sie den
Grand
Prix gewinnen?

Boxenstop: Uber 40 PlayStation-Renner auf dem Priifstand.
Inklusive Spielspaf3-Tacho

Zielgerade: Die besten Games im direkten Vergleich: Rennsport,
Ralley, Street- und Fun-Racer

Formel-1-Zirkus: Alle Infos, Fakten und Termine topaktuell zur
Saison 98

Expertenrunde: Hans Joachim Stuck, Christian Geistdérfer und
der ,rasende Prinz" Leopold von Bayern als Spieletester
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PlayStation Magazin!
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Oben sehen
wir wunder-
schones
Tunnel-Light-
sourcing.

Zwei Spieler
duellieren sich
im Splitscreen-

Mode.
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nicht mehr: Die Replays sind
einfach atemberaubend!

: . ennspielsimulationen mit ho-
! Whem Realismuswert sind im
PlayStation-Bereich genauso oft an-
zutreffen wie Lightgun-Shooter auf
dem Game Boy. Um so erfreulicher
ist es, daB Sony selbst sich dem
schwierigen Thema angenommen
hat und uns gleich im ersten Ver-

375 6.
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such ein wahres Prachtexemplar ins
Haus liefert. Der "Quick Arcade"-
Modus ist eigentlich nur fir eine schnelle
Runde zwischendurch gut. Zum Aufwarmen
stehen Euch hier Gber 40 Sportwagen zur Aus-
wahl, jeder davon ist mit optimalen Setup-Fea-
tures ausgestattet, was auch Anféngern ein
schnelles Erfolgserlebnis garantiert. Wer gleich
professionell einsteigen mochte, startet im
"Gran Turismo"-Modus. Hier miiBt lhr so viele
Rennen wie moglich gewinnen, um gentgend
Geld auf Euer Konto zu scheffeln. Nur so habt
Ihr die Chance, Euren eigenen Wagen aufzu-
werten oder ein neues bzw. gebrauchtes Fahr-
zeug aus den zehn Nobel-Autohausern (Toyo-
ta, Honda, Chrysler, Mazda usw.) zu erwerben.
leder der 290 enthaltenen Wagen besticht
durch individuelle Fahreigenschaften, wodurch
Ihr — je nach Marke des gewahlten Autos - auf
verschiedene Handling-Schwierigkeiten stof3t.
Eure Autofahrerkarriere startet lhr mit einem
Kapital von 10.000 Credits, das reicht erst mal
fur den Kauf einer billigen gebrauchten Famil-
lienkutsche. Fahrt Ihr ein Rennen, stehen Euch
die Spielmodi: "Single Race" oder "Time Trial"
mit Splitscreen-Option fir Zweispieler-Duelle
zur Auswahl. AuBerdem befinden sich mehr
als vier unterschiedliche Meisterschaften (+
Sonderpriifungen) und tber elf verschiedene
Einzel-Rennstrecken im Angebot. Als erstes
solltet Ihr lernen, Eure Fahrtechnik genau auf
die jeweiligen Anforderungen und Eigenschaf-
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ten des jeweiligen Wagentyps
abzustimmen. Um dies zu be-
werkstelligen, ist schon mal die
Wahl des richtigen Flitzers von
vorentscheidender Bedeutung.
Gran Turismo bietet drei Racing-
Perspektiven: Den Blick des Fah-
rers aus der Windschutzscheibe
und zwei Kamera-Zooms, die
Euer Gefahrt von hinten zeigen.
Da dem Champion von Wett-
kampfrennen gigantische Um-
satzsteigerungen ins Haus ste-
hen, sind die Sitten auf den
Rennstrecken ziemlich rauh. In
vestiert |hr Euer Geld voraus-
schauend, stehen Euch siindteu-
re Edelkarossen, wie der Aston Martin DBE, der
Chrysler Viper oder sogar eine coole Corvette,
zur Wahl. Alle Wagen unterscheiden sich in den
Kriterien Fahrleistungen, PS-Starke, Beschleuni-
gung, Endgeschwindigkeit, Lenkverhalten und
Zuverlassigkeit zum Teil recht erheblich. Beson-
dere Spannung beschert der "Fihrerschein®-
Modus: Drei Lizenz-Klassen (B, A und Internatio-
nal) mit jeweils acht Prifungsaufgaben gilt es zu
meistern. Die Karosserie-Form der Autos ent-
spricht exakt den Qriginalen, was mit zusatzli-
chen Enviroment Mapping den PS-Boliden ein
herausragendes plastisches Aussehen verleiht.
Das Feld der Kontrahenten besteht aus sechs

o~

Anschnallen und staunen! Als
eingeschworener Rennspiel-
fan kann ich nur sagen: Hut
ab! Dank der Tonnen an Se-
tup-Optionen und  Fahr-
zeugen hat meine Euphoarie-
kurve eine schwindelerregende Wertungs-
hohe erreicht. Um so mehr erfreut es, hinter
den zahlreichen Einstellungsvarianten ein
herausragendes Raserspektakel zu ent-
decken. Gran Turismo brilliert mit einer ein-
zigartigen Detailtreue, Physikprazision und
Realitdtsnahe. Bei aller Perfektion stért mich
allerdings trotzdem etwas: Warum sich bei je-
dem noch so wilden Crash die Karosserie
nicht einen Millimeter verformt, will mir ein-

Wer nach zwei oder drei Runden als erster durchs Ziel braust,
dem winkt ein saftiges Preisgeld.

iSamMirekord

Runde

Fahrern, die sich gegenseitig die Position streitig
machen. Auch an Feintuning-Optionen herrscht
kein Mangel: Vor jeden Rennlauf darf die Art
der Bereifung, die Dampferjustierung, das
Bremsverhdltnis oder die Motoreinstellung
geandert werden. Seid Ihr mit den Runden-Er-
gebnissen nicht zufrieden, geht es zum ultimati-
ven Feintuning in die Garage. Jeder Bremser, je-
der Schleuderer oder Ausrutscher gegen die
Streckenbegrenzung kosten Euch wertvolle Se-
kunden, im schlimmsten Fall am Ende eine Pla-
zierung. Richtig kriminell wird es dann mit den
kostspieligen Upgrade-Aktionen, die sogar je-
den gelernten Automechaniker ins Schwelgen
bringen: Egal ob ein renntauglicher Schalldamp-
fer, eine hartere Aufhangung oder Turbosatz
gewulnscht wird, in der Schrauber-Abteilung
von Gran Turismo ist fast alles moglich. Die De-
tail-Besessenheit geht gar soweit, daB sich selbst
HubraumvergréBerungen, Ladeluftklhler oder
das Ausschleifen der Ansaugkanale im Angebot
der jeweiligen Markenwerkstatt befinden. Die
Schonheit und Realitatsnéhe der Wagen zeigt
sich besonders deutlich in den atemberauben-
den Wiederholungsszenen, in denen sich opti-
male Kamerawinkel, spektakulare Grafikeffekte
und eine einmalige Detailtreue vereinen. PAL-
Raser lauschen auBerdem den musikalischen
Klangen von Garbage, Ash, Feeder und Cuba-
nate. Und auch der Dual Shock-Support blieb in
der Euro-Fassung erhalten. WS

fach nicht einleuchten. Die Fulle der Tuning-
Optionen ist gewaltig; noch nie hat es eine
derart ausgefeilte Simulation fir ein Konsole
gegeben. Selbst die in allen Bereichen aufge-
wertete PAL-Anpassung ldBt keinerlei Wiin-
sche offen. Auch die angekiindigte Ge-
schwindigkeitssteigerung war in der PAL-Ver-
sion (wenn auch nicht so signifikant) auszu-
machen. Zusatzlich haben die Entwickler eini-
ge Auto-Typen mehr eingebaut, die sich fast
unbemerkt in die bereits vorhandene Herstel-
lerpalette einreihen. Womit klar sein dlrfte,
dal es leider keine deutsches Fabrikat mehr
ins Spiel geschafft hat. Nichtsdestotrotz: Zum
AbschluB kann ich allen PS-Fans nur zum
Kauf dieses exzellenten Spiels raten.
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Der Lizenz-Test halt Euch lange bei der Stange.
Die Komplexitat von GT ist schier unerschapflich.

WERTUNG®G

System: PlayStation
Spieletyp: Rennspielsimulation
Datentrager: cD
Hersteller: SCEIl
Testversion: Sony |
Spieler: 1-2

Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Features: __Sony/NeGcon-Analog/Dual
Shock-Support |

Schwierigkeitsgrad: 3.6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafil: 89%
Musik: 78% I
Soundeffekte: 88%

Spielspap: 947-
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Wie es sich fiir einen Zukunfts- LAR TIME

Racer gehort, gibt es auch hier jede
Menge Licht-Effekte.

"y ie besten Rennstalle dieser Welt
" suchen neue Fahrer, die an der
Transatlantic Speed League (TSL) teil-
nehmen, einer der schnellsten und an-
spruchsvollsten BleifuB-Veranstaltungen
der Zukunft. Hier ist jeder willkommen -
vor allem notorische Raser und Verkehrs-
rowdies. Zu Beginn des Spiels entschei-
det sich der zukiinftige Vollgas-Pilot fiir
ein Single-, Zeit- oder Ghost-Rennen.
Harte Burschen treten gleich zur kom-
pletten Liga-Meisterschaft an. In der Standard-
Einstellung fahrt Ihr gegen drei Konkurrenten.
Im Optionsmend |aBt sich die Zahl auf sieben
CPU-Fahrer erhéhen, was gleichzeitig mit einem
Geschwindigkeitsverlust auf 25 fps verbunden
ist. Jeder Liga-Durchgang besteht aus drei Divi-
sionen. |hr startet von ganz unten und arbeitet
Euch langsam bis zur Spitze empor. Wer am En-
de der Saison den krénenden Weltmeister-Pokal

wirklich nicht: Mit futuristi-
schen Super-Boliden durch neon-beleuchtete

TOTAL 1INE
OD:sainD

ergattern will, muB sich in drei Ligen zu je zwei
Strecken die Fihrungsposition erkampfen. Sechs
verwinkelte Stadt-/Highwaykurse warten auf
den ambitionierten Zukunftspiloten, Jeder Kurs
hat seine eingebauten Tlcken und Schikanen,
wie z.B. Fahrspurverengungen, plétzlich auftau-
chende Verkehrsinseln oder StraBensperren. Der
Sponsor stellt Euch zu Karrierebeginn drei Flit-
zer zur Auswahl, die jeweils mit unterschiedli-

man hétte z.B. eine Tuning-Option oder dhn-
liches einbauen kénnen. An die spielerische

Lediglich eine AuBBen- und Innen-Perspektive
stehen dem Piloten zur Auswahl.

cher Leistungsfahigkeit in puncto Speed, Be-
schleunigung und Grip aufwarten. Im weiteren
Spielverlauf stehen je nach erzieltem Punkte-Er-
folg sieben weitere Hochglanz-Karossen in der
Garage bereit. Einen gegnerischen Wagen an-
zurempeln ist erlaubt und in manchmal das ein-
zige Mittel, das zum Gewinn fihrt. ws

System: PlayStation
Und wieder stellt sich mir die  leichtes Touchieren von Hindernissen zum Spieletyp: Rennspiel
Frage: Warum muB3 die Zu-  Dreher fihrt. Rechtzeitig bremsen ist auch Datentréger: cD
kunft eigentlich immer so  kein Allheilmittel, denn ohne BleifuB zieht Hersteller: Digital lllusion
dister sein? UbermaBig ori-  die Konkurrenz unaufhaltsam von dannen. Tastuersmn. ] __Gremlin
ginell ist Motorhead nun  Der Spielablauf ist nicht allzu ausgefuchst; Spmler e Y, 1-2

5pei:harupttuh. Memnry Card 1 Block
Features: Sony/NeGcon-Analog-Support

GroBstadt-Metropolen zu flitzen hat es  Genialitait der letzten Racer reicht Mo- Schwierigkeitsgrad: 3-6
schon &fter gegeben. Die 3D-Engine ist ver-  torhead ganz sicher nicht heran - dazu ist es Preis: ca. 100 Mark
dammt flott und vermittelt ein prima Gefiihl  zu schwer und unfair. Dafir sind die vielen vG-AItammpfehlung' frei
fir die hohe Geschwindigkeit der High-  Strecken in Verbindung mit dem Liga-Modus Grafik: : 79%
Speed-Flitzer. Sehr oft ist mir das Tempo so-  durchaus fir ldngeren SpielspaB gut. Wer Musik:. Eﬂ%
gar zu hoch, denn der Wagen driftet in den  sich von den oben beschriebenen kleinen Ar- Soundeffekte:_

Kurven doch recht schnell ab. Dazu kommt  gernissen nicht abschrecken [aBt, darf sich

noch der argerliche Umstand, daB schon ein  auf ein technisch sauberes Rennspiel freuen, _I Sp|elqu B 73 I
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Das Gliick ist in Poy

Poy nicht zu unter-
schatzen. Sogar Punkte
gibt’s dafiir!

%‘L lassische Multiplay-
er-Fun-Spiele im Sti-
le von Hudson Softs Bom-
berman gibt es nur sehr
wenige. Mit dem abgedreh-
ten Comic-Ulk Poy Poy star-
tet Konami jetzt wieder einen Versuch. Schau-
platz des Geschehens ist eines von acht dreidi-
mensionalen Spielfeldern (Eis, Wiste, Robofa-
brik, Wald etc.). In jeder Ecke startet ein kleines
Polygonménnchen mit einem Herz als Lebens-
balken. lhr miBt nun versuchen, die CPUs oder
menschliche Kontrahenten mit allen méglichen
Utensilien, die in der Gegend herumliegen, zu
bewerfen.
Zur Auswahl stehen Raketen, Felsen, Baum-
stamme, Figuren von den Osterinseln und vieles
mehr. Selbst die Gegner konnt |hr greifen und
gegen die nachstplazierte Bombe schleudern.
Je schwerer ein Objekt ist, desto langer dauert
es, bis lhr es autheben kénnt, und dementspre-
chend anfalliger seid lhr fir Attacken der ande-

Selten so gelacht! Poy Poy
stellt vor allem bei mehreren
menschlichen Mitspielern ein
durch und durch witziges
Spektakel dar. So einfach
und beinahe banal das Spiel-
prinzip auch sein mag, es macht Laune. DaB3
ab und zu vélliges Chaos das vorherrschende
Element in den Stages ist, stort da auch nicht
weiter. So intelligent wie bei Super Bomber-
man auf dem Super Nintendo wird man sei-
ne Punkte wohl eh nie wieder einfahren
kénnen, Es gibt schon eine gewisse Anzahl

ren KopffaBler. Je nach anfangs gewahitem
Special Move kénnt Ihr via Dreieckstaste die
Pickups auch mit Blitzen oder Feuer versehen
und sogar ferngelenkt den anderen auf den
Pelz hetzen. Die Widrigkeiten der einzelnen
Stages machen Euch ebenfalls zu schaffen: Wir-
belstirme blasen Euch in Explosionskrater, Pin-
guine stellen Euch ein Bein und Roboter jagen
Euch Lasersalven ins Kreuz.

Natdrlich stehen angefangen vom simplen
Jump bis hin zur Hechtrolle auch Ausweich-
manover zur Verfligung. Steht nur noch eine Fi-
gur, wird abgerechnet: Es werden Punkte fir di-
rekte Treffer, das Glick innerhalb der zwei-
mindtigen Runde verteilt und ein Stage-Bonus
ausgeschittet. Somit wird vermieden, daB Feig-

von Taktiken zu meistern (Gegner selbst wer-
fen, Fernwaffen, Suplex, Hechtspriinge etc.),
dennoch kann niemand bei Poy Poy garan-
tieren, dal3 ein absoluter Anfanger im 4-Play-
er-Mode mit Luck-Bonus und tatkraftiger
CPU-Hilfe nicht gegen einen Profi gewinnt.
Grafik und Sound bewegen sich auf ziemlich
niedrigem Niveau, haben aber hier auf den
SpielspaB keinen nennenswerten EinfluB.
Wer sich nur wenige Spiele leisten kann, soll-
te Konamis Gag-Spektakel auf alle Fille vor-
her probespielen. Allein ist der SpaBfaktor
namlich eher niedrig anzusiedeln. I

In der Wiiste machen Euch Wirbelstiirme und dicke
Bomben das Leben schwer.

linge belohnt werden, die sich einfach hinter ei-
nem Felsblock verstecken und zusehen, wie sich
der Rest der Meute beharkt. Dafiir bekommt
man zwar als Sieger massig Punkte, unterliegt
aber aufgrund mangelnder Technik-/Luckpoints
trotzdem der fair kampfenden Konkurrenz. lhr
konnt entweder ein Exhibition Match bestrei-
ten oder in die Poy Poy-Liga eintreten. In den
drei Klassen Junior, Senior und Master minzt
Ihr Eure Erfolge in Special Weapons um, die bei
harter werdender Konkurrenz auch bitter notig

sind. rk
System: PlayStation
Spieletyp: _ ___Geschicklichkeit
Datentriger: ¢
Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: 14 |
‘Speicheroption: nein
Features: _ Multitap-Support
Schwierigkeitsgrad: 47
Preis: 3 - ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei |
(GEafjiilestie Lo 52%
Musik: 55%
‘Soundeffekte:_ 51%

Spielspap: 727
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en ultimativen Vergleichskampf zwischen

den alpinen Streithdhnen Snowboarder
und Skifahrer bietet auch Infogrames' Snow
Racer ‘98 nicht, obwohl beide Gattungen auf der
Scheibe anwahlbar sind. Nachdem Ihr Euch fir
eine Spezies entschieden und einen der flnf
sympathischen Vertreter plus Sportgerét (seltsa-
merweise ohne Charakteristiken) auf die Piste
geschickt habt, geht das morderische Rennen im
Stil von Namcos Alpine Racer-Serie los: lhr fahrt
im Riesenslalom oder in der Abfahrt nicht gegen
die Stoppuhr (auBer im Time Attack Modus), son-
dern gleichzeitig gegen finf Konkurrenten, die
es vor dem Ziel einzuholen gilt. Werdet Ihr nicht
mindestens Dritter, wird Euch der Zutritt zur
nachsten halsbrecherischen der insgesamt je-
weils drei Strecken pro Disziplin verwehrt. Die
Steuerung gestaltet sich denkbar einfach: Mit ei-
nem Button haltet Ihr Euren Recken in der

Witzig: So sehr sich die Play-
Station auch abstrampelt,
ein State-of-the-Art-Boar-
der, der Nintendos 1080 das
Wasser reichen kénnte,
scheint nicht gelingen zu
wollen. Sicher, Snow Racer ‘98 bietet ein
schénes  Streckendesign, akzeptablen
Schnee und viele Disziplinen. Daftr muBte
man offenbar beim Speed etwas zurlick-
stecken: Die auf dem Screen angezeigte
Geschwindigkeit scheint nicht immer reali-
stisch. Pop-Ups und Clipping-Fehler tau-
chen auch beizeiten auf, storen aber nicht
wesentlich. Gut gefallen hat uns aber die

84

. Snow Racer’98

Mit Karacho geht’s
in der Abfahrts-
hocke gen Tal.

SR ‘98 bietet sowohl
spezielle Boarder- als
auch Skipisten an.

Hocke, ein weiterer simuliert den schar-
fen Kanteneinsatz zum Meistern der ver-
schlungenen Kurse mit ihren Steilhan-
gen und Kompressionen. Vier Kamera-
perspektiven sorgen flr den ndtigen
Uberblick, der beim Slalomwettbewerb
auBerdem durch frihzeitig angezeigte
Tore gewahrleistet wird. Wahrend der
heiBen Uberholmanéver und waghalsi-
gen Springe, bei denen man im Gegen-
satz zu anderen Genrevertretern nicht stirzen
kann, qilt es auch, das happige Zeitlimit im Auge
zu behalten. Nach dem Start, Fahrfehlern
und/oder Anecken an der Streckenbegrenzung
mit dem damit verbundenen Geschwindigkeits-
verlust, beschleunigt Ihr durch rhythmisches But-
tondricken (fleiBiger Stockeinsatz beim Skifah-
rer). In der Boarding-Sektion gibt's naturlich
auch den (blichen Free-Ride-Mode, in dem die

faire Kennzeichnung der Riesenslalompi-
ste, bei der |hr weit entfernte und hinter
Hiigeln versteckte Torkombinationen friih
genug erkennen kdnnt. Ich wage zu be-
haupten, daB3 SR’98 trotzdem mit keiner
weltbewegenden Langzeitmotivation auf-
wartet. Wer aber einmal eben genannte
N64-Referenz gespielt hat, wird es keines
Blickes mehr wdrdigen. Immerhin 4Bt
Infogrames’ Alpinsimulation spielspal3-
technisch die letzten Schnellschisse Ex-
treme Snowbreak, Chill und auch das in
dieser Ausgabe getestete Phat Air hinter
sich. Wintersportfreaks sollten sicherheits-
halber probespielen.

| Spielspaf:

¢ Belfies o8

Trickkiste gedffnet werden darf. Habt |hr eine
Strecke (berstanden, steigt |hr per PaBwort auf
Wunsch im Time Attack dort wieder ein, Musik-
technisch werden Eure Ohren mit komposito-
risch nicht besonders hochklassigen Rockklangen
eingelullt. Analogpads werden unverstandli-
cherweise nicht unterstiitzt. rk

_PlayStation
_Alpin-Simulation

CD
Infogrames
Infogrames
A 2 1-2
.'x;'.,.'_'ldpﬂun._?aﬂmrt, MC-Save
Feature __Bnartler&!ldfuhrur
Sfﬁwlaﬂglthﬂsgrad. | 6|
I’rﬁtr : ___¢a. 100 Mark
erser thhlung:

VG-Altersem frei
Grafik: ____ 71% |
Musik:___ 55%
‘Soundeffekte: 58%

70%
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M achdem wir uns flr diese Ausgabe mih-
1 W sam durch den Options-Overkill von EAs
Frankreich ‘98 gekampft hatten, ist BMGs Gol-
den Goal ‘98 in diesem Punkt mit links zu durch-
forsten: Abseits einfaus, finf Kameraperspekti-
ven, Tag-/Nachtmatch, Halbzeitlange und drei
Schwierigkeitsgrade: Das war's schon, Statt ei-
ner offiziellen Lizenz zog man es auch vor, mit
einigen Hochkardtern der Branche wie Bier-
hoff, Képke oder di Matteo u.a. beim Motion
Capturing zusammenzuarbeiten. Trotzdem
diirft lhr nattrlich die jetzige WM mit authenti-
schen Teams nachspielen. Einzelne Ansichten
warten mit erstaunlicher Flexibilitdt auf: Eine

Ich habe das in dieser Ausga-
be getestete Frankreich '98
parallel zu Golden Goal ‘98
gespielt und werde das Ge-
fih! nicht los, daB in BMGs
Beitrag nur ein Bruchteil der
Arbeit und Hingabe im Vergleich zu EA
steckt. Das Gekicke geht - obwohl gréften-
teils ordentlich inszeniert — irgendwie lustlos
uber die Buhne. Viele im Fact Sheet groBspu-
rig angepriesene Gameplay-Features (“Jeder
Spieler weiB zu jeder Zeit genau um seinen
taktisch zugewiesenen Platz, egal wo der
Ball sich gerade befindet”) erweisen sich im
Test als heiBe Luft: Gebt |hr z.B, das Kom-

Sideline-Cam  etwa

schaltet je nach Situation selbstandig

in eine Tor-Cam um. Auch sonst wartet diese
Hommage an die Abkurzung der Verlangerung
mit einigen Besonderheiten auf: Kommentare
wahrend des Spiels gibt's keine, stattdessen
plarren Mitspieler und Gegner im zackigen Ton
Wortfetzen wie "Hintermann”. Auf den gegne-
rischen Kasten geballert wird im Gegensatz zu
den meisten anderen Genrevertretern nach
dem sogenannten "Target Shooting"”-System,
d.h. thr maBt im Moment der Ballabgabe ein
sich selbst zentrierendes Zielkreuz im Tor posi-
tionieren, das das Leder anpeilen soll. Wahrend

mando, auf Abseits zu spielen, wird wohl
eher Jamaika Weltmeister, als daB3 einer der
gegnerischen Stirmer in selbiges lauft, da
Eure Mannen wie eh und je irgendwo ange-
wurzelt am Straufraum herumlungern. Das
oben erwdhnte "Target-Shooting”-System
erweist sich ebenfalls als Flop. Wéhrend Ihr
krampfhaft versucht, das Zielkreuz im Kasten
vor Euch zu lenken, werdet Ihr meist von den
Verteidigern bereits abgegréatscht. Das Team
Z-Axis braucht noch etwas Ubung in diesem
Genre! Es ware ja in der Tat sehr verwunder-
lich, wenn ein Erstlingswerk eine Serie vom
FIFA-Kaliber mit Dutzenden Folgen (iber-
trumpfen wirde.

F T I = -

-3 %-,

des Spiels durft |hr Euren Mannen mit den
Shoulderbuttons taktische Befehle geben, wie
z.B. auf Abseits zu spielen oder ohne Riicksicht
auf Verluste zu stiirmen. Steuerungstechnisch
ist dagegen nicht viel geboten: Ein Turbo- sowie
je ein Pass- und SchuBbutton, die via L1 auch
beschleunigte Aktionen zur Folge haben. An
Training wurde leider genausowenig gedacht
wie an Analog-Support. Dafiir hat man die Zeit-
schrift "World Soccer Magazine” damit beauf-
tragt, 1.750 Spieler in 16 verschiedenen Katego-

rien zu bewerten. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp:_ FuBballsimulation
Hersteller: Z-Axis
Testversion:  BMG Interactive
Spieler: 1-2

Speicheroption: MC-Save 1 Block

Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 47
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: _ 74%
Musik: ~%
Soundeffekte: 70%

Spielspap: 677




W irklich neue Ideen im Videospielsektor
sind seltener zu finden als die beriihm-
te Nadel im Heuhaufen. Die 3D-Puzzle-Action
Kula World schlagt genau in diese Kerbe. Eure
Aufgabe klingt simpel: Lenkt einen bunten
Gummiball durch frei am Himmel schwebende
Labyrinthe, die aus Stangen und Wirfeln ver-
schiedener Grofle zusammengesetzt sind. Um
einen Ausgang zu 6ffnen, muf3 eine gewisse
Anzahl von Schlisseln eingesammelt werden.
Um dem Ganzen etwas Wiirze zu verleihen,
sind nicht alle Bewegungsrichtungen erlaubt.
An einem Quader kann z.B. nicht von einer Sei-
tenflache auf die andere gewechselt werden -
dies ist nur am Ende moglich. Bewegt lhr Euch
so durch die Irrgarten, verliert |hr schnell das
BewuBtsein fir oben und unten, aber keine
Angst: Herunterfallen von den obskuren Gebil-
den kénnt Ihr anfangs nur durch einen falschen
Sprung, da samtliche physikalische Gesetze der
Schwerkraft buchstablich auf den Kopf gestellt
sind. Mit zunehmender Spieldauer werden die

Wer von Euch hat in der
Schule Geometrie schon im-
mer gehalt? Kula World
kénnte genau die richtige
Therapie sein! Ohne ein ge-
sundes raumliches Vorstel-
lungsvermagen seid lhr in diesem Schwe-
denstreich namlich schnell aufgeschmis-
sen. Die Spielidee an sich dagegen ist sim-
pel und schlichtweg genial, man kann ein-
fach nicht genug davon bekommen. Dabei
werdet |hr sachte an die wirklich harten
Nisse (ab Level 50) herangefihrt: Jedes
neue Spielelement (Trampoline, Spikes, Eis
etc.) wird zur besseren Gewdhnung erst-

Anforderungen immer komplexer: Ein unbarm-
herziges Zeitlimit in Form einer Sanduhr verlei-
tet zur Hektik, Spikes wollen Euch die Luft her-
auslassen, Sterne und Blitze attackieren Euch,
Feuerblacke schmelzen die Plastikhaut, Wiirfel
brockeln weg, Trampoline katapultieren Euch
durch die Gegend, Eis |aBt Euch tiber die Rander
rutschen, und unsichtbares Terrain flihrt schnell
zu Abstirzen. Lest lhr unterwegs fleiBig Friichte

mal getrennt vom Rest in einer Art Trai-
ningslevel prasentiert, Je mehr dann davon
zusammenkommt, desto mehr Knoten ent-
stehen in Euren Gehirnwindungen, believe
me! Mit den Echtzeit-3D-Labyrinthen zeigt
KW auch eindrucksvoll, daBl Puzzlespiele
nicht immer grafisch eintonig ausfallen
mussen. Ein sehr stimmungsvoller Trance-
Soundtrack ist in der Zeitlimit-Hektik dann
wahrer Balsam flr Eure Ohren. Fazit: Ein
rundum gelungener, umfangreicher (200+
Level), anspruchsvoller und zudem véllig
gewaltfreier Titel fir die ganze Familie,
bei dem nicht nur Puzzle-Freaks zuschla-
gen sollten!
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und Edelsteine auf, 6ffnen knallbunte
Bonuslevel ihre Pforten. Das Continue-
system ist richtig hart: Je weiter |hr im
Spiel voranschreitet, und je mehr Boni lhr ein-
sammelt, bevor lhr einen Fehler macht, desto
mehr Punkte werden Euch dafir abgezogen!
Aber nicht alles, was eingesackt werden kann,
ist vorteilhaft! Ein paar gefahrliche Ecstasy-Pil-
len lungern auch herum und versetzen Euch in

einen Rauschzustand. rk
System: _ ___PlayStation
Spieletyp:  3D-Puzzle-Action
Datentréiger: _CD
Hersteller:. _Game Design
Testversion: __Sony
Spieler: E 1)

Speicheroption: ____ MC-Save 1 Block

Features: keine |
Schwierigkeitsgrad: S
Preiss__ ca. 100 Mark
Grafik: __ 69%
Musik: 80%
Soundeffekte: 52%

‘Spielspap: 857




Die 3D-Welt von
Klonoa ist kurz, aber
sehr abwechslungsreich.

Renummierte Hersteller zeichnen sich wie
% Wim Falle Namco auch durch den Facetten-
reichtum ihrer Softwarepalette aus. Nach zahl-
reichen Top-Hits in den Beat'em Up-, Racer-,
Lightgun- und Dogfightgenres (Ace Combat)
greift man mit Klonoa: Door to Phantomile
nun ins 3D-Jump’n'Run-Geschehen ein. In einer
putzig erzahlten Geschichte wird der kleine Ka-
ter Klonoa mit seinen langgezogenen Loffeln
mitsamt seinem Freund Hupo, der sich in einem
Ring versteckt, durch sechs aufregend gestylte
Welten mit je zwei langen Stages geschickt.
Frei kénnt lhr Euch jedoch nicht bewegen, die
vorgegebene Richtung ist wie in Pandemonium
einzuhalten. Die dritte Dimension wird Euch
durch eine geschickte Kamerafilhrung vorge-
gaukelt. Allerdings gibt es vielerorts Abzwei-
gungen, und |hr kénnt zumindest Euren Side-
kick Hupo in die Tiefe des Raumes, zum Beispiel

Klonoa macht von der ersten
Spielminute an einfach Spab.
Anfangs mdchte man gar
nicht glauben, was aus der
extrem simplen Steuerung
(nur zwei Buttons sind be-
legt) in spateren Welten (ab der Eiszone) flir
artistische Jump’n’Run-Kapriolen heraus-
zukitzeln sind. Die Pandemonium-verwandte
Engine fihrt Euch in Kombination mit der
perfekten Kamerafihrung durch malerisches
Terrain, jedoch alles einen Tick ruhiger und
nicht so hektisch wie bei genanntem BMG-
Huipfspiel. Spater kommen auch kleine Puzz-

in Richtung einer
Blume am Weg-
rand, hinaus-
schieBen. So wer-
det lhr auch die

sechs  Alptrau-

me, die sich in

jeder Stage verstecken, mit
der Zeit finden (Rayman und Nights lassen
griBen!). Die meisten der allerorts herumwu-
selnden, knuddeligen Bewohner der Wind-,
Wasser-, Wald-, Eis- und Tempelzonen lassen
sich per “Hupo-SchuB” ansaugen und gegen
andere Gegner und/oder Bosse schleudern. Al-
ternativ katapultiert Ihr Euch so durch zweifa-
che Betatigung des Jump-Buttons in ungeahn-
te Héhen und erklimmt auch steil gelegene
Uberhdnge. Witzige Gameplay-Zutaten wie
Propeller, Rutschbahnen, Seilziige, selbstscrol-

les in Form von Schlisselratseln und anderen |
Aufgaben hinzu, die erstmal geknackt wer-
den wollen.

Abwechslung wird Namco-like ganz grof3-
geschrieben in Klonoa. Allerdings ist das
Abenteuer um den kleinen Kater etwas zu
kurz geraten. Erfahrene Jump’'n‘Runner
werden'’s in ca. sechs Stunden durchgezockt
haben, wobei immer mal wieder nur akroba-
tisches Handling des Pads unseren Helden
vorankommen laBt. Zur Langzeitmotivation:
Bis Ihr wirklich alle Alptraume gefunden
habt, dirfte jedoch schon ein Weilchen ver-
gehen.

: 2 ~ . o | 1 :I y ._ y ; | !
O 5 - §
'f?hr‘

lende Areas, heifle
Quellen oder Was-
4 serfélle halten den
Y Jump’'n'Run-Fan bei
/ Laune. Unterwegs
gibt's viele Pickups,
die von Diamanten
Uber Herzen und Bo-
nusmultiplikatoren bis hin zu Stoppuhren und
mehr reichen. Am Ende jeder Welt warten
libermachtige Cartoon-Bof3gegner wie sprin-
gende Riesenfische, bombenbestiickte Libel-
len, gepanzerte Rennkafer und andere abge-
drehte Kreaturen auf eine Abreibung. rk

= MY
-~

System: PlayStation
:Spiﬁlaﬁh: 3D-Jump’n’Run
Datentréger:_ ' | cD
Hersteller: : Namco
Testversion: Sony
Spieler: 1

Speicheroption: _ MC-Save 1 Block

Features: ___ keine
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis:______ ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: | 78% I
Musik:____ 75%
Soundeffekte: 64%

Spielspap: 777-
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TEST

Argentinien schockt die FuBballwelt
mit ihrem Supersturm, der insgesamt
schon 16 Treffer erzielt hat.
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Das Pausenquiz ist leider etwas buggy und
mitunter viel zu schwer geraten.

Frankreich‘98:
Die Fuf3ball-WM

Karten aufgrund von Fouls
kommen in Frankreich ‘98 ganz selten vor.

% a hat sich EAs Marketingabteilung einen

* cleveren Schachzug einfallen lassen: Ein
Kickerspiel zur WM-Qualifikation (Test in VG
1/98: 85% Spielspal) und kurz darauf eine Neu-
auflage zur WM selbst. Als braver Redakteur
liest man natdrlich immer die mitgelieferten
Broschiren, um auch ja keine Finesse eines neu-
en Titels zu (bersehen, und in der ersten Zeile
folgt auch schon der erste Lacher: "Die WM in
Frankreich wird in 195 Lander Ubertragen und
von mehr als 37 Milliarden Zuschauern ver-
folgt."” Welche Planeten auBBer der Erde schau-
en denn da noch zu?. Dal man innerhalb von
sechs Monaten keine neue Gameplay-Engine
aus dem Hut zaubern kann, dirfte klar sein.
Folglich bewegen sich die Veranderungen/
Neuerungen uberwiegend auf dem kosmeti-
schen Sektor a la Capcom Beat'em Ups. Kom-
men wir aber zunachst zu den - teils gravieren-
den - Unterschieden zwischen der PS- und N64-
Version: Auf der Sony-Maschine werdet [hr wie-
der vom illustren Gespann Poschmann/ Hansch

6 GEmes 98

mit einer Menge Voice Samples verwohnt, die
sich erstaunlich gut ins gerade ablaufende
Spielgeschehen einfiigen. AuBerdem lockern
eine Menge Videosequenzen, die in wilden
Schnittfolgen Fans und Sehenswirdigkeiten
der franzdsischen Spielorte zeigen, das Gesche-
hen auf, Eine Reihe von Original-WM-Songs
wurde auch mit auf die Scheibe gepreBt. Nin-
tendo-Zocker mussen ohne all diese Schman-
kerl auskommen, lauschen dafr einem engli-
schen Kommentator (EA: "Die Zeit hat nicht
mehr gereicht”) und bezahlen obendrein
nahezu den doppelten Preis (150,-- ; 80,-- DM)
fur ihr personliches WM-Vergnigen. Nun aber
zum eigentlichen Spiel: Neben den 32 qualifi-
zierten Mannschaften kann man auf Wunsch
auch acht weitere ins Turnier mogeln, sollte ein
personlicher Favorit, wie Schweden oder Portu-
gal, unbedingt mit auf Torejagd gehen missen.
Originalteams, -trikots, -stadien und Gruppen
sind bei einer Lizenz selbstverstandlich. Vor,
wahrend und nach jeder Partie darf an allen
moéglichen Einstellungen gedreht und herumju-
stiert werden: Die Strenge des Schiris ist ebenso
einstellbar wie CPU-Unterstltzung bei der An-
nahme von Ballen aus der Luft oder einem au-
tomatischen "Pushen” der hintenliegenden
Mannschaft. Ob Einwechslungen, Taktik, For-
mation, Harte der Fouls, Kameraperspektiven
(acht sind verfugbar), Instant Replays - alles
kann zu jeder Sekunde wahrend einer Partie via
Sprung ins Pausenment angepal3t werden. Sehr
gut ist auch, daB die Teams im Rahmen ihrer
tatsachlichen Fahigkeiten agieren (kann zugun-
sten eines fairen Mehrspielermatches, wie alles
andere auch, natdrlich geandert werden).
Wahrend Ihr mit Italien im Viertelfinale Iran mit
8:0 aus dem Stadion fegt, kommt es schon vor,
daB Euch Kroatien in der Vorrunde mit den
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Die Spieler wurden extrem
fliissig animiert. Feeling pur!

technisch immens starken Leu-
ten Boban, Prosinecki oder Su-
ker stellenweise an die Wand
spielt. Da hilft der Schwierig-
keitsgrad (Amateur, Profi,
Weltklasse), um auch unerfah-
renere Konsolenkicker zu Er-
folgserlebnissen kommen zu
lassen. An der Spielkontrolle
wurde im Hinblick auf den

schon recht komplex angeleg- Schon wieder im Viertelfinale ausgeschieden!
ten Vorganger nichts verdn- Hoffentlich passiert das in der Realitét nicht.

dert: Passe, Sprints, Ausweich-

manover, Schisse, Tacklings und Konsorten
werden weiterhin erganzt durch die nette Pa-
lette an Shift-Tricks wie 360-Grad-Korpertau-
schungen, Hackentricks und Doppelpasse, aus-
geldst durch Halten des Z-Buttons plus einem
der Actionknopfe (N64) bzw. des L1/L2-Buttons
plus Standardknopf (PS). Vor allem bei letzteren
Aktionen zeigt sich das Ergebnis des feinen Mo-
tion Capturings u.a. mit Andy Méller. Bei der PS-
Version werdet lhr vor dem Spieltag mit einer
kommentierten Lage der Situation in der Tabel-
le auf das kommende Ereignis eingestimmt
("Argentinien braucht lediglich einen Punkt fir
das Erreichen des Achtelfinales, wahrend Nige-
ria unbedingt gewinnen muB. Das laBt auf ein
spannendes Match hoffen”). In der Halbzeit

Sicherlich, Frankreich ‘98: Die
FuBball-WM bietet vor allem
bei der PS-Version mit den
EMVs, deutschen Kommenta-
% ren, Originalstadien und dem
fleiBig herumwuselnden
Maskottchen eine tolle WM-Atmosphare,
aber das Spiel selbst ist alles andere als neu!
Die angeblichen Verbesserungen, wie intelli-
gentere Goalies oder héhere Abseitslogik,
sind in der Praxis nicht haltbar: Tore fallen
nicht leichter oder schwerer als beim Vor-
ganger, und solch kriminelle Abseitsfehler
wie im Spiel wirden selbst einem Bezirks-
klassenschiri nicht unterlaufen. Cool dage-
gen das Drumherum: Vielfdltige Jubelsze-
nen, authentisches ElferschieBen mit Spieler-

i

bt
o

werdet |hr mit einem Multiple-
Choice-FuBball-Quiz unterhalten, dessen Auf-
l6sung nach Spielende prasentiert wird. Auf-
grund der schlampigen Recherche von EA wird
es hier sicher zu hitzigen Debatten kommen,
behauptet man doch z.B. eiskalt, das Endspiel
der WM 1978 in Argentinien hatten der Gastge-
ber und Deutschland bestritten, wo doch jedes
Kind weil3, daBB der damals amtierende Welt-
meister in Cordoba mit 2:3 gegen Osterreich
rausflog. Anyway, schieBt Ihr Euch selbst zum
Titel, 6ffnet sich ein neuer Spielmodus namens
"WM-Klassiker”. Hier dirft |hr die bedeutend-
sten Endspiele mit den Originalteams in au-
thentischer Atmosphare (zeitgemaBe Kommen-
tare, knielange Shorts etc.) nachspielen. rk

gruppierungen am Mittelkreis und Auf-
warmubungen der Auswechselspieler. Selt-
sam fand ich auch, daB mir trotz heftigster
Bemuhungen nicht ein einziges Foul in einer
gesamten WM (!) gelang. Fair Play rules ?!
Stark sind dagegen die deutschen Voice Sam-
ples (PS only), bei denen man erst beim zwei-
ten WM-Durchlauf Wiederholungen be-
merkt. Alles in allem ist das offizielle FIFA-
Spiel zur WM natdrlich exzellent gelungen,

aber halt nur ein mit dem WM-Kleid versehe-
ner Vorgdnger. Eine Empfehlung gibt es da-
her nur fir die PS-Version mit einem fairen
Preis von ca. 80 Mark, wahrend die N64-Vari-
ante mit 150 Mark viel zu teuer fir ein neues
Spiel ist. Bedenkt allerdings, daB3 noch in die-
sem Jahr FIFA ‘99 auf den Markt kommt! rk

¢ Ggliies 98
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lfi,-t;-.-ﬂnktlich zur WM
© sprieBen die Footie-Games erwartungs-

gemal aus dem Boden. World League Soccer
'98 von Eidos stellt in diesem Zusammenhang
eigentlich ein Kuriosum dar, da es sich mit den
Titelkdmpfen in Frankreich Gberhaupt nicht be-
schaftigt. Es sind zwar Nationalteams anwahl-

Warum sollte ein FuBball-Fan
im WM-Fieber bei WLS'98 zu-
schlagen, wenn darin vom
wichtigsten Event des Uni-
versums in diesem Jahr nichts
zu sptren ist und auch noch
vergurkte Starnamen auftauchen und wenn
er fur die selbe Kohle bei Frankreich 98 die
komplette Atmosphdre hat? Um das zu
rechtfertigen, muBte die Spielbarkeit im Ver-
gleich schon uberragend sein, was aber nicht
der Fall ist. Euer Team scheint vom Mitden-
ken nicht viel zu halten: Mal rennt der geg-
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[KATBERSLAUTERN §

bar, aber hauptsachlich dreht sich das Gesche-
hen um die bedeutendsten Ligen Europas plus
USA und Japan. Eine offizielle Lizenz konnte
man leider nicht an Land ziehen, weshalb Ihr
Euch auch in den Meniis mit leicht abgeander-
ten Phantasienamen wie “Strunse” herumpla-
gen maBt. Im Spiel selbst jongliert der englische
Kemmentator jedoch mit den richtigen Stars.
Die Optionsvielfalt wird auch hier groBge-
schrieben. Dutzende Kameraperspektiven, Sta-
dien (13), Wetterbedingungen (Schnee, Eis,

nerische Sttirmer auf Euren Kasten zu und in
der Innenverteidigung befindet sich kein
Mensch, oder vier Polygonkicker tummeln
sich am Strafraumeck und schauen den Ak-
tionen des Gegners zu. Ohne Automatic Pas-
sing ist der Schwierigkeitsgrad auch ziemlich
hoch - selbst Nieten wie Jamaika fiuhren
Euch als Argentinien dann z.B. stellenweise
vor. Grafik und Kommentar sind dagegen
durchaus gelungen. WLS'98 liegt in etwa auf
einer Qualitatsstufe mit Golden Goal '98. Ge-
gen Frankreich'98 haben beide allerdings
nicht den Hauch einer Chance.

90
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Das Abwehrverhalten Eures Teams kann
nur als amateurhaft bezeichnet werden.

feucht, Regen, normal etc.) und Teams
stehen dem FuBball-Freak zur Auswahl.
In den Matches selbst versucht Ihr Eure
Mannen mit verschiedenen Arten von
Passen (Heber, FlachpaB, Kurzpafl) nach
vorne zu treiben. Der Spielaufbau wird
Euch aber dahingehend erschwert, daB
kein Automatic Passing wie in EAs Frank-
reich '98 verflgbar ist. Bei Ecken, Frei-
stoBen und Abschldgen hat man dage-
gen die farbigen Unterstltzungspfeile von der
FIFA-Konkurrenz abgekupfert. Im Angriff sind
natdrlich auch artistische Aktionen wie Volleys,
Hechtkopfballe und Konsorten maglich. Via L1-
Taste z(ndet Ihr den beriichtigten Moller-Tur-
bo, der sich im Test allerdings eher als Rohrkre-
pierer entpuppte. rk
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Nach kurzer Spieldauer war der Fall ei-
gentlich schon klar: Die Preview-CD von
Funsofts Phat Air: Extreme Snowboarding, die
letzten Monat bei uns eingetrudelt ist, stellte
bereits die fertige Version dar. Fir alle, die un-
seren Vorbericht nicht gelesen haben, hier noch
einmal die Eckdaten zu dieser Boarding-Sim:
Meist geht es wie bei Snow Racer ‘98 (siehe Test
in dieser Ausgabe) darum, vier verschiedene Pi-
sten gleichzeitig gegen fiinf Konkurrenten um
die schnellste Zeit und/oder Trickpunkte hinab-
zubrettern. Einer der zwolf Aerials wie der
“Mute Grab"” werden Euch aber - Gelingen vor-
ausgesetzt - nur gutgeschrieben, wenn sie von
einem der vier gekennzeichneten Absprung-

Phat Air ist ein Paradebei-
spiel fir ein dahingeschiu-
dertes Spiel. Analogpads
werden nicht unterstitzt,
und bei meinem normalen
hatte ich Angst, daf ich die
Richtungstasten schrotte, so stérrisch und wi-
derwillig reagierte mein lieblos aus wenigen

Phat Air: Extrem
Snowboarding

punkte aus durchge-

fahrt werden. AuBer-

dem finden sich noch

zwei Slalompisten und
eine Riesenschanze auf
der Scheibe, die dann
mit den anderen Alpin-
pisten zu einem Zehn-
kampf herausfordern. Be-
legt Ihr vordere Platze, kénnen die ergatterten
Punkte dazu verwendet werden, einzelne Ei-
aenschaften Eures Boarders aufzubessern, was
im Spiel aber maBig bis Gberhaupt nicht auf-
féllt. Mit einem Kumpel rast Ihr via Splitscreen
um die Wette und speichert Eure Zeiten ab. rk

Polygonen und einfarbigen Texturen zusam-
mengebastelter Recke auf jegliche Komman-
dos. Nach jedem Sturz wartet er erstmal auf
Erleuchtung im Schnee, bevor es weitergeht,
dann waren da noch die Pop-Ups - ach, was
flir ein Trauerspiel! Wer unbedingt ein 1A-
Boardergame braucht, kauft 1080 ° und not-
falls ein N64 dazu.
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PlayStation
_____ Snowboardsimulation

nateutrﬁgar* _ CD
Hersteller: Pony Canyon Inc.
'Tenhrmiun. _ Funsoft
Spieler: 1-2
1 pqﬁhmnﬁon- __ Memorycard 1 Bloc
Features: Diinne Luft hier
W:eﬂgﬁéltsgrad' _ 5
Preis: = ¢ca. 100 Mark
VG-Altersemp _.'_'_hli:ng | frei
Grafik: S0 = = 57%
Musil: :m%

T T

Bereits vor (ber 10 Jahren gab es auf dem
Sinclair Spectrum schon eine "Matchday"-
FuBballserie. Vermutlich wollten ein paar Uber-
bleibsel-Programmierer von damals an die gute,
alte Zeit ankntpfen und entschlossen sich des-
halb, besagte “Matchday“-Serie wieder zu reakti-
vieren. Acclaim, die sich in der Zwischenzeit je-
doch die Vertriebslizenz fur eben jenes Produkt
gesichert hatten, war aber der olle Name nicht
pfiffig genug, und so ist aus dem Arbeitstitel
Matchday 3 (vgl. letzte Ausgabe) jetzt Super
Match Soccer geworden. Im Wissen, gegen die
libermachtige EA-Konkurrenz ohnehin nicht viel

Der einzige Pluspunkt bei
diesem Rohrkrepierer: Dank
frei einstellbarer Kameraper-
spektiven [aBt sich das Spiel-
feld verhaltnismaBig gqut
uberblicken. In jeglicher an-
derer Hinsicht, sei es die Zuschauerkulisse,
die Kinstliche Intelligenz, die Spieleranima-
tionen, etc., etc. hinkt SMS dafiir meilenweit

ausrichten zu konnen, ist das gesamte Koncept
daher bewuBt minimalistisch gehalten. Mit den
24 zur Auswahl stehenden Nationalmannschaf-
ten 1aBt sich tatsachlich nur ein "Mikropokal*
bzw. eine "Mikroliga" (wie es in der Anleitung
heiBt) austragen und keine WM nachspielen. An-
statt die SchuB- oder PaBfunktion auf getrennte
Knopfe zu legen, habt Ihr hier nur die Maglich-
keit, den Ball niedrig (), mittel (O) oder hoch (A)
abzuspielen. Je langer Ihr eine Taste drickt, um

so weiter fliegt das Leder. Aufgrund der winzigen
Mannlein und der (brigen Spargrafik ist das

Spieltempo insgesamt dafiir aber recht flott. ds

hinter sémtlichen Konkurrenten her. Die ei-
genwillige Steuerung beinhaltet zwar gute
Ansdtze, schreckt aber potentielle Kunden
durch ihre Benutzerunfreundlichkeit auf An-
hieb ab. Besonders peinlich ist auch die
schlechte Lokalisierung. Was soll man bitte-
schon von einer Option namens "Spielfeld
ausschalten” halten? Egal, Schwamm drtber
und let's einfach forget about it.

PlayStation
Spieletyp: FuBballsimulation
Harﬂhll&t}' : Acclaim
Tusmmibn- Acclaim
Spieler: _ - X 1-8

Sppidlmpﬂnn. Mamurycard 1 Block
Features: _unterst. Sonys Analog Pad

Schwierigltmtsgfad* 7
Preis: i ca, 100 Mark
#Mtemmpfahlung. | frei
‘Grafik: = S0 40%
Musiet s a0 -
Suuntlnffelrte 25%

‘Spielspap: 467

1




Hitzige Action in der
Karbzone.
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GrofBe Spannung macht sich beim
Freiwurf breit.

Hier bastelt Ihr
Euren eigenen Star zusammen.

f._;;_f.?’l'" it einem Paukenschlag starten wir in die
% WTotal NBA-Saison 98: Alle 29 Original-
Teams (und zwei All-Star-Teams) wie z.B. die
Chicago Bulls, Boston Celtics oder L.A. Lakers
kampfen mit all ihren Spielerpersénlichkeiten
um den Meisterschaftstitel. Bis zu acht Spieler -
zwei Multi-Taps vorausgesetzt - treten im Exhi-
bition, Season oder Playoff zu einem Match an.

Wer auf Basketball-Simula-
tionen steht, findet mit Sonys
aktuellem Total NBA 98 (mei-
ner Meinung nach) die abso-
lut beste Umsetzung dieser
Sportart. Auch wenn sich die
Unterschiede auf den ersten Blick in Grenzen
halten, gefallt mir das Update deutlich bes-
ser als jedes zuletzt erschienene Basketball-
spiel. AuBerdem gefallen mir die Prasentati-
on der vielen Statistiken und das bildliche Ej-
genleben der Spieler-Megastars. Die Figuren
fetzen superflissig animiert tbers blankpo-
liertes Parkett hinweg und scheinen in die-
sem Punkt die 97er-Version um Lingen zu

Neu ist der Draft-Modus, an dem sich alle
Mannschaften beteiligen dlrfen. Ansonsten
hat sich beim jahrlichen Update-Treiben wenig
getan. Natirlich sehen die Spieler auf dem Platz
ihren groBen Vorbildern zum Verwechseln ahn-
lich. Sogar Superstar Dennis Rodman amdisiert
uns wahrend einer Begegnung mit seinem
blondgefarbten Kurzhaarschnitt. Weiterhin
kann unter jeder Spielfigur der Sportlername
eingeblendet oder per Editor das eigene
Dream-Team erstellt werden. Der hektische
Spielbetrieb ist aus sechs verschiedenen Kame-

uberfltigeln. Selbst in Sachen Bedienbarkeit,
SpielfluB und Taktik hat sich noch einiges Po-
sitives getan. Erst wahrend eines Matches
zeigt sich die akribische Feinarbeit, die von
den Designern in Spielbarkeit und Inhalt ge-
steckt wurde. Berechtigt ist die Frage, ob sich
flir Besitzer der Vorganger-Version erneut
der Kauf lohnt. Ausgesprochene Hardcore-
Fans, die immer auf dem neuesten Ligastand
sein mussen, greifen auf jeden Fall zu. Gele-
genheits-Dunker, die vielleicht alle paar Wo-
chen mal die CD einwerfen, brauchen die
Fortsetzung nicht unbedingt. Was die grafi-
sche Finesse angeht, fegt Total NBA 98 alle

Konkurrenten locker vom Bildschirm. I
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FIRST NAME:
LAST NAME:
COLLEGE!:

‘&
HEIGHT:. B'9" -
WEIGHT: 188 LBS e

SKIN COLOR: - LIGHT | s

FACE HAIR!  GOATEE i
HAIR STYLE:" HEGI.I.MI—-—
HAIR COLOR: ntonnE i et

‘v :

WOLLE
BONES
cmgﬁ

Fast alle Spieler werden mittels Foto vorgestellt.

raperspektiven zu betrachten. Besonders gelun-
gene Dunks werden sofort in der Zeitlupenwie-
derholung gezeigt. Auch steuertechnisch ist in
NBA alles moglich: Crossover-Dribble, Hand-
check oder Steal stellen fir den steuernden Joy-
padprofi kein Problem dar. Neben dem bekann-
ten PaB- und Korbwurf konnen spektakulare
Spielzug-Aktionen durchgefihrt werden, die
meist mit einem Super-Dunk enden. ws

System: iV PlayStation
Spieletyp: Basketballsimulation
Datentriger:. cD

Hersteller: _Sony Interactice Studios USA

Testversion: | _____ Sony
Spieler: 1-2 (mit zwei Multi-Taps

: bis 8 Spieler)
Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Features:_ Multi-Tap-Support
Schwierigkeitsgrad: 36
Preis: : ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: _86%
Musik: keine
Soundeffekte: 80%

Spielspap: 837



Typische Situation: Der Ball ist fast im Tor,
und der Torwart rennt jetzt erst los. Etwas
spat, oder?

) ¢ er "Syndicate" kennt und mit "Sha-

dawrun vertraut ist, der wird sich im
Szenarm von “CyBall Zone" sofort heimisch
fihlen. Die Industrie hat die Macht Gbernom-
men und regiert die Erde mit eiserner Faust.
Wer sein Pensum nicht erflillt, wird in ein Ar-
beitslager gesteckt. Kleinkriege sind an der Ta-
gesordnung. Und es regnet. In diesen finsteren
Zeiten findet einer der Konzerne die Uberreste
der technologischen Errungenschaften von At-
lantis, Eiferstichtig gehitet, sind diese Schatze
natdrlich ein Ausléser fur heftige Konflikte, die
schlieBlich in einem weltweiten Krieg gipfeln,
nach dessen Ende der ehemals blaue Planet
wieder wist und leer ist. Die Konzerne bauen
riesige Kuppeln, unter deren schitzendem
Dach die Uberlebenden sicher zusammenge-
pfercht sind. Da jedoch die Rivalitaten zwischen
den Firmenkonglomeraten weiterhin bestehen,
wird kurzerhand ein jahrlicher Wettstreit ins Le-

Ich hatte mich wirklich ge-
freut, mir mal wieder ein
Speedball-dhnliches  Spiel
génnen zu ddrfen. Gar grau-
sam war mein Erwachen, als
mir mein damlicher Torwart
einen dicken Strich durch die Liga machte.
Jeder Angriff des Gegners, der durch meine
wuselige Verteidigung drang, war auch mit
Erfolg gekront. Da half auch kein Training
auf Beweglichkeit und Schnelligkeit, kein
Bitten und Flehen. Der Goalie sprang immer
erst dann los, wenn das Kind bereits in den
Brunnen respektive der Ball ins Energiefeld
geflogen war. Als ich dann die Stiirmer teste-

ik b Bl EENTEL
Fu-n_lr REnR_DEEL

Zwischen den Spielen trainiert und repariert
lhr Eure Recken.

ben gerufen: Eine Sportveranstaltung, in der
Cyborgs der verschiedenen Firmen mit allen
Mitteln und nur wenigen Regeln gegeneinan-
der vorgehen. Ziel ist natirlich wieder einmal,
einen Ball ins Tor der gegnerischen Mannschaft
zu beférdern. Nach der Wahl von Einzelspiel
oder Ligamodus drft Ihr erst einmal eins der
zur Verflgung stehenden Teams auswdhlen.
Danach begebt Ihr Euch in den etwas uniiber-
sichtlichen Manager-Modus, in dem lhr den
Spielern ihre Positionen vorgebt oder sie bei Be-
darf durch Teamkameraden ersetzt. Nach eini-
gen Runden zeigen sich die ersten Beschadi-

te, muBte ich feststellen, daB gegnerische
Spieler mit Ballbesitz am leichtesten aufge-
halten werden, indem man sich genau vor sie
stellt. Sie laufen und laufen, setzen vielleicht
noch einen Turbo ein, aber sie kommen nicht
vom Fleck. Und sollte ein gegnerischer Stiir-
mer in unserer Hélfte den Ball bekommen, ist
in 80% der Félle ein Tor vorgezeichnet. Bah
und Pfui, Schimpf und Schande - im Zeitalter
der immer perfekteren Sportsimulation soll-
ten solche Ausrutscher im Design nicht pas-
sieren. Selbst wenn dieses Spiel das einzige
auf der ganzen Welt ware, wirde ich lieber
in den Bergen Schafe zichten - daran hatte
ich mit Sicherheit mehr Spal.

¢ Gglfies 9o

Nach jedem Viertel diirft
Ihr die Formation d@ndern und beschidigte
Spieler austauschen.

gungen. Auf dem Spielfeld geht's dann rauh
zur Sache. Der Ball wird eingeworfen und meist
sofort vom Gegner in Besitz genommen. Kein
Problem, der Stirmer rennt nach vorne und ver-
setzt dem Blechheinz erstmal einen ordentli-
chen Tritt, schnappt sich den Ball und rennt aufs
Tor zu. Uber die Kombination von PaB- und
Wurftasten ware sehr schénes Teamspiel mog-
lich. Meist jedoch rennen Eure Mannen wie auf-
gescheuchte Hlhner durch die Arena. Wenn
dann erst einmal ein Stirmer des Gegners vor
Eurem Tor steht, solltet Ihr so schnell wie még-
lich selbst eingreifen - die Torwarte haben
ihren Namen wahrlich nicht verdient. In der ge-
samten Testspielzeit hat unser Hiter keinen
einzigen Angriff abgewehrt. AuBerdem - auch
wieder eine reine Testsituation - liefen sich die
Sturmer des Gegners minutenlang an unserer
Abwehr tot: Einer unserer Spieler stand einfach
da und blockierte der kinstlichen Intelligenz
ihren gew(nschten Laufweg. Schade um ein so
schon prdsentiertes Spiel (die Lichteffekte sind
wirklich als phantastisch zu bezeichnen). af

+ ___PlayStation
= _Spnrt-ﬁctiun
cn.
_GT Interactive
Testversio { GT Interactive
Sphl};!h i .r_'* pIaii=i _ 1-8
| | Lﬂitlﬁf.loﬂ _Mamury Card 1 Block
_Féa'!;,hms.r_'ﬁigamndus fiir acht Spieler

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: .ca.‘iﬂﬂMHrk'.
'Vﬁ-n[fefsn}npfahlung e T Ak
Gratle N SR o g
BTk =G T sl sa%-.,-
Suundeffﬁkte' e _62%

Spiels pcl|3 527

93




e

s

Saturn-Titel,
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Rotkidppchen-Verschnitt “Buletta” macht ihren feurigen Namen alle Ehre.

4

L%ﬂf;j it Vampire Savior: The
| W Lord of Vampire ist in Ja-
pan der dritte Teil aus der Dark-
stalker-Serie erschienen. Als
groBe Besonderheit handelt es
sich hier um Capcoms zweiten
der sich aus-
schlieBlich mit der 4 MB-RAM-
Card (siehe Bild) spielen laBt. Die Vorteile des
erweiterten Hauptspeichers liegen auf der
Hand: Kirzere Ladezeiten und fliissigere Ani-
mationen sind nur einige positive Eigen-
schaften, die sich bei den speziell dafiir aus-
gelegten Spielen bemerkbar machen.

Der First der Dunkelheit "Demitri" ruft zum
neuerlichen Darkrealm-Turnier auf, um die
Seelen aller Erdenbewohner zu retten. Ne-
ben den altbekannten Vampir-Helden sind

If.-* r

vier neue Nachtschat-
tengestalten ins Cha-
rakterlager hinzuge-
stoBen. Zuckerbiene
"Q-Bee" verflhrt je-
den Rivalen mit ihrer
bezaubernden \Wes-
pentaille, was viele
Angreifer den darin
verborgenen  tédli-
chen Stachel verges-
sen |aBt. Teufelsjunge
"ledah" wird auch der
schwarze Messias ge-
nannt — zu seiner Ver-
teidigung verteilt er
schmerzhafte  Pran-
kenhiebe. Rotkéapp-
chen-Verschnitt "Bu-
letta" wollte eigent-

¢ EFfEs o8
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Einige Hintergriinde dhneln stark
dem Vorgénger.

»
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lich nur ihre GroBmutter besuchen,
als sie in Gefangenschaft von finsteren Wald-
vampieren geriet. Fledermaus-Pippchen "Li-
lith" stellt die teuflische Schattenseite von
Morrigan dar, was sich auch in ihren artver-
wandten Moves bemerkbar macht. Flir das Tur-
nier der besten Blutsauger erhielten ferner

Einladungen: Obervampir-Flrst  "Demitri",
Pharaonen-Mumie "Anakaris”, Fledermaus-
Lady "Morrigan”, Werwolf-Pfiffi "Gallon®,

Frankenstein-Monster "Victor", Hong-Kong-
Grabscher “Lei-Lei", Rock'n'Roll-Teufel "Za-
bel", Katzenfrau "Felica”, Dracula-Legende
"Donovan", Samurai-Finsterling "Bishamon”,
Big Foot-Monster "Sasquatch" und Seeunge-
heuer "Aulbath". Zusatzlich haben es noch
Feuerteufel "Pyron" und Robo-Schlager "Pho-
bos" in die Saturn-Version geschafft. Bevor lhr
jedoch die Spezialschldge meistert, solltet |hr
Euch die Grundtaktiken zu Gemaute fiihren: Ne-
ben je einem Kick- und Punch-Button in drei
Hartegraden kénnt Ihr mit den L/R-Buttons
spezielle Force-Angriffe provozieren. Einge-
steckte Treffer lassen die doppelte Energielei-
ste nach dem Impact/Damage-Prinzip langsam
schwinden. Mit mehr oder weniger komplizier-
ten Joypad-Kombination entlockt Ihr den Hel-
den gewohnte Feuerballe, Flugangriffe oder




Super Move-Einlagen. Als neue Spezial-Techni-
ken befinden sich verschiedene "Guard Rever-
sals”, der "Tech Hit" und sogenannte "Dark
Force"-Attacken im Angebot. Die meisten
Backgrounds geben sich abwechslungsreich,
kunterbunt und sehr detailverliebt. Wie bei al-
len Capcom-Beat'em-Ups steht neben mehre-
ren Geschwindigkeitsstufen eine 'Autoguard'- - -
Funktion zur Wahl, die ihr Bestes versucht, die Die blutriinstigen Matadoren haben alle
gegnerischen Schlage abzublocken. Ebenfalls  neue Tricks auf Lager.

wurde der 'Super Special-Balken' im unteren

Bildschirmrand wieder fiir diese neuerliche Epi- w E R T U N G
sode integriert. WS . i .

Jeder Vampire-Haudegen wird lber sechs
Schlag-Buttons in den Kampf gefiihrt.

System: ____Saturn
Spieletyp: Beat'em-Up
Erstaunen ruft schon beim er-  flir den eingefleischten Capcom-Fan sind Grafik Datentriger: (o)
sten Anblick wie in X-Men vs.  und die Move-Palette jedoch wieder ein Hoch- Hersteller: ___ Capcom
SF die superfliissige Animation  genuB. Alle Spielfiguren und deren Zauber- Testversion: MARO
hervor — um so mehr freut ei-  move-Fihigkeiten werden mit viel Witz und Ein- Spieler: 1-2

nen, wenn man weil3, daB so
etwas auf der PlayStation nicht

fallsreichtum présentiert, ohne daB das diistere
Blutsauger-Ambiente an Wiirze verliert. Bei der

Speicheroption: ___Int. RAM 13 Blocks
Features: __ ausschlieBlich 4 MB-Card

maglich ist. In Vampire Savior spotten die Spe-  Hintergrundgrafik wird dagegen leider nicht Schwierigkeitsgrad: 3-4
cial Move-Techniken der furchterregenden Kon-  viel Abwechslung gegentiber Vampire Hunter Prefsy =10 ca. 100 Mark
trahenten jeder Beschreibung. An die spieleri-  geboten. Besonderes Lob gebtihrt der Detailver- (mit 4 MB-Modul 150 DM)
sche Genialitdét von X-Men vs. Streetfighter  liebtheit, mit der sich z.B. ein eigenes Animati- VG-Altersempfehlung: 16
reicht Vampire Savior leider nicht ganz heran.  onsleben im Background abspielt. AuBerdem Grafik: 19%
Dazu fehlt einfach das (meines Erachtens)  wurde der Schwierigkeitsgrad nochmals kraftig Musik: ' 77%
héchst unterhaltsame "Tag Team"-Feature und  aufgedreht, was fir ausdauernde Prigel- Soundeffekte: 78%

der Feinschliff im schlagtechnischen Bereich.
Vampire Savior ist nichts fur 3D-Beschwérer -

Sessions sorgen sollte. Vampir-Jager mit umge-
bauten Multinorm-Saturn beiBen kréftig zu.

Spielspap: 807
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WIR HABEN DIE GUTEN 1!

RGEB-KABEL
IMPORTSPIELE IN FARBE,  PSX-
VERSION MIT ENTSTORFILTER |

L St0ck &5 DM 50 Stock 489 DM
10 Srock 109 DM 100 Stock 219 DM
25 Stock 259 DM 250 510ck 2171 DM

LINKKARBE.IL
VERBIMNDET 2 PLAYSTATIOMS

17 DM

3 Stiick 44 DM 10 Sthck 128 DM
5 Seiick 68 DM 25 S10ck 298 DM

SUPERPAD
DAUERFEUER UND SLOW MOTION
IN TRANSPARENT

33 DM

ob 2 Siick je 30 DM ab 10 S1dck e 25 DM
ab 5 Sidck je 28 DM

JOYPADVERLANGERUNG
2 METER MEHR BEWEGUNGSFREIHEIT

15 DM

3 Stock 38 DM 10 Sidck 98 DM
S Stiick 58 DM 25510ck 198 DM

MEMORYCARDS

(Y

25 DM
DM

| MB ob 5 Seck e 22 DM B M8 ob 5 Stick je 32 0M| |

| M ob 10 Sitck e 19 0M° 8 ME ob 10 Stick fe 29 DM

NTSC-CONVERTER
IMPORTSPIELE IN  FARBE UBER

ANTENMEN- UMD VIDECEINGANG |

95 DM

ab 3 Siock je 90 DM ab 105i0ck je 85 DM

RF-MODULATOR
| | |ANTENNENMODULATOR MIT UMSCHALTER

28 DM

ab 3 Stack je 26 DM ab 10 Stick 2 23 DM
ab 5 S5i0ckje 25 DM ab 25 Stock {e 21DM

PIC 12C508/P
-.DER ABSOLUT MEISIVERKAUFTE...

Stock 15 DM 50 Stick 249 DM
5 Stick 39 DM 100 Siock 459 DM
10 Srock 5% DM 100 Sick 1099 D

25 S5t0ck 139 DM 250 Stick 2099 DM
Mit RGE-HABEL im Set 20 DM |

LARA-POSTER
ORIGINALPOSTER VON DEM BABE

25 DM

60 cm x 85 cm

Alle Infos, alle Preise: Faxabruf 030 - 399 031 58 und www.infopool.com

B us 34' fSﬂffﬂger Sfﬂ) RGB-Kabel, N64 Joypadverléngerung, NE4 Controller/Joystick/Joypad, N64 Rumble Pack, Aumble Pack mit Memory-Card....

Gpress data service \fg-ﬂansap dags IRRTUM UND PREISANDERUNGEN VORBEHALTEN |
levetzowstr. 12a =L Versandkosten: Vorkasse (Scheck/Bar) 10 DM, Kreditkarte 10 DM. Nachnahme 10 DM, Auslandsnachnahme 20 DM, Auslandsvorkasse 15 DM

10555 BERLIN TEL. 030 /7 399 031 55 FAX 57

NEWSTICKER: Diverse Controller/Joypads, Infrarot-Joypad/Joystick, Lightgun, Topgun, Carry Case PSX/NG4, PowerBag PSX/NG4, NG4

¢ GEfies 98 95



In the line of Fire! Hon Fu hat einige
hochzéhlende Combotricks auf Lager.

" ie neben Samurai Shodown beliebteste

Beat'em Up-Serie von SNK hat es in mitt-
lerweile sieben Teilen (Real Bout 2 ist soeben
auf dem Neo Geo erschienen und brach erst-
mals die 500 MBit-Grenze) mit Ausnahme der
neuesten BoBgegner auf insgesamt 28 Fighter-
Charaktere gebracht. Teil funf und der hier be-
sprochene sechste blieben dabei jedoch ohne
jegliche Neuzugange in der Kampferriege: Man
rekrutierte einfach Stars aus fritheren Episoden,
wie in diesem Fall den spanischen Torerohelden
Laurence Blood, Hong Kong-Banker Cheng und
China-Opa Tung Fu Rue aus dem zweiten Teil
(Blood, Cheng) sowie dem Erstlingswerk (Tung).
Zusatzlich zum 394 MBit-NG-Original ist in der
via RAM-Cartridge unterstiitzten Saturn-Umset-
zung auch der ewige Fatal Fury-Fiesling Geese
Howard anwahlbar, womit sich die Gesamtzahl|
der verfigbaren Haudegen auf 20 summiert. Im
Vergleich zum Vorganger wurden auch zehn
neue Stages gezeichnet, die allerdings die De-
tailverliebtheit der Bauten in Fatal Fury 3 ver-
missen lassen. Dafiir spendierte man jedoch
(fast) jedem Kampfer eine eigene Background-

96

h -.—.-l- = ﬂ‘u wl
S LLEA o L L e =g ] R
. P -

Mai Shiranui hat zwar obenrum abge-
nommen, stellt aber immer noch das
hiibscheste Fighting-Game-Babe dar.

musik - einige davon stellen sehr gute Remixes
der besten FF-Sounds dar (Andy Bogard, Joe Hi-
gashi, Geese Howard). Am wichtigsten Element
eines Prigelspiels, der Fighting-Engine, wurde
aber gehorig die Feile angesetzt: Alle Martial-
Arts-Freaks und deren Special-Moves wirken
viel wuchtiger als noch in Episode fiinf, was vor
allem an dem mit Blitzen, Staubwolken und vie-
len Voice Samples untermalten Schlagabtausch
liegt. AuBerdem wurde das Combo-System (in
der FF-Sprache "Rush”) neu designt und etwas
vereinfacht, so daB selbst unerfahrenere Spieler
schnell Spal mit verknipften Aktionen haben
werden. Wahre Animationsexplosionen zeigen
sich auch bei den Super Special Moves, unter-
teilt in H-, S- und P-Power-Attacks, die sich den
inzwischen ans Herz gewachsenen Sprites durch
Fillen einer speziellen Leiste am unteren
Screenrand entlocken lassen. Gut flirs Gedacht-
nis ist hier auch, daB fir viele Fighter eine
Grundkombination gleich bleibt: Viertelkreis
links, dann nochmal links unten, rechts plus ein
oder zwei Attack-Buttons. Ausgewichen wird
nach wie vor durch Einsatz des Z-Buttons, was

6 Gelhgs 98
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Alle Stagelimits
sind zerstorbar.

einen Sprung zur jeweils anderen der beiden
Kamptfebenen auslést. Im Gegensatz zu Fatal
Fury Real Bout kann durch Zerstoren der Sta-
gebarrieren (Palmen, brennende Felsen, Schlag-
bdume etc.) kein Ringout des Gegners mehr
provoziert werden, SpalBB macht's aber allemal.
Wer Probleme mit den CPU-Attacken hat, sollte
einen Abstecher in den Trainingsmode in Erwa-
gung ziehen, in dem alle Moves inklusive der
HSP-Sorten bei voller Powerleiste gelibt werden
kénnen. Je nachdem, wie lhr Euch in den maxi-
mal zehn Duellen schlagt (nach jeder Runde
gibt's eine Bewertung von C iiber B,A, AA, AAA
bis zu §,55,555), fordert Euch nach dem eigentli-
chen Finalkampf gegen den Germano-Bose-
wicht Wolfgang Krauser noch der Running Gag
der Serie in Form von Geese Howard heraus.
Legt Ihr auch den auf die Bretter, wartet eine
faustdicke Uberraschung auf die Beat'em Up-
Experten unter Euch: Ein waschechter Musik-Vi-
deoclip von ca. funf Minuten Lange mit ani-
mierten Sequenzen und Artworks von Blue



Mary (stieg in Teil vier ein) zum Titel “Blue
Mary's Blues”. Spielstande legt der Saturn fir
Euch im internen Speicher an. Vorsicht:
Fatal Fury Real Bout Special lauft nur auf
japanischen Import-Saturns oder umgebau-
ten Maschinen, Adapter-User haben keine
Chance. rk

Solange der P-Power-Balken noch
aufgeladen ist, solltet Ihr diesen
schwierigen Move anbringen!

Wenn es ein Genre gibt, in
dem der Saturn seinem Erz-
feind PlayStation haushoch
tiberlegen ist, dann sind es
die klassischen 2D-Beat’em
Ups und Arcade-Actiontitel
von Capcom, SNK und Konsorten. Dank der
mitgelieferten RAM-Cartridge spriihen die
Kdmpfer nur so vor Animationsreichtum,
glasklaren Voice Samples und akrobatischen
Magic-Moves. Das Spiel ist auf “cool” ange-
legt (mit Mentsprecher: “Hey, how's it goin’,
dude? Choose your favorite character!”,
“Oooh, this one looks tough’n’angry, better
watch out!") und nimmt sich auch schon mal
selbst auf die Schippe, wenn sich z.B. Cop
Hon Fu nach einer miBlungenen Nunchaku-

ipP
~

Kombination die Hélzer selbst in die Weich-
teile schlagt. Mit den zwanzig anwéhlbaren
Fightern ist die Quintessenz der gesamten
Serie vertreten, die RBS mit der neu gestalte-
ten Fighting- und Combo-Engine klar zum .
besten Fatal Fury macht. Den einzige Kri-
tikpunkt stellen einige Super Special Moves
dar, die gelegentlich trotz penibelster Aus-
flhrung von der CPU nur zaghaft akzeptiert
werden. VergeBt die lahmen PlayStation-
Umsetzungen: SNK-Fighter spielt man, wenn
kein Neo Geo verflgbar, nur auf dem Sa-
turn! Ein Ansatz wére auf jeden Fall das
Stagedesign, welches hier nicht ganz SNK-
State-of-the-Art ist. Anyway: Solange noch
solche Perlen aus Nippon hertiberschwap-
pen, ist Segas Baby noch lange nicht tot!
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uch das brachiale Actionspektakel Ram-
Apage World Tour unterscheidet sich um
kein Bit von der in der VG 2/98 getesteten PS-
Vorlage. Als eines von drei Riesenmonstern

) "

- (Gorilla, Dinosaurier und Werwolf) schlagt Ihr
~ Euch in dieser 2D-Zerstérungsorgie durch di-
-verse Grof3stadte mit nur einem Ziel: Total De-

struction. Per Kick, Punch und Special Breakers
demoliert Ihr ein Gebdude nach dem anderen.
Die Menschheit hat dafiir erfahrungsgeman
kein Verstandnis und rickt Euch mit Soldaten,
Kampfhubschraubern und Jets auf die Pelle.
Gags wie versengte FuBlsohlen mit dement-
sprechender Animation sorgen immer wieder
fiir ein Schmunzeln im Laufe des Schrottungs-
feldzuges. Trotz des mit Gber 130 Stages mehr
als reichhaltigen Tummelplatzes zum Abrea-
gieren ist RWT mit seiner streckenweise alt-
backen wirkenden Optik sicher kein Spiel fir
jedermann. Als einfaches Spielprinzip fiir zwi-
schendurch ist es Fans aber durchaus zu emp-
fehlen. rk

Arcade Greatest Hits:

Atari Collection 1

Is einer der letzten westlichen Third-Party-Hersteller
neben EA (in Japan produzieren u.a. SNK und Capcom
weiter fleiBig Arcade-Konvertierungen) unterstiitzt GT In-
teractive den Saturn mit Umsetzungen von PS-Titeln dlteren
und neueren Datums, die wir Euch auf dieser Seite kurz
vorstellen wollen. In der Atari-Greatest-Hits-Sammlung
findet der Nostalgiker, alles was sein Herz begehrt: Sechs
echte Kultspiele (Asteroids, Battlezone, Missile Com-
mand, Super Breakout, Centipede und Tempest) tum-
meln sich auf der Scheibe und lassen langst vergangene
Spielhallenerinnerungen wieder wach werden. Da sich
kein echter Schwachpunkt darunter befindet, ist die Compilation fur

Fans durchaus eine Investition wert, weil auch eine gelungene Dokumentation Uber die

Entstehungsgeschichte der Oldies enthalten ist.

ut zwei Jahre nach dem

Debut des erfolgreichen PC-
Originals landet der Strategiekndller Z der Bit-
map Brothers nach einem Abstecher auf der
PlayStation (siehe VG 1/98) endlich auch auf
dem Saturn. In einem Echtzeitszenario fuhrt Ihr
eine der beiden verfeindeten Roboterspezies in
die Schlacht gegen die jeweils andere Rasse.
Der erste Lacher tiberkommt einen schon kurz
nach dem Start: Kommandiert lhr eine Truppe
Blechkumpel Gber eine Gebirgskette, sprengen
sie sich mit Handgranaten einfach hindurch,
statt auBenrum zu latschen. Insgesamt hélt Z
mit der Sega-Mouse den hohen Gameplay-Stan-
dard der PS-Version. Mit dem Standard-Joypad
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steuert es sich aber
extrem holprig. Anfangs werdet lhr

mit einfachen Aufgaben in der Echtzeit-Strate-
gie geschult, spdtere Level lassen sich dann nur
mit geniigend Ubung, weiser Voraussicht und
schnellen Aktionen und Kommandos lésen. Ein
echter Leckerbissen fir Saturn-Besitzer! rk
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Mit P-Power-Overdrive wird

Opa Tung zum Muscle-Rentner.
Solche Treffer kosten immens!

.~ as erste Giga-Power-Modul mit
“w 539 MBIt fiirs Neo Geo stellt
nicht etwa den zweiten, sondern den
siebten Teil der in Japan immens po-
pularen Fatal-Fury-Saga dar. GemaB
dem Untertitel feiern erstmals seit Teil
vier (Fatal Fury 3) wieder wirklich neue -
wenn auch nur ganze zwei - Charaktere
ihren Einstand. Rick Strowd stellt einen
muskelbepackten Boxer indianischer Herkunft
dar, der zwar Uber keinerlei Beintechnik ver-
fligt, aber dank seiner kraftvollen Punches,
Specials und Combos dennoch sehr gut spielbar
ist, Die 17-jahrige Teenie Li Xiang Fei aus China-
town verstarkt dagegen die weibliche Martial-
Arts-Vertretung um Beauty Mai Shiranui. Zu-
satzlich findet sich die komplette Riege aus dem
Vorganger Fatal Fury Real Bout Special auf dem
Modul, was einen Charakterauswahlscreen mit
insgesamt 22 Recken ergibt. Neben der Anleh-
nung der “"Newcomers"” an bekannte Capcom-

Ich muB erstmal meinem Ar-
ger Luft machen: Es kann
doch nicht sein, daB man in
jeder Fatal Fury-Folge (Aus-
& nahme: Teil zwei) mit diesem
verdammten Geese Howard
als Endgegner abgespeist wird! Ich kann die-
se Figur echt nicht mehr sehen. AuBerdem
solltet lhr Euch warm anziehen: Von Gegner
Nummer flinf an werdet lhr trotz Kenntnis
aller (Super-) Special Moves ohne perfektes
Timing windelweich geprigelt, da helfen oft
selbst die oben erwdhnten Schummeltricks
nicht. RBFF2 weist den hochsten Schwierig-
keitsgrad seit Teil drei der Serie auf. Schade

The Ne
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Charaktere (Rick —T.
Hawk, Li Xiang Fei — Chun Li) ist bei
diesem Sequel auch generell ein Hang zu den
neuesten Street-Fighter- und Marvel-Beat'em
Ups anzumerken: Die Fighter wurden mehr
denn je auf Comic-Niveau mit ausladenden Ani-
mationen und dicken Muskelstrangen gestylt,
wahrend das Design der Backgrounds mit groB-
tenteils belanglosen Motiven und wenig Bewe-
gung in den Hintergrund tritt. Das Kampf-
system mit den zwei Ebenen und den in drei
Stufen gestaffelten Super Special Moves wurde
dagegen nahtlos vom sechten Teil ibernom-
men. Neun Herausforderer miBt Ihr auf die
Bretter legen, bis lhr auf (nein, es ist leider

auch, daB den Designern auBer dem Break
Shot kein neues Gameplay-Feature a la Of-
fensivblock (Last Blade) oder Super-lump
(King of Fighters) eingefallen ist. Davon ab-
gesehen sind nattirlich wieder mal die formi-
dablen Animationen und wuchtigen Soun-
deffekte eine Klasse fir sich, da kommt kei-
ne PS- oder Saturnkonvertierung (mit oder
ohne RAM-Cart) mit. Fur Euer Geld bekommt
lhr hier schlieBlich ein echtes Automaten-
spiel geboten, keine Umsetzung! Mit ein
paar mehr neuen Kampfern, Bossen, hiib-
scheren Hintergriinden und Fighting-Tricks

wdre eine noch hdhere SpielspaBwertung
durchaus drin gewesen.
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Links: Der indianische Boxer Rick Strowd ist
auch ohne Kicks sehr agil und gut zu spielen.

wahr...) Geese Howard als BoBgegner trefft. Bis
es soweit ist, mUBt Ihr aber sicher ein Continue
verbraten. Dort bietet man Euch dann die
Chance, etwas zu schummeln: Ist der Gegner zu
stark, darf man vor der Wiederholung je nach
Wunsch die Powerleiste auf max stellen, dem
Kontrahenten nur 25% seines Lebensbalkens
goénnen, oder sich gar eine bereits gewonnene
Runde genehmigen. Beim Sound wurden tber-
wiegend Themen aus fritheren Episoden durch

den Mixer gejagt. rk
WERTUNG
System: Neo Geo Cartridge
Spieletyp: 2D-Beat’em Up
Datentrager: Modul 539 MBit
Hersteller: SNK
Testversion: _Maro Tel.: 0711/9561130
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 600 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 85% |
Musik: 79%
Soundeffekte: 84% I
< el LI _ o
| Spielspap: 847
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"9 er erste Teil dieser origi-
L nellen Neo Geo-Ballersa-

ga wurde bereits auf PlayStati-

on und Saturn umgesetzt. Das

hier vorgestellte Sequel wird si-
cherlich eines Tages auch den sel-
ben Weg gehen. Zwei Jahre sind
mittlerweile ins Land gezogen,
seit General “Morden” und seine
Schergen im Original versucht ha-
ben, die Weltherrschaft an sich zu
reiBen. Wie aus dem Nichts taucht der teufli-
sche Diktator wieder aus der Unterwelt auf, um
mit seinem neu gegriindeten Killer-Kommando
friedfertige Lander zu tyrannisieren. |hr
schliipft erneut in die Rolle einer Spezial-Trup-
pe, die sich diesmal aus den vier kampferprob-
ten Soldaten Marco, Tarma, Eri und Fio zusam-
mensetzt. Die letztgenannten beiden Charakte-
re sind neu hinzugestoBen, weisen aber insge-
samt keine anderen Eigenschaften als das Elite-
team auf, Wie beim Vorganger steuert Ihr allei-
ne oder zu zweit gleichzeitig den auserwahlten
Soldner-Charakter durch sechs abwechslungs-
reiche Action-Szenarios, die von unzahligen Mi-
ni-Fieslingen bevolkert werden. Gleich im er-
sten Orient-Level ist der Teufel los! Ein bitterbo-
ser GroBwesir (General Morden als Sultan ver-
kleidet) hat die Macht des kleinen Konigreichs
an sich gerissen. Natirlich hat der Despot nichts
Besseres zu tun, als sich beim wehrlosem Volk
unbeliebt zu machen. Aus allen Richtungen
greifen Euch hier seine Krummsabel-Lakaien
an, die nur kompromiBlose Lynchjustiz im Sinn
haben. Zur effizienteren Feindbearbeitung be-
steigt |hr unterwegs ein “Camel-Slug”, das zur
besonderen Freude mit einem Hocker-Flak-Ge-
schiitz (!) ausgestattet ist. Im weiteren Spielver-
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steht lhr dann wie gewéhnlich einem
Superobermotz gegeniiber, der erst nach endlosen
Treffern seine Segel streicht.

gl e
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Am Ende jedes Levels

lauf hapft Ihr in zahlreiche andere Vehikel wie
z.B. Minipanzer, Dlsenjager oder sogar einen
Mech-Anzug, um das herumwuselnde Armee-
Volk effizienter zu beschaftigen. Neben den Al-
lerweltsfeinden der Metal-Slug-Welt rollen
Euch massenweise Zwischen- und gigantische
Obermotze vor die Kimme. Aus schlichten Ma-

Einfach bombastisch, was ei-
nige NG-Entwickler noch an
Spielspal3 aus der antiquier-
ten Hardware herausholen. In
den meisten Fillen kommen
die Fortsetzungsgeschichten
nie an ihre erfolgreicheren Vorganger heran.
Aber SNK belehrt uns wieder eines Besseren.
Sicherlich, vom Grundprinzip her, wird dem
Ballerexperten nichts Neues geboten, aber al-
leine die Gag-geladenene Brillanz macht Me-
tal Slug 2 zu einem hervorragenden Baller-
spiel der Superlative. Riesige Sprites, grandio-
se Explosionen und atemberaubende Zer-
storungseffekte machen das Modul zum ra-
santesten Action-Spektakel des Jahres. Von al-
len Seiten stiirzt sich wuselndes Feindvolk auf

: ﬂ"" ‘ ’.r , a2 -..-'__... = i - ; :

OCREDITS

Auf dem Camel Slug heizen wir den Gegnern mit
der “Vulcan”-Gun ein.

schinen-Kreationen werden am Ende nahezu
unzerstérbare Kampfkolosse, die in bildschirm-
fullender Gestalt von Flughombern, Riesenpan-
zern, Schiffen und U-Booten aus angreifen.
Schwere Kettenfahrzeuge, punktebringende
Schweinchen-Extras und fllichtende Zivilisten
bevolkern das abwechslungsreiche Gelénde.
Einstlrzende Gebdude und herabfallende Fall-
schirmspringer versuchen uns standig Angst

Euch, aber Ihr wehrt Euch mit den verflgba-
ren Wummen bestens. Die Entwickler haben
wieder jede Menge neue Gegner, Witz und
Superwaffen mit in das Modul gepackt. Nach
wie vor macht es einen HeidenspaB, die Um-
gebung unter krachendem Getdse in Schutt
und Asche zu legen. Rucker und Hanger tre-
ten trotz enormer Sprite-Dichte nur spora-
disch auf. Mit RAM-Card hat jeder Spieler das
Modul in einer knappen Stunde durch, wer
sich allerdings freiwiilig auf die vorhandenen
“4 Credits” beschrankt, darf sich auf eine lan-
gerfristige Herausforderung freuen. Auch
wenn das Neo Geo technisch schon etwas
staubig aus dem Modulschacht knirscht,
gehort Metal Slug 2 zu den fetzigsten 2D-Ac-
tion-Shootern des Next Generation-Zeitalters.
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einzujagen. Beim fréhlichen Geballer in freier Uberall machen
Wildbahn dirfen auch Extras nicht fehlen: An Giganto-
diese gelangt lhr, sobald lhr die dberall ver- Hubschrauber
streuten Kriegsgefangenen per Handschlag be- und Maschinen-
freit. Unter der reichhaltigen Waffenpalette Abarten die
finden sich Flammenwerfer, hochexplosive Stadte unsicher.

Homing-Raketen, Molotov-Cocktails und (neu!)
moderne Lasergeschitze. Unser Held ist dabei
recht sportlich und kann Gber Abgriinde sprin-
gen, aber auch ganze Berg-Formationen erklet-
tern, Dutzende Artilleriestellungen werden im
Nahkampf mit dem Rambo-Messer unschadlich
gemacht, flir hartndckigere Feinde setzen wir
Handgranaten oder die alles durchléchernde
"Heavy Machinegun” ein. Im weiteren Spielver-
lauf kampft |hr Euch durch eine mumienver-
seuchte Ruine, Uberquert einen Guterzug,
durchkdmmt ein Chinesen-Dorf und sucht
schlieBlich die Untergrundbasis der Alien-Base-
wichte auf. Als Standardwaffe verfigt Euer
Held (iber unbegrenzte MG-5alven, die je nach
Bedarf in alle Richtungen abgefeuert werden
konnen. Als weitere Neuerung stehen uns mit
“Hyakutaro” und "Rumi” zwei treuherzige
Sidekicks-Diener zur Seite, die beherzt alle um-
liegenden  Angreifer
ins  Visier nehmen.
Alles, was sich bewegt,
ist tendenziell ein
Gegner und eiligst
mit einem Kugelhagel
einzudecken,  selbst
die Umwelt (Hauser,
Hutten etc.) bleibt von
unserer Zerstdrungs-
wut nicht verschont.
Besitzer eines japani-
schen Grundgerats be-
kommen reichlich rote
Farbe geliefert, wah-
rend sich die westliche
NG-Welt mit neutralen
Killing-Fontanen zufrie-
dengeben muB.  ws

WERTUNG

Multimediaq, ... wo sonst | ®oist

MASTER SERVICE
oy oo N argihoia 2
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Konsole, ?Eﬁ'mh
FIFA Frankremh WM, FIFA Frankraich WM,
Memory Card und Memory Card und
Cantroller 2 Caontroller
399,00 DM 399,00 DM

Es kann nur EINEN geben : GAMERS POINT

txtreme = Top Ten < Extreme

II_'_W F4 J,.- f’ JW:! r': ;

1. Gran Turismo 89,85 1. Yoshi's Story B4.85

2, Tekken3 US 89,85 2. WOCW vs. NWO ; World Tour 139,85 .
3. Forsaken 84,85 3. LylatWars 84,85 '
4. Need for Speed 3 79.85 4,  Fightors Destiny 124,85 | | |
5. One 79,85 5. Asrofighlers Assaull 134,85 [ |
6. Theme Hospilal 79.85 6, Blast Comps. 104,85

T Deathirap Dungeon [lelng ) 84,85 7. Diddy Kong Racing - B4.85 |
B.  Final Fantasy Tactics US 99,85 8. FIFA 98 - WM Qualifikation 108,85

9. Diablo 7985 | ¥/ |9. Goemon53D 139,85 | V.
10. Bloody Roar 79,85 10.  Nagano Olympic Winter 98 139,85 |

Hleuhesrten /1

N 6 4 Forsaken ‘84,85 Total NBA 98 79,85

Golden Goal 79,85 Traasures o.t. Deep 84,85
Bust a Move2 104,85 Gran Turismo 9,85 V-Ball 79,85
FIFA 98-Frankreich 109,85 Hugo 89,85 Viglante 89,85
GASP 129,85 Jeremy McGrath- VR 3000 79,85
NBA Courtside B4,85 Supercross 98 B4,85 W. G. 3D Hockey 98 69,85
Rampage W. Tour 119,85 Legend 79,85 W.Leag. Soccer 98 74,85
Virtual Chess 64 s Men in Black - B9.85 W. Rally Champ. 79,85
Wetrix - N20-Natural- Xenocracy 79,85

NLLEP Hockey 60 il
ckey 98 79,85 ;

PSX Ninja O SAT
Atari Great. Hits 2 74,85 One 79,85 Atlantis 89,85
Batman & Robin 84,85 Poy Poy! 79,85 Buming Rangers 74,85
Blaze n Blade 89,85 Premier Manager 98 89,85 Courir Crisis 69,85
Breath of Fire 3 84,85 Shadow Gunner 79,85 House of Dead 74,85
Bubhle Bobble 2 79,85 Streetf. Collection 79,85 Panzer Dragoon S, 74,85
Cirquit Brakers 84,85 5. Match Soccer 79,85 Streetfighter Col, 79,85
FIFA 98-Frankraich 79,85 Tekken 3 US 104,85 Winterheat 84,85
Foermeal 1 96 49,85 Tennis Arena 2 78,85 W. League Soccer 74,85

NINTENDOD ™

@ i || g SEGA
GAMEBOY—

_l:l n g E l:' l:.t E Bilﬂah-lﬂlnr zu den melsten Games, ab 9,85 DM

< :

il
PlayStatian

N E 4 Lost Vikings 2 49,85 Pandemonium 2 79,85
Machine Huntar 49,85 PowerBoalt Racing 79,85

Dual Heroes JP 79,85 Midnight Run 49,85 Rampage W. Tour 79,85

Yoshis Story 64 JP 79,85 Nag. W. Olymp. JAP 48 85 Sim City 2000 79,85
Sentient 49,85 ,
Slamscape 49,85

PSX Steal Reign US 49,85 SAT

Iron Man /X0 US 29,85 Tall of the sun US 49,85 Contra Leg. War US 29,85

X2 34,85 Bust-a-Move 3 59,85 Rise 2: Resur. US 29,85

Bubsy 3D US 39,85 Chill - Snowh. 69,85 Striker 96 US 26,85

The Hive US 39,85 Motar Mash 69,85 Alien Trilogy 39,85

Vandal Hearts 39,85 Bug Riders 74,85 Heberake 2 39,85

Fifa Soccer 956 44,85 Explosive Racing 74,85 Impact Racing 39,85

Int. 5.5. Soccer Pro 44,85 NBA Live 98 74,85 In The Hunt 39,85 ,

Tomb Raider 44,85 Skull Monkeys 74,85 Magic Carpat 39,85

Beast Wars US 49,85 A .S KartDuel2 78,85 NBA Jam T.E. 39,85

Bedlam 49,85 MDK 79,85 NFL Quart. Club '97 39,85

Bug Riders US 49,85 NBA Fastbreak 88 79,85 Space Jam 39,85

Courir Crisis 49,85 Odd World 79,85 Virtua Fighter Kids 39,85
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Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Prais stand bel Drucklegung noch nicht fest -
ab 3 Spielen Portofrel - Fragl nach unseren akluellsten Games - Bestellungen wardgg ~ am selben Tag
versandl - Bei Annahmaverweigerung berechnen wir 50.- DM - Umbauten, kein
Problem - Unfreie Warensendungen werden nicht angenommen - Ladenpreise
kiinnen abwelchen - Druckfehler und Irtimer vorbehaltan - Mit erscheinen diese
Anzelge, verlieren die bisherigen Preise ihre Giiltigheit.

Filiale Oberhausen (ca. 200m?)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/44
Zentrale Karilsruhe (ca. 300m?)
Kriegsstr. 27-29, 76133 Karisruhe, Tel: 0721-93357-10/11 |

Offnungszeiten: Mo.-Fr. 10:00 - 20:00 / Sa. 9:00 - 16:00

Sie mochten auch einen “GAMERS POINT® eréffnen? Dann setzen |
Sie sich mit uns in Verbindung. Ansprechpartner: Tropf Oliver

HOTLIN E\
Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Telefax: 0721-93357 28 - Telefon Handler: 0721-93357 22 |
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.! Electronic Entertainment
Expo Atlanta ‘98

rei Tage nur, vom 28. bis zum 30. Mai, sind die Pforten dieser amerikanischen Ubermesse gedffnet. Um

bei iiber 1.500 vorgestellten Spielen ja kein neues Produkt zu verpassen, haben wir beim Verlagsleiter
solange gebettelt, bis er uns griines Licht fiir vier anstatt zwei Flugtickets gegeben hat. Obwohl die E3 erst
zum vierten Mal iiberhaupt stattfindet, hat sich die Messe in der westlichen Hemisphire zur wichtigsten Spie-
leshow (iberhaupt gemausert. Alle Highlights fiir das kommende VWeihnachts-
geschift werden hier prisentiert, ein GrofBteil davon zum ersten Mal. So Gott
will und unser Flieger keine Bruchlandung macht, werden wir Euch im ndch-
sten Heft bereits mit Infos zu Donkey Kong World, 007/Version 2.0 (beide
Rare, Né4), Turok 2, NBA Jam 99 (beide Acclaim, N64), Soul Calibur (Soul-
Blade-Nachfolger von Namco, PS), Prince of Persia 3D (PS), wipEout 64
(Psygnosis, N64) Rogue Squadron (Lukas Arts' Shadows-of-the-Empire-Nach-
folger, N64) oder Space Station Silicon Valley und Body Harvest (beide DMA
Design, N64) versorgen konnen. Da Nintendo erst vor wenigen VWochen die
Verschiebung des in Japan flir Sommer N .
angekiindigten 64-DD-Laufwerks be- i B e
kanntgegeben hat, darf man gespannt 2L Lo e
auf weitere E3-Ankiindigungen sein.
Vielleicht werden ja dafiir als
gung" ein paar andere Titel wie Metroid 64
oder Blast Corps 2 vorgezogen, oder viel-
leicht hilfc gar Sega mit neuer Hardware
aus.Wer weif3, in vier Wochen sind wir alle
mit Sicherheit eine Spur schlauer...

"Entschidi-

Turok 2 wird 100%ig
gezeigt, einige Rare-
und Nintendo-Titel

sind aber fraglich.
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verwendete Bezeichnung frei von pewerblichen Schutzrechten ist.

Haftung: Fiir den Fall, da in VIDEO GAMES unzutreffende Informationen oder in verdffentlichten
Frogrammen oder Schaltungen Fehler enthalten sein sollten, komme eine Haftung nur bej grober
Fahriissigkeit des Verlages oder seiner Mitarbeiter in Betracht

Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitrige kénnen fir Yerbezwecke in
Form won Sonderdrucken hergestellt werden. Anfragen an Klaus Buck, Tel: 0BI121/951-106,
Fax: 0B121/951-196

Geschiifesfihrer: Martin Aschoff, Dr. Ridiger Hennigs

Verlagsleitung, Hilrlmtiﬂgwu rerieb: Helmut Griinfeldo

Anschrift des Verlages:

WEKA Consumer Medien GmbH

Gruber Stralle 46a, B5586 Poing

Telefon 08121/951-251, Telefax 0812 1/951-298

Diese Zeitschrift st auf chlorfrei gebleichtem Papier mit einem Altpapleranteil von 30 Prozent
gedruckt. Die Druckfarben sind schwermetallfrei.
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