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as anderen Fir-

men nur alle
Jubeljahre widerfahrt
passierte uns 1997
gleich zweimal: Das
totale Umzugschaos!
Hatte sich die VG-
Crew seit Septem-
ber gerade mal erst
so in Feldkirchen
(Kaff, nordéstlich
von Miinchen ge-
legen) eingelebt —
manche Umzugs-
kartons waren

} immer noch un-
ausgepackt —, er-
reichte uns wenige VWo-
chen spiter die frohe
Botschaft der Firmenlei-
| tung, daB die Karawane
~ weiter zieht. 85586 Poing
(noch nordéstlicher von
. Miinchen gelegenes Kaff),
-'\m . GruberstraBe 46a lautet
W nun das endgiiltige Ziel
1N der Reise. Es grenzt schon
| fastan einVWunder,daB die-
'~ ses Heft trotzdem recht-
zeitig fertiggeworden ist, da
in der eh schon heien Phase vor
Weihnachten umzugsbedingt noch
Widrigkeiten wie fehlende Schliissel,
nicht gepatchte Modemleitungen,
durchgedrehte Power Macs und feh-
lende 24-Stunden-Tankstellen dazu-
kamen. Ein biBchen lustig war die
ganze Aktion natiirlich an manchen
Tagen trotzdem. Die Ein- und Aus-
packerei z.B. gestaltete sich wie eine
Zeitreise durch fiinf Jahre Video-
Games-Geschichte. So fiel uns hier-
bei ein alter Firmenausweis von Ex-
VGler Jan in die Hande, aus einer
Zeit, als dieser noch Videospiele bei

Nur diejenigen Um-
zugsgiiter, welche mit
dem gelben Aufkleber
»Umzug Nach Poing*

versehen waren, durften
auch mit riiber ins neue
Domizil. Im Bild ganz
oben seht lhr Hilfs-
staplerfahrer Philip
(ganz hinten und un-
giinstig abgelichtet) mit
gewichtiger Ladung
(Shooting Star Alex F. +
schlafender Japaner).

(schon wieder) um;

wir ziehn...

der Power Play testete (da es dieVG
damals noch nicht gab) und der Ver-
lag Markt & Technik hieB.Auch ganz
witzig die huschenden Ex-Layout-
erinnen oder das Uralt-Kuvert mit
folgendem Adressaufkleber: Magna
Media Velag AG, Rofont Zengche
(sollte wohl fiir Rob bestimmt sein), Re-
deaktronVoideo Games, Haar.

Da man bei einem Umzug natlrlich
nicht alles und jeden mitschleifen [
kann, haben wir uns entschie-
den, unter anderem besagten 16--

"Rofont" zuriickzulassen.Nach | NUE MU % K/ |
genau vier Jahren Dienst am | NUE MU
Spieler scheidet unser Halbleit- | « v sz it DEINUE!

wolf aus dem Amt, um sich neu-
en, interessanten Aufgaben zu
widmen. Obwohl manch {8
einer unsere Jobs fiir |
Traumberufe halt, ist eben
auch Spieletesten irgend-
wann nicht mehr die Erfiil-
lung des Lebens. Wir wiin-
schen Rob nattirlich alles er-
denklich Gute fiirs Leben und
seine zukiinftige Karriere, hof-
fen, dal er demndchst mal die
ca. eine Million Spiele, die sich
noch in seiner Obhut befin-
den miiBten, vorbeibringt und
begriiBen an dieser Stelle aufs
herzlichste unseren neuen Kolle-
gen Alex Folkers. Einen besseren |l
"Liickenfiiller*  konnten  wir |
kaum finden. SchlieBlich blickt
Alex auch schon auf langjahrige
Spieleerfahrung zuriick, die er
zuvor bei der PC Player und dem
N64 Magazin gesammelt hat.
Derart geriistet fiir die Zukunft
verabschiedet sich mit einem drei-
fachen "Let’s make Things even noch
better* das neue Serviceteam von
der guten, alten VG.

Markt & Tochnik

2
8013 Huar bed Manchan
Tol, (0B9) 46130 - Tx. 5218404

Jan Barysch

Redaktion Power Play
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EARTHWORM
32 JIM 3D

(N64IPS): Holy

Cow! Der Wurm ist wieder
da. Wie "Gex* und ”Croc**
muB sich auch Jim in der
dritten Dimension
zurechtfinden - und das
noch dazu in seinem
eigenen Gehirn ...

RUF EINENMN BLICHK

@ Titelthemen

L “4 COOL BOAR-

TR mA

den Markt gebracht.

' Q0 | pers 2 (ps):

' “ Der Nachfolger
des Snowboard-Games ist
deutlich besser als der
erste Teil. Bildet euch eine
Meinung, ob er auch ge-
gen die Konkurrenz beste-
hen kann.

1 NAGANO

| WINTER

! oLYmpIcs
(N64/PS): Einen Kampf
der Giganten werden wir
nicht nur bei der echten
Winterolympiade erleben:
Konami’s “Nagano Winter
Olympics” erscheint fiir
die PlayStation und das
Nintendo 64. Worin sich
die Versionen unterschei-
den, lest lhr auf den Seiten
80 und 90.

SEGA RALLY 2 (Automat):Schlamm und Geschwindigkeit sind eine explosive Mischung.
22 Fiir alle Rallye-Fans hat Sega jetzt den zweiten Teil ihres "Sega Rally* als Automat auf
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Spice World 40

Omniprasenz zahlt sich aus —
fiir die Plattenfirma

Yoshi’s Story 42
Fast schon schaurig bunt und

"nur fir Kinder*

Winter Heat 46
Ein neues Spiel fiir Willy Bogner?

Wayne Gretzky Hockey 98 47
Eishockey in 32 und 64 Bit

Fighters Destiny 66
Das Schicksal der Kampfer: Blaue Flecken
Breath of Fire 3 67
Wie wire es mal mit einem Mundwasser?
Last Blades 68
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Baphomets Fluch 2 (PS)

Colony Wars (PS)

Command & Conquer 2 (PS) __
Crash Bandicoot 2 (PS)

Croc (PS)

Diddy Kong Racing (Né64)
Explosive Racing (PS)
Final Fantasy VIl (PS)
Frogger (PS)
Lylat Wars (N64)

Mace: The Dark Age (N64)
MDK (PS)

NFL Quarterback Club ‘98 (Né4) _

Pandemonium 2 (PS)
Samurai Shodown 3 (PS)
San Francisco Rush (Né64)

TOCA Touring Car Champ. (PS) _

Tomb Raider 2 (PS)
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SEGA SATURN
NBA Action ‘98
NHL Alistar Hockey ‘98
Sega Worldwide Soccer ‘98
© Thunderforce V
» Winter Heat

SONY PLAYSTATION

Ark of Time
Bloody Roar
Clock Tower
& Cool Boarders 2

YOSHI’S STORY (Né4): Lang hat’s gedauert, und nun
42 ist die japanische Version endlich greifbar: *Yoshi’s
Story®, der 64-Bit-Nachfolger von *Yoshi’s Island"”, ist
dank Bonbonfarben und schrdgem Sound der garantierte
Partykiller auf jedem Kindergeburtstag. Ob Ronald McD. und
Konsorten in Zukunft noch Chancen haben?

TIESF THIENS

48
56
58
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58
52
58
53
57
54
53

98
99
100
101
90

86
84
94
83
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findet lhr in unserem Preview.

Everybody’s Golf

© Nagano Winter Olympics
One
Rampage World Tour
Timeshock

@& X-Men Vs. Streetfighter

NINTENDO 64
Cruis’n USA
Nagano Winter Olympics
Tetrisphere
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ALUNDRA: Landstalker in 32 Bit,
24 so kénnte man Alundra beschrei-
ben. Die ersten Informationen

METAL GEAR SOLID (PS):
42 Das Geheimnis um Konamis
Agenten-Simulation liiftet sich
langsam. Konami fiihrte uns in Tokio die
neuesten Bilder von Metal Gear Solid vor.

ONE (PS): Action ohne Kompromisse, interes-
sante Perspektiven und brillante Lichteffekte
[~ zeichnen *One* aus.Was sich hinter
J 8 dem nichtssagenden Namen verbirgt,
| lest Ihr in unserem Test.

EINHANDER (PS): Square tritt in Japan auch als
Vertrieb fiir andere Hersteller auf. Ein
iiberraschendes Shoot'em-Up ist

'I 6 “Einhdnder", das sich qualitativ nicht
verstecken mufi.
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"NHL Breakaway ‘98 [T

E ie 64 Bit-Version der Eishockey-Simula-
tion bietet neben der analogen Steue-
rung vor allem optische Finessen. Nach NFL
Quarterback Club "98 prisentiert Acclaim
das zweite Nintendo 64-Spiel, das im hochauf-
I6senden Hi-Res-Modus lduft. Natiirlich wur-
de es nicht versaumt, die offiziellen NHL- und
NHLPA-Lizenzen zu erwerben, so daB simtli-
che Spieler- und Team-Daten denen in der
realen Eishockey-Welt entsprechen.

NHL Breakaway "98 bietet hochaufldsende
Grafik im Hi-Res-Modus.

Need for Speed 3 J.1-}{

NEUES AUS DER._BRANCHE

© Nintendo 64 ® Playstation @ Japan @ Saturn ® Neo Geo
Diablo PlayStation

er PC-Rol-

lenspiele
im Internet spielt,
wird wohl nicht
um diesen Titel
herumkommen.
Diablo ist zur
Zeit einer der be-
liebtesten Titel
dieses Genres und
kommt in Kiirze
auch fiir die Play-
Station. Im Ver-
gleich zur PC-Ver-
sion prisentieren
sich einige Anzei-
geelemente in ei-
nem anderen Gewand. Am grundlegenden
Spielsystem wird sich dagegen nichts dn-
dern. So kénnt lhr zu Beginn aus drei unter-
schiedlichen Kampferklassen wihlen, die
sich in ihren Fahigkeiten und den Gebrauch

Diablo ist ein
absoluter Hit-
Kandidat

der Waffen unterscheiden. Mit Eurem Hel-
den durchforstet lhr ein Dungeon, beste-
hend aus insgesamt |6 Leveln, und versucht
die Welt aus den Klauen Diablos - sprich
dem Teufel - zu befreien.

Street Flghter Collection PluyStatlonlSaturn

Verfolgungswahn: In Need for Speed 3 diirft
Ihr gegen die Polizei um die Wette fahren.

Auf dem 3DO gehorte Need for Speed
zu den realistischsten Auto-Simulatio-
nen iiberhaupt. Inzwischen ist diese Konsolen-
plactform bereits Vergangenheit, doch die Se-
rie lebt weiter. Der dritte Teil, der voraus-
sichtlich im Mérz erscheint, bietet neben Fahr-
ten bei Tag und in der Nacht, auch actionori-
entierte Wettrennen. So diirft Ihr im sog. Per-
suit-Modus gegen eine Horde von Polizei-
Fahrzeugen fahren, die alles daran setzen,
Euch zu stoppen.

Nostalgiker
und Fans
diirften bei
diesem Titel
ins §
chwdrmen
kommen:
Street Fighter
Collection.

keiner 32 Bit-Konsole
zu haben waren: Su-
per Street Fighter
Il, Super Street
Fighter 1l X (es gab
eine 3DO-Umset-

ie Street Fighter-Serie hat schon einige
Jahrhe Videospielgeschichte auf dem
Buckel. Die Street Fighter Collection von
Capcom enthilt drei klassische Titel, die mit ei-
ner Ausnahme in dieser Form bisher noch auf

zung) und Street
Fighter Zero (Alpha) 2'. Letzere ist eine ab-
gewandelte Form vom Ur-Street Fighter Al-
pha 2, diesmal mit einer Zusatzoption, die es
Euch erlaubt, den Superkdmpfer Goki direkt an-
zuwahlen.

World Neverland

Spiele, die eine reale Welt simulieren

gibt es viele. Doch World Neverland
von Riverhill Soft ist ein Tick anders als her-
kémmliche Simulations-Spiele. Hier steuert
Ihr einen Bewohner einer fiktiven mittelal-
terlichen Fantasy-Welt, wobei es Euer
Hauptziel ist, im alljahrlich stattfindenden
Kampfturnier als Sieger hervorzugehen. Ab-
gesehen von diesem Event wird in diesem
Spiel nicht gekimpft. Dafiir kénnt lhr einem

6

PlayStation

Beruf nachgehen, Euch
verlieben, heiraten, Kin-
der zeugen und so den
Fortbestand Eurer Sipp-
schaft auf ewige Zeit
sichern. PC-Freaks diir-
fen dieses Spiel getrost
als eine Art offline-Ver-
sion von Ultima Onli-
ne ansehen.

2 Ggligs o8

Gibt es ein
Leben nach der
Konsole?

In World
Neverland diirft
Ihr das Leben in
einer
mittelalterlichen
Fantasiewelt
simulieren.
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ness

n diesem Rollenspiel, das von ehemaligen

Square-Entwicklern kreiert wurde, exi-
stieren ebenfalls keine Kiampfe. Anstelle von
Erfahrungspunkten miiBt |hr Love-Points
sammeln, die |hr bekommt, wenn Euer Held
eine gute Tat vollbringt. Wenn sich diese
Punkte summieren, werdet |hr um eine
“Love"-Klasse beférdert, wodurch sich die
Zeit verlingert, in der |hr aktiv sein kénnt.
Liuft ndmlich die Uhr ab wéhrend lhr unter-
wegs seid, segnet |hr das Zeitliche. Die
Quests und Aufgaben reichen von simplen
Einkdufen bis hin zu Rettungsaktionen, in de-
nen lhr Monster aus verzwickten Situatio-

nen befreien miift.

Das gab’s noch nie: Moon ist ein Rollenspiel,
in dem nicht gekdmpft wird. Stattdessen miift
Ihr gute Taten vollbringen.

X3P PSX

Eure
Konstruktionen
in A 5 diirft lhr
auch diesmal
in ihrer vollen

m PlayStation Mega Man-Jubilaum PlayStation

@ Nintendo 64 ® Playstation

® Japan @ Saturn ® Neo Geo

apcoms Jump'n Run-
Maskottchen  feiert
sein zehnjdhriges Jubildaum.
Zu diesem Anla kommen
nun gleich drei Mega Man-
Umsetzungen  auf den
Markt. Mega Man 8 setzt
die zweidimensionale Sei-
tenscroll-Tradition fort und bietet besonders
fiir Fans ein reichhaltiges und farbenfrohes Pro-
gramm, Die Polygon-Variante der Serie konnt
lhr hingegen in Mega Man Dash geniefen.
Hier steuert lhr den Helden in einem vollkom-
men dreidimensionalen Raum, wobei dieses
Spiel mit seinen vielen Zwischensequenzen
eher an ein Action Adventure erinnert. SchlieB-
lich erscheint Mega Man Battle & Chase, wo
lhr mit Fahrzeugen gegeneinander antreten
kénnt. Vom Spielprinzip erinnert es stark an
Mario Kart und diirfte auch dem Einsteiger ei-
ne gute Mbglichkeit bieten, sich mit dieser Serie
anzufreunden.

3D-Pracht
begutachten.

D ie neueste Ver-
sion der belieb-
ten Eisenbahn-Simu-
lation gestaltet sich
etwas komplexer als
derVorginger.In A 5
konstruiert lhr ein
komplettes Verkehrs-
system mit allen da-
zugehérigen  Indu-
strie- und  Wirt-
schafts-Anlagen. Die
notigen BaumaBnah-
men nehmt lhr auf einer eher abstrakten
2D-Map vor, die - im Gegensatz zu A 4 bzw.
A 4 Evolution Global - das entsprechen-
de Gebiet aus der senkrechten Draufsicht

prasentiert. Neben Bahn- und Buslinien
diirfe lhr diesmal auch Schiffe, Schwebebah-

nen und Helikopter als Verkehrsmittel ein-
setzen. Habt lhr die Verkehrsknotenpunkte
einigermalen fertiggestellt, diirft [hr Euch in
ein Fahrzeug Eurer Wahl hineinsetzen und
die Landschaft aus der 3D-Perspektive be-

staunen.

2 Gglies 98
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Man Battle & Chase (links oben), Mega Man 8
(mitte) und Mega Man Dash (rechts unten).

ML TTEVA Saturn

Durch die konsequente 2D-Grafik bietet
Langrisser IV im Vergleich zu seinem Vorgdnger
eine bessere Ubersicht bei den Kampfen.

ie neueste Fassung der Langrisser-

Saga bietet gegeniiber seinem direkten
Vorginger auf dem Saturn eine Anderung
des Kampfsystems. Wurde bei Langrisser
11 im Kampf-Modus noch die Perspektive in
die dritte Dimension verfrachtet, greifen die
Entwickler diesmal wieder auf eine altge-
diente zweidimensionale Optik zuriick,
worin sich die einzelnen Truppenteile ge-
geniiberstehen. Dadurch behaltet |hr stets
den Uberblick iiber den Zustand Eurer
Armeen,



Dieses Rollenspiel
ist  besonders
den Anime-Freaks ge-
widmet. Slayers
gehére in Japan wohl
zu den erfolgreichsten
Zeichentrick-Serien

der neueren Zeit und
umfaBt vier TV-Staf-
feln, eine Serie von
OAVs (Original Ani-
mation Videos) und
drei Kinofilme. Ent-
sprechend glanzt auch

diese  Spiel-Umset-
zung mit hochqualita-
tiven Zwischense-

quenzen, die von den
Original-Zeichnern

der Anime-Serie ange-
fertigt wurden. Das
eigentliche Spiel ldBc
sich mit einem Strate-
giespiel a la Tactics Ogre vergleichen, wo-
bei lhr die Figuren auf einem Schachbrett-
artigen 3D-Feld bewegen miift. Das Terrain
jedoch bietet keine komplexen Héhenunter-

¥ o0 F

Magical School Lunar Sega Saturn

5 5

WEm dieser Titel irgendwie bekannt
vorkommt, ist schon ein alter Hase
im Rollenspiel-Geschift. Magical School
Lunar leitet sich von der alten Mega Drive-
Serie (eine Umsetzung des ersten Teils ist
auch flir den Saturn erhiltlich) ab und er-
zihlt die Geschichte von Elie und ihren Er-
lebnissen in der Zauberschule. Zusammen
mit Eurer fiinfképfigen Truppe geht Ihr  auf

Niedlich und dreidimensional: Slayers Royal fiir den Saturn dhnelt vom
Spielprinzip Tactics Ogre.

schiede, so daB kaum taktische Vorgehens-
weisen vonnéten sind. Die vollanimierten
Zwischensequenzen spielen hingegen eine
iberwiegende Rolle.

=

Die schlichte
Grafik ist der
des Game
Gear-
Originals
nachemp-
funden. Nett
animierte
Zwischen-
sequenzen
lockern die
Handlung
auf.

Entdeckungsreise, wobei |hr das Geschehen
aus der isometrischen Perspektive betrach-
tet. Komme |hr in Berithrung mit Feinden,
schaltet sich der Kampfbildschirm ein. Die-
ser Titel, der ibrigens vor etwas lingerer
Zeit auch fiirs Game Gear erschienen war,
prisentiert sich in einem schlichten 2D-Ou-
tfit und ist mit Zwischensequenzen im be-
ster Anime-Manier bestiickt,

NEUES AUS DER BRAMNCHE
SACITEE G-I Sega Saturn

MNEYS

Saturn

Falcom

Classics

ltgediente Rollenspiel-Freaks kénnen

nun auf eine “32 Bit-Fassung” der drei
beliebtesten  Rollenspiele von Falcom
zuriickgreifen. Falcom Classics beinhaltet
auf zwei CDs jeweils die Original-Versionen
und teilweise neu iiberarbeitete Fassungen
der drei Klassiker Dragon Slayer, Xanadu
und Ys. Natiirlich wurde am Grundprinzip
der Spiele nichts verindert, ebenso wenig an
der 2D-Grafik.

Es lebe die 8 Bit-Ara: In Falcom Classics sind
die Rollenspiel-Klassiker Dragon Slayer,
Xanadu und Ys (Bild) enthalten.

Langrisser
1& 1l

N och ein Klassiker aus langst vergange-
nen 8 Bit-Zeiten beschert uns NCS.
Der Urvater aller Langrissers kommt im
Doppelpack fiir die PlayStation. Darin sind
die Teile | und 2 mit einigen iiberarbeiteten
Grafik- und Sound-Elementen enthalten.
Diese beiden Titel vereinten zum ersten mal
Strategiespiele mit Anime-Grafik und be-
grindeten das Genre der Strategie-Rollen-
spiele. tet

£k
Fl

& .
D15 HP

Wieder eine Sammlung klassischer Spiele:
Langrisser | und II.

Wie Oblich existieren von allen oben genannten Rollensplelen zur Zelt lediglich dle japanischen
Yersionen. Mit europdaischen oder gar deutschen Fassungen Ist vorerst nicht zu rechnen.




: In P Probes Forsaken z;scht Ihr mit halsbrecherischer Geschwindigkeit

—

' und apokalgptcscher Feuerpower durch beklemmende HOhlenlabgrlnthe

" die mit ekltgen Monster-Schergen angefullt sind.

Unzdhlige intergalaktische
Schleimbolzen haben sich
in den Forsaken-
Katakomben verschanzt,

ichtige Farsnk'éil'f
feuert sein

er nichste vielversprechen-
de Acclaim-Titel wird zur Zeit
in den englischen Probe-Studios bei Lon-
don ausgebriitet. Uber die Story und das daraus
resultierende Endzeitszenario haben wir Euch
bereits in der letzten Ausgabe unterichtet. Im
zweiten Teil unserer "Work in Progress"-Trilo-
gie wollen wir Euch etwas tiefer in die Spielma-
terie einfiihren und von anderen interessanten
Forsaken-Details erzihlen, die uns bei unserem
letztem Besuch in Probes Hochsicherheitstrakt
zu Ohren gekommen sind. Fiir alle neu hinzuge-
kommen Leser, lassen wir nochmals alle be-
kannten Facts in Kurzform passieren: In Forsa-
ken (PlayStation und N64) genieBt Ihr uneinge-
schrinkte Manovrierbarkeit, wie wir sie bereits
von Descent |+2 her kennen.Anstatt mit einem
Raumschiff haben wir diesmal mit flinken Rake-
ten-Choppern einen Ausflug in weitverzweigte
Tunnelsysteme geplant. VWahrend der Séldner-
Streifziige weicht lhr standig Suchraketen aus,
um gleichzeitig den Monster und Roboter-
Drohnen aus dem Hinterhalt anzuvisieren. Da-
mit uns nicht gleich die gliihenden Projektile um
die Ohren heulen, ist es duBerst wichtig eine
taktisch richtige Anpirschtechnik zu entwickeln;
nur mutige Feinde wagen den direkten Fronta-
langriff aus der schiizenden Deckung. Einige
Level-Komplexe erstrecken sich dabei (ber
mehrere hundert Meter und erfordern am
Kurzstrecken-Radar besonders viel Orientie-
rungstalent. Schlaue Jet-Biker nutzen dabei die
verwinkelten Polygon-Architekturen als Barri-
kade, von denen aus sich vorziiglich
Blitzattacken gegen die Feindesschar starten
lassen.Wer im Gegenzug nicht rechtzeitig seine
Angriffsposition eingenommen hat und die Be-
schleunigung drosselt, knallt unweigerlich gegen
die Metallwénde.

10

Panzerung w

Bitte Platz
nehmen! In
Forsaken donnert lhr mit
schicken Raketen-Chop-

per durch die weitver-
zweigte Level-Landschafft.

DaBl Forsaken nicht Utberwiegend von den
Sony-Libraries diktiert wird, zeigt eine unge-
wohnlich geradlinige Polygon-Geometrie, die in
Verbindung mit einem eindrucksvollem Echt-
zeit-Light-Sourcing zur Héchstform auflauft. Ein
weiteres bestechendes Optik-Merkmal steht
ebenfalls bereits fest: Bombastische Lichtexplo-
sionen und komplexe Polygon-Konstruktionen
sind die Spezialitit der Probe-Entwickler. Im
Gegeneinander-Splittscreen-Modus  zischt die
Biker-Meute durch dunkle Tunnelsysteme,
mandvriert durch gefihrliche Unterwasserge-
biete oder fegt durch enge Verbindungsschich-
te. Einzig und allein die Nintendo 64-Version
nimmt hier mit ihrer Vier-Spieler-Option eine
Sonderstellung ein. An der Big ‘N'-Version ar-
beitet exklusiv ein unabhingiges Programmier-
team (die neu gegriindete lguana U.K-Abtei-
lung), deren Forsaken-Variante auBer den Gra-
fiksets und Sprite-Designs absolut nichts mit al-
len anderen Fassungen (PS und PC) gemeinsam
haben soll. ws
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Im folgenden Interview haben wir mit
Tony Beckwith (Director of Develop-
ment) iiber die Entwicklung seines aktu-
ellen Projektes geplaudert.

Video Games: Wann habt |hr mit Forsaken
angefangen?

Tony Beckwith: Vor ca.zwei Jahren.

V@G: Mit welchen Designvorgaben seid |hr an die
Arbeit gegangen?

TB: Wir wollten einen 3D-Shooter kreieren in
dem die Spieler volle 360°-Bewegungsfreiheit
genieBen und gleichzeitig wollten wir das Maxi-
mum an optimaler 3D-Grafik aus den unter-
schiedlichen Systemen herausholen.

VG: Von der kreativen Seite her betrachtet, wievie-
le Schritte ist Forsaken dem artverwandten Descent
voraus?

TB: Unzihlbar viele: Wir haben z.B. voll ani-
mierte Hintergriinde die auch gewisse Mor-
phing-Eigenschaften besitzen. Des weiteren ha-
ben wir viele verschiedene Missionen (nicht nur
simples Level-Erforschen als oberstes Ziel) in-
tegriert. Unsere Grafik- und Special F/X-Effekte
stellen das professionellste in der heutigen Vi-
deospiele-Welt dar.

VG: Was macht bei Forsaken im Einzelspieler-Mo-
dus am meisten Fun?

TB: Das Durchforsten der sehr komplexen
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E.?Xi-PrbgrammI er

& bei der taglichen
Coder-Arbeit.

Der Zweispieler-

Gegeneinander-

Modus auf dem Né&4.

Level-Labyrinthe und das gleichzeitige Ab-
schieBen einerVielzahl unterschiedlicher Robo-
ter- und Monster.

VG Auf was fiir verriickte Feindarten diirfen wir
uns gefalBt machen?

T8: Eine Menge mechanischer Droiden, futuri-
stische Panzer, gigantische Lasertiirme, Minenle-
ger, U-Boote usw...

Fast alle Objekte besitzen rotierende Mecha-
nikeeile, die sich kurz vor der Ankunft des Spie-
ler-Vehikels entfalten und auf ihn zielen.

V&G: Kann es sein, dal3 das Gameplay eigentlich
mehr fiir Multi-Player-Sessions ausgelegt ist?

TB: Wir haben ungefahr die gleiche Zeit und
Energie in beide Spielarten gesteckt. Der Multi-
Player-Mode ist genauso gut wie der Solo-Mo-
dus, oder umgekehrt.

VG: Was fiir technische Schwierigkeiten muBten
die Programmierer (iberwinden, um jedes System
optimal auszuniitzen?

TB: Die Kollisionsalgorithmen sind sehr
komplex fiir ein Spiel dieser Bauart. Die Gra-
fikdesigner hatten die Freiheit, jeden geome-
trischen Sprite-Winkel zu nutzen, den sie fiir
geeignet hielten. In einem 360°-Shooter wird
dadurch gerade die Kollisionsabfrage zur
schwierigsten Aufgabe, im Gegensatz zu ei-
nem regularen ,First Person-Ballerspiel" 4 la
Disruptor.

V@G Worauf ist Ihr Team am meisten stolz?

TB: Ein gut ausbalanciertes Gameplay: Die Op-
tik von Forsaleen ist natiirlich auch unschlagbar,
zahlt aber nichts imVergleich zu einer sehr gut-
en Spielbarkeit.

VG: Was fallt ihnen im direkten Vergleich zu Des-
cent |+2 ein?

T8: Das was wir hier produzieren sind Next-

12

Die Grafik- |
Designer '
haben bereits
ihre Arbeit '
gekeistet: Hier [N
seht lhr einen r )
Boss-Raum. -"

Generation-Videospiele. Desent | und 2 (sind
immer noch) exzellente Genrevertreter; aber
Grafik und 3D-Engine befinden sich jetzt auf ei-
nem veralteten Level.

VG: Wie beurteilen Sie die weitere Entwicklung im
Ego-Shooter-Genre?

TH: Alles zielt mehr auf Internet-Online-Ga-
ming ab, was heutzutage auch fiir jedermann er-
schwinglich ist. Die zusitzliche Méglichkeit
tibers Netz, verschiedene Waffen von wildfrem-
den Spielern zu kaufen, verkaufen oder zu tau-
schen, verleiht Internet-Multi-Player-Games ei-
nen ungeahnten Reiz.

WV@G: Unterstiitzt Forsaken irgendwelche Feedback-
Eigenschaften flir das Sony Analog-Dual-Shock-Con-
troller (PlayStation) und das N647

TB: Force Feedback-Zubehor wird bereits in
beiden Formaten unterstiitzt.

V@G Diirfen wir auch auf eine Analog-Steuerung
bei der PlayStation freuen?

THB: Yep — wir haben den Support schon vor
einiger Zeit implementiert. Das Spiel ist dafiir
pradestiniert!

VGt Wie weit sind die PSX- und Né4-Version von
Forsaken fortgeschritten?

T8z Wir liegen jetzt bei ca. 80%.

V@G Diirfen wir etwas auBergewdhnliches in Sa-
chen Musik und Soundeffekte erwarten?

2 Beligs 98

FORSAKEN B4 [

an T

Die Né4-Version wird
sich véllig von der
PlayStation-Fassung
unterscheiden.

_ Forsaken-Chef
“Tony Beckwith"

TB: Eine Menge atmos-
phdrische Soundeffekte, wie sie z.B. in "Xoooo"
und "Xoooox 2% (Anmerkung der Redaktion:
zwei in Deutschland indizierte PC-Spiele von
id-Software) fiir spannungsgeladene Ballerstim-
mung sorgen.

Das Interview fiihrte VWolfgang Schidle ws

System: PlayStation/Nintendo 64

Name: Forsaken/Forsaken 64
Genre: Action-Ballerspiel
Hersteller: Probe/Acclaim

Geplanter Erscheinungstermin:

l!] u'
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ART+WORK, Frankfurt

Die Rallye-Saison beginnt:
Nebel, Regen, Schnee und

gleiBende Sonne begleiten Dich!
Selbst bei Nebel Vollgas

fahren: Pack’ die Zeit, damit
Du weiterkommst.

Fahren im
2-Spieler-Split- r
30076 Screen-Modus: | vy B
52 Der direkte Spiir' das Zittern des
o (\ Vergleich! Lenkrades: Top Gear Rally

, 8 ™ i unterstiitzt das Rumble Pak!
1o

Neun Renner stehen zur

Verfiigung, weitere muBit Du o I

erkampfen! Warnung: Sie

werden immer schneller!

1887 Kemco
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Software © 1997 Boss Game Studios

All other materials

Keucow Vertrieb durch Mitsui & Co. Deutschland GmbH, Stadthausbriicke 5, 20355 Hamburg.
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TACTICAL ESPIONAGE ACTION

MeInL

Das Ziel von Solid Snake:
Unbemerkt in dos Lager
hineinschleichen.

\

-

Bilder dieses 3 D-Action-Knollers.

E s ist gut ein halbes Jahr

verstrichen, seit Ko-
nami auf der E3 eines ihrer
derzeit wichtigsten Pro-
jekte der westlichen
L B Welt vorstellte. Da-
L bei ist der Titel Metal
Gear in Japan kein
_unbeschriebenes
. Blatt. Schon vor et-
- wa zehn |ahren
| prasentierte ein jun-
Pl ger ambitionierter Konami-
& Entwickler auf der MSX 2-
Plattform ein Actionspiel,
das den Namen Metal
Gear trug. Es war
das Erstlingswerk
von Hideo Ko-
jima, seines
b Zeichens
" Produzent
" bei Konami Computer Enter-
tainment Japan, unter dessen
Leitung spiter auch erfolgreiche
| Adventures wie Snatchers oder
| Policenauts entstanden. Der ak-
& tuelle Titel Metal Gear Solid
kniipfc {ibrigens sowohl vom
> Spielprinzip als auch von der
o Story nahtlos an den zweiten
Teil Metal Gear 2 - Solid

.}

14

METHL GEAR SOLID

w 3

”~
o,
nser Held:

Die Gegner: Seine
Ex-Kollegen.

A ol | ¥

<y |

Snake (ebenfalls MSX 2) an. Ihr schiiipft in
die Rolle des Ex-“Foxhound"-Agenten und
Séldner Solid Snake und werdet nach Alaska
entsendet, um dort ein Nuklearwaffenlager
auszuheben, das von Terroristen besetzt
wurde. Angefilhrt werden die Gesetzlosen
von einer Gruppe von Gen-manipulierten
Ex-Spezialagenten, die {iber- und unmenschli-
che Krifte besitzen. Aber Snake muf sich
nicht vollkommen alleine diesen biologischen
Robotern stellen. Eine Reihe von Geiseln, die
sich zur Zeit der gewaltsamen Ubernahme
innerhalb des Komplexes befanden, geben
Euch niitzliche Hilfestellung. Meryl Silverberg
ist beispielsweise eine Agenten-Azubi, die
durchaus in der Lage ist, unserem Helden
Feuerschutz zu geben. Als allererstes jedoch
miiBt lhr Euch in den riesige Lagerkomplex
hineinschleichen. Die Kamera befindet sich
grundsitzlich hoch iiber Euren Képfen damit
lhr stets den Uberblick behaltet. In Kampfsi-
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Je nach Situation dndert sich die Perspektive zu Gunsten der Ubersicht.

.| Die Gegner
Shantieren mit
" \Giftgas und
3
anderen
Gemeinheiten.

tuationen oder Schliisselszenen zoomt die
Kamera heran und die Perspektive wird au-
tomatisch angepalBBt. Am rechten oberen Bild-
schirmrand erscheint per Auto-Mapping eine
grine GrundriBkarte, die Euch die Orientie-
rung erleichtert. Wird Solid Snake vom Geg-
ner entdecke, leuchtet eine rote Warnschrift
auf und lhr diirft Euch auf ein Gefecht freu-
en. Dabei stehen Euch ein ganzes Arsenal an
hochmodernen Waffen zur Verfiigung. Ahn-
lich wie in Resident Evil solltet |hr immer
darauf achten, daB |hr stets das richtige Kali-
ber in der Hand haltet. Mit einer Pistole auf
einen Hubschrauber zu ballern ist genauso
sinnlos, wie mit Stinger Anti-Luft-Raketen
einzelne Wachposten in bezahlten Urlaub zu
schicken - obwohl letzteres natiirlich nahe-
liegte, wenn lhr knapp an konventioneller Mu-
nition seid. Es besteht aber auch die Maglich-
keit, sich an einen Gegner heranzuschleichen
und ihn mit einem einfachen Messer
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Zuerst muB sich unser Held mit Waffen
versorgen.

schmerz- und lautlos auszuschalten oder -
im duBersten Fall - sich vom Ort des Ge-
schehens heimlich fortzustehlen. Es geht so-
gar soweit, dal |hr Euch kurzerhand unter
ein beliebiges Auto, das in der nihe geparkt
wurde, kriechen und verstecken kénnt. Sol-
che taktischen Vorgehensweisen sind ver-
gleichbar mit denen von Golden Eye fiirs
Nintendo 64, wo viele der Missionen nur
dann geschafft werden kénnen, wenn man
Feindkontakte vermeidet. Bemerkenswert
bei Metal Gear Solid ist jedoch, dal3 bei
der Planung sogar ein militirischer Ausbil-
der zu Rate gezogen wurde. Auf Realitits-
nihe wurde besonders geachtet - nicht um-
sonst bezeichnet Konami das Spiel auch als
“Agenten-Simulation". Beispielsweise sollte
Euer Held darauf achten, daf3 er im Schnee
keine FuBstapfen hinterldBt.Auch ein unacht-
samer Tritt in eine Wasserpfiitze kénnte den
Feind alarmieren, denn der ist mit allen Was-
sern gewaschen. Die Scharfschiitzin (und
jetzt Terroristin) Sniper Wulf ist imstande, ei-
ne ganze Woche lang ohne Essen und Schlaf
regungslos in Deckung liegend auf ein Ziel zu
lauern.Vulcan Raven, der MG-Freak hingegen
tragt am Riicken ein Magazin, das so grof ist

An vielen
Stellen miissen
Schlésser
geknackt
werden,
Keine
Menschenseele
weit und breit.
Aber die Gefahr
lauert iiberall.
L IFE

) Die Karte
meldet:
Gefahr!
lhrseid

ertappt.

Ein harter ¥

Gegner: ! ! j :
»Revolver Othelot®, der Killer. | 2R ) W =3

wie das Dﬂsentriebwerk{
einer DC-10 - naja, hier =+
hért die ,realititsnahe \ ek
Simulation” wohl auf, auch

wenn man davon absieht,

daBB Solid Snakes direkter N\ N . ; SES
Gegenspieler auf den Namen % =3 '\ NG - (el =
wLiquid Snake" hért. Aber sol- ' 3 (RTUQ e TS

che Spielereien kennen wir ja

bereits von Kojimas friiheren

Werken wie Snatchers. Da ge- } ! : EeT
TJ‘ 7 ;{ J 7= i -

rade bei diesem Titel die Mo- f 5 ? 4 {E i tEe W

tivation des Entwick- e e - j

lungsteams extrem hoch ist - crdil A

man bedenke, daB die aller-
erste Fassung dieses Titels \ Ein volles Waffen-Inventar ist so
vollkommen  verworfen &7 \ gut wie eine Lebensversicherung.
wurde, obwohl bereits :
die Spiel-Engine komplett

fertig programmiert war - wurde bisher
noch kein konkreter Erscheinungstermin ge-
nannt. Es ist auch nicht 100%ig sicher, ob das
fertige Spiel auch so aussehen wird, wie auf
diesen Seiten vorgestellt. Doch eines [dBt
sich mit Sicherheit sagen: Es ist ein Titel, wor- i
auf sich nicht nur hartgesottene MSX-Freaks ]_ﬂPaﬂ'!__.—l 998
freuen diirfen. tet

System: PlayStation
Name: Metal Gear Solid
Genre: 3D-Action
Hersteller: Konami
Geplanter Erscheinungstermin:

2 Gam 793
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Nach dem Titel zu urtellen kénnte Elnhander ein neves

. o
- R Aae X

Rollenspiel von Square sein. Es ist zwar von Square, allerdings
handelt es sich um ein Shoot'em Up mit Ubern::schungen.mfﬁ'I

TRYVYS o ol

v
Nach der Zegsts- _i"J"'

rung einiger Geg-
. ner hagelt-es
Extrawaffen.

Die Deutschen scheinen es den

japanischen Spieleentwicklern ja

ganz besonders angetan zu haben.

Wie sonst lieBe sich erkliren, da3 ein Endymion FRS Mk111

Ballerspiel “Einhander” getauft wird

und eine Mel'.nge deuts.flshg Sprac.h- ;’ggéﬁ;‘béég

samples enthilt? Ja, natiirlich, es ist T A

kein Einzelfall. SchlieBlich hat es sich AT hb L :

seit seiner Markteinfiihrung in Japan g%%%ggu'ﬂ: e

am 20. November knapp 60.000 mal

verkauft.Aber erstmal von Anfang an. EERE @i X2

Die Erde und der Mond liegen seit WA A E x1

langer Zeit im Clinch. Nein, es war  Ein Gleiter in der (japanischen) Ubersicht.

kein Dr. Seltsam, der dem unbelebten

R 077772222, Trabar}ten den Kr:ieg erldart hatte. Ei-  entstehen, ist wohl einiger Arbeit zu verdanken,

ne Klischee-Version der Deutschen  die im Hause Solid erbracht wurde. Allerdings
hat die Erde in ihrer Gewalt. Der Rest  hat die Sache den Haken, daB manchmal ohne

Teamwork: Ein der Menschheit sitzt auf der kahlen Felskugel  vorherige VWarnung groBe Gegner auftauchen.

-

Zwischengegner im All, die immerhin genug Ressourcen fiir ei-  Da der Spielablauf aber immer gleich ist, sind
ldBt sich von ne High-Tech-Kriegsfiihrung bietet. Anders  die entsprechenden Stellen schnell gelernt.
Bodenfahrzeugen laBe sich die Einfiihrung der experimentellen  Sobald Ihr Euch eingelebt habr, stiirzen sich die

helfens# “Einhander”-Modelle nicht erkliren. Ein ein-  fantastisch animierten und absolut fliissig be-

78 zelner Pilot (ratet mal, wer das ist) soll als  wegten Polygon-Fieslinge von tberall her auf

Testflieger mit einem einzigen Schiff unter  Euch.Schiisse peitschen durch die Atmosphire,

den lastigen Terranern aufraumen. und die ausgliihenden Wracks unfihiger Glei-

Mit diesem einfachen Briefing ausgestattet,  ter-Piloten stiirzen krachend in die Tiefe. Spite-

setzt |hr Euch hinter die Konsole eines von  stens beim ersten Zwischengegner wird klar,

drei Raumschiffen und stlirzt Euch auf den  daB neben ausgefeilter Programmiertechnik

# blauen Planeten. Daf ab hier geballert wird, ~ auch Humor eingesetzt wurde: Ein iibergroBer

jx_ yorssrs 22280 \as das Zeug hilt, lieB das stimmungsvolle  Polizei-Mech versucht, Euch einen endgiltigen

| (wenn auch leider kurze) Intro schon erah-  Strafzettel zu verpassen — mit vorheriger Ver-
nen. Doch Vorsicht — wer nur mit  warnung in akzentfreiem Deutsch.

| dem Daumen denkt, kommt keine  Die Endgegner sind iibersichtlich, aber keines-

CEILERC TR PR zwei Level weit. Durch das ausge-  wegs einfach zu knacken. Der eine oder andere

A A _,: (el g L a  feilte Extra-System inklusive Muni-  hat widerliche Uberraschungen auf Lager, wobei

L - COEORGENEGEI T tionszdhler  und  schwenkbarem  Lenkraketen, Greifarme und Korkenzieher-

Arm mufl schon ein wenig Hirn  Strahlen (eine Hommage an R-Type?) die klein-

mitfliegen. sten Schwierigkeiten darstellen. Insgesamt ist

Auch Eure Augen sollten ein wenig  das Spiel bunt, schnell, laut und — was in unseren

trainiert sein, da sich das Gesche-  Breiten besonders wichtig ist — nur an wenigen

hen in etwa zweieinhalb Dimensio-  Stellen eher japanisch als deutsch. af

nen abspielt: Die Polygon-Raum-

schiffe des Gegners wuseln im Hin-

tergrund und auch “vor" Euch

durch die Gegend. lhr seid auf eine

System: PlayStation
Name:— - - Einhidnder
Genre:___ Shoot'em-Up
Hersteller: Solid/Square
Geplanter Erscheinungstermin:

Ebene festgelegt, diirft aber frei
nach oben und unten sowie rechts

und links fliegen — oder deren Ent-
sprechungen, da die Kameraper-

speki.:ive ab und zu wechselt. DaB Keine Angd ben

dabei nur selten unfaire Situationen
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Specia

Direkt aus Tokio berichten W|r Uber die kommenden Hits

von Namco. Der neue Held des Hltgaranten helﬂt Klonoa = "%~

und spielt die Hauptrolle in einem 3D Jump n _Run
Zudem ist ein welversprechender neuer Automat in Arbeit,

e e

und der Hoffnungstrager auf dem _Geblet des Rotlenspl /
ist ebenfalls im Anmarsch. [P Q’“‘Jj‘l :

~ Klonoa-
- Door to Phantomile

~ Klonoa - Door to Phantomile ist fiir
Namco das erste Jump'n Run seit mehr als
vier Jahren. Im Gegensatz zur Splatter
house-Serie fiirs Mega Drive, prisentiert
sich dieses Spiel in einem durchaus knuddeli-
gen Gewand.Titelheld Klonoa ist ein Art Ka-
ter mit langgezogenen Ohren, der sich auf
die Reise durch das Marchenland Phantomile
begibt. Begleitet wird er von einem ringarti-
gen Wesen das auf den Namen Hyupo hért
und Klonoas bester Kumpel ist. Dieser dient
Euch innerhalb der Stages
als Waffe, mit der lhr
entfernte  Gegner

Eine von bésen Kraften besessene
Fisch-Mutter greift Klonoa an.

}'.EM A

Klonoa ist ein
Jump'n Run
mit einer
herz-
erwdrmenden

2 \ Story.

Zwar wirkt die Optik &
dreidimensional, doch die
Routen sind festgelegt.

aufsammeln

kannt.
Insgesamt  sechs
Welten, aufgeteilt
in jeweils zwei
langere  Stages,
warten darauf,
von Euch ent-
deckt zu wer-
den. Die Grafik™=
ist in etwa ver-
gleichbar mit der
von Pandemoni-
um oder Nights,
wobei |hr  Euch
stets auf einer vorgegebenen Route fortbe-
wegt. Je nach Stage-Aufbau schwenkt die
Kameraperspektive nach und vermittelt
ein Gefiihl der Raumtiefe. Am Ende
jeder Welt erwartet Euch ein
BoBigegner, doch zuvor miifBt
lhr die gefangengenomme-
nen Bewohner von Phanto-
mile aus lhren Alptriumen
befreien. Diese Icon-fémigen
“Alptraume” befinden sich irgend-
wo in den Stages und miissen ge-
nau so wie ltems mit einem Schuf3
vom Himmel gepfliickt werden. Um an
hoher gelegene Stellen zu gelangen kann
Klonoa Gegner einfangen und sie nach unten
“abfeuern”. Durch den RiickstoBeffekt kann
er sich in die Luft erheben. Unterstiitzt wer-
den seine Akrobatiknummern durch seine
langen Ohren, die er als Fliigel benutzen
kann, Damit kann er sich fiir eine kurze
Zeit in der Luft halten. Doch so kompli-
ziert wie es hier klingt ist die Steuerung gar
nicht. Mit den Richtungs-Kndpfen gebt lhr
die Laufrichtung unseres Helden vor. Dane-
ben bendtigt lhr lediglich den X- und den
Kreis-Button um Klonoa zum Springen bzw.
zum SchieBen zu bewegen - wenn |hr X ge-
driicke haltet, flattert Klonoa mit den Ohren,
wenn |hr Gegner fangen wollt, miiBt |hr le-
diglich den Kreis-Button zweimal driicken.

abschieBen oder ltems <~ {



Auf den
ersten Blick erinnert dieses Spiel an
Soul Blade (Soul Edge).

Andere Steuerfunktionen existieren nicht in
diesem Spiel. “Die Story ist natiirlich ein
wichtiges Element bei Klonoa.Wir haben die
Steuerung so einfach wie moglich konzipiert,
so dal} der Spieler sich auch auf die Handlung
konzentrieren kann" meint dazu die Presse-
beauftragte von Namco, die uns das Spiel
vorfiihrte “Es sind auch Stellen drinnen, die
sind wirklich traurig”. Die dazugehé6rigen
Dialogsequenzen fiigen sich nahtlos an den
Action-Part an und erzihlen die Story. Zur
Zeit wird u.a. auch an einer europiischen
Fassung des Spiels gearbeitet. Wenn alles
klappt, kommen wir schon im Frihjahr in
den GenuB von Klonoa -
Door to Phantomile.

System: PlayStation
Name:__ Klonoa - Door to Phantomile
Genre: Jump ‘n Run
Hersteller: Namco

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: __ bereits erhiltlich

Deutschland: Friihjahr 1998

Mi iffe seines

ballonartigen Kumpels
kann Klonoa sich

in die Luft empor
katapultieren.

oy
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New Fighting Game

Was auf dem ersten Blick nach einem Soul
Edge-Nachfolger (bei uns Soul Blade) aus-
sieht, ist in Wahrheit ein ganz neues Automa-
tenspiel und trige offiziell noch nicht einmal ei-
nen Namen."Im Grunde hitte es nahe gelegen,
dieses Spiel Soul Edge 2 zu nennen,doch 4
die Charaktere werden von Grund auf
neu erschaffen. Es bestehen keineVerbin- v
dungselemente zu Soul Edge" begriindet die
Pressestelle von Namco die Entscheidung, noch
keine Titel zu nennen.Wenn man sich die Bilder
ansieht, findet man auch keinen der altbekannn-
ten Gesichter. Nicht nur das. Die Grafik wirkt
hier sehr viel feiner und detaillierter als bei Soul
Edge. Eines steht aber fest: die Kimpfe werden
vornehmlich mit Waffen ausgefochten. Schwer-
ter, Lanzen und Nunchakus werden auch dies-
mal in den verschiedensten Formen zu bestau-
nen sein. Zudem dient das System |2 als Hard-
wareplattform - das selbe Board, das im Herzen
eines Telkken 3-Automaten pocht. Wie die
Moves im einzelnen aussehen werden steht
noch ginzlich in den Sternen. Im Augenblick
lauft in Japan sogar eine Campagne, in der Au-
tomaten-Freaks selbsterdachte Special Moves
einsenden kénnen, die spater auch im Spiel ein-
gesetzt werden sollen.Vermutlich wird es noch
einige Zeit dauern, bis spielreife Versionen des
Automaten vorgestellt werden kénnen.

2 Gllies 98
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Die Kémpfer o
kénnen sich
frei
bewegen.

Ll L ¥

Dieser Herr ‘

mit dem |

netten Blick B

hantiert mit i

einer a -
riesigen Axt. |
A o

System: System 12
Name: keine Angaben
Genre: Beat’em Up
Hersteller: Namco

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: Keine Angaben

Deutschland: Keine Angaben

19
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thr wie iblich #°
einkaufen und
wichtige Infos

einholen.

Tales of Destiny

Endlich ist die Welt wieder um ein Rollen-
spiel reicher. Wenn diese Zeilen gedruckt
sind, werden in Japan schon die PlayStations
heiBlaufen. Tales of Destiny war in Japan -
neben Tekken 3 natirlich - einer der
heiBersehntesten Namco-Titel im letzten
Jahr. Der Vorginger Tales of Fantasy - lei-
der bei uns nicht erschienen - konnte auf
dem Super Nintendo bereits eine grofle
Fan-Gemeinde fiir sich gewinnen. Dieses
Spiel vereint die typisch japanische Grafik im
Anime-Stil mit herkémmlichen Rollenspiel-
Elementen. Dies ist mit einer der Griinde,
warum sich im Kampfbildschirm, zweidimen-
sionale  kopffiiBige Niedlich-Charaktere
tummeln. So bleiben die Gesichter der ein-
zelnen Figuren dem Original-lmage treu, und
werden - was bei Final Fantasy VII eines
der Kritikpunkte war - nicht allzu sehr ver-
fremdet. DaB Namco auf dem Gebiet des
Beat’'em Ups einen groBen Namen hat,
merkt man sogleich dem Kampfsystem an.
Bei konventionellen Angriffen mit Waffen
werden Special-Moves per Tastenkombinati-
on ausgefiihrt. Solche Spezial-Attacken, die
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Auf der Weltkarte kénnt lhr reisen.
Notfalls mit einem Flugdrachen (rechts).

Eurer Helden mit der Zeit erlernen, las-

sen sich einer der insgesamt vier Rich-
tungstasten zuweisen. Im Kampf wird

das Special mit der entsprechenden
Richtungstaste und dem X-Knopf aus-
gelost. Dieses System ist jedoch bei
weitem nicht so komplex wie z.B.

beim Samurai Shodown-Rollenspiel
(ebenfalls nur in Japan erhaltlich). Im World-
Modus kommen zeitgemiBe Polygon-Grafi-
ken zum Einsatz.Wenn sich Eure vierképfige
Truppe (in Wahrheit konnen maximal bis zu
sechs Charaktere in Eurer Gruppe aufge-
nommen werden, woraus lhr die vier Haupt-
kimpfer auswihlen miiBt), angefiihrt vom
Schwertlkdmpfer Stan Aileron, iiber das freie
Feld fortbewegt, schwenkt die Kamera hin-
ter den Riicken des Haupthelden. Die Reise
fiihrt durch fiinf unterschiedliche Lander, die
Ihr zu FuB, per Schiff oder mit einem mecha-
nischen Flugdrachen erreichen kénnt. Jedes
Land ist einer mittelalterlichen Kultur nach-
empfunden - Fandaria beispielsweise ist eine
nordeuropiische Welt mit Schneelandschaf-
ten, Aquaveil hingegen erinnert stark an das
Japan des |6. Jahrhunderts. Es existieren

zahlreiche Quests und

Ritsel, die sich mit Kiampfen abwech-
seln. Schliisselszenen und Highlights werden
mit eindrucksvoll animierten Zwischense-
quenzen untermalt - im astreinen Anime-
Stil, versteht sich. tet

PlayStation
Tales of Destiny
Genre: Rollenspiel
Hersteller:_~~~ Namco
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erhiltlich

Deutschland: Keine Angaben

System:
Name:
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Ihr habt es satt, standig im Stau zu stehen

SEGARA RALLY

R = - =

und auf verstopften Landstrapen durch die Gegend zu zuckeln?

e Ay T L W

Dann ist Sega’s Rally- Nachfolger genau das richtige for Euch:

LR E h-: '\.’

Rasanter, realistischer und schéner war blsher

Lo B " N8

noch keln Rennsplel Zuvor,

Unermléhm:v
Simulations-

M|
105157 g,,
O o

hinten im

Un zt';hh'gr_-
holmanover
sorgen fur den

fahrerischen

achdem uns Sega’s Saturn-Rally-Hatz be-
reits vor zwei Jahren in helle Aufregung
versetzte, diirfen sich in wenigen Monaten alle
Spielhallen-Ganger auf eine grandiose Model 3-
Fortserzung freuen. In den "AM Annex Offices"
(das neue Gebdude der Sega Automaten-Ent-
wickler) prasentierten uns "Tetsuya Mizuguchi
(Producer) und "Kenji Sasaki (Game-Director)
eine friihe 50%-Version ihres brandneuen Sega
Rally 2-Automaten. Auch in der heiBersehnten
Fortsetzung geht es tiber Stock und Stein, bei
dem selbst die abgebriihtesten Simulations-Pi-
loten ein faszinierendes Fahrerlebnis und unge-
ahnte Landschaftsdetails entdecken werden.

Die Anzahl der Kurse und darin enthaltenen
Rally-Autos stehen in ihrer finalen Erschei-
nungsform noch nicht fest. In der spielbaren
Version, die wir bereits antesten durften, wa-
ren drei von sechs geplanten Strecken an-
waihlbar (Desert, Forest und Mountain).AuBer
den identischen Namen haben die drei male-
rischen Landschafts-Parcours nur noch wenig
mit dem Original gemeinsam.Alle Pisten wer-
den noch erheblich in ihrem Aussehen und
Design verdndern, wie uns Mizuguchi versi-
cherte. Fiir besonderes Amiisement sollen
z.B. Mondschein-Fahrten sorgen, bei denen
lhr wirklichkeitsgetreu durch eine distere
Waldstrecke prescht und nur das Licht des
Scheinwerferkegels den unmittelbar vor Euch
liegenden Streckenabschnitt erhellt. In der
von Thailand inspirierten Desert-Stage zieren
z.B. jede Menge Josuha-Biume, Zuschauer und
landestypische Tiere den StraBenrand. Selbst
an kleine Staubpartikel, die hartnickig an un-
serem AuBenspiegel kleben, wurde gedacht.
Erstmals gehéren matschige Sandpisten und
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verschneite Bergpisse gehdren erstmals zum
Repertoire der Sega-Rally-Piloten. Neben den
bereits bekannten Boliden: "Toyota Celica",
"Lancia Delta", ,Lancia Stratos" und "Subaru
Impreza® (der neu hinzugekommen ist) sind
noch drei weitere Modelle im Gesprich: "Je
nachdem wie unsere Lizenzverhandlungen
laufen, diirfen sich die Spieler auf einen Peuge-
ot 306, Renault Laguna oder vielleicht sogar
einen Ford freuen (so Mizuguchi)“.In der fina-
len Variante, die in einem revolutiondren Hy-
draulik-Gehiduse steckt, rauscht lThr mit maxi-
mal sechs Wunschkarossen iiber holprige
Schotterpisten hinweg. Jede Strecke basiert
dabei auf frei erfundenen Rally-Kursen, die mit
unterschiedlichen StaBenbeligen und Klima-
bedingungen aufwarten. Damit der steuerge-
wandte Sega Rally-Pilot auch mit der unbere-
chenbaren Natur zu kimpfen hat, machen ihm
erstmals verschiedene Witterungseinfliisse
wie dicke Nebelfelder, prasselnder Regen-
schauer und dichtes Schneegestdéber das
Rennfahrerleben schwer. Was sogar soweit
geht, das bei starken Schneefall sich auf der
Fahrbahn eine immer dicker werdende
Flockenschicht bildet. Das physikalisch kor-
rekte Fahrverhalten, sowie Driften und Kur-
vendynamik blieben (den neuen Witterungs-
verhdltnissen angepalB3t) im GroBen und
Ganzen unangetastet. Dennoch versuchte
man in diesem Punkt noch eins draufzusetzen:
Erstmals werden zu gewagte Bremsmandver
mit 360°-Pirouetten bestraft, die auch perma-
nente Skidmarks im Untergrund hinterlassen.
Dariiber hinaus wird es atemberaubende Mir-
ror -und Transparenz-Effekte geben, was sich
mit spiegelnden Landschaftsdetails in der
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Windschutzscheibe oder glasklaren Ein-
blicken ins Innere der Boliden eindrucksvoll
bemerkbar macht. Grafisch besticht Sega-
Rally 2 mit phanomenaler 3D-Kulisse: Die
Umgebung, sowie alle beteiligten Rennautos
bestehen aus hochauflésenden Texture Poly-
gonen. Auch verschiedene Blickwinkel sind
vorgesehen: Hartgesottene Rallye-Piloten ra-
sen aus der Cockpit-Sicht iibers steinige
Gelande; Freiluft-Fetischisten wihlen eine in
zwei Stufen justierbare AuBenperspektive.
Zukiinftige Saturn-Raser diirfen schon mal ih-
re Motoren warmlaufen lassen. Grafisch
schwelgt der Sega Rally-Kenner bereits in un-
erreichten Simulationsexzessen. Ws

Wir fiihrten ein Interview mit den Sega Rally 2-
Machern'Tetsuya Mizuguchi® (Producer) und
"Keniji Sasaki* (Game-Director).

VG:Wie lange arbeiten Sie bereits an Sega Rally 27
Keniji Sasakitim Mirz 1997 haben wir ange-
fangen, gleich nachdem wir das fertige Model 3-
Board erhalten haben.

VG: Wann genau planen Sie die Verdffentlichung?
Tetsuya Mizuguchi: Mit ziemlicher Si-
cherheit im Spitfriihling 1998.Wir werden das
Spiel erstmals auf der AOU im Februar der Of-
fentlichkeit vorstellen.

VG:Was ist die groBten Steigerung gegeniiber dem
Vorgdnger?

IS: Die Grafikprasentation inklusive Objekt-
dichte hat sich natlirlich enorm gesteigert und
dank der hoheren CPU-Power konnten wir
auch die physikalischen Fahreigenschaften in ei-
nem bisher unerreichten Videospiel-Perfektion
auf die Boliden umsetzen.

Im Wiistensand war
es schon immer

M{%eﬂgel; in der
Idealliniezu driften.

NS

Tetsuya

~ Mizuguchi
und Kenji
Qald beim

. 3‘! 'terviews-

VG: Welche Innovations-Freiheiten und Features
hat Ihnen das Model 3-Board zudem erlaubt?
ISt In dem Model 2-Vorginger von Sega Rally
konnten wir technisch bedingt z.B. keine Trans-
parenz-, Partikel- und Special-F/X-Effekte er-
zeugen. All das und noch vieles mehr stellc mit
Model 3 kein Problem mehr dar: Hintergrund-
kulissen sind bereits von weiter Ferne mit allen
ihren Details erkennbar und Autos werden in
der Nacht vom Vollmondlich erleuchtet, was al-
les viel realistischer erscheinen l4Bt als bei je-
dem vergleichbaren Rennspiel zuvor.

VG: Werden dem Spieler wiihrend des Rennens
wechselnde Wetterbedingungen zu schaffen ma-
chen?

KS: Nein, wir legten einen permanenten
Wetterstatus fiir jede Strecke fest (Sonnen-
schein, Regen, Schneetreiben oder Nebel).
Wir dachten zuerst an einen Zufallsgenerator
im Tageszeitenprinzip, was wir allerdings zu-
gunsten des Time Attack-Modus wieder ver-
worfen haben.

VG: Hat jedes Auto ein komplett anderes Fahrver-
halten?

KS: Ja, jedes Fahrzeug steuert sich entspre-
chend dem Original etwas anders.

VG: Haben Sie die echten Vorbilder einmal selbst
gefahren?

TM: Ich war bereits hinterm Steuer eines Ce-
lica, Delta und Impreza gesessen. Einen Stratos
habe ich bis jetzt noch nicht gefahren,ich saB le-
diglich auf dem Beifahrersitz, was mich trotz-
dem nicht vor einem kleinen Unfall bewahrt hat
(Gelachter).

VG: Tauchen nun mehr Rivalen im Renngesche-
hen auf?

Jﬁ" TED_
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FEEBVIEY

TOTAL TIMI

™ 005671

—

IS: Es ist die gleiche Anzahl wie beim Vorgin-
ger:insgesamt |5 CPU-Gegner.

V@G: Diirfen wir einige ungewdhnliche Features er-
warten?

ISt Ja, daran arbeiten wir gerade! Nur ein klei-
nes Beispiel: In echten Rennen schieflen sensati-
onslustige Zuschauer Erinnerungsfotos mit
ihren Blitzkameras. In Sega Rally 2 gibt es auch
unzihlige Kamera-Blitzer, die je nachdem wie
gut die Plazierung des Spielers ist,an Kontinuitit
zu- oder abnehmen.

VG: Kdnnen die Rally-Autos richtig verungliicken?
IS Nein, aber wir zeigen nach jeden Crash ei-
nige tible Blechschiden an der Karosserie.
TM: Wir versuchen dabei auch die Umwelt zu
involvieren, was sich dadurch duBert, das z.B. na-
heliegende Zuschauer bei einem harten Crash
die Flucht ergreifen.

VG: Basieren die Kurse auf echten Rally-Strecken?
TM: Nein, jede Strecke ist frei erfunden.

KS: Um etwas genauer zu sein, erinnern viele
der Landschaften an Linder wie Afrika, Indone-
sien oder Siidfrankreich, von denen sich auch
einige markante "Attraktionen® im Spiel wie-
derfinden.

System: Arcade
Name: Sega Rally 2
Genre: Rennspiel
Hersteller: Sega

Geplanter Erscheinungstermin:

Februar 1998
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Action- und Puzzle-Puristen kénnen sich an diesem Spiel

ihre virtuellen Zahne ausbeifien. Yon Psuygnosis

rd

erscheint ein Action Adventure, das_guc_lj! __hépg_ren

| Anspruchen gerecht wird.

444

ntwickelt wurde Alundra von den selben

Entwicklern, die einst bei Landstalker
(Mega Drive) mitgewirke hacten. Und das allein
ist schon eine Garantie dafii, daf vor allem Ac-
tion- und Puzzle-Puristen voll auf ihre Kosten
kommen. Nicht umsonst verzichtet Alundra auf
pompose 3D-Polygon-Grafik oder gerenderte
Zwischensequenzen. Die Entwickler von Matrix
haben sich bewuBt die Miihe gemacht, das kom-
plette Spiel in zweidimensionaler Umgebung zu
tauchen, obwohl die PlayStation nicht unbedingt
die geeignete Plattform dafiir ist."Uns kam es in
erster Linie darauf an, dal3 die Kollisionsabfrage
so genau wie moglich angelegt werden konnte.
Wir spielen alle leidenschaftlich gerne Action-
Spiele. Und es ist immer eine Herausforderung,
wenn man den Helden pixelgenau steuern
muB” - begriindet Yasuhiro Ohori die Entschei-
dung, seines Zeichens Produzent und Chef von
Matrix - “und auBerdem sieht es optisch besser
aus als. Polygon-Modelle sind mir zu eckig
Alundra ist eben ein Spiel, das von Freaks fiir
Freaks gemacht wurde. Fast alle der knapp 40
Level befinden sich unter der Erde oder sind
zumindest Dungeon-férmig aufgebaut. In man-
che Stages gelangt |hr nur, wenn die entspre-

24
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Die Kdmpfe sind

meistens weniger anspruchsvoll

= als die Ratsel.

chende Waffe oder das ltem gefunden

wurde. Mit steigender Level-Zahl

hiufen sich auch die action- und puzz-
le-orientierten Aufgaben.An manchen

Ritseln kann man getrost einen

ganzen Abend knabbern. Oft sind
Hinweise von Dorfbewohnern die

einzige  Orientierungshilfe, um im

Spiel weiterzukommen. Die geradlini-

ge Handlung zeigt Euch aber zumin-

dest den Weg zum nichsten Level.

Das Spielsystem hingegen ist denkbar

einfach. Ihr steuert Euren Helden

Alundra durch die Stages, wobei Euch

vier verschiedene Steuerungsfunktio-

nen zur Verfiigung stehen. Laufen, Springen,Waf-
fe benutzen und Items bzw. Zauberspriiche an-
wenden. Es existieren keine Erfahrungslevel,
Eure Health- und Magic-Balken werden grofBer,
wenn lhr die entsprechenden Items gefunden
habt. Genauso verhilt es sich bei Waffen oder
Zauberformeln - |hr miiBt sie in der Regel
ebenfalls miihsam aufspiiren. Wer Shining
Wisdom fiir den Saturn gespielt hat, wird es
hier leicht haben - das grundliegende System ist
namlich identisch.
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my. - . PlayStation
Name: Alundra
Genre: Action Adventure
Hersteller: _Matrix/Sony, CE/Psygnosis
Geplanter Erscheinungstermin:

Japan: bereits erhiltlich
Deutschland:_Friihjahr 1998




MC 4Meg 69,85

MC Original 34,85
MC WL 29,85
Rumble P. inc. 256K 44,85
Rumble Pack Orig. 34,85
UNSIVERSAL Conv. 39,85 PSX
Farblg Original 54,85
Super Pad 64 plus 54,85
Super Pad 64 48,85 KO Ole M ltl
Méko Pad 64 54,85
3D Shark Pad Pro 69,85
Joypad Verldngerung 24,85
" Joystick Arcade Shark 89,85
" Flight Force Pro 64 139,85
Kabel RF-UNIT PAL Blaze 39,85
Kabel RGB BOX 79,85
Kabel RGB-Scart BLLAZE 39,85
Lenkrad MadCatz 139,85
Lenkrad V3 SV380 139,85
Blast Corps 109,85

Bonbemand 859

Chameleon Twist * ALPS Gamepad‘

Clayfighter 63 1/3 139,85 Analog Jo X
Dark Rift 134, 85

DKo Ry 41

1
Negcon Pad' 84,85

P
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Hexen 64 129,85 Linkkabel WL 19,85

Multi Racing Championship Mouse PAL 54,85

"0@0’4;@ Broken Hellx 94,05
E5%¢ B}
(o) Bust-a-Move 2 44,85
006\ 99 Bust-a-Move 3 69,85
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Sie waren schon einmal in
einem Videospiele Shop ?

GLAUBEN WIR NICHT ! \vjgeospiele & Mult

AuBer, ...sie waren schon
einmal bei uns !!!

NEU seit 8. November

LADEN (200gm) - KEIN VERSAND
OBERHAUSEN
Havensteinstr. 46 - 48
46045 Oberhausen
Tel: 0208 - 20518-33/44

Tetrisphere 179,85
Top Gear Rally 139,85
Turok - Dino. Hunter 139,85

Wave Racer 64 89,85
W. Gretzky's Hockey 129,85
WCW vs. NWO: World Tour *
MC 1MEG 4985  \wew wrestling 139

Joypad Original 44, 85
Propad SV1100 69,85
Extreme G. 139,85 Pro Pad SV1102 49,85
F1 Pole Position 139,85 Super Pad SV1103 39,85
FIFA 64 89,85 Programm Pad SV1107 69,85
B b Joypad Verldngerrung 19,85
98 . WM uah |ka[|0n Joystick ACSII Orlg. 109,85
Joystick Analog 119,85
PS Arcade Board 89,85
en ye | Flight Force Pro 109,85

HF Antennenkabel 44,85

Cmaronmiss 15oms, = RG8 Kabel ogicd 305

Lylat Wars & Rumble Pack 129,85 Lenkrad Mad Catz 139 85

Maddon ot o200 16085 Lenigad V3 R Wheel 139,85

Mischief Makers 89,85 Lenkrad VRF-1 109,85

49,85 Ace Combat 2 89,85

NBA Hang Time 129,85 Agent Amstrong 89,85
NFL Quaterb. Club 98 139,85  Ajr Combat PLAT 49,85

Pilotwings 64 109,85 Alien Trilogy PLAT 44,85

N Bnes ) B

Superman: Anim. Series *  B,A. Toshinden 3 89, 85
B.A. Toshinden PLAT 49,85

e 0

Castlevania 89,85

- Fragt:nach ungs!
- Bestellungen werde
- Bei Annahmeverwei

Rosco McQueen 89,85

Tekken PLAT 49,85

il 1 G

Tobal No. 2 * Hebereke 2 74,85
TOCA Touring Car Champ. * Hexen 94,85

Fomb Raider 2 94,85 Hi Octane 49,85
V-Rally 94,85 JM_Football NFL 98 84,85
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Bust a move 2 PAL 69,85
C&C: Der Tiberiumk. 99,85 Skelaton Warrlors 79,85

College W""‘ 162@’5" Starfighter 3000 79,85

ock 59,85
Criticom 59,85

Ol B s tase

Crow: City of Angels 89,85 Warcraft 2 89,85
Darkcs ‘D ::.:55 Whizz 89,85
ark Savior WipEout 2087 84,85

Daytona C.E. 104,8

Do 10 WS B 49

Death Crimson 89, 85

D] W
Degoros B9

Discworld 2 84,85
: Dragonforce 84,85
rp 96 S. England 79,85
FIFA 98 - WM-Qual. *
hting Vipers 53,85

o

CAC 2: Red Alert 119,85 Resids
R

SAT'

44,85 Krazy Ivan 88,85

ladinFLS

Magic Carpet 94,85

Marvel S. Heroes 89,85
+ Mr. Bones 74,85
Mystery Manslon 59,85

Fire 39,85 NBA Jam Extreme " 89,85

ol 39,85 NBA Live 98 *
119,85

’ NFL Quarterb, Club *07 89,85

NHL Breakaway 98 89,85

NHL Hockey 98 *

PGA Tour Golf 97 69,85

Pro Pinball 89,85

Resident Evil 104,85

Rise 2:The Resur. 49,85

Road Rash 79,85

Robo Pit CLASSIC 49,85

Sega Touring Car 99,85

Steamgear Mash 49,85

. Tempest 2000 88,85
Tennis Arena 98,85

Tetris Plus 79,85
Thunderforce 2 & 3 89,85

Virtua Volleyball 59,85

<

Wéchentliche
Angebote zu

Wahnsinnspreisen !!!

Versandzentrale
LADEN (300gm)
KARLSRUHE
Kriegsstr. 27 - 29
76133 Karlsruhe
Tel: 0721-93357-10/11
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UNEE HaNME GA-GA

Bisher hatten angehende Hellkopter-Plloten iy

noch keinen Grund, sich ein Nintendo 64 anzuschaﬁen

Dann lieber einen PC mit ,Comanche* oder eine _.____._‘
PlayStation mit einem Spiel aus der ,Strike“-Serie.

Das kénnte jetzt anders werden.

Der Pilot des Ga-

lemmt euch hinter den Steuerkniippel
eines Hubschraubers, und zeigt den Bo-
sewichten, wo der Hammer (bzw. die Vulcan-
Kanone) hingt! So oder dhnlich kénnte man
"Wild Choppers" umschreiben. Seit der Ent-
wicklungs-Version, die unter dem Mantel der
Verschwiegenheit die Runde machte, hat sich
nicht besonders viel getan. Damals war auch
noch offen, ob das Modul iiberhaupt den Weg
in die Handlerregale finden wiirde, geschwei-
ge denn in den Schacht einer Konsole. Jetzt
hat Tet ein fertiges Modul von seinem Hei-
mat-Trip mitgebracht, und die ersten Ein-
driicke seien Euch hiermit dargelegt.

Zuerst springen dem geneigten Piloten die ja-
panischen Mentis ins Auge, die erst nach eini-
gen Versuchen ihre Bedeutung offenbaren.
Neben einem Kampagnen-Modus bietet Euch
Wild Choppers auch eine Trainingsrunde an,
in der Steuerung und Waffeneinsatz erlernt
werden. Das ist durchaus sinnvoll, da D-Pad
und Analogstick gemeinsam zur Bewegung
des Helis beitragen — das Pad steuert den
Flug und der Stick die Blickrichtung. Im Eifer
des Gefechts krallen sich die Rotorblitter
dabei schon einmal in die AuBenhaut eines
gegnerischen Kampffliegers oder in die Wand

26

Ga soll erst 25 I
Jahre alt sein? Das
glaube, wer will.

eines Canyons, die gerade zufillig im Weg ist.
Dabei leidet die Panzerung Eures Hubschrau-
bers recht stark, und nach mehrfachen Kolli-
sionen und gegnerischen Treffern bleibt euch
nur noch tbrig, ein "Mayday! Mayday!" durch
den Ather zu senden.

Sobald |hr den Bogen einigermaBlen raus
habrt, sucht Ihr Euch aus dem Geriitepark eine
der acht unterschiedlichen Maschinen aus.
Diese Wahl sollte allerdings weise getroffen
sein, da die gesamte Kampagne mit der Ma-
schine geflogen wird — mittendrin umsteigen
ist nicht erlaubt. Fir jeden ist der richtige flie-
gende Untersatz dabei. Von einer schnellen
Kampfmaschine iiber den mit Explosivge-
schossen ausgestatteten Reparatur-Chopper
mit dem Namen "Ga-Ga" (der sich zuweilen
auch etwas verriickt verhilt) bis hin zum La-
stenhubschrauber reicht die Palette der
Helis. Alle sind verschieden stark gepanzert
und mit unterschiedlichen Flugeigenschaften
gesegnet.

Nach der Wahl erldutern ein zackig animier-
ter General und eine Ubersichtskarte den

Gefes
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Einsatz. Danach geht’s auf den ortlichen
Flohmarkt, wo Ihr nach Belieben Raketen,
Bomben und Dummy-Geschosse einkaufen
dirft. Neben Luft-Lufe- (AA), Luft-Boden-
(AG) und kombinierten Lenkgeschossen ste-
hen ungelenkte und gelenkte Splitterbomben
(Cluster) auf der Karte. Ganz billig ist der
SpaB allerdings nicht, Ihr solltet schon auf Eu-
er Budget aufpassen. Dies ist besonders wich-
tig, da ungebrauchte Waffen nicht zuriickge-
kauft werden. Fiir die finanzielle Versorgung
Eurer nichsten Missionen muf} allein das
Punktekonto herhalten, das Ihr Euch im Ver-
lauf der Schlachten erarbeitet. Neben den de-
dizierten Zielen der Einsitze dirft lhr Euch
nach Belieben auf dem Feld der Ehre austo-
ben. Simtliche Luft- und Bodentruppen sind
zum AbschuB freigegeben, darunter auch In-
fanteristen und zwanglos in der Landschaft
verteilte Gruppen von Gebiduden. In letzte-
ren verstecken sich haufig Extras wie zusitz-
licher Treibstoff, Power-Ups fiir die Bordka-
none oder einfach Geldsicke. Diese springen
in die Luft, wo lhr sie mit Eurer Maschine auf-
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fangen miiBt — oft ein haariges Unterfangen,
wenn lhr gleichzeitig vom Boden und aus der
Luft angegriffen werdet. Allzuviel Zeit solltet
lhr Euch beim Einsammeln auch nicht lassen,
da der Treibstoff unerbittlich zur Neige geht
und Euch anstelle eines Zeitlimits mit dem
endgiiltigen Aus droht.

Solange der Sprit aber reicht, fliegt Ihr durch
Tdler und iiber Berge und sucht auf dem Ra-
darschirm nach dem nichsten zu zerstéren-
den Ziel. Durch die abwechslungsreichen
Missionen kommt dabei keine Langeweile auf
—von der Geiselbefreiung tiber Luftunterstiit-
zung bis hin zum Blitzangriff bei Nacht ist al-
les vertreten. Solltet lhr trotz aller Widrigkei-
ten siegreich aus der Schlacht hervorgehen,
erscheint eine Ubersicht, in der Eure Treffer-
quote, die vernichteten Gegner und Verluste
in den eigenen Reihen direkt in Gewinn oder
Verlust umgerechnet werden. Hier ist die be-
ste Gelegenheit, sich den Verlauf noch einmal
durch den Kopf gehen zu lassen und die Mis-
sion vielleicht noch einmal zu spielen, diesmal
aber weniger (bzw. geeignetere) Waffen ein-

. I
Dieser nét&h:
Herr erldutert
Euch die
kemmenden
Aufgaben.
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Nur noch

wiLD CHOFPPERS

sieben Gegner, -—-’_-
dann ist die
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So hektisch wie hier
geht’s nicht immer zu
= lhr miifit die
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Mission gelost.

Auf der Ubersichtskarte

sind die feindlichen Stellungen und
Missionsziele nur als Bild angegeben. Die
Positionen bleiben unbekannt.

zukaufen, Nach der Statistik diirft |hr den
Spielstand in einem von vier Slots direkt auf
dem Modul speichern und gleich danach zum
nichsten Einsatz iibergehen.

Die grafische Umsetzung der Ballerei ist soli-
de Nintendo 64-Qualitit mit dem typischen
Nebel und den ebenso typischen, verwasche-
nen Texturen. Alle Flug- und Fahrzeuge sind
detailliert ausgearbeitet und lassen sich
schon auf groBe Entfernung hin unterschei-
den. Die musikalische Untermalung hinkt et-
was hinterher und nervt mit der Zeit etwas.
Die Soundeffekte dagegen sind gut — die Sire-
ne, die als Warnung bei einer anfliegenden Ra-
kete ertont, l6st bei den empfindlichen
Nackenhirchen eine Rauferei um die letzten
Stehplitze aus. Nicht nervés werden, heift
die Devise, schlieBlich dirft Ihr jede Mission
dank Continue beliebig oft anspielen. af
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Nintendo 64
Name: Wild Choppers
Genre: 3D-Helikopter-Action
Hersteller: Seta
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erhiltlich

Deutschland: keine Angaben
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Nipponsche Balljongleure rusten zur Offensive:
Bei Hudsons vitziger FuBballsimulation
sind erstmals humorvolle N64-Kicker gefordert.

Der Yen entscheidet tiber den Anstol.

5portlich orientierte Nintendo 64-Besitzer
kamen an ISS 64 nicht vorbei. Rasante Ful-
ball-Action, die fantastische Steuerung und un-
erreichtes Gameplay zeichneten den Konami-
Kniiller aus. Wer nach FIFA '98 bereits wieder
Entzugserscheinungen hat und nach frischen
Dribblings, Flanken und FreistoBen lechzt, wird
von Hudson-Soft prompt bedient. Die Bomber-
man-Spezialisten haben sich fiir ihre FuBballin-
terpretation etwas ganz anderes einfallen las-
sen. Anstelle von gestandenen Mannsbildern
treten hier possierliche Kicker-Sprites zum
frohlichen Rasen-Gebalge an. Bevor lhr Euch
am AnstoBpunkt versammelt, sucht Ihr Euch zu-
vor eines von |8 Zwergen-Teams aus. Da die
Mannschaften den Originalvereinen der japani-

28

Bei Eleven
Beat ‘97
wuseln kleine
FuBballersprites
tibers Spielfeld.
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Das Aufstellungs-Menii der Teams gibt sich
vorerst noch ziemlich japanisch.

schen J-League entsprechen, kommen keine uns
bekannten Superstars zum Zug. Zu Beginn habt
Ihr die Wahl zwischen einem Freundschafts-
spiel, einem Trainings- und einem Liga-Modus.
Nachdem lhr Euch fiir Spieldauer, Taktik-Set-
tings, Schwieriglkeitsgrad und andere Optionen
entschieden habr, folgt der Anpfiff. Namen und
Aussehen der Liliputaner-Spieler lassen sich be-
liebig editieren und auf YWunsch speichern. Auf
dem Rasen wird trotz witziger Slapstick-Pri-
sentation nach den offiziellen Regeln gespielt:
Fouls ziehen FreistéBe nach sich, Abseits ahn-
det der Schiedsrichter, Einwiirfe und Eckstofle
sind an derTagesordnung. ElfmeterschieBen und
Spielverlangerung stehen ebenfalls an. Nach et-
was Ubung klappen famose Spielziige, und auch
Greenhorns kicken Kénner gnadenlos an die

2 GElnes 9s

Ball-Instinkt: Der Torwart hechtelt nach einem
harten Direkt-SchuB in die richtige Ecke.

Wand. Neben der obligatorischen Replay-Funk-
tion gibt's nach jeder Halbzeit eine Statistik zum
Studieren, Zugegeben, verglichen mit ISS 64 und
FIFA ‘98 sieht Hudsons Rasengebalge recht ma-
ger aus, doch die Grafik mal ganz auBer acht ge-
lassen, haben wir es hier mit einem unterhaltsa-
men Genrevertreter zu tun. Als einzige schwer-
wiegendes Manko wire die recht lahme Spiel-
geschwindigkeit anzufiihren, mit der unsere
Kicker iiber den Platz wuseln. Dank der recht
einfachen, aber trotzdem umfangreichen Steue-
rung spielt sich die Fun-Bolzerei trotzdem recht
ordentlich. Witzige Animationen im Comic-Stil
unterstreichen das ungewohnliche Rasenspek-
takel. Zudem darf man auf dem frischen Griin
einige lustige Special Moves zum besten geben.
Wer schon immer ein witziges FuBSballspiel mit
etwas anderen Extras gesucht hat, wird mit Hu-

man Soccer zufrieden sein. ws
System: Nintendo 64

Name: J-League Eleven Beat 97
Genre: FuBballsimulation
Hersteller: Hudson Soft
Geplanter Erscheinungstermin:

Deutschland: keine Angaben




in Held, ein Auftrag, ein Panzer: Aus diesen Zutaten wurden

hon viele mehr oder weniger witzige Arcade-Games

jeschaffen. Der Japan-import “Metal Slug” ist eines davon. .:*'3‘ '
- ' ' -~
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Adios, Endgeg-
ner! Mit ilfe
des Panzers ver-
frachtet lhr ei-
nen der Ober-
fieslinge ins
digitale Nirvana.
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ie sind selten geworden, die klassischen
Arcade-Spiele, Nur duBerst wenige Ver-
treter der Gattung haben das 3D-Fieber
der Softwarehduser unbeschadet iiber-
standen. Einer davon ist "Metal Slug" von
SNK. Ihr tibernehmt darin die Rolle eines

Einzelkimpfers, der — Rambo 4Bt griiBen H}

— durch die Landschaft rennt, Heerscha-
ren feindlich gesinnter Sprites ins digita-
le Nirvana pustet und nebenbei noch
ein paar Kriegsgefangene rettet. Dabei
macht er hemmungslos von jeder
Wumme Gebrauch, die ihm in die
Hinde fillt. Selbstverstindlich kann
unser Held mit jedem Waffensystem per-
fekt umgehen, ob schweres Maschinengewehr,
Handgranate, Flammenwerfer oder Panzer.
Genau von diesem Panzer hat das Spiel seinen
Namen: Das “Super Vehicle-001 Metal Slug”
verfiigt uUber ein rundum schwenkbares
Schnellfeuergewehr, eine duBerst durchschla-
gende Kanone, und kann sogar springen. Lei-
der steht es Euch nur selten zur Verfiigung.
Die Munition Eurer Knarren ist bis auf die der
normalen Pistole begrenzt. Herumliegende
Kisten offenbaren bei ihrer Zerstérung oft
weitere Waffen, Munition oder Bonusgegen-
stinde, die das Punktekonto auffrischen. Auch
die Kriegsgefangenen geben Euch ein Extra,
sobald |hr sie berihre. lhr habt jede Art der

PR TaRT
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Mit dem Flam-
menwerfer heizt
lhr den Lufttrup-
pen ordentlich ein.

/"-t' DHE o
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Unter-
stiitzung auch bitter notig,
da die gegnerischen Armeen manchmal schi-
er unerschopflich scheinen.

Solltet Ihr Eure Aufgabe trotz aller Hindernis-
se erfolgreich absolvieren, diirft Ihr als nich-
stes in der "Combat School" neue Herausfor-
derungen suchen. Dort wird z. B. bewertert,
wie weit |hr mit einem einzigen Leben kommt
— und zwar in Kilometern. AuBerdem winken
noch Bonusspiele in den “Different Stories”.
Hier miiBt Ihr unter anderem Spione ausfindig
machen und eine Briicke iiberqueren. Die um-
fassende "Art Gallery"” rundet den Inhalt der
CD ab. af
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METAL SLUG

Previgd
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Im ersten “Another Story”-Bonusspiel miifit lhr
einen Verrdter enttarnen.

System: PlayStation
Name Metal Slug
Genre: Arcade-Action
Hersteller: SNK
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erhiltlich
Deutschland:
keine Angaben
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Sony bereichert das Rennspiel-Genre
um einen weiteren Simulations-Stern
am PlayStation-Himmel.

Ein Tunnel mit

Beleuchtung darf
natiirlich auch

D er neueste PlayStation-Renner kommt
zur Abwechslung mal nicht aus dem Hau-
se Namco, sondern wird von den Sony-Studios
in Japan entwickelt. In Gran Turismo liefert Ihr
Euch mit realen Superkisten heifle Plazierungs-
duelle, die auf halsbrecherischen Alltags-Pisten
ausgetragen werden.

Zu Beginn diirft lhr Euch wieder fiir einen von
zahlreichen Spielmodi entscheiden: Im “Quick
Arcade"-Modus stehen Euch iiber 40 der be-
liebtesten Sportwagen zur Auswahl. Jeder davon
ist mit einer realistischen Steuerung ausgestat-
tet, um das ultimative Fahrerlebnis der grofien
Vorbilder zu garantieren. Alle VWagen bestechen
durch individuelle Lenkeigenschaften, die sich je
nach Automarke in Beschleunigung und Kurven-
verhalten bemerkbar machen. Zur weiteren
Auswahl stehen ein “Single Race” oder ,, Time
Trial*-Modus, die beide via “Split Screen"-Op-
tion auch zu zweit spielbar sind. Im “Story"-Mo-
dus miift |hr soviele Rennen wie moglich ge-
winnen, um ordentlich Kohle auf Euer Konto zu

scheffeln, was fiir Feintuning oder zum Erwer-
ben neuer Fahrzeuge verwendet wird. Insgesamt
stehen Euch hier 120 originalgetreue Lizenz-Ka-
rossen zur Auswahl bereit. Investiert Ihr das
Geld vorausschauend, stehen Euch schlieBlich
edle Karossen wie der Aston Martin, der Chrys-
lerViper oder sogar ein Chevrolet Corvette zur
Wahl. Dieser Modus stellt selbst fiir profes-
sionelle Fahrer aus der spielverwandten Rage
Racer-Welt eine ernsthafte Herausforderung
dar! Im Spiel gibt es mehr als zehn unterschied-
liche Meisterschaftsklassen und tber elf ver-
schiedene Rennstrecken. Oberstes Ziel ist es,
Eure Fahrtechnik genau auf die unterschiedli-
chen Anforderungen und Eigenschaften des je-
weiligen Wagens abzustimmen. Vor jedem Ren-
nen lassen sich dazu in der Werkstatt zahlreiche
Verdnderungen am Wagen vornehmen. Selbst an
aufmunternde Fahrtauglichkeitests (lhr miiBt
z.B. eine komplette Fiihrerschein-Priifung beste-
hen) haben die Entwickler gedacht. Die strapa-
zitse StraBen-Rallye fiihrt Euch durch nichtliche
Grofistadtkulissen, Hochgeschwindigkeits-Ova-
le, sowie iiber unzihlige Hiigelpisten und VWald-
strecken hinweg. Grafisch glanzt Gran Turismo
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Im Story-Mode lassen

sich unzdhlige Wagen-Einstellungen

“mit beeindruckenden 3D-Effekten: Die Umge-
bung sowie alle beteiligten Rennautos bestech-
en durch ihr grandios plastisches Aussehen und
die winzigen Details. Gewagte Bremsmandver
hinterlassen astreine Skidmarks, und transpa-
rente Rauchwolkchen zeugen vom enormen
Gummiabrieb. Auch verschiedene Blickwinkel
sind kein Problem: Hartgesottene Fahrer rasen
aus der Cockpit-Sicht (mit Riickspiegel) um die
Wette; Freiluft-Fetischisten wiahlen die iber-
sichtlichere AuBenperspektive. Gran Turismo
brilliert schon jetzt mit einzigartiger Detailt-

vornehmen, von denen manche Rennsimulationen nur trdumen.

reue, Prazision und Realititsnahe. In puncto
Optik-Veredelung setzen die Macher auf mo-
dernste Techniken wie “Environment Mapping”
oder ihr selbstentwickeltes “Physics Simulation
Tool". Mit letzterem Verfahren wurden die ver-
schiedenen Bewegungsabliufe und Fahrverhal-
ten der Wagen eingefangen. Die bestechenden
Strecken-Umgebungen wurden durch den Ein-
satz fotorealistischer Texturen und Echtzeit-
Lichteffekte geschaffen. Momentan deutet alles
darauf hin, daB uns hier ein prachtvolles Renn-
spiel ins Haus steht. ws

Das war wohl nichts: Nach einem gewagten
Uberholmanéver werden wir aus der engen
Rechtskurve geschleudert.

System: PlayStation

Name:. Gran Turismo
Genre: Rennspiel
Hersteller: Sony Japan

Geplanter Erscheinungstermin:

Juni 1998

Tel.07171- 928892

Ab 2 Spielen liefern wir Versandkostenfrei !
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Previ;gtd

EARTHWORM JImMm 3D

Auf seinem letzten England-Trip hatte Euro-Trotter Dirk Gelég;nheit.

den erst vor 20 Monaten gegrindeten Newcomer VIS Interactive S,
in Schottland zu besuchen, der ohne jegliche Reputation in der Branche
gleich als ersten Auftrag Interplays Earthworm Jim 3D-Lizenz an Land
gezogen hat. Wie das méglich war und wie weit die beiden Versionen

-
Die Snowboardeinlage

auf der Salamischeibe
ist ein Bonuslevel.

as fiir Rare die
Biiros in umge-
bauten Kuhstillen, ist
fir VIS Interactive das
' Headquarter im Gebau-
de einer ehemaligen
Entbindungsstation  (ein
Leveldesigner von EWV] 3D
ist sogar noch im damaligen Maternity Hos-
pital von Dunfermline - das jetzt, zu einem
modernen Biirogebdude umgebaut, seine Ar-
beitsstitte ist - zur Welt gekommen). Wie
schafft es allerdings eine so junge Firma, die
noch nie zuvor ein Spiel veroffentlicht hat,
bereits kurz nach Firmengriindung einen lu-
krativen Lizenz-Deal wie diesen abzuschlie-
Ben! Fragen wir doch einfach Scotsman
Christiaan van der Kuyl, 28, BMW-Fahrer
und Griinder von VIS:
VG Was hast Du gemacht, bevor Du VIS aus der
Taufe gehoben hast?
Chiris: Ich war bei einer Agentur angestellt, die
Multimedia Konzepte fiir andere Firmen ent-
wickelt hat...
V@G: ..und da hat Dir das Kantinenessen irgend-
wann nicht mehr geschmeckt?

32

Director Robbie Graham
prisentiert seine neueste
Schépfung, den “Disco Zombie”.

Chris: So dhnlich. Die Arbeitsbedingungen
dort haben mich einfach frustriert. Mit der Zeit
begreift man, wie wenig kreativer Spielraum ei-
nem in diesem Business bleibt, wie sehr alle Er-
gebnisse von stindigem Termindruck und ewi-
gen Kompromissen bestimmt sind. Da be-
schlossen Kirk und ich (Kirk Ewing, Partner von
Chris, war damals noch bei einer TV-Produlkti-
onsfirma beschaftigt, Anm. d. Redaktion) eine ei-
gene Firma aufzumachen.

VG: Abgesehen davon, dal3 sich in der Spieleindu-
strie ja auch alles um Termine dreht, womit habt lhr
eigentlich die Anschaffung der ersten Computer,
Anmietung der Biiros etc. finanziert?

Chris: Das mit dem TerminstreB stimmt
natiirlich, wir sind aber insofern anders, als bei
uns keine Kompromisse eingegangen werden.
Zu der Finanzierung kann ich auch nur sagen,
daB ich es bis heute kaum glauben kann, daf3 uns
tatsdchlich jemand das Startkapital vorgeschos-
sen hat.Von den Banken wollte natiirlich keine
ihr Geld nur auf der Basis einer guten Idee ver-
leihen. Wir haben aber schliefllich eine Invest-
ment Company gefunden, die wohl so iiber-
Zeugt von unserem Konzept war, dal3 sie das Ri-
siko eingegangen ist.

2 Gemes 98

VG: Wie war das mit den Programmierern?

Laut Deiner Aussage eben hatten ja weder Kirk,
noch Du richtig Erfahrung mit eigenen Spielen.
Chris: Auch hier waren unser personliches
Uberzeugungstalent, unsere frischen Ideen der
ausschlaggebende Faktor. Alle Mitarbeiter, die
wir anderswo abwerben konnten, haben bei uns
am Anfang deutlich weniger verdient, als bei
ihren vorigen Arbeitgebern.
VG: Wiso sind sie dann trotzdem gekommen?
Chris: Zwei unserer besten "Fange", die bei
DMA Design gekiindigt haben, um hier etwas
Neues aufzubauen, waren z.B. so gelangweilt
von den starren Abldufen dort, daB sie fiir mehr
kreativen Spielraum sogar auf einen Teil ihres
Gehalts verzichtet haben.
VG: Nochmal zuriick zu dem, was Du eben gesagt
hast Was bedeutet, lhr “geht keine Kormpromisse
ein“? Mdachte Interplay bzw. Shiny nicht eine Ga-
rantie haben, daB Ihr keinen Mist baut?
Chrris: Shiny ist nicht mehr allzusehr interes-
siert, was natiirlich eine tolle Chance fiir die
VIS-Mitarbeiter ist, ihre Fahigkeiten unter Be-
weis zu stellen. Die Shinys haben Jim aufgebaur,
und das war’s. Dave Perry schaut sich zwar hin
und wieder an, wie weit wir sind und gibt Tips,
aber reinreden tut uns niemand. Selbst Interplay
nicht, die die EW)-Rechte fiir Europa haben.
Man 1aBt uns vollig freie Hand. Nur so ist die Er-
schaffung richtig guter Spiele maglich, die man
nicht nach einer Woche gleich wieder vergiBt.
VG: Und dllein mit dieser Argumentation habt
Ihr alle anderen renommierten Firmen, die sich
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Diese Level hat *
mit Jims Kindheit
zu tun, deshalb v
die vielen bunten
Klgtze iberall.

= auch um die Earthworm-fim-Lizenz beworben
haben, geschlagen?
Chris: Das war nur die halbe Miete. Wir hat-
ten zwei Wochen Zeit, ein Proposal (so 'ne Art
Demo, Anm. d. Redaktion) einzureichen.
VG: Zwei Wochen? Das ist ja ein Witz...
Chris: In der Tat. Hier war allerdings meine
Multimedia-Erfahrung von Nutzen, Wir haben
einen Trailor in der Art des James Bond Vor-
spanns produziert, begleitet von einem selbst
ge-remixten Bond Theme. Das war sozusagen
nur ein Comic Strip, ein Rolling Demo. Er hatte
mit dem Spiel nicht das geringste zu tun, war
aber gut prisentiert und kam fantastisch riber.
VG: Bei all den VorschuBlorbeeren aus allen Rich-
tungen sind wir ja mehr als gespannt auf das ferti-
ge Spiel. Wir danken fiir dieses Gesprdch.
Chrris: Nein, ich habe zu danken.

Meister Jim
in neuer Mission

Wer nicht gerade Weihnachten ‘97 das erste
Mal mit Videospielen konfrontiert wurde, erin-
nert sich bestimmt auch noch an den denkwiir-
digen Tag Ende ‘94, als EWV] | endlich im Handel
war. Jim war damals gerade mitten beim Erd-
lochsaubermachen, als pltzlich ein Raumanzug,
der ihm auch noch wie angegossen paBte, samt
Knarre vom Himmel fiel. Endlich konnte er den
ganzen tierischen Unholden um sein Loch her-
um ihre tiglichen FreBattacken auf ihn heimzah-
len. Nur dumm, dal8 Psy Crow, eine auBerirdi-
sche Schweinebackenkrihe, auch ganz scharf
auf diesen Anzug war.

Sein Space-Dress hat |im die Jahre tiber tapfer
verteidigt und der Umwelt langst bewiesen, wo
der Bartel den Most holt. Inzwischen bedriicken
ihn andere Probleme. In Jims Kopf ist namlich ei-
ne Sicherung durchgebrannt, weshalb er sich
mit Eurer Hilfe nun auf eine Reise nach Innen
begeben muB.Im Spiel erkundet |hr verschieden
Bereiche von Jims Psyche, heilt dabei seine Pho-
bien, kramt in Kindheitserinnerungen und Phan-
tasien rum, um ihn aus seiner Umnachtung zu
befreien. Da ist es nur allzu logisch, daf3 auch al-
te Bekannte, wie Evil the Cat, Professor Mon-
key-For-A-Head und Goldfisch Bob in diesem
Abenteuer mit von der Partie sind. Neue Be-
drohungen treten in Form des Disco Zombies
oder Rabid, einem durchgedrehten Hasen, auf.
Die dreiBig Level teilen sich auf fiinf thematisch
verschiedene (Geflihls-)Welten auf. Die Angst-
Level spielen alle in bedrohlicher, dunkler Wald-
Umgebung, obschon auch hier der EWJ-typi-
sche Humor nie zu kurz kommt: |hr stellt ir-
gendwann verdutzt fest, dall der Wald nur aus
tiberhaupt nicht bedrohlichen Theaterkulissen
besteht, die er auch von der anderen Seite aus
begehen kann (ja, ja wenn nur alle Angstzustin-
de so leicht behoben werden konnten, gelle?). In
der Happiness-VVelt dreht sich dagegen alles
ums Fressen, wahrend lhr in den Traum-Leveln
Jims sexuelle Phantasien ausleben diirft. Nein,
war nur SpaB, in Wahrheit befindet |hr Euch
dann im Wilden Westen, da Jim schon immer
mal Sheriff spielen wollte, und so weiter.

Auch bei dieser EW]J-Folge lockern versteckte
Sub-Games den Spielverlauf auf. So diirft lhr ei-
ne Salamischeibe als Snowboard miBbrauchen
und einen Fettberg runterdiisen oder miiBt im

2 Gelligs 9

Rechts seht lhr den
detaillierten Ent-
wurf vom Grafiker
und links die
Polygon-Figur,
wie sie dann
spdter im Spiel
vorkommt.

Klee

Innern eines Tornados Kiihen
und anderem Unrat ausweichen,
die der Wirbelsturm mit-
genommen hat. Um
Jims comichaften Look (
auch in den neuen /|
3D-Welten zu be- ;.-'{
wahren, wird sein /
UmriB von einer
weiBen Linie um-
saumt. AuBer die-
sem Pseudo-2D-Gag
besteht das Spiel aber aus ei-
ner reinen dreidimensionalen
Umgebung. Da gut Ding Weile hat
und dieses Motto ja erklartermaBen J'I
zu VIS’ Firmenphilosophie gehort, |
diirfte es eher noch ein |
paar Monate ldn- : \
|
y <)

ger dauern als
offiziell ange-
geben, zumin-
dest was die

N64-Version : &
ds t {

angeht.

System: PlayStation/Né&4
Name: Earthworm Jim 3D
Genre: 3D-Action-Adventure
Hersteller: Interplay
Geplanter Erscheinungstermin:
April 1998
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Man nehme einen erfolgreichen Anime-Film, kombiniere ihn

Anime-Fangemeinde bereits Kultstatus erlangt hclt

v D}e -Missionsziele 3 a%\‘ : ;
- 5 = = S S

smd mit Vorsicht zu it
' E‘wreﬂen Sie 5 gy M
besitzen ungeahnte :

¥

: Auf einem
gelenkten Boot
rast Ih

|

D ie erfolgreichsten Kulturgii-
ter Japans sind, zumindest

vom Standpunkt der Unterhal-
tungsndustrie gesehen, Video-
spiele, Comics und Animes. So
verwundert es nicht, dall jeder
halbwegs erfolgreiche Anime
eine Umsetzung in bindre
Codes erfihrt. Zugegebener-
maBen sind die wenigsten Ti-

tel hierzulande bekannt, sei

es nun Tenchi Muyo,
Escarflowne oder Lupin
3rd. Es ist verstandlich, daB
solche Spiele - meistens textlastige Ad-
ventures - bei uns erst gar nicht veréffentlicht

M werden. Anders verhilt es sich jedoch, wenn

- Am Ende ein Anime auch auf dem internationalen
\ 4 “_ jeder Mission Marke einen hohen Bekanntheitsgrad erlangt
Pt wartet ein hat. Ghost in the Shell gehort zu jenen we-
" -:"M - }.‘e Bofigegner nigen Titeln, die genau wie Akira weltweit in
sk » auf Euch. die Kinos gelangt sind. Dieser Science Fiction

Cyberpunk-Anime basiert auf dem gleichna-
migen Comic von Shirow Masamune (Apple
Seed, Dominion Tank Police) und handelt
von einer Polizei-Spezialtruppe, die gegen das
organisierte  “Ghost-Hacking”  ankidmpft
(ndheres, siehe Kasten). In der PlayStation-
Umsetzung schliipft lhr in die Rolle eines
Greenhorns, der dieser Spezialtruppe zuge-

teilt wird. Im Cockpit eines vierbeinigen Spin-

nenpanzers, genannt “Fuchikoma”, durch-
streift lhr das Stadtgebiet von Tokio und er-

J

mit einem 3D-Shooter, und heraus kommt ein Splel das m der japanischen

filscorEoDOYYI0D —

Zwischensequen-
zen werden Euch
\ nach Missions-

‘ ende dargeboten,

fiillc Missionen zu Land und auf dem Wasser.
Die Ziele werden jeweils in einem Briefing
vorgegeben, wobei |hr Euch meistens frei in-
nerhalb der dreidimensionalen Polygon-Sta-
ges bewegen diirft. Damit ist auch gemeint,
daB lhr Gebdudewinde hochkrabbeln und
sogar an der Decke entlanglaufen konnt.
SchlieBlich ist Euer Gefahrt nicht umsonst ei-
ner Spinne nachempfunden. Nur in einigen
wenigen Missionen, wo lhr Euch z.B. auf dem
Meer oder auf der Autobahn befindet, sind die
Routen vorgegeben. Als Waffen stehen Euch
ein Maschinengewehr und Granatenwerfer
zurVerfiigung. Munition fiir leczteres findet |hr
in den Levelabschnitten in Form von Extras
und wirken weitflichig, dhnlich wie Smart
Bomben. Wenn |hr den Feuer-Button langer
gedriicke haltet, lidt sich Eure Kanone auf und
Ihr kénnt bis zu sechs Zielsuchraketen abfeu-
ern. Da meistens ein komplettes Stadtgebiet
oder verwinkelte Kanalsysteme Eure Einsat-
zorte sind, diirft lhr mit diesen Raketen sogar
um die Ecke schieBen. Gegner, die in Hub-
schrauben sitzen, nehmt lhr hingegen am be-
sten von einer Hauserwand in BeschuB. So
kénnt Ihr die MG aus einem sicherem Winkel
wie eine Flak bedienen. Aufgrund der beinahe
uneingeschrinkten Bewegungsfreiheit, erge-
ben sich auch fiir Taktiker zahllose Variationen,
eine Mission in Angriff zu nehmen. Die Steue-
rung - wahlweise auch analog - verspricht ein
miiheloses und flottes vorankommen in die-
sem Cyberpunk-3D-Shoot’em Up. tet
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und riskanten Stunts funktionieren
ausschlieBlich in der virtuellen Realitét.
Nachahmungsversuche kénnen schwere
Verletzungen zur Folge haben. Versuchen Sie
unter keinen Umsténden, diese Aktionen in
Realitat nachzustellen - schlieBlich gibt es
Felony den Fihrerschein schon ab 12 Jahral'l.
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Ghostin the Shell
The Movie

Wie bereits erwihnt existiert zu diesem Spiel ei-
ne Filmvorlage. Hier geht es jedoch etwas ernster
zu als in den Zwischensequenzen des Spieles oder
in der Original-Comic-Serie. Man schreibt das
Jahr 2029.Tokio versinkt mehr und mehr im Meer,
und ein groBer Teil der Bevélkerung lebt in Slums.
Es ist fiir manche Berufsgruppen lebensnotwen-
dig, daB samtliche Ké&rperteile durch biomechani-
sche Prothesen ersetzt werden. Einzig das Gehirn
wird in seiner urspriinglichen Form erhalten, da-
mit das "Ghost"” - sprich der Geist eines Men-
schen - nicht erlischt. So auch bei der Heldin die-
ser Geschichte, Major Motoko Kusanagi. Sie ist ein
Android mit einem menschlichen Gehirn und
filhrt die Polizei-Sonderabteilung 9 des Innenmini-
steriums an, die sich auf die Bekdmpfung des orga-
nisierten “Ghost Hackings” spezialisiert hat.
Durch die Anbindung des Gehirns an elektroni-
sche Bauteile besteht stets die Gefahr, daB das
"Ghost" eines Menschen wie bei einem Computer
mit  Viren infiziert
und infiltriert  wer-
den kann. Als eines
Tages ein internatio-
nal gesuchter “Ghost
Hacker” sich in das
Netz des AuBenmini-
steriums hinein-
schleicht, beginnt ein

Katz und Maus-Spiel | Deutschland: April 1998
auf Leben und Tod.
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* Mehr als 20 verschiedene Fahrzeuge

* Mit der "Crash-Cam'"-Kameraeinstellung verpassen
Sie garantiert keinen Crash.

* Eindrucksvolle Socundkulisse und Musikuntermalung
* Speichern der Rekorde auf Memory Card

System: PlayStation
Name: Ghost in the Shell
Genre: 3D-Shoot’'em-Up
Hersteller: __Sony CE/Kodansha/THX
Geplanter Erscheinungstermin:

Japan: bereits erhiltlich

Videogames 12/97: Spielspai 80%
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Wer selbst taucht wnd S|ch |n Namcoé neuestem Actlon-Strelch
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sofort heimisch fuhlen Stelgt ab in die Tlefen der Weltmeere
und jagt versunkenen Schatzen mgstlscher Kulturen nach
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und kampft gegen Haie und Unterwclsserplraten
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Vorsicht vor Unterwasser-

stromungen und Erdbeben:
Euer Explorer besitzt keine
dicke Panzerung

i
i

Fiir die ersten
Missionen lohnt es
sich, ordentlich
Netze gegen Haie
einzukaufen
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Mit Flares bringt Ihr Licht ins Dunkel der Maya-Héhlen Eine Murédne bewacht die Concepcion

Is ehemaliges Navy-SEAL-Mitglied Jack
Runyan heuert |hr bei der U{nderwater)
M(ercenary) A(gency) an, und macht Euch auf
die Suche nach den Geheimnissen weit unter-
halb des Meeresspiegels. In Eurer Basis deckt
Ihr Euch nach dem FMV-Briefing mit Ausrii-
stung, YWaffen und Mini-U-Booten je nach Ein-
satzort fiir teures Digi-Geld ein. Anfangs steht
Euch nur ein einsitziges Froschmann-Vehikel,
ein Wet-Suit sowie eine Reihe von Netzen zur
Abwehr von Haien, Murdnen etc. zur Verfi-
gung. Doch mit jeder erfolgreich abgeschlos-
senen Mission kénnt lhr Euch mehr leisten
(Pony-Flaschen fiir Notfalluftversorgung,
High-Tech-Sonargerite, Mini-Roboter zur
Erforschung enger Hohlen, Minen, sonarge-
flihrte Raketen oder Boote mit besserem
Speed, Panzerung oder Stauraum

uy.m.). Natiirlich sind alle Pad-But-

tons belegt und zwar teilweise dop-

pelt und dreifach. Unter Wasser

konnt lhr Euch in einer in gewissen

Bahnen gefiihrten 3D-Umgebung

frei in alle Himmelsrichtungen bewe-

gen, verschiedene Waffen anwihlen,
Ausriistung wie Flares oder NightVi-

sion Goggles einsetzen, Karten ein-

blenden und sogar aus Eurem Boot
aussteigen und auf eigene Faust in

Die UIW-
Grabstdtte 3
bricht ;
zusammen:

Raus hier!

Das Geleitflugzeug des Nazi-Gold-
transports wird von Haien bewacht.

engen Gefilden weitertauchen. Nach einer Trai-
ningsmission zum Einliben der Steuerung wird's
ernst: Die spanische Galeone “Concepcion”
sank 1641 in einem tropischen Sturm vor der
Kiiste Puerto Ricos, beladen mit Gold fiir den
Vatikan. Piraten haben das Wrack auch schon
erspiht, es gilt also keine Zeit zu verlieren! Habt
lhr die Riesenmurine, die sich dort eingenistet
hat, mit einem Torpedo erledigt, geht's weiter in
die ionische See. In einem letzten Versuch, 1945
Gold vor den Alliierten nach Afrika zu schaffen,
wurde Hitlers Transportflugzeug tiber dem Mit-
telmeer abgeschossen. In weiteren zwolf Mis-
sionen diirft lhr Euch so austoben (u.a. Unter-
wassergriber der Azteken vor der Yucatahalb-
insel: Schwach recherchiert, Black Ops! In Yuca-
tan residierten die Maya, dort gab's zu keiner
Zeit Azteken), wobei der Schwierigkeitsgrad
dank Unterwasserstromungen, Dunkelheit, Erd-
beben und fiesen Maya-Fallen schon mit Level
vier michtig ansteigt. Tolle Musikklange runden
das bunte U/VW-Abenteuer ab. Treasures of
the Deep hat echtes Hit-Potential. rk

PlayStation
Treasures of the Deep
3-D-Action

Namco USA/Sony

System:
Name:
Genre:
Hersteller:
Geplanter Erscheinungstermin:

rohjahr 1998




 Mit réhrendem Aupenborder und cooler Sonnenbrille

ins wilde Flupgewasser.

S T

Miami Vice-
Fans rasen aus
der Cockpit-
Perspektive um
die Wette,

pitestens seit Nintendos Wave Race 64

stehen spritzige VWasserduelle auf knallhar-
ten Wellenpisten hoch im Kurs. Schob Sony sein
Rapid Racer bereits vor Monaten in das er-
folgsversprechende Né4-Kielwasser, buhlt jetzt
ein weiterer Kandidat mit dhnlich feuchten Un-
tergrund um die Gunst des Spielers.
Start frei fiir Interplays Power Boats! Hier kurvt
Ihr auf acht schikanenreichen Wildwasser-Pi-
sten durch Amazonas-Siimpfe, Wild VWest-
Cannyons und belebte Hafendocks, die rund
um die ganze Welt verteilt sind. Entweder trai-
niert lhr allein auf einer Slalom-Strecke, beteiligt
Euch an einem Zeitrenrennen oder stiirzt Euch
gleich in den Championship-Wettbewerb um
den Titel des besten Speedboat-Piloten. Zur
Auswahl stehen 16 schmucke Rennboote (in
zwei Klassen unterteilt), die alle unterschiedli-
che Leistungsdaten bei Beschleunigung, Kurven-
verhalten und Héchstgeschwindigkeit aufwei-
sen.Auch in Interplays feuchten Rennvergniigen
wurde nicht an optischen und spielerischen
Reizen gespart: Filmreife Sprungeinlagen und
zahlreiche Kanal-Durchquerungen fehlen eben-
sowenig, wie waghalsige Festland-Erkundungen.
Im Gegensatz zu einem "normalen” Asphaltren-
nen gehoren bei den Powerboats riide Rempe-
leien und harter Vollgaseinsatz zum Sportler-
Alltag. Kommt Euer Miami Vice-Flitzer von der
Ideallinie ab und brettert hart gegen die Fahr-
wasserbegrenzung oder andere Streckenhin-
dernisse, geht kostbare Zeit verloren. Das glei-
che gilt natiirlich auch fiir die unliebsame Kon-

sturzen wir uns mit Interplays Pow;-Speedboats

‘ In eng gefahrenen Kurven gibt es
- meterhohe Spritzwasserfontidnen.

59.59:9

Eine Drahtgitter-Studie eines Powerboats.

kurrenz. Euer Ziel ist es, die Rivalen mit ge-
schickten Steuer-Mandvern auszutricksen, um
vor ihnen die Ziellinie zu durchbreschen. Auf
insgesamt acht Wasser-Rennpisten mit tiicki-
schen Streckenverliufen und verschiedenen
Schwierigkeitsstufen darf sich der Anfinger bis
Profipilot mit drei gleichwertigen CPU-Geg-
nern messen. Entweder fahrt Ihr einzelne
Strecken oder einen ganzen Wettbewerb im
Klassensystem.VWer geschicke durch die Wellen
reitet kann sogar im Kielwasser eines anderen
Bootes kurzeitig mitgezogen werden. Scharfe
FluBbiegungen, rasante Wildwasserfahrten und
halsbrecherische  Sprungschanzen fordern
duBerste Konzentration von allen Teilnehmern.
Das Amrnaturenbrett versorgt Euch wihrend
des Rennens mit den wichtigen Tacho- und
Drehzahl-Informationen. Um in der Cockpit-
Perspektive nicht véllig die Orientierung zu ver-
lieren, steht Euch eine AuBenansicht zur Verfii-
gung. Nur mit ordentlich hoher Geschwindig-
keit lassen sich einige fiese Hindernisse tiber-

2 GElligs o8

00:22:78
59:59.99

winden.

Bei den kurvigen Strecken

fihrt nicht immer der offensichtliche Weg am
schnellsten ans Ziel. Es gibt so manche Abkiir-
zung zu entecken, die sich erst risikofreudigeren
Piloten eroffnet.

PlayStation
Power Boat
Rennspiel
Interplay
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Nach dem PaRappa-Debakel hierzulande méchte es Sony

Am SchluB des
“Spiels” fiihrt
Ibr in diesem 1
poppigen Studio

Eure einstudierten
Tianzlein vor.

_8

nun engoltig wissen und veréffentlicht mit ,Spice World*

binnen weniger Monate bereits die zweite interaktive Musik-CD -

T

I, diesem Menii kénnt lhr Euch
neuw Videoclips vor. der: Miezer. anschauen.

Hier wird ordentlich fiir den
Erfolg der Fab Five abgetanzt.
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diesmal allerdings zv einem deutlich gunstigeren Preis. |

ast zeitgleick mit dem: Release des neuen

Albums des gleichnarniger. Films und dem
Starc der Welttournee arscheint bald auch das
Spiel zurm Hype Was bei Konzerten weder er-
laubr und beim Fernsehen gar nicht erst moglich
ist, wird nun endlich Realitat: lhr diirft Fuer fa-
rourite Girl per |oypad beriihren, ihm Befehle
arteiler: und fiir Fuch zappelr lassen. Streng ge-
nommen ist Spice World eigentlich gar kein
richtiges Videospiel, sondern mehr eine Spice-
Spielerei — angereichert mit Songs, Videoclips
und Infos rund um die Fab Five, frei nach dem
Motto: 'Spice up your PlayStation”
Nach dem Einschalten begriiBen Euch die ech-
rer. Madels erstmal mit zinem Stindchen. Mitten
it Videoclip wird danr, zu: deren Polygon-Coun-
terparts umgeschaltet, die kurz noch zum glei-
-her. Song aus dem VYidec weitertanzen. Danach
miiBt lhi Euch fir Geri. Mel C, Victoria, Mel B,
oder (besser gleich) fiir Emma entscheiden,
worauf lhr in die Haupthalle gebeamt werdet
und die Auswahl zwischen sieben verschiedenen
Attraktionen habt. Bei fiinf dieser Events geht es
um den Medientrubel, dem sich die Jungmil-
liondrinnen im tiglichen Alltag stellen miissen.
Hinter den Meniipunkten “Fan”, “Press" und
“Tour"' verbergen sich drei Frage- und Antwort-
spielchen, bei denen Ihr das jeweilige Gegen-
iiber der Stars “steuert”, indem lhr die Fragen
bestimmt. Bei “Video" (Small Talk a la Bravo TV)

Y

und*Chat” (Talk Show a la Harald Schmidt) hin-

gegen schliipft |hr in die Rolle eines der Madels

und ‘wahlt deren Antworten.

Acrior. pur wird dann schlieBlich bei “Mix" und
“Dance” geboten. Hier diirft lhr Remixes von
verschiedenen Hits erstellen, die auch auf Me-
moi'y Card abgespeichert werden kénnen, oder
selbst das Tanzbein schwingen.Alle “Moves’ auf
der Bithne werden durch “Combos™ ausgelost,
die immer mit X, X, X, gefolgt von weiteren Ta-
stenkombinationen (ahnlich wie bei PaRappa)
beginnen. Jede der fiinf Darstellerinnen verfiigt
auBerdem iiber einen eigenen “Special Move".
Nachdem Ihr eigene Remixes erstellt und brav
Tanzunterricht genommen habt, geht es dem
Hohepunke der CD entgegen, dem TV Studio.
Hier diirft lhr die einstudierten Schritte zu Eu-
ren selbst erstellten Tracks vor den Augen eines
lritischen Producers zum Besten geben. Neben
bekannten Songs wie VWannabe, Say you'll be
there Who do you think you are oder Spice up
your Life werden auBerdem einige bislang noch
nie gezeigte Videosequenzen geboten. Der an-
gepeilte Verkaufspreis bewegt sich im Platinbe-
reich (um die 50 Mark), womit Sony vor allem
jiingere Kauferinnen ansprechen méchte.  ds

PlayStation

Spice World

Interaktiver

Spice Girls-Fanartikel

Hersteller: Sony
Geplanter Erscheinungstermin:

Februar 1998

System:
Name:
Genre:



e e et (i . T e =
Videospiel yoy
ohne Kompromisse| | >~ O @J/
Die Freiheit 14 ('U 7 O/ : QS‘/ :
34117 Kassel gy, ) (4. c?/}
TEL. & FAX: 0561 - 12477 % : 95 /
Versand: 0561 - 7393801 Oy . "0
Nintendo 64 28990- Saturn
Pads org. Nintendo 49,90, - Umbau: Saturn 79,90,
Adapter N64 3980 - Bug Toc 59,90,
Shaker Pack 34,90-, Mekur 30 99,90,
Skaker Pack mit memory 49,80,- Exhumed 79,90, Tomb Raiaei -~ 99,95 RuB Kabe
F1 Pole Position 139,90, Pandemonium 79,90 - Sy ; L.l : = l : t t_\j 5
Lylat Wars + Rumble 129,90, Super Puzzle Fighter 49,90, . rash Bandicaot 2 0095 Link Kabel
Wayne Gretzky Hockey 119,90, Resident Evil 99,90, [ S R gQ ¢
NBA Hang Time 119,90, Las! Bronx 39,90, Commni. & lonquer 2 99.95
e m m Pandemonium 7 99.95
Hopen ko, i ST SE q Baphomiets Fluch Z 89.55 13 Block Dataflash
Mischief Makers US. 159,90, Ab 2inem Besteliwen | ¥ e P oo ALaniasl
Mace -The Dark Age US. 158,90,- . - = SRy 5 * 1] ol Tyt T Rs
Int. Super Star Soccer 119'90.- von 250.- DM LIscworld 4 120 Block Datatlash
Extreme G 139,90,- (ohne Hardware) MK 360 Block Dataflash
Multi Raci 119,80, 1 Frni § . » Py . i K
et N 13950, Versandkoster frei ! Monopoly 720 Block Dataflash
Bomber Man 89,90, el gl Risike 1€ Buster Daltafi
Clayfighter 63 1/3 139,90, konner abweichen : Tar A Spctanres
e Isust A Move >
Sony PSX Playstation 358,90,- RGE itabe! 26,90, en a
mit Umbau Pac Vet 1,90, Fi1a 98 ,
G. Police 104,80,- Memory Card 34,90, Resident Hyvil Edge Transp. Pad
Ace combat 2 88,90, Sad Son 49 90 e = g y
Croc 89,90, ."mak:;, .”-‘)ad 19,90, HKighiin neGeon Anal
Colony Wars 89,30, Pac Rumble Jiabau 39,90, FIc sis inki. Gun 95 Just Table Board
Kurushi 79,80, impor FS). Spiel ak 38,90, : % : Fael s A
‘Fjar‘[:xll Racer gg.%- Bushidc Blade jp. 118,90, stieel Figther EX 80,95 Nameco Arcade Stick
a - ALl Tonra A | el as . 2 o W etk Al 2
Final gamas.y? 107, El.jl'_ié;ﬁ;_‘“ A 'ggg FH Fanlasy U995 4 spieler Adapter
Command & Conguer 2 99,90~ 15V, oy vioto kacer 89.95 Just Gun mit Laseip.
MOK %90 NEO GEC
Pandemonium 2 39,90, : _ z Tl I THI e S ~ PP
Fighting Force 39.90.- RESTPOSTEN | PlayStation Muitinonn inkl. RGB & 6 Monaten Garantie nu:
Time Criss +Gun 158,80, ) ! - PlayStation Multinorm Value inki. RGB & 12 Monate Gar. nur
Tomb Raider 2 24,90, Weitere Titel ab Lager lieferbar !l
Crash Bandicoot 2 9990, o # ol e AT, werstralle 188 - 44625 Herne
Platinum Titel je 44,90, Vel: 02323 451885 - Far 02323 439044
Sony Spiele ak 36,90, z
i e T

GroRhandel

VIDE® & COMPUTERSPIELE
Nintendo 64 Playstation

Cruis'n USA 89,00 Baphomets Fluch 2 89.00
Snowboard Kids 89.00 Formel 1:97. 99,00
Tetrisphere 89,00 Crash Bandicoot 2 89,00
Yoshi's Story 109,00 Grand Theft Auto 99,00
Goemon 149,00 MDK 89,00
Chameleon Twist 139,00 Nascar 98 99,00
John Madden 139,00 Magic The Gathering 99,00
Lambarghini 139,00 Resident Evil 2 - Varb 99,00
Fifa 98 139,00 Time Crisis 139,00
NFL Quarterback 98 139,00 Tomb Raider 2 99,00

SONY PLAYSTATION

SUPER NINTENDO
SONY PLAYSTATION NINTENDO 64
Multi Umbau PC-CD ROM

74: i DM GAMEBOY

Inklusive RGB Kabel ZUBEHOR

Sonstiges PC CD ROM

PSX Mulli ink RGB Kabel 369,00 Anno 1602 . 79,00

Die Schliimpfe 3 GB 69,00 F 1 Racing Simulation 72,00

PSX Memory Card 29,00 Fighting Force 79,00

PSX Lenkrad mit Pedal 139,00 Starcraft 95,00

PSX Analog Pads 59,00 Myth - 79,00

N64 Farbige Pads 59,00 Populous The 3rd Coming 79,00

Pocket Bomberman GB 49,00 Rising Lands gggg

Memoary Card N64 39,00 S.Trek: Starfleet Academy 85, o <
Harvest Moon SNES 99,00 Tomb Raider 2 80,00 Handleranfragen erwiinscht

Adapter fiir U.S. & Jp. N64 39,00 Turok 85,00
CYBER GAMES GMBH

Video & Computerspiele

VERSANB naal azanﬁ 3‘ Friesenstr. 62 - D-26789 Leer
LEER o FTaexI:f :ﬁg Eg; 281-99228800%?8




Miyamotos neuester Geniestrelch ursprungllch als ..Yoshi s Island 64" |
angekondigt, ist im Land der Unbegrenzten Vldeospleleméglichkelten

e

sechs Tage vor Weihnachten erschienen - gerade rechtzeitig

um auch zu unserer Bescherung noch punktlich elngeﬂogen Zu werden. P S SN BT 42
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Da Tet und Dirk eh weniger auf Krippehsplele stehen, haben sie Afy? Dieser ZwischenboB ist hinter-

die japanische Version Uber die Feiertage schnell mal durchgezockt RABRTL ) Ao kaum siilies
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Lang. lang ist’s her, seit
Yoshi erfunden wurde

und in Super Mario

World (SNES) das Licht der Welt erblickte.  viel gliicklicher (das heiit Ihr bekommt mehr
Damals stand er noch abseits vom Rampenlicht.  Punkte), wenn Ihr nach rotbackigen Apfeln Aus-
Er war lediglich Marios Gehilfe fiirs Grobe,kam  schau haltet. Selbige Farblehre gilt auch fiir die
aber auch schon in mehreren Farbvarianten  "Shy Guys", die kleinen Monsterménnchen mit
vor. Mit Yoshi’s Island (SNES) widmete Nin-  verschiedenfarbigen Umhiangen, welche in je-
tendo seinem Knuddelmaskottchen dann das  dem Level zuhauf rumlaufen. Diese kénnen
erste eigene Spiel, wobei sich die Rollenvertei-  durch Aufessen, Draufhiipfen oder Eierbewurf
lung umgekehrt hatte:Yoshi war inzwischen die  erledigt werden. Zusatzlich wird vor jeder Run-
Nummer 1 und Mario kam nur am Rande, als  de in einer Art Subgame eine Bonusfrucht be-
Mariobaby, vor. Bei Yoshi’s Story auf dem Né4  stimmt, die dann sogar noch mehr Punkte ein-
hat sich’s nun aber endgiiltig "ausge-mario-t*.  bringt,als die individuelle Lieblingsfrucht des je-
Hier stehen Euch zu Beginn sechs verschiedene  weiligen Yoshi. Hier eine kurze Ubersicht darii-
Yoshybabys in den Farben rot, griin, blau, hell-  ber, wer was mag und wieviel Punkte das dann
blau, lila und gelb zur Verfiigung Eine siebte  jeweils einbringt:

Form, der schwarze Yoshi, will erst hart erarbei-

tet werden. Die sechs verschiedenfarbigen Di- i: ...Lieblings-Syh-Guy: . .Lieblingsfrucht:

nos steuern sich alle gleich und stellen im Prin- POL o eastese s raiaris s s O L edira Jesare s fatal ot

zip nur/Eureisechs Leben’ Slilatsa i nnieiicien sOEL 5 oo ety

: _ dar.Hauptziel des Spiels ist B[l A v el baelh Al 0
es — dhnlich wie bei Lylat T ) 5 N et VWassermelone
> _‘. & Das schollenartige Pinky- Wars/ Starfox 64 — még- blau ...........blau....... Weintrauben
-« A Monster ist schwer zu treffen.'—' lichst viele Punkte zu er-  hellblau ........blau....... Weintrauben
& . ‘ ’q (auf den "Hdocker™ zielen). gattern, wobei dann die
“ Farbe Eures Yoshis doch  Fiir irgend 'ne Frucht gibt es einen Punkt, fiir
5 : wieder eine Rolle spielt.  Lieblingsfriichte drei und fiir die Bonus-
JedesViech hat nimlich ei-  frucht, die vor jedem Level neu bestimmt
'o% ne andere Vorliebe was  wird, acht Punkte. Fiir das Verspeisen "nor-
= : ~T dessen individuellen Spei-  maler" Monsterminnchen wird Euch analog
\ =~ seplan angeht. Der rote  zur Friichterechnung auch nur ein Punkt
G b Yosh:_z_B,magzwar genau- _gutggschrlgben,‘fur die f.lebl:ngs-Shy-Guys
B R - T so mit Bananen gefiittert  jeweils drei. Besiegt |hr die Minnchen aller-
g A werden wie sein gelber  dings auf eine andere Art, anstatt sie zu fres-
'}‘:- ﬂ Klon, nur macht lhr ithn  sen, verdoppelt sich hierbei Eure Punktzahl.
. g
L e
Yiam T
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Friichtchen

In jedem Level sind 60 Friichte versteckt;
30 Honigmelonen und 30 andere Friichte.
Wer in allen Leveln die 30 Honigmelonen
findet,auf den wartet ein besonderer Kick.

Diese Frucht heiBt Apfel.

_.i« I
‘ Auch Trauben sind lecker.

Der Aufbau des Spiels

Wie schon erwihnt, sind die Hauptdarsteller
sechs Baby-Yoshis, die auf Yoshi's Island leben.
Deren ansonsten gliickselige Heimatinsel ist al-
lerdings von Baby Koopa (Bowser heifit und
hieB in Japan schon immer Koopa) in ein zwei-
dimensionales Bilderbuch verwandelt worden.
Diesen Zauber sollt |hr mit Hilfe des ach so

stiiBen Dinosextetts brechen und der Insel
wieder ihr dreidimensionales Aussehen zuriick-
geben. Dazu ist es notig, in jedem Level 30
Friichte zu sammeln. Jede aufgenommene
Frucht erscheint dann als Verzierung auflen am
Bildschirmrand (sofern |hr den Friichterahmen

Ei, gucke da, die Boo-
Familie ist auch
wieder unterwegs!

Obschon die

Knuddeloptik miindige Zocker
eher abschreckt, bietet Yoshi’s
Story verdammt viel Spieltiefe.

So sehen Bananen aus.

~ Honigmelonen sind in
Japan irgendwie heilig, da-
her auch so wertvoll.
e
Chilischote, leider ungenief3bar.

. Eine ordinire VWassermelone.

Unerkannte Bonusfrucht.

nicht per Druck auf die L-Taste ausblendet). Da-
durch kénnt lhr immer sehen, wie viele Teile
noch fehlen. Bei 25 bzw. 29 Friichten erscheint
auBerdem automatisch ein Hinweisfenster.

Yoshi's Story besteht insgesamt aus sechs Ka-
piteln (=VVelten). Jedes Kapitel ist wiederum in
vier Level unterteilt. Neu ist hierbei jedoch, dal3
Ihr nicht erst alle vier Level der ersten Welt,
dann alle vier Level der zweiten Welt, usw.
durchspielen miiBt, um irgendwann schlieBlich
ins sechste Kapitel vorzustoBBen. Wie bei Lylat
Wars gibt es hier verschiedene Routen zu ent-
decken. Ein einzelner Durchgang im Storymo-
dus umfaBBt immer nur sechs Etappen, sprich ein
Level von jeder Welt. Mehr geht nicht. Danach

2 GEligs o8

Zu Beginn jedes Levels wird per "Lotterie*
bestimmt, welcher Vitaminspender sich

Die Wurm-Trqp!porter
dndern lhre Fahrtrichtung
bei jedem Hiipfer,von Yoshi.

. . .

diirft Ihr Euren Namen in der High-Score-Liste
eingeben. Alle so geschafften Level kénnen ab
dann im Trainingsmodus einzeln nochmals
durchforstet werden. Im glinstigsten Fall miiBt
Ihr also Yoshi's Story insgesamt vier Mal durch-
spielen, um jedes Level zumindest teilweise ein-
mal gesehen zu haben.”Im giinstigsten Fall"* des-
halb, weil Ihr im Storymodus nicht automatisch
nach jeder Welt die freie Auswahl unter allen
vier Leveln der nachstenWelt habt. In je-

dem Level sind namlich auBer Friich-

ten, Miinzen, etc. auch vier riesige
Herzen verstecke, die es ebenfalls zu
lokalisieren gilt. Abhingig von der Anzahl
gefundener Riesenherzen (nicht zu verwechseln
mit den Herzfriichten, die Eure Energie wieder
auffrischen) habt Ihr nach einem bestandenen
Level die Auswahl zwischen einem, zwei, drei
oder allen vier Leveln des nichsten Kapitels.
Damit keine MiBverstindnisse aufkommen,
noch mal zum mitschreiben: Bei jedem Durch-
spielen von Yoshi's Story kénnt lhr immer nur
jeweils ein Level von jedem Kapitel anschauen.
Um in der nichsten Welt aber die groBrmaégli-

43

Bonusfrucht nenen darf (zéhlt dann 8 Punkte).



- - j In jedem Level gibt es vier
Ne~ 2
®y 2

Zwischenspeicherpunkte, die
sich immer mdchtig freuen,
wenn lhr sie entdeckt,
L
: ]
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In der fiinften

Welt gehen Eure

Alle Levei geschafft,
aber ldngst nicht alles
gesehen (Bild links).

Immer wieder fiir

einen Schrecken gut,
die Wau-Waus.

che Auswahl zu haben, solltet lhr in jedem Level
— bevor lhr dreiBig Friichte verspeist habt —
nach besagten Herzen Ausschau halten, da es
sonst vorkommen kann, dafB3 lhr z.B. beim drit-
ten oder vierten Durchspielen von Yoshi’s
Story in manchen Welten wieder nur in die
gleichen Level reinkommt, wie beim vorigen
Anlauf und lhr somit das ganze Spiel dann
mehr als vier Mal knacken miBt, um die ver-
paBten Level zu finden. "Bevor lhr dreiBig
Friichte verspeist habt" deswegen, weil ein
Level immer dann als beendet gilt, wenn
dreiBig Friichte beisammen sind, egal in wel-
cher Mischung, egal zu welchem Zeitpunkt.
Die Level bestehen ndmlich aus einer nicht
enden wollenden Anzahl von "Seiten", zwi-
schen denen im wahrsten Sinne des Wortes
immer umgebldttert wird. Um jeden Winkel
eines Levels zu untersuchen miiBte man quasi
das Friichtesammeln ganz sein lassen.

Wie eingangs schon erwihnt, habt lhr sechs
Leben in Form von sechs Yoshis. Jeder besitzt
auBerdem einen Energiebalken in Form einer
Blume, die wiederum acht Bliitenblatter auf-
weist. Je nach Schwere der Feindberiihrung
oder des Treffers verliert |hr eines oder meh-
rere dieser acht Blitenblatter. Kassiert lhr da-
nach noch einen Treffer, kommt Baby Koopa/
Bowser angeflogen und nimmt diesen Yoshi als
Geisel. Gefangengenommene Yoshis koénnen
nur mit Hiife sines weiBBen Shy Guys. der Euer
Freund ist und Euch hinterherlauft falls lhr ai-
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Yoshis auf

Tauchstation.

nen gefunden habt. wieder zuriickerobert
werden. Stiirze Ihr in einen Abgrund, ist der
betreffende Yoshi gleich futsch, egal wie viele
Bliitenblatter noch an seiner Lebensblume
drangehangen sind.

Helfende Hande,
Pflanzen, etc.

Wie man das von Mr. Miyamoto so gewohnt ist.
handelt es sich natlirlich auch bei Yoshi's Story
um  kein lineares “"Von-links-nach-rechts-
Jump'n-Run”, sondern um ein Hipfspektakel
der Exuraklasse, wobei Nintendos Superhirn al-
le guten Elemente des |6-Bit-Vorgangers sowie
einige Mario-ldeen geschickt recycelt und mit
neuen Einfallen kombiniert hat.Yoshi kann nach
wie vor Feinde mit seiner irre langen Zunge ein-
fangen, zu sich heranziehen und runterwiirgen.
Pro Feind legt Yoshi daraufhin ein Ei, immer in
der Farbe des zuvor verdriickten Syh-Guys.
Wie bei SMW2-YI kénnt lhr auch hier wieder
bis zu sechs Eier (an einer unsichtbaren Leine)
hinter Euch herschleifen. Eier dienen selbstver-
standlich genauso als Wurfgeschosse und wer-
den per Druck auf die Z-Taste in die zuvor mit
dem Fadenkreuz bestimmte Richtung abge-
schossen. So erledigt lhr unliebsame Gegner
oder holt Friichte, die in Blasen festsitzen und
andernfalls unverspeisbar waren, vom Himmel.
. An vielen Stellen findet |hr aber auch
h "Eier-Blocke", die |hr lediglich von un-
ten anspringen miiBt (wie die Fragezei-
chenblécken bei SMB/SMW) und die jeweils
sechs griine Eier beinhalten. StoBt lhr auf
schwarze Eier, dann solltet |hr diese ebensowe-
nig verschmiahen. Sie sind namlich der Schliiissel
zum schwarzen Extra-Yoshi, den lhr nicht von
Anfang an zurVerfiigung habt.Auch die Melonen
spielen in Yoshis zweitem Solo-Abenteuer wie-
der eine zentrale Rolle. Sammelt |hr namlich
nur Honigmelonen ein (sind heller als die dhn-
lich aussehenden VWassermelonen) und beendet
ein Level mit dreiflig Stiick davon, dann hagelt es
wahnsinnig viele Punkte.
Als Mario-Anleihe kénnen getrost die bunten
Rohren aus 8-Bit-Tagen gesehen werden, in die




" Yoshi hier ebenso gerne verschwindet, wie die

beiden Klempnerbriider einst. Eine neue Warp-

Moglichkeit stellen nun Tonkriige dar,
5 die genauso wie Réhren funktionieren.

Auch die Switch-Blécke hat Ninten-

do wieder zum Leben erweckt. Akti-
ﬂ viert |hr einen solchen Block, erschei-

nen fiir kurze Zeit in unmittelbarer

Umgebung Boni wie Miinzen, etc.

Eine witzige neue |dee ist die Yoshi-

Morph-Blume.Trifft Euer Dino auf ei-

ne solche Pflanze und beifit zu, dann

verwandelt er sich in eine lebende Ka-
nonenkugel, die lhr in irgendeine Richtung ab-
feuern konnt. Denn obschon Yoshi fiir kurze
Zeit in der Luft schweben kann, ist es ihm nicht
moglich, tatsichlich zu fliegen. Mit Hilfe dieser
besonderen Blume erreicht lhr auch zuvor un-
zugangliche Hohen. Eine andere Blume,
die so dhnlich aussieht, schmeckt auch
nicht schlecht und frischt Euren Ener-
gievorrat wieder auf (siehe links).

Ach ja, bevor ich's vergesse, auch
Poochy, der Kliffer, ist diesmal wieder mit von
der Partie, allerdings nicht als Trager, sondern als
Finder. Er ist zwar nicht konstant Euer Begleiter.
Wenn er jedoch auftaucht, dann hat er immer
etwas aufgesplirt, oder méchte Yoshi auf einen
verborgenen Gegenstand aufmerksam machen.

2D-/3D-
Grafikmischmasch

Obwohl Yoshi’s Story ein 2D-Plattformspiel
im klassischen Sinne ist, nimmt es eine Son-
derstellung ein. Samtliche Hi-Res-Objekte
sehen einfach dermaBen photorealistisch
aus. Zudem haben die hier demonstrierten
Zoom- und Dreh-Effekte einen entscheiden-
den EinfluB auf das Spielgefiihl, so daB Y.S. ge-
meinhin als der erste Vertreter eines 2 1/2-
D-Genres bezeichnet werden muf3.Wer von
Mischief Makers bereits begeistert war, wird
hier tatsichlich an manchen Stellen den
Atem anhalten. Wie schon RARE bei Don-
key Kong Country arbeitet Nintendo eben-
falls mit zuvor miihevoll gerenderten Figu-
ren und Hintergriinden, die erst anschlies-
send ins Spiel implementiert werden, was
dem ganzen Erscheinungsbild eine enorm
plastische Optik verleiht. Jedes Kapitel

scheint iiberdies aus einem eigenen Werk-

soll es nach

stoff hergestellt w
zu sein. Die erste Well
steht vor allem aus Stoff,
Patchwork und Kissen.
Weiter geht es mit Papp-
maché, Zeitungsschnipseln,
Holzmaterialien bis hin zu
Vinyl und Weichgummi. Einen derart origi-
nellen Grafikstil sucht man bislang bei ande-
ren N64-Spielen vergebens. Zugleich weckt
das vordergriindige 2D-Muster Erinnerun-
gen an eine Zeit, als Nintendo zurecht noch
alleiniger Herrscher iber die gesamte Vi-
deospieleindustrie der zweiten Generation
war, die es mit seinen phantastischen Platt-
formabenteuern ja erst begriindet hat. Ein
anderer handfester Yorteil des traditionellen
Grafikdesigns darf auch nicht Ubersehen
werden: Bei Yoshi's Story werdet lhr Euch
mit Sicherheit nie liber kantige Objekte bzw.
neblige Passagen drgern miissen...

Die Steuerung

Wie bei den meisten Spielen habt Ihr auch
diesmal keine Wahl zwischen der herkémmli-
chen Steuerung mit dem Richtungskreuz und
jener per 3D-Analogstick. Letzterer kommt
hier ausschlieBlich zum Einsatz. Dadurch |aBt
sich Yoshis Zunge in jede gewiinschte Rich-
tung ausfahren und nicht nur zur Seite oder
nach oben wie letztes Abenteuer. Da der Stick
jedoch etwas sensibler reagiert als das zihere
Steuerkreuz, ist der Einstieg nicht ganz leicht.
Man muB sich vor allem an das hiufige Ge-
gensteuern gewodhnen, da |hr Spriinge anfangs
viel zu groBziigig plant. Im Wasser ist der 3D-
Stick dagegen hundertprozentig eine Wonne.
Noch nie war die Unterwassersteuerung bei
irgendeinem Spiel derart gelungen wie hier.
Interessant ist auch die Tatsache, daB Ninten-
dos Rumble Pak mit Yoshi's Story kompatibel
ist. Es ist aber nicht einfach "nur kompatibel",
sondern macht abgesehen von LylatWars hier
so viel Sinn, wie sonst nirgendwo. Unter ande-
rem wird dadurch das Aufspiiren von ver-
steckten Gegenstinden erleichtert, da Euer
Pak vibriert, wenn Yoshi was erschniif-

felt hat. Auch die Stampfattacke \
kommt geil mit Vibratorunterstiit- .
zung. Der Mirz wird garantiert ein
Wonnemonat fiir Yoshi-Freunde. ds
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Yoshistory

Hier ein kurzer Uberblick iiber den Wer-
degang dieses herzallerliebsten Video-
spielehelden:

= 1991 erster Auftritct in Super Mario
World auf dem SNES. Damals gehérten
noch Schildkrétenpanzer zu Yoshis Lieb-
lingsspeisen, weshalb er auch manchmal
Feuer spucken konnte. Eier legen klappte
bereits ebenfalls.

= 1992 Yoshis Cookie: Yoshi und Mario
packen Kekse ein und freuen sich iiber
den coolen Zweispielermodus.

* 1992 Super Mario Kart: Legendir, und
Yoshi mittendrin statt nur dabei!

* 1993 Yoshi's Safari, nur was fiir Besitzer
von Nintendos unsaglicher Super-Scope-
Wumme.Var selbst Yoshi zu gefihrlich, da
oft Exitus durch Kopfschuf.

« 1995 und der ultimative Re-Lunch:
Yoshi’s Island mit FX2-Chip und viel
Morph-Power ist nach wie vor ein un-
glaublich hyperbes Game!

* 1996 Yoshi und die Cookies melden sich
ein bichen zuriick (Super Mario RPG).
Naja, und was dann kam (Mario 64, SMK
64 mit eigenem Yoshi's Valley, etc.), gehort
ja eher wieder in den Fachbereich Gegen-
wartskunde.

System: Nintendo 64
Name: Yoshy's Story
Genre: Jump’'n Run
Hersteller: Nintendo

Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erschienen
USA: 9.Mirz 1998

Deutschland: Ende Mirz 98
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Saturn ist jetzt die Hatz na

ol

ega's brandneue Spielauto-

matenumserzung  Winter
Heat bringt uns elf Wintersport-
disziplinen in erfrischender Poly-
gon-Optik naher. Genauer gesagt
sind dies Rodeln, Bobfahren, Ab-
fahrtslauf, Slalom, Skispringen, Eis-
schnellauf (2 Varianten), Snowbo-
arden, Langlauf, Trick- und Speed-
Ski, Grundsitzlich fiihrt uns eine
Track&Field-Kombination aus
hektischer Knopfmassage und zu-
satzlichen Steuergeschick zum
Erfolg. Jede Sportart hat aller-
dings ihre artbedingten Besonderheiten.
Der Eisschnell-Lauf erfordert neben konditio-
neller Muskelpower auch eine intuitive Kurven-
technik. Beim rasanten Speed Skiing kommt |hr
dagegen mit einfachen “Knopfle™ driicken rela-
tiv einfach zurecht. Sicher im Ziel abgekommen
widmen wir uns dem Trick-Ski-VWettbewerb,
der etwas unbekannteren Disziplin der aktuel-
len Olympiade. Wenig steuertechnisches Neu-
land betreten wir mit dem Slalom. Grundsatz-
lich gilt das gleiche wie beim Abfahrtslauf, nur
dal3 hier die Pisten etwas anders ausgelegt sind
und lhr jegliche Fahnenberiihrung tunlichst mei-
den solltet. Vom eher gemiitlichen Snowboar-
ding wechseln wir danach zum schwindelerre-
genden Bobfahren. Nicht schnell genug kann
hier die Anlaufgeschwindigkeit beim Start sein.
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Die Saturn-
Version hat

ch den (in)offizielle

gegeniiber dem
Automaten drei
zusdtzliche Diszi-
plinen geschenkt

Wer beim
Snowboarden
eine gute
Wedel-Technik
besitzt, gewinnt
wertvolle
Sekunden.

Mit einem Héllen
tempo jagen wir beim
Bobfahren die Eisbahn
hinunter.

¢

)
ol
arp—

Beim Langlauf wird ebenfalls mit dem Steuer-
kreuz in die passende Richtung korrigiert. Die
passende Speed-Power wird auch hier durch
rasantes Feuerknopfdriicken erreicht. Ausdau-
ernde Spieler sind bei dieser Disziplin klar im
Vorteil. Deshalb: Eile und Weile. Neben den elf
Sportarten wird einiges an Drumherum gebo-
ten. Die Bestzeiten werden gespeichert und bis
zu zwei Athleten gleichzeitig diirfen am Wett-
kampf teilnehmen. Um weniger Luftwiderstand
zu bieten und so die Geschwindigkeit zu er-
héhen, solltet |hr den Speed-Button so schnell
wie moglich bearbeiten. Beim Skispringen miiBt
lhr im giinstigsten Moment die Schanze per
Knopfdruck verlassen, um dann wihrend des
Fluges die Haltung zu korrigieren. Etwas mehr
oder weniger Winkel-Justierung beim Absprung

2 Gemgs 98

Beim Eisschnell-Lauf werden die Sportler iiber
Knopf-Kondition gepuscht.

kénnte sich hier als die richtige Taktik heraus-
stellen. Beim abschlieBenden Rodeln, ist das
Halten der Idealline sehr wichtig, zudem miiBt
Ihr aufpassen, nicht aus der Kurve geschleudert
zu werden. Alles im allen scheint Winter Heat
ein liberaus spafiges Saturn Sportspiel zu wer-
den, das vor allem in puncto Grafikprasentation
und Technik’-Perfektioo olympiagerechte Un-
terhaltung bietet. Konamis Nagano muf sich auf
eine starke Konkurrenz gefaBt machen.  ws

System: Sega Saturn
Name: Winter Heat
Genre: Sport-Simulation
Hersteller: Sega

Geplanter Erscheinungstermin:

Februar/Mérz 98




Der Nachfolger verheit mehr Spannung
und Realismus als der EA-Sport verwdhn-
te NHL Hockey-Freak es zundchst vermuten
wiirde. Im Gegensatz zum exklusiven N64-Vor-
ginger dirfen nun erstmals alle PlayStation-Jiin-
ger die Kuven schwingen.Auch fiir das Ninten-
do 64 ist wieder eine Version in Arbeit, die wir
Euch in einer der nichsten Ausgaben vorstellen
werden.

Dank einer Lizenzvereinbarung sind alle Spie-
lerpersénlichkeiten und die offiziellen NHL-
Teams der 98er-Saison auf der CD enthalten.
Bevor lhr Euch jedoch nach einer wilden Ka-
merafahrt in der ausverkauften Eisarena wie-
derfindet, gilt es sich fiir einen Spiel-Mode (Ar-
cade, Playoffs oder Full-Season) und eine von 26
NHL-Mannschaft zu entscheiden. Das unter-
haltsame Action-Hockey enthilt jede Menge
Neuerungen, die eingeschworene Profis und
Einsteiger gleichermaBen ansprechen. Damit |hr
stets den gewiinschten Spielfeld-Uberblick er-
haltet, sorgen sieben positionierte Kameras fiir
eine optimale Team-Kontrolle. Hinzu kommt
noch eine tberarbeitete Steuerung mit neuen
Fire-Combos, die das ibliche Standardreper-
toire sinnvoll erweitern. Angefangen bei den
Statistik-Mentis bis zu den transparenten Ple-

F'I"EU1E

xiglasscheiben wurde diesmal an
fast alles gedacht was der simula-
tionsliebende Hockey-Crack be-
gehrt. Im Angriff kénnt [hr
Schlenzer, sowie Schlag- und Weitschiisse in
Richtung gegnerisches Tor loslassen. Selbst zi-
schende Volley-Schiisse, sowie vernichtende Po-
wer-Shots aus dem Handgelenk sind kein Pro-
blem. Kleine Raufereien sind eine willkommene
Abwechslung des Matches, wenngleich diese
spielerisch keinen Nutzen haben. lhr steuert au-
tomatisch den Feldspieler Eures Teams, der ge-
rade im Scheibenbesitz ist. Neben normalen
Puckiibergaben gibt es auch spezielle Doppel-
passe, was rasend schnelle Kombinationen er-
laubt. Das eigenhidndige Wechseln der Team-
Reihen gehort unumstritten zum guten Simula-
tionston. Die Grafikprisentation von Wayne
Gretzlcy ‘98 kann nicht gerade als mega-spek-
takuldr bezeichnet werden, dafiir offenbart der
technische Bereich seine Stirken: Trotz grofer
Polygon-Figuren triibt kein Flackern oder
Rucken das Spielgeschehen. Als Schnell-mal-
zwischendurch-Hockey Vergniigen ist Wayne
Gretzgy ‘98 sicherlich zu tiberqualifiziert. VVenn
sich die Entwickler keinen groBen Ausrutscher
leisten, steht actionreichen Playoff-Sessions in
atmosphirischer Stadium-Umgebungen nichts
mehr im Wege. WS

GHmgS 98

Mittel-Bully: Der Spielbeginn steht kurz bevor!

System: _PlayStation/Nintendo 64
Name: Wayne Gretzy Hockey ‘98
3D-Hockey

Genre: Hockey Simulation
Hersteller: __Midway/GT-Interactive
Geplanter Erscheinungstermin:

Februar/Mdérz 98
47
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' | Nachdem sich im neven Jahr um
" uns herum ja ein paar Sachen
gedndert haben (Adresse, Alex
da, Rob weg), méchte ich Euch
versichern, dap zumindest

auf den nachsten zwolf

Seiten auch 1998 alles
beim Alten bleibt,
jeden Monat mit

“Baphomet il spielen

R e

e gy A

‘Demo von Baphometf ansehen

o

Demo von Ba

In dieser Rubrik melden sich unsere Experten
zuWort, um Euch auf rechten, mitunter jedoch
ziemlich verschlungenen Pfaden durch die neu-
esten Adventure-Welten zu begleiten...

sSOnNnY PLAYSTARATION
Baphomets Fluch Il

Marc Kissel aus Bad Nauheim 3 bei Wetterau
hat das neue Sony-Adventure bravourds gemei-
stert. Ohne Komplettlésung sihe man bei die-
sem kniffligen Spiel denn auch manchmal eher
rot, anstatt ein Licht am Ende des Tunnels.

IM ZIMMER

Schaut Euch zuerst das Biicherregal an und
tretet danach den Holzklotz unten heraus.
Den Hebel hinter dem Regal benutzt Ihr zum
Entfesseln.Als nichstes offnet |hr die Schubla-
de vom Sekretir und nehmt das Keramikgefil3
heraus. Dieses schaut Ihr genauer an und ent-
decke dabei einen Schliissel. Offnet nun die
Klappe des Sekretirs und trinkt den Tequilla.
Hebt den Wurm (aus dem Tequilla), den Gift-
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homet Il ansehen

Spielstand [aden

pfeil und die Handtasche vom FuBboden auf.
Mit dem Pfeil &ffnet lhr das Schrankchen beim
Feuer. Mit dem roten Hoschen kénnt lhr den
kleinen Zylinder herausnehmen. Diesen be-
nutzt lhr nun mit dem Siphon auf dem
Schriankchen. Damit |6scht lhr das Feuer und
kénnt hinaus.

IM FLUR

Nehmt den Zeitungsausschnitt und lest den
Brief, den Nico in der Handtasche hatte. Be-
nutzt dann das Telefon, um André anzurufen.
Verwendet danach den Schliissel mit der lin-
ken Eingangstiir.

IM CAFE

Sprecht den Kellner und danach den alten
Mann an. Erzihlt diesem von Nico. Sprecht
den Kellner erneut an und bestellt etwas. Un-
terhaltet Euch noch etwas mit ihm. Danach
kommt Andre und setzt sich zu Euch. Zeigt
ihm den Keramiltopf. Daraufhin beschreibt er
Euch denWeg zu einem Kunsthéndler. Sprecht
nun den alten Mann erneut an und stibitzt das
Flaschchen mit dem Absinth darin (muB
schnell gehen!), wihrend er sich die Hinde
vor die Augen halt. Lauft nun zur Galerie (ent-
weder gibt Euch André hier schon den Stein;
wenn nicht, dann miiBt Ihr nach der Galerie
nochmal zum Cafe zuriickkehren).

IN DER GALERIE
Redet mit dem dicken Mann und zeigt ihm das
KeramikgefiB. Nachdem er es herunterge-

o M
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THIEAS + ERERTS

frischen Tipszutaten angerei-
chert natorlich. Ach ja, die am
Ende der letzten Tips angege-
bene E-Mail-Adresse heipt inzwi-
schen zwar auch wieder anders,
aber das war’s jetzt wirklich (for’s
erste). Mit verwirrten Gropen und
moge die List auch weiterhin mit
Euch sein, Ever Krid, ah Dirk.

o

Selbst ist der Mann! Auch ohne TUV-gepriiften Feuerléscher wird
dieser mittelschwere Zimmerbrand unter Kontrolle gebracht.

worfen hat, miiBt lhr ihn in ein Gesprich ver-
wickeln. Schiittet ihm dabei zweimal den Ab-
sinth in sein Glas. Redet mit Glease und geht
zu den Verpackungen. Schaut Euch die Kisten
genauer an. George entdeckt nun ein Etikett.
Nehmt dieses mit und schaut Euch den Zei-
tungsausschnitt vom Flur an.Von hier aus ent-
weder nochmal ins Café oder, wenn es bereits
geht, gleich zu den Docks.

AN DEN DOCKS

Nahert Euch dem Fenster der Hiitte und
schaut hinein. Klopft dann ans Fenster und un-
terhaltet Euch mit dem Wichter. Geht nun
links an der Seite die Treppen hinunter und
fischt den Haken aus dem Wasser. Damit an-
gelt Ihr nun die Flasche heraus, die davor nicht
erreichbar war. Lauft wieder vors Haus und
benutzt die Flasche mit dem Ofenrohr. Da-
nach schraubt lhr sofort den Kegel ab und
verstopft das Rohr mit der Flasche. Geht, so-
bald der Wirter hustet, zum Steg zuriick und
klettert durch die Falltiir in die Hiitte. Nehmt
nun das Hundefutter und ein Stiick Kohle mit.
Geht wieder durch die Falltiir hinaus und be-
nutzt den Hundekuchen mit der Plattform.
Wenn sich der Hund auf der Plattform befin-
det, den Haken an der Plattform ansetzen.
Laufc danach wieder die Treppe hoch und
klettert einfach iiber den Zaun.

Bewegt Euch nach hinten, um an der Leiter auf
dasVordach zu klettern. Schaut hier durch das
linke Fenster und benutzt den Haken mit dem
Ventilator. Geht nun wieder hinunter und
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Ein zwielichtiger Lagerarbeiter wird von Euch per Pizza-Trick ins

klopft an der Tir. Sagt, daB3 |hr vom Pizzaser-
vice seid. Wiederholt diesen Vorgang, bis der
Mann ankiindigt, daB er gleich hinauskommt.
Klettert nun schnell wieder aufs Dach zu den
Fissern und der kleinen Transportseilbahn.
Benutzt diese miteinander.Vom Gerausch der
Fasser wird der Ganove angelockt. Sobald er
unten am Aufschlagpunkt der Fisser steht,
wiederholt |hr diesen Yorgang. Betretet das
Lager anschlieBend durch die Tiir.

IM LAGER

Offnet zuerst die Schublade vom Schreibtisch,
worin sich ein kleiner Messingschliissel befin-
det. Geht in Richtung Fahrstuhl, bis [hr einen
kleinen Indio seht (Titipocco). Sprecht mit
ihm und gebt ihm den Schliissel. Driicke
anschlieBend den Knopf vom Aufzug. Oben
angekommen, schiebt lhr nun die rechte Kiste
vor die Fotozelle mit dem Lichtstrahl. Betatigt
den Schalter rechts neben dem Fahrstuhl und
schaut Euch bei der Holzwand links vom
Fahrstuhl die Kratzer im Boden an. Betitigt
nun die Tir in der Holzwand und geht in den
Geheimraum.

IM GEHEIMRAUM

Nehmt die Statue vom Boden und entfesselt
Nico. Hebt das Klebeband wieder auf und
geht hinaus.

IM LAGER

Befestigt das Seil an der Statue. Klebt das Kle-
beband auf die Fotozelle bei dem Fahrstuhl.
Schiebt nun die Kiste wieder zuriick, damit [hr
die Kiste mit den Ldéchern auf sie stellen
konnt. Betatigt den Hebel des Palettenwa-
gens. Verschiebt dann noch die dritte Kiste.
Befestigt nun das Seil auch an der Laufschiene
oben an der Decke. Betitigt nochmals den Pa-
lettenwagen.Versucht sie nun zu bewegen und
fragt dann Nico, ob sie Euch dabei hilft.
DrauBen benutzt |hr die Handschellen mit
dem Stahlseil.

KARAMONTE

Dort redet |hr mit Pearl vor der Polizei. Redet
mit der Band, geht zuriick zur Polizei und re-
det mit dem General und danach mit Renaldo.
Schaut Euch nun die Karte (die zum auszie-

Freie gelockt und dann mit diesem FaB ins Brackwasser katapultiert.

hen) an der Wand an. Geht wieder hinaus und
redet mit Nico. Geht nach rechts und schaut
durch das zweite Zellenfenster, wo lhr Miguel
seht. Redet nun mit Prof. Oubier und danach
mit Duane. Redet nochmal mit Pearl, geht
dann in das Biiro der Minengesellschaft und
sprecht dort mit Concha. Geht wieder zu
Duane, um mit ihm zu reden und dann wieder
zuriick in das Biro, um Concha nach dem
Sprengstoffziinder zu fragen und ihr von der
Karte zu erzihlen. Nun sprecht |hr mit Nico
liber die Karte und geht wieder zur Polizei,
wo |hr dem General etwas iiber Nico sagt.
Nun sprecht lhr mit Renaldo tiber die Pyrami-
den und geht wieder hinaus zu Pearl, um ihr
dariiber zu berichten. Schaut Euch nun die
Karte im Polizeibiiro an und geht wieder in
das Biiro von der Minengesellschaft. Erzihlt
erneut von der Karte. Endlich diirft |hr Euch
den Sprengsatzziinder nehmen, den |hr zu
Duane bringt. Geht daraufhin in das Gefingnis
zu Miguel und redet mit ihm.

Nico

Redet mit dem General und schaut Euch die
Gegenstinde in dem Raum an,um Gesprichs-
stoff zu haben.

George

Redet mit Miguel liber das Seil und be-
festigt dann dieses am Fenster. Gebt
das andere Ende Duane.

IM DSCHUNGEL
Nehmt die Liane von dem VWaschma-
schinenrad. Nehmt danach den Zei-
tungsausschnitt aus dem Inventar und
legt es auf die feuchten Blatter. Benutzt
nun die Skulptur aus Feu-
ereisen mit dem VWasser-
rad. Redet mit Pater Hu-
bert liber Nico. Benutzt
die Liane mit der Presse
und lege danach den Kra-
gen darauf. Benutzt das
Kreuz vor dem Baum mit
der Presse. Gebt nun den
Kragen dem Pfarrer wie-
der und fragt nochmals
nach der Wurzel.

TRIEKS *+ EHERTS

IM DORF

Redet mit den Wichtern und gebt ihnen die
Hundekekse. Wenn der Eingeborene wieder
kommt, steckt den Stein in die Packung. Nun
werdet |hr zum Schamanen durchgelassen.
Redet mit ihm tber Nico, der Wurzel und den
Steinen.

IM DSCHUNGEL

Nehmt den Metallkegel (Ofenrohrende) und
benutzt ihn mit der Presse. Steckt nun die
Wourzel in die Presse und benutze diese wie
vorher mit dem Kreuz. Nehmt nun den Me-
tallkegel wieder an Euch. Geht nun hoch in
das Baumhaus und gebt Nico die Medizin.

KARIBIK (George)

Redet mit dem Jungen am Steg. Danach geht
Ihr zu dem Haus und redet mit den alten Da-
men. Wieder zu dem Jungen namens Rio und
sprecht iiber Emily. Redet nun mit Bronson,
dem Landvermesser. Schaut durch den Theo-
doliten und auf die Pline auf dem Tisch. Geht

zu Rio, sprecht tiber Bronson und geht danach
wieder hoch zu dem Haus. Stellt die Leiter auf
und versucht, die Tir zu 6ffnen. Redet mit den
alten Damen iber die Katze und iiber Emily.
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Locke die alten Schachteln weg, geht wieder
zu Rio und fragt nach den alten Damen und
dem Fisch, gebt ihm den Wurm. Geht zu
Bronson und redet mit ihm. Wieder oben
beim Haus schaut Ihr Euch den Baum an und
geht zu Rio. Nehmt den Fahrradschlauch und
geht hinauf zum Haus. Befestigt jetzt den
Schlauch am Fahnenmast und geht wieder zu
Rio. Dort bekommt |hr einen Fisch, den lhr
am Fahrradschlauch beim Haus an dessen un-
terem Teil befestigt. Nun kénnt lhr den roten
Ball nehmen. Macht den Fahrradschlauch wie-
der ab und befestigt ihn diesmal am Baum.
Benutzt nun den Ball mit der Schleuder, um
die Markierung vom Flaggenmast zu schies-
sen.Wenn Bronson auf dem Mast sitzt, zieht
lhr die Leiter ein. Hebt nun die Markierung
vom Boden auf und geht zum Strand, um den
Theodoliten und die Pline zu holen. Geht
wieder zu dem Haus, um den alten Damen
die Pline zu prisentieren.

LONDON (Nico)

Schaut zuerst in Nicos Handtasche und redet
dann mit dem Museumswirter. Schaut Euch
alle braunen Vitrinen an und redet nochmal
mit dem Wirter, fragt ihn nach dem Stein.
Sprecht dann mit Professor Oubier. Geht da-
nach zu dem braunen Schrank neben dem
Vorhang, wo ein Schliissel steckt. Holt ihn und
zeigt diesen dem Wirter. Nehmt den Schliis-
sel fiir den Schrank neben dem Telefon und
nehmt den Dolch heraus. Fragt nun den War-
ter, warum Oubier zu den Docks geflohen ist
und geht zum Vorhang. Dahinter befindet sich
eine Tur, die |hr mit dem Dolch aufbekommt.

MUSEUM (George)

Nehmt die Laterne und steckt sie in die Scha-
le auf dem Schreibtisch. Benutzt die Karte
und legt sie ebenfalls darauf. Nehmt den Fe-
derkiel vom Schreibtisch und &ffnet die See-
mannskiste. Schaut Euch das Portrit an der
Wand und danach das Madchen an. Das
Kreuz ist identisch. Redet mit ihr iiber das
Kreuz. Lauft aus dem Haus zu Rio und redet
mit ihm. Geht zuriick vor das Haus und werft
der Katze den Federkiel hin, Geht nun wieder
zu Rio und gebt ihm die Federfetzen.Wieder
im Haus bekommt das Madchen von Euch
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jetzt die Muschel und lhr erhaltet dafiir das
Kreuz. Dieses steckt |lhr in die Federkielhalte-
rung. Bittet daraufhin Rio, Euch zur Insel hinii-
berzufahren. Schaut Euch dort die Klippen
und den Felsvorsprung an. Fragt Rio nach ei-
nem Fischernetz, welches |hr dann tiber den
Felsvorsprung werft.

U-BAHN-STATION (Nico)

Benutzt die Haarspange mit dem Miinzein-
wurf am SiiBigkeitenautomat und entnehmt
dann die Miinze aus dem Riickgabeschlitz. Die
Miinze werft |hr nun in die Personenwaage
und benutzt dann den Dolch mit dem kleinen
Kasten rechts unten neben der Waage. Da-
nach benutzt lhr die Karte aus der VWaage mit
dem Spalt. Driickt den roten Knopf darin und
steigt in die U-Bahn.

ZOMBIE-INSEL (George)

Dort nehmt |hr den oberen Weg, der Euch
zum Sumpf fiihrt. Hier nehmt lhr einen Halm
und geht in den rechten oberen Ausgang.
Dort steckt lhr den Halm in das Loch

und geht zuriick zum Anfang und in den
unteren Pfad, wo |hr einem Eber begeg-

net. Diesen erledigt |hr, indem |hr den

Pfeil in den Halm steckt und diesen mit

dem Eber benutzt. Hier geht lhr nach
rechts oben. Nehmt die Schlingpflanze

von der Felsnadel, benutzt die Markie-

rung mit dem Netz und das Netz dann

mit der Schlingpflanze. Nehmt das ge-
samte Netz-Schlingpflanzenpaket an
Euch und werft es lber die Felsnadel.

Im Wald auf
der Zombie-
Insel verlduft
man sich
leicht. Habt
Ihr den Weg
zur Aussichts-
plattform
aber erst mal
gefunden, seht
Ihr durch den
Theodoliten
das Versteck.

TRIEHKE + CHERTS

Im Austausch
fiir eine simple
Muschel
erhaltet lhr ein
Kreuz, das - an
der richtigen
Stelle auf dem
Schreibtisch
postiert - den
Weg zu ‘nem
wertvollen
Artefakt weist.

Nun geht zuriick zum Anfang und nehmt den
oberen Ausgang. Dadurch geratet lhr wieder
auf den Weg zum Loch.Von dort aus nehmt
lhr jetzt aber den nichsten linken Ausgang.
Hier ganz links und im tibernidchsten Bild
gleich den nichsten rechten Weg. An dieser
Stelle angelangt, gibt es drei Ausginge auf der
rechten Seite. |hr geht durch den mittleren
und im nachsten Bild wieder rechts. Darauf-
hin findet lhr Euch auf einer Aussichtsplatt-
form wieder. Schaut Euch die Initialen auf
dem Boden an und steckt den Theodoliten in
die Locher. Schaut hindurch und dreht ihn
nach rechts bis lhr im unteren Teil des Bildes
die Schlingpflanzenmarkierung blinken seht.
Schaut Euch die Markierung und dahinter den
Fels an. Geht dann rechts den Berg hinunter.

AN DEN DOCKS (Nico)

Schleicht Euch zur nichsten Kiste und wenn
die Wache nicht zu sehen ist, klettert |hr an
der Leiter auf das Dach. Wenn sich die Wa-
che unterhilt, kénnt Ihr runterklettern, Off-




Da scheint jemandem Nicos Neugierde gar
nicht in den Kram zu passen. Wie gut, daB} die
gewiefte Schniifflerin ein Dolch mit sich fiihrt.

net die linke Tir und klettert schnell wieder
rauf, bevor Euch die Wache sieht. Der Wich-
ter schaut beim nidchsten Rundgang in der
Besenkammer nach. Klettert dabei ganz
schnell wieder hinunter und schlieBt die Tiir.
Verankert aulerdem den Besen vor der Tiir.
Schaut dann durch das Bullauge und geht da-
nach in die Kabine.Versucht Euch mit dem
Professor zu unterhalten. Nehmt dann den
Stein und wenn Karzac anfingt, Euch zu
wiirgen, nehmt |hr den Dolch und stecht
ihm damit ins Bein.

ZOMBIE-INSEL (George)

Redet erst mit allen anderen am Film betei-
ligten und am SchluB dann mit Haiku. Nach-
dem er und der Stuntman die Plitze ge-

"Bei Rotweinflecken
haben wir frither immer
Weillwein driiber geleert..
dhh, ich geh wohl besser*

tauscht haben, nehmt
lhr ein Brotchen, Pfann-
kuchen und den Sirup
vom Tisch, Benutzt den
Sirup mit dem Pfannku-
chen und untersucht
den Busch. Gebt dann
den Sirup-Pfannkuchen
dem Stuntman. Danach
werft |hr das Brotchen in den Busch.
Besorgt Euch noch ein Brotchen, und
schmeiBt auch dieses hinein. Unter-
sucht dann nochmal den Busch und
sprecht den Stuntman auf die Hornis-
sen an. Schaut Euch am Strand die Ka-
mera und danach die Schulterkamera
an. Redet dann mit Flash, dem Kamera-
mann. Sprecht mit dem Regisseur. Nun
dirft Ihr den Felsen hochklettern, wo
lhr den Stein findet.

DORF (Nico)

Redet mit Titipocco tiber die Sonnenbrille.
Schaut Euch links neben dem FaB den Maya-
stein und danach das FaB selbst an. Redet
nochmals mit Titipocco. Nun kénnt |hr den
Mayastein aufheben und zum Ausgang gehen.

VOR DEM TEMPEL

Geht zum Generator und schraubt den Zylin-
der ab. Nehmt den Dolch und schneidet die
Benzinleitung durch. Nehmt den Zylinder und
haltet ihn an die Benzinleitung. Dies benutzt
Ihr dann mit der Tankkappe von der Aufzugs-
maschine. Betdtigt hier den Hebel, driickt den
roten Knopf und benutzt dann nochmals den
Hebel. Schaut Euch das Stahlgeriist an und bit-
tet Titipocco, daB er Euch das Seil von oben
runterwirft. Verkniipft das Seil nun mit der
Maschine und redet erneut mit ihm. Stellt
Euch danach auf die Aufzugsplattform und

TRICKE + CHERTS
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sprecht Titipocco erneut an. Oben angekom-
men, nehmt lhr die Munition von der Kiste
und fahrt wieder hinunter. Nehmt nun die
Fackel und gebt sie Titipocco. Danach werft
Ihr die Munition ins Feuer und fahrt wieder
hoch. Geht zum General. Danach diirft lhr mit
George reden und ihn befreien. Geht zu den
Hebeln und benutzt sie nacheinander. Sprecht
mit George, der Euch daraufhin hilft, beide
Hebel gleichzeitig zu betitigen.

IM TEMPEL (Nico)

Schaut Euch die Kacheln an, es befinden sich
vier Stiick auf einer Skulptur und zehn Stiick an
einer Wand. Nun miiBt lhr versuchen, von den
zehn Symbolkacheln jeweils zwei einander zu-
zuordnen, damit diese zwei zusammengesetzt
eine Symbolkachel von der Skulptur ergeben.
Zum Beispiel ergibt die zweite Kachel plus die
finfte Kachel an derVWand die erste Symbolka-
chel an der Statue. Dazu miiBt |hr die Maya-
Maschine so drehen, daB3 jeweils zwei Symbole,
die sich auch beide auf einer der zehn Kacheln
an der Wand wiederfinden, in der Mitte ge-
geniiberstehen. Ist dies der Fall, kénnt Ihr diese
betreffende Platte verschieben (reindriicken).
Schaut Euch dann auf dem Bild auf der Skulptur
an, welche zwei Symbole lhr nun noch braucht,
um es zu vervollstindigen. Dreht die Maschine
wieder so, dal} sich die nichsten zwei Symbole
gegeniiberstehen. Nun driickt |hr die zweite
Platte rein. Nachdem die passenden zwei
Wandplatten bewegt worden sind, die zusam-
men eine der vier Skulpturkacheln ergeben,
kénnt lhr die entsprechende Kachel auf der
Skulptur bewegen. Wiederholt diesen Vorgang,
bis Ihr alle vier Hauptplatten gedriicke habt.
Folgende Platten gehoren zusammen:
Nummer zwei und Nummer fiinf ergeben
die erste Platte

Nummer zehn und Nummer drei ergeben
die zweite Platte

Nummer acht und Nummer eins ergeben
die dritte Platte

Nummer sechs und Nummer neun erge-
ben die vierte Platte
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IMTEMPEL (George)

Nehmt die Fackel von der Wand und laft sie
von Titipocco anziinden. Benutzt nun den He-
bel an der Wand. Im niachsten Raum hebt |hr
die Fackel wieder auf und ziindet die zweite
Fackel damit an. Betatigt hier jetzt den Hebel
geradezu (links von der Tiir) und geht links in
den nichsten Raum (Gang). Benutzt nun zu-
erst den rechten und dann den linken Hebel,
danach geht lhr in den nachsten Raum und be-
nutze zuerst den rechten, dann den linken und
wieder den rechten Hebel. Geht dann durch
die linke Tiir. lhr befindet Euch wieder im
Raum mit der Fackel. Geht durch die Steintir,
die sich in der Wand gedffnet hat und lauft
hinunter. Dort betitigen wir den Hebel und
gehen weiter runter. Unten angekommen
durch die Tiir; dort werden die Steine in die
Locher gestecke, und die Welt ist gerettet.

Selten schénes Happy End mit George, Nico
und Maskottchen Titipocco.

Bei "Flinke Finger" kiimmern wir uns um un-
terschiedliche Joypad-Verrenkungstricks, die
zumeist auf dem Fingerlein-Beweg-Dich-Prin-
zip basieren.Wer ganz sicher gehen will, kon-
sultiert vorher am besten einen versierten
Bereitschaftsarzt seines Vertrauens.

| J L

Diddy Kong Racing

Wie versprochen, folgen diesen Monat die
restlichen Codes auf dem FuBle, nachdem wir
Euch bisher ja schon ein halbes Dutzend auf-
getischt haben.

Die Buchstabenkombinationen werden - wie
gehabt - im "Magische Codes Menl" eingege-
ben und kénnen dann in der Code-Liste nach
Belieben zugeschaltet oder wieder deaktiviert
werden.

BYEBYEBALLOONS - Keine Waffen bei
den Computerfahrern erlaubt
TOXICOFFENDER - Alle Ballons sind griin
BODYARMOR - Alle Ballons sind gelb
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Nach einer unsanften Landung versucht Nico
den Sinn der Maya Maschine zu verstehen.

ROCKETFUEL - Alle Ballons sind blau
OPPOSITESATTRACT - Alle Ballons sind
regenbogenfarben

BOMBSAWAY - Alle Ballons sind rot
VITAMINB - Unendlich Bananen vorhanden
NOYELLOWSTUFF - Bananen haben gar
keine Auswirkung

JUKEBOX - Alle Musikstiicke anhéren (im
Optionsmenii)

FREEFRUIT - Mit zehn Bananen das Rennen
beginnen

ARNOLD - GroB3e Fahrer
TEENYWEENIES - Kleine Fahrer
OFFROAD - Ohne Geschwindigkeitsverlust
zu erleiden von der Strecke abweichen
DOUBLEVISION - Im Zweispielermodus
den selben Fahrer wie Euer Mitspieler wahlen
WHODIDTHIS - Die Credits

Drumstick als Fahrer wihlen:

Um Drumstick anzuwihlen, miiBt lhr Euch
bereits alle vier Teile von Wizpigs Amulett er-
kampft haben sowie alle vier T.T.-"Torten-
stiicke". Fahrt dann einfach am Wasser in der
Central Area herum, wo die Frosche auf und
ab hiipfen. Einen der Frosche ziert dann nim-
lich ein kleiner roter Hahnenkamm. Dieser
macht sich tiberdies durch sein Gezeter be-
merkbar. Beriihrt ihn lediglich (oder fahrt ihn
wahlweise liber den Haufen), und schon er-
scheint Euch der Gockel in LebensgroBe. Un-
terbrecht Euer Spiel daraufhin und geht wie-
der ins Auswahlmenii. Drumstick wartet dort
zwischen Diddy und Bumper. Er hat eine hohe
Spitzengeschwindigkeit und eignet sich auf
vielen Strecken, um T.T.s Rekorde zu brechen.

T.T. als Fahrer wihlen:
Brecht all seine Rekorde auf allen Strecken,
und auch er steht zurVerfligung (heftig, heftig).

Alex Janning aus Selsingen /Parnewinkel er-
klirt auerdem noch, wo und in welchen Le-
veln jeder Welt sich die Schliissel fiir die
vier Battle Level befinden.

DINO-WELT:

Im Rumpelsee-Level wartet der erste Schliis-
sel, kaum zu tibersehen, auf der Mini-Schanze
mit dem Rare-Logo drauf.

y
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Ist das Ritsel schlieBlich gelost, 6ffnet sich auf
der rechten Seite diese Tiir.

EIS-WELT:

Im Schneeballschlucht-Level miiBt lhr gleich
nach dem Start scharf nach links fahren, um in
eine "Gasse" zu gelangen. Am Ende dieser
Gasse ist der Schliissel dann in einem Unter-
schlupf zu finden,

RITTER-WELT:

Im Felsenschlucht-Level miiBt Ihr das Rennen
bis zur Zugbriicke fahren. Ladet, wenn |hr die-
se iiberquert habt, Euren Turbo auf Stufe drei
auf und fahrt gegen die Glocke. Die Zug-
briicke fihrt nun hoch, und lhr kénnt sie als
Schanze miBbrauchen, um oben in den Besitz
des Schliissels zu gelangen.

WASSER WELT:

Im Piratenlagune-Level miiBt Ihr nach der
Strecke nach der Start-/Ziellinie bis zur ersten
Gabelung folgen. Fahrt hier dann nach links
weiter. Nun miBt lhr den linken "Pfeiler” der
"zweiten Briicke" umfahren, bis |hr abermals
in einem Unterschlupf den letzten Schlssel
findet.

Die Auswirkung des JOINTVENTURE-Codes
wird rechts oben im Eck angezeigt.
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SONYPLAYSTATION
Final Fantasy Vii

Um bei FF VIl quasi unsterblich zu werden,
sollte man die beiden Materias Phoenix
Summon und Final Attack sein Eigen nen-
nen. Diese beiden Materias setzt man in zwei
miteinander verbundene Slots eines in der ak-
tiven Party benutzten Mitgliedes ein. Hat man
nun zusatzlich noch genug MPs, um den Phoe-
nix Summon benutzten zu kénnen, so stellt
kein Gegner mehr ein gréBeres Hindernis dar:
Wenn die Party stirbt, werden die HPs aller
Mitglieder wieder vollstindig aufgefiillt. Mit
diesem Trick ist es ein leichtes, Sepiroth und
dieVWeapon Guards zu besiegen, so schreibt es
jedenfalls unser fleiBiger Spielstudentenleser P
Roman F aus S., der sich, wie ca. 200.000 ande-
re Zocker zur Zeit, im FFVIl-Rausch befindet.
Natiirlich haben uns auch noch viel mehr Leu-
te ganz viel mehr zu diesem heiB3en Eisen ge-
schrieben, unter anderem Benjamin Reusch
aus Bergisch Gladbach, der sozusagen den
Nagel auf den Kopf getroffen hat mit seinen
drei FFVII-"Classic"- Cheats.

- Der Geld-Cheat diirfte sich mittlerweile
mehr oder weniger rumgesprochen haben:
Geht in die erste Stadt (Mancharia) und lauft
in die obere rechte Ecke des Hauses. Driickt
vor der Uhr die X-Taste, dann erhaltet |hr ei-
ne Karte. Benutzt diese, bis die Geldanzeige
auf Null steht. Geht dann zuriick zur Uhr und
driickt erneut X. Dabei geht diesmal eine
Karte in Euren Besitz liber, auf der zwar kein
Geld ist, die Euch aber unendlich Geld gibt.

- Hohere Geschwindigkeit in Chocbos
Rennen: Haltet wihrend dieses Rennens le-
diglich LI+L2+RI+R2 gedriickt, um extra
Speed zu erlangen.

- Ritter der Tafelrunde-Zauber: Reitet mit
dem goldenen Chocobo zum nordéstlichen
Teil der Karte. Dort findet lhr eine versteckte
Insel mit einer Hohle. Betretet diese und re-
det mit dem roten Licht, worauf |hr den
Knights-of-the-Round-Table-Zauber erhaltet.

NFL Quarterback Club ‘98

Hier sind ein paar nette Fabri-Codes fiir das
Cheat-Menii:

Code ..................Auswirkung
GLYTHMD ........ Goliath Mode (Spieler

sind riesig, Stimme des Ansagers tiefer)
SMLMDGT ........ Midget Mode (Spieler

sind kleiner, Stimme des Ansagers hoher)
BBMNTBL .GroBe und sehr diinne Spieler
JPNSMWR .. ... Dicke, gequetschte Spieler

CRLLWYS ..... Man kann weiter springen
(Carl Lewis Mode)
MCHLJNSN .......... Schnellere Spieler

(Michael Johnson Mode)
WLTRPYTN .. .Fantastische Runningbacks
(Walter Payton Mode)

Nicht gerade sinnvoll, aber recht kurios
anzusehen, der BBMNTBL-Mode.

RNLDSWIZNGR .......... Runningbacks
sehr langsam (Arnold Schwarzenegger Mode)
BGBFYFF . Stirkere und schnellere Spieler

GENFEINDS 15,00 o Fumble Mode,
Spieler fangen schlechter
SPRSLYD /- ottt Rutschiges Spielfeld

STYCKYHNDS . Spieler fangen Ball immer
DWNDRYV .Unendlich viele Downs méglich
BRDWYNMTHQuarterback spielt genauer
STNTXTM ...... Unbekannte Auswirkung

(Bonus Teams??)

Mace: The Dark Age

Goran Radojkovic aus CH-Kloten hat zum neu-
esten Williams-Kracher gleich eine ganze Wa-
genladung Cheats angekarrt. Dadurch stehen
Euch jetzt vier neue Kimpfer und ein neuer
Hintergrund zur Verfiigung. AuBerdem kénnt
Ihr Euch nun vor jedem Kampf die Hintergriin-
de auch selbst aussuchen. Ein Big-Head- und
Small-Player-Mode ist natiirlich ebenfalls mit
von der Partie.

Um Ichiro und Gar Gunderson, den War
Mech, freizuschalten, miiBt Ihr im ersten Bild-
schirm, der nach dem Einschalten Eures Né4
auftaucht (noch vor dem Hauptmenti), schnell
zwei volle Kreisbewegungen, rechts beginnend,
auf dem Steuerkreuz ausfiihren. Anders ausge-
driicke, sollc Ihr in einer flissigen Bewegung
21 R el vmpt el v
driicken. Als Bestatigung ertént danach ein spe-
zieller Sound. Im Kampferauswahlment findet
Ihr die beiden dann in der obersten Reihe iiber
dem Executioner.

Um Grendal zu bekommen, geht Ihr folgen-
dermalBen vor: Beginnt ein Spiel im Zweispie-
lermodus und kdmpft solange, bis ein Kémpfer
drei Siege auf seinem Konto verbucht hat. Mar-
kiert dann vor dem nichsten Fight im Auswahl-
menii den Executioner und driickt Start; jetzt
seht lhr Grendal bereits. Haltet die Starttaste
hier einfach gedriicke und bestitigt noch mit B.
Pojo, das Huhn, versteckt sich bezeichnender-
weise hinter Taria. Wihlt Taria aus und beginnt
ein Spiel mit Ihr, lhr miiBt lediglich im ersten
Kampf Ihren SchluBtrick, den Execution Move,
ausfiihren. Habt Ihr den Kampf dann gewonnen,
driickt Ihr auf dem zweiten Pad die Starttaste.
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HIGHLIGHTS

- bis zv

- bereits iiber 14.000 x verkauft
- ermdglicht Importspiele . =

Hevinghausen 127 - 53804 Much - Tel.: 022 45- 912916

HIGHLIGHTS
NINTENDO 64

FONMAKER
N6

Der
CONVERTER,
der es erlaubt, Imporispiele

auf lhrem Né4 zu spielen.
Spitzenqualitat zum i
Spitzenpreis - made in Germany

MIGHTY MIC

Speicherkarten made in Germany

N100 nur 24,80
N400 nur 29,80 4 x mehr Speicher

SONY PSX

MIGHTY MIC 360

aer FIESENSFPE/CHER

360 Spiel-
stéinde speicherbar,
das entspricht 24

normalen Speicherkarten
- benutzerfreundliche Bedienung
durch “digital control unit*

auf lhrer PlayStation .«

Alle o.g. Produkte "made by G.E.C."
Weiterhin bieten wir an:

- Joypadverlangerungskabel for PSX 19,80

- Joypadverling gshabel for N64 19,80
- MemoryCard 1MB for PlayStation 29,80
- RGB-Kabel fir SONY PlayStation 24,80
- RGB-Kabel fir Nintendo 64 24,80

G.E.C. General Equipment Consulting

Fax: 02245 - 912 917 - Inlernet: http//www.GEC.com
HOTLINE: Dienstag - Donnerstag 14 Uhr - 17 Uhr
Alle G.E.C.- Produkte liefern wir bei Vorkasse Porto-
und Verpackungsfrei Alle Preise in DM, incl. MwSt.

SUPERKONDITIONEN fur WIEDERVERKAUFER
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Head-Mode.

Markiert im Kimpfermenti wieder Taria, driicke
Start und zusétzlich B, schon gehdrt Pojo Euch.
Die folgenden Tricks funktionieren nur, wenn lhr
ein zweites Joypad einsteckt und der zweite
Spieler im Kampferauswahlmenii auch jeweils
Start gedriicke hat. Erst dann diirft Ihr anfangen,
die Kombinationen einzugeben.

Kleine Kdmpfer:

Takeshi markieren, Start driicken, Al Rashid
markieren, Start driicken, Ragnar markieren,
Start driicken, Xaio Long markieren, Start
driicken, gewiinschten Kampfer auswahlen und
mit B bestitigen.-

Big Head Mode:

Ragnar markieren, Start driicken, Al Rashid
markieren, Start driicken, Takeshi markieren,
Start driicken, gewiinschten Kampfer aus-
wihlen und mit B bestitigen.

Stage auswihlen:

Markiere den [Kampfer in dessen Stage Du spie-
len willst,driicke viermal Start, geh dann zu Dei-
nem Kampfer zuriick und bestitige jetzt wie
gewohnt.

Golfplatz-Stage:

Koyasha markieren, Start driicken, Mordus Kull
markieren, Start driicken, Takeshi markieren,
Start driicken, gewiinschten Kimpfer aus-
wihlen und bestitigen.

lhr kénnt iibrigens bei der Charakterauswahl
die Farbe des markierten Kimpfers verandern,
indem Ihr L driickt oder mit den C-Tasten rum-
spielt.

Die ibrigen Codes von der Arcade-Version
(San Francisco Rush-Stage, etc.) scheinen hier
leider nicht - wenn dann jedoch anders - zu
funktionieren. Schreibt uns, wenn lhr's wiBit!
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MINAZUK]

Zankuro Minazuki ist nicht nur US-Usern
vorbehalten, auch bei der Pal-Version
klappt der Trick, wie man sieht.

sOnNnY PLAYSTATION

Samurai Shodown lll

Kénntet Ihr Euch heutzutage noch ein Priigel-
spiel ohne BoB-Cheat vorstellen? Nein? Wir ja
auch nicht, daher nun zu unserem kleinen,
feinen Trick:

Wenn |hr im Zweispielermodus mit Zanku-
ro spielen wollt, stellt im Kimpferauswahl-
menil den Cursor erst kurz auf Shizumaru
und driickt dann 3x nach links, Ix runter, 2x
nach rechts, |x hoch, Ix nach rechts, Ix run-
ter, 2x nach rechts, Ix hoch und 2x nach
links. Jetzt sollte der Cursor wieder bei Shi-
zumaru angekommen sein. Haltet dann nur
noch die Start-Taste gedriickt und bestitigt
mit O+X+0 gleichzeitig. Daraufhin er-
scheint Euer Meister.

Lylat Wars

Frilher gab es mal die Tips-Unterrubrik "Kurz,
aber knackig", da hitte Markus Klérens Cheat
vom Tempelhofer Damm gut reingepaBt: Um
in Sector Z extra Energie aufzutanken, muB
man nur hinten (durch die Offnung) ins Mut-
terschiff reinfliegen. Ihr kommt dann mit voll-
er Energie wieder raus.

sONnY PLAYSTATION

Pandemonium 2

Kevin Kuppen aus A-Brunn hat nach all den
supi Codes aus der letzten Ausgabe noch ein
Ewiges-Leben-PaBwort ausgegraben:
"NEVERDIE",

PS:31 Leben gibt's mit "IMMORTAL".

San Francisco Rush

Hier sind noch ein paar Fabri'sche Cheats zu
diesem Flugsimulator mit Rennspieltouch —
von Rennspiel kann ja wohl nicht ganz die
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Rede sein, verbringt man die meiste Zeit
schlieBlich in der Luft...

AutogroBe veriandern

Im Car-Select erst C-1 driicken + halten,
dann C-1 driicken. Nun beide Buttons wie-
der loslassen und C-1 driicken + halten,
dann C- ! driicken und wieder loslassen. Bei
korrekter Eingabe hat sich das Auto auf dem
Bildschirm nun verindert. Man kann den
Code fiir starkere Effekte auch mehrmals
hintereinander eingeben.
VorderreifengriBe verandern

C-+ driicken + halten, dann C-— driicken.
Loslassen. C-— driicken + halten, C-+~
driicken. Loslassen. Wiederum kann man
den Code fiir stirkere Effekte mehrmals
hintereinander eingeben.
HinterreifengrdBe veriandern

C-= driicken + halten, dann C-« driicken.
Loslassen. C-~ driicken + halten, C-—
driicken und loslassen. Rest siehe oben.
Kollisionsabfrage abschalten

Im Setup-Bildschirm nach links, dann nach
rechts driicken. Rechts auf dem Steuerkreuz
gedriickt halten wund zusdtzlich C-—=
driicken. Beide Buttons loslassen und C-1,
C-+~,C-1,Z eingeben. Bei korrekter Einga-
be erscheint ein Bus-Symbol am unteren
Bildschirmrand.

Als (brennender) Schrotthaufen her-
umfahren

Im Car-Select C-1 driicken + halten, dann
Z,Z,Z, Z driicken. Mehrmals eingeben, um
zwischen brennend/rauchend, ausgebrannt
und normal hin- und herzuschalten.
Unendlicher Timer

Im Setup-Bildschirm den Z-Button driicken
+ halten, dann C-1, C-1 driicken und je-
weils halten. Nun die C-Buttons wieder los-
lassen, Z aber weiterhin halten und noch
einmal C-1, C-1 driicken und jeweils hal-
ten. Eine durchgestrichene Uhr erscheint bei
korrekter Eingabe auf dem Bildschirm.
Hoherer Schwierigkeitsgrad

Nach einer Kollision mit einem Hindernis
oder dem Verlassen der Strecke wird das
Fahrzeug nach einem kurzen Flug weiter
vorne auf der Strecke wieder abgesetzt.
Dies ist ja zweifellos sehr nervig, da man das
Spiel (zwar nicht mit einer ordentlichen Pla-
zierung) so ohne zu lenken, nur mit Gasge-
ben bestreiten kann. Um ein bichen mehr
Motivation in das Spiel zu bringen und die
ganze Sache ein wenig schwieriger zu gestal-
ten, kann man diese eingebaute "Resurrect
in Place"-Option wie folgt abschalten: Im Se-
tup-Bildschirm den Z-Button driicken + hal-
ten, dann C-~, C-= driicken und jeweils
halten. Die C-Buttons loslassen, Z weiter
driicken.

Nun C-—=, C-~ driicken und jeweils halten
und schon ist es geschafft: Ein durchgestri-
chenes "R" erscheint auf dem Bildschirm,
und die blédeste Funktion der Rennspielge-
schichte ist abgeschaltet.
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Umgedrehte Steuerung

Im Options-Menii die Funktion Mirror an-
wihlen, dann alle vier C-Buttons gleichzeitig
driicken + halten. Nun auf dem Pad nach
links oder rechts driicken, bis "Extreme" er-
scheint. In diesem Modus sind die Seiten
rechts und links der Steuerung vertauscht...
Bonuswagen im Curcuit-Mode

Sobald man ein Rennen gewonnen hat, kann
der aktive Player im Track-Select durch vier-
maliges Driicken von Z das jeweilige Bonus-
auto der vorherigen Strecke freischalten.
Um die Pylonen in Minen zu verwan-
deln, sollte man im Setup-Bildschirm die
Kombination L, R, L, R, L, R eingeben.

Dem Spiel wird dadurch eine explosive
Wiirze hinzugefigt...

Um die Strecke an einer horizontalen
Achse zu spiegeln, (man fihrt an der
Decke), miiBit Ihr — ebenfalls im Setup-Bild-
schirm — die Kombination t,=, 1 6~ 1,
=, 1, +~ eingeben.

Nebelfarbe verdndern

Im Car-Select den Z-Button gedriickt halten
und dreimal C- ! hintereinander driicken.
Schwerkraft verandern

Im Setup-Bildschirm den Z-Button gedriickt
halten, dann 1, ! eingeben.

Jetzt den Z-Button loslassen und 1, 4, T,

l))
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OPTINMEN
STEUERLING
ALDID

S ZzuRlcK  wancen @)

Die Minisymbole zeigen aktivierte Cheats an.

! dricken. Nun erscheint ein Gewicht
oben auf dem Bildschirm, welches die
Schwerkraft anzeigt. Durch mehrmalige Einga-
be des Codes

kann man das Gewicht verindern.

Texturen verdndern

Im Setup-Bildschirm C-— gedriickt halten,
dann L driicken. Beide Knépfe loslassen, dann
Z driicken, wieder C-= gedriickt halten und
L driicken. Wieder beide loslassen und
nochmals Z driicken. Bei korrekter Eingabe
erscheint ein kleines Texture-Sample am unte-
ren Bildschirmrand. Durch mehrmalige Einga-
be des Codes kann man durch verschiedene
Texture-Sets scrollen.

TOP HIT

-

105.00

- 3

o
v

g s

IHBYAPSHI

TRHIEKHS + EHERTS

= S 3 =4 ORDER
[|I[/|IrPLF/]l HJ '

f,/m'JJ’/M.',/J'U i
I _ |
-.----n.a--llloo.no|noclolIolotlolonocv'cco-II'-ollcoltiittquvivu-tlrc. nll's'“du“"“ u'rin“dho‘te“’r'l! fesdanne *_

4 i

SPIEL DES5 MONATS

Nag¢ano Winter Olympics ‘98
149,90 ¢ 110.00 |

Foggy Night

Im Options-Menii die Option "Nebel" auf
"Heftig" stellen und danach alle vier C-But-
tons gedriickt halten und auf dem Steuer-
kreuz nach rechts driicken. Die Option "Neb-
lige Nacht" wird freigeschaltet.

Zufilliger Name in High-Score Liste

Im Record-Bildschirm, wihrend die Bestzei-
ten oder besten Rundenzeiten angezeigt wer-
den, die Kombination L,R, L, R, L, R, L, R einge-
ben. Man braucht von nun an keinen Namen
mehr eingeben, sondern bekommt per Zu-
fallsgenerator einen zugewiesen (einfach kei-
ne Eingabe machen!).

*TIME

Jetzt auch in Hellbronn:

Kilion Strasse 7
1Kilian Passage)
74072 Hellbronn




SOFEEEAre TiFSs .

L.
/

Das andere Bonusauto neben diesem Cadillac
ist ein brutales Panzerfahrzeug.

Blickwinkel im Spiel verandern

Um die Kameraposition hinter dem Wagen zu
veriandern, muB3 man den View-Button (L) ge-
driickc halten und mit oben/unten die ge-
wiinschte Entfernung auswihlen.

sO0NY PLAYSTATION
Colony Wars

Nachdem wir in der letzten Ausgabe mit dem
ultimativen PaBwort ja bereits ganze Arbeit
geleistet haben, schiebt Jens Maiwurm aus
Recklinghausen diesen Monat noch ein paar
Cheats nach. Sie werden ebenfalls im
PaBwortmenii eingegeben, und auch hier
miiBt |hr wieder genau auf die GroB- und
Kleinschreibung der Wérter achten:

Levelanwahl: Commander*jeffer
Unendlich Energie: Hestas*Retort

Unendl. Sekundirwaffen: Memo*X33RTY
Super gekiihlte Waffen: Tranquillex
Keine Cheats: All*Cheats*off

sOnY PLAYSTATION

TOCA Touring Car Champ.ship
Die folgenden Fabri-Cheat-Codes haben —als
Fahrernamen eingegeben — den angegebenen
Effekc:

CMGARAGE ................ Extrawagen
CMNOHITS ....... Keine Kollisionsabfrage
CMCOPTER ....... Helicopter-Perspektive
G MEH L INET v m | Go-Kart Ansicht
CMSTARS .\ 0ok Neuer Hintergrund
CMTOON .......... Cartoon-Hintergrund
CMMICRO ... Micro Machines-Perspektive
EMDISCO= 5 s Disco-Nebel
CMLOGRAY ...... Niedrigere Schwerkraft

CMRAINUP .. Regen von unten nach oben
XBOOSTME ... Alle Wagen sind schneller

56

Aus dieser Perspektive betrachtet wirkt TOCA
allerdings nicht mehr ganz so realistisch.

SONYPLAYSTATION

Crash Bandicoot 2

Klaus Brinkmann aus Linz am Rhein schenkt
uns wieder mal ebensolchen Wein ein, da wo
er eben herkommt (hat jemand die tiefsinnige
Wortspielerei verstanden?). Ne,aber mal Spie-
lerei beiseite, der Ruf des Klauses als supi
Spiela ist schon von mehreren Seiten hier ein-
gegangen, also wird es wohl auch stimmen!
Seine Level-Infos helfen, die bunten Diamanten
zu finden, zeigen, wo man sie einsetzt und be-
schreiben denWeg zu den geheimen Warps.
BLAUER DIAMANT:

Schafft lhr es, im ersten Level keine Kiste zu
zerstoren, erwartet Euch am Ende der blaue
Diamant.

ROTER DIAMANT:

Um diesen Diamanten zu bekommen, miiBt
lhr in Level 7 (Air Crash) den geheimen VWarp
betreten. Ihr findet ihn beim ersten Wasser-
Jet. Springt aber nicht auf den Jet, sondern hal-
tet Euch rechts und springt iiber die Kisten
auf die leere Plattform. Betretet nun das Tor
zu L2 (Snow Go). Nach einer Weile solltet |hr
den roten Diamanten erhalten.

GRUNER DIAMANT:

Geht in LI10 (The Eel Deal) bis zu der YVeg-
verzweigung und dort rechts. lhr kommt in ei-
nen Raum mit vielen Nitro-Kisten. Springt
vorsichtig tber die Kisten bis zum Ende des
Raumes und dort durch die scheinbar ge-
schlossene Tiir. Am Ende der versteckten
Sackgasse liegt der griine Diamant.

GELBER DIAMANT:

Nachdem lhr in LI | (Plant Food) den Level-Kri-
stall und den grauen Diamanten bekommen
habt, miiBt Ihr nochmals in das Level gehen. Jetzt
erscheint kurz vor dem ersten Wasser-Jet ein
Zeitlimit. Kommt "einfach” innerhalb des Limits
zum Ziel und der gelbe Diamant ist Euer. Sam-
melt dabei am besten keine "C-Kisten" ein, sonst
fangt lhr nicht wieder amAnfang an, wenn lhr ein
Leben verliert, und das Limit erscheint nicht.
LILA DIAMANT:

Nach einer Weile gelangt |hr in L20 (Bee-
Having) an eine Treppe aus Nitro-Kisten (die
gar keine sind). Springt die Treppe hinauf.
Oben angekommen, werdet |hr in ein gehei-
mes Level teleportiert, wo |hr den lila Dia-
manten findet.
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TRICKE + CHERTES

Crash 2 bietet deutlich mehr, als der erste Teil.

DIE BUNTEN DIAMANTEN
WERDEN IN DEN FOLGENDEN
LEVELN BENOTIGT:

L3" HangEightsi. .. .oli v e s Blauer Diamant
L6 Snow Biz: . vviassiis Roter Diamant
LI2 Sewer or Later: ....... Gelber Diamant
LI9 Ruination: . .......... Griiner Diamant

L25 Spaced Out: . . . . Alle bunten Diamanten

DIE SECRET-WARPS:

L7 AirCrash: siehe "Roter Diamant"

L13 BearDown: Nachdem man am Ende
des Levels von dem Eisbar abgeworfen wur-
de, muBl man iber die kleinen Eisschollen
zuriick auf die Insel gehen.

L15 Un-Bearable: Nachdem man am Ende
des Levels vom Eisbir abgeworfen

wurde, zuriick {ber die Schlucht springen
(Slide-Jump) und dort zu dem Eisbar gehen.
L16 Hangin-Out: Geht bis zu der Stelle,
wo man sich zum zweiten Mal durch ein

GALERIE 1

Gianni Pietroniro, der sein Atelier ja
bekanntlich in CH-Bern angemeldet hat,
moge bitte mehr frohliche Bilder produzieren,
der vielen Arbeitslosen wegen, bitte, bitte!
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Loch fallen lassen muB. Springt hinein und
geht jetzt aus dem Bildschirm heraus auf
Euch zu. Ihr kommt wieder zu einem
Loch. LaBt Euch hineinfallen, und nach ei-
ner kurzen Hangeleinlage (mit O die Bei-
ne einziehen) werdet lhr weggebeamt.
L17 Diggin It: Kurz vor Ende des Levels
kommt |hr zu einer Stelle mit zwei fleisch-
fressenden Pflanzen, von denen eine auf
einer "Insel" in einer Grube steht. Springt
auf diese Pflanze und zerstort sie durch
einen "Bauchplatscher".

(Bei Riickfragen einfach an bbrink@uni-ko-
blenz.de wenden, falls noch wer Fragen hat.
Nettes Angebot, oder?)

sSONYPLAYSTATION
Frogger

Von Patrick Fabri stammen die zwei nachfol-
genden Cheats, mit denen lhr dem herben
Schwierigkeitsgrad ein gehoriges Amphibien-
schnippchen schlagen kénnt.

Nachdem der Level-Cheat eingegeben ist,
miifit lhr zuriick ins Hauptmenii gehen.

LEVEL-SELECT:

Im Pause-Modus =, [0, A, 0, A, RI,LI,RI, LI,
O driicken. Daraufhin erscheint der Schriftzug
"All Areas Open". Brecht nun das Spiel ab. [hr
konnt daraufhin jede der acht Welten an-
wahlen.

UNENDLICH LEBEN:

Im Pause-Modus =, [, 4,00, A, X driicken.

TRICKS + CHERTS
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SONYPLAYSTAHATION
Tomb Raider 2

Martin Anders aus Utting hat als Erster den
beim zweiten Teil leider sehr umstindlich ge-
ratenen Level-Select plazieren kénnen. So
geht's jedenfalls:

Haltet im Spiel die R2-Taste gedriickt und
fihrt zuerst einen Sidestep nach links, dann
nach rechts und wieder nach links aus. Macht
dann (R2 weiter gedriickt halten) einen
Schritt zuriick und danach einen Schritt vor.
LaBt nun R2 los und dreht Lara dreimal in ei-
ne beliebige Richtung um sich selbst. Springt
daraufhin nach vorne und driickt in der Luft
die O-Taste. Um ein Level zu tberspringen,
geht |hr genauso vor, nur mit dem Unter-
schied, daB |hr am Ende des Tricks nach hin-
ten, anstatt vorne springen und in der Luft
auch wieder die O-Taste driicken mtiBt.

Jan Wargalla/Wiirselen steuerte sozusagen als
Wiirzung des ganzen noch einen bombasti-
schen Move von Lara bei, den sie ausfiihrt,
wenn lhr wihrend des Spiels R2 gedriickt hal-
tet, dabei einen Schritt vorwirts und einen
Schritt riickwarts macht, R2 loslaBt, dreimal
eine 360-Grad-Drehung vollfihrt und zum
AbschluB noch einen Sprung nach hinten oder
vorne draufsetzt....KABOOOM!

DIE GESCHENHIDEE!
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Téglich erstrecken sich neue Zahlen- und
Buchstabenketten liber meinen Schreibtisch,
bei denen ich oft gar nicht weil, wohin damit.
Trotzdem freu isch misch aber immer wieder
tierisch iiber den steten Nachschub an
brauchbarem Material

SONYPLAYSTATION

MDK

Welch gliicklicher Umstand, daB die US-
Cheats — allen voran der Level Select — bei
der Pal-Version nicht funktionieren, denn
sonst hitten die Codes von André Schultheis
aus Trier wohl kaum eine Chance gehabt. So
sind sie aber eine willkommene Erleichterung
fiir all jene, die fiir die ein oder andere happi-
ge Stelle zu faul sind.

STAGE ...iccovdeeneunns .PABWORT
120 siivsaie .OO0XO00AOOXAXOOXO
1537 seania XAXAXXAOOXXAAXOA
b= i OAAXOXAOOXXAOXAA
D=Bianeiaince AXAOXXAOOXAAADOXO
I=8) siiviisins OXXOOXAOOXAAOAOA
1-7 .......XOXXXOAOOXXAADOADO
19 .......XO0AOXOAOOXAAAXODO
1=10 lvses OJOX000AOOXAAOOXO
2=17 Josiisies OAOOOXOXOXXAOXOO0
7 o SN XOOAXXOXOXAAAODOX
2-3 .......000XOXOXOXAAOOAX
2-4 .......AOOO0XOOXOXXAAAOO
2-5 .......0000000X0OXXAO0OOX
2-6 .......XAOAXOOXOXAAAAALD
DT cveivivas OAOXOOOXOXAAOADA
A XXOOXXAOOXXXAOOMO
2-10 ......ADOXXXAOOXAXAOOA
3-1 ooinii AXOAXXOXOXAXX000O
< L7 Y AT OXOOOXOXOXAXOAXA
3-3 .......XO00XO0OXOXXXXOOO
34 o sieenes OO0AOCODOXOXXXOOOA
3-5 .......AO00AXOOXOXAXXAXA
3-6 .......0000000O0XOXAXOO00O
3-8 v OAAOOXOXOXXAOXAO

58

THIEHKS + EHERTS

=T e XKAAXXXOXOXAAAOOX
xR OAXXOXOXOXAAOXXX
4-1 .......00AAOCOOXOXAAOOAA
o AN OOXO0OXAXOXXXOOXA
dohi it OAOAOXAXOXAXOADOX
4-6 .......AAOXXOAXOXXXXOXX
4.7 .......0XO0000AXOXXX[OX00
4-10 ...... XOOXXKAXOXKAXKOX
L S OXO00XO0OXAXOXOO
] ey AXOOXOO0OXXXX00A
5:3 st OAOAOOOOOXXXOXXO
5-4 .......XO0XXOOOOXAXXOOA
L SO i ooOddooonXAXOOnono
5+6 i AOOOXXOOOXXAXAXO
ST wiinieie e JooXoxXOoOXXAOOOA
5-8 .......XAXXXXOOOXAAAAAO
5-10 ......XXAOXOOOOXXAAOOO
6-1 .......AAXOXOAXOXXAXXAO
(T T OAAAQOAXOXXAOXAX
O3RN e AXAXXOAXOXAAXOOO
64 ... OXXO00AXOXAAOAXX
6=S G i XOXOXXOXOXXXXOAO
SONYPLAYSTATION

Command & Conquer 2

Sascha Pohl aus Minden, die olle Unke (,lch
weiBl, es war eh schon einer schneller als
ich"), hat die harte, gute Virgin-NuB auch ein
zweites Mal geknackt und war sogar Erster. Im
AnschluB alle reguliren PaBwaorter fiir die
Alliierten und Sowjets:

ALLUERTE ........... ...SOWIJETS
BlceisRE:. ... ..o 00 | 7CDOSNDF
GTINBEBBR. .. b voninbaien SLRQQG I UF
HEZSBISEN S s+ vvv cmve bleiss HFZNUYKFF
XN3PVBS58. . ....vvvnn... ONVNENJEB
XNLGIZTTGW ... eevvvvnnnes, 28JIRJO6F
DVAUBTRELS . 5. oo s saiis MM|D)I7AC
KZRDSKZER . <.+« 4-oiatsies v slain PJJFOUVGK
IBXMDFZIV ...vnennnnnns XTIHYZAL3
IBFVJGLQ4 ..o 6CVNS5YFF
XN37OVNG4 . ... ...v... .. XPOGG]|B]
Y BIEITEE o s o o e e s e s K3SNJR6UI
(o7 b (2 | [ o P S 0 CFK896F4X
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IBEE S AR i s nansims PPX6NT007
Im Prinzip sind die runden Dinger zwischen
den Buchstaben immer "Q"s, bis auf die bei-
den Nullen im letzten Sowjet-PaBwort.

SONYPLAYSTATION
Explosive Racing

Den Super Matow Bros. (mit Andy und Tanjo
in den Hauptrollen) aus Pirmasens haben wir
bereits die neuesten PaBworter zu Tokas Bur-
ning-Road-Nachfolger zu verdanken, die da
lauten: NSHDL, HTKHT, FRKPT, ZNKDS,
CKCLX, MUCNX, VHCXX und LNCMU.

SONYPLAYSTATION

Croc

Ein Quickie fiir diese Licki: Im Auswahlemu O]
+ Select driicken. "Show Intro-1* erscheint. Mit
~ /= die gewiinschte Zwischensequenz aus-
wihlen und freuen (von Mike Sarau aus HH).

GALERIE 2

Kay TreyBe aus Gochsheim hat dieses Fabelbild
wider die Tristesse im Heft erstellt. Thanx, Kay!



DICKES
E ENDE

Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder
nur zu oft! "Du wirst Dich schon umschau-
en, das bose Erwachen kommt noch". Wie
recht diese Klugscheiler nur immer wieder
haben. Hier kommt's wieder mal:

Aua, Aua (Heathrow), Teil 2
Mensch BPS, soviel Courage hitten wir Euch
gar nicht zugetraut! Da mahnt man einen MiB-
stand an, und wenige Tage nach Auslieferung
unserer Januar-Issue fackelt prompt Terminal
One von Europas grofBtem Airport ab. Da hat
sich aber wer beeilt. Nur ein biBchen schofe-
lig, daB Burger King als Stindenbock herhalten
muBte. Trotzdem nicht schlecht eingefidelt!
Das ndchste Mal finden wir ein Bekenner-
schreiben allerdings doch stilvoller. LaBt's
Euch einfach mal durch den Kopf gehen.

PS: Das mit der Auflésung wegen dem Buch-
stabensalat (siecheVG 12/97) kriegen wir lei-
der erst nichste Ausgabe gebacken. Ich sage
nur Umzug und viele Kisten und so...

WIE LEUFT'S?

Wer die folgenden "Teilnahmebedingungen” beachtet, erspart
uns/sich unnértige Arbeit:

I. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder
kariert noch liniert) einschicken.

2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure
Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl)
an, damit lhr Euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezeiten
bekommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird Euch
sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt.

3.Wenn |hr einen PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte,
bitte auf Diskette, Kleinvieh kénnt lhr auch faxen.

4. Macht Euch nicht die Mihe aus Konkurrenzblittern abzu-
schreiben (die lesen wir nimlich auch alle). Derartige Tipzusam-
menfassungen verziehen sich ohne Umweg direkt in den Papier-
container. Schreibt bitte auch immer dazu, mit welcherVersion
eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt worden sind, um
unnétige MiBverstindnisse zu vermeiden.

5.Tips und Losungshilfen zu Zelda-, Mario- und Sonic-, sowie zu
indizierten Spielen kénnt Ihr Euch schenken.Auch in Sachen Tek-
ken, Toshinden oder Clayfighter sind wir bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winken nach wie vor 40
bis 500 Mark!

Da geht’s lang:
WEKA Consumer Medien
Redaktion VIDEO GAMES
Rubril:Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing

und hier noch die Emiladresse: dsauer@wekanet.de

9 . D-60437 Frankfurt = Telefon (069) 950812-0 . Fax (069) 950812

HeiflRes Racing Game rund um die
italienische Nobelkarosse
Lamborghini und andere Traumwagen.
Die Teile haben richtig was
unter der Haube.

Auf den traumhaften Strecken
drehen sie machtig auf.
Feiste Sounds machen schon von
weitem kilar, wer hier der Bofl ist.
Die grofie Optionsvielfalt und der
Mehrspielermodus mit geteiltem
Bildschirm - fur bis zu 4 Spieler -

garantieren fetten Fun.
Kompatibel mit dem N64 Rumblie-Pak.

Nl

N gl
ar®
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Es ist nicht einfach,

D erVerlag und seine Mitarbeiter lehnen ge-
waltverherrlichende Spiele ab.

Eine Zeitlang haben wir deshalb fiir besonders
brutale Spiele keine Spielspawertung verge-
ben. In Zukunft werten wir aber wieder alles, da
die Altersempfehlung deutlich genug ist.
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund
der Rechtslage nicht vorgestellt oder bewer-
tet, durch aktuelle Gesetzesianderungen wer-
den Spiele in Zukunft automatisch system-
iibergreifend indiziert. Das bedeutet, wenn
von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert
wird, gilt dies gleichzeitig auch fiir alle Konso-
lenumsetzungen.

System: PlayStation |
Spieletyp: Action-Adventure — i
Datentrager: CD |
Hersteller: Adrenaline
Testversion: EA
Spieler:
Speicheroption: Memory Card | Block
Features: Continue |
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 90 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafile .  70%
Musike _ T7I% .
Soundeffekte: _ 75%

. o,
Spielspap: 807

Freut sich iiber den neuen
Teppichboden im Biiro, da die
Klebstoffe, mit denen er fest-
gepappt wurde, véllig umsonst
turnen.

RALPH

War iiber Weihnachten beim
Skifahren in Frankreich und
hat dort seine Leidenschaft
fur Flipper wiederentdeckt
(Medieval Madness: Cool!).

Um ein Modul méglichst objektiv zu bewer-
ten, geniigt es uns keineswegs, wenn ,Einzel-
kiampfer" 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 eige-
ne Meinung hat. Die ist bei der monatlichen
Wertungskonferenz gefragt, die immer unmit-
telbar nach RedaktionsschluB stattfindet. Die
Redaktion schottet sich dann von der hekti-
schen Umwelt ab und diskutiert alle Wertun-
gen aus, die lhr in den Wertungskisten findet.
Da natiirlich nicht immer alle einer Meinung
sind, unterscheiden wir zwischen einem per-
sonlichen Fazit des Autors und der Redakti-
onswertung. Fiir die persénliche Meinung
steht der Redakteur mit seinem Konterfei. Je-
der Test gliedert sich in zwei Teile: Zunichst
beschreiben wir wertfrei den Ablauf und die
Besonderheiten des Spiels. Es folgt der kursiv
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ALEX
Fiihlt sich pudelwohl im Club
der durchgedrehten VG-Crew.
Konsolen sind halt doch viel
streBifreier als PCs mit ihren
I Soﬁwareprobfemen

——

OAS KLEIN
GEDRUCKTE

gedruckte Meinungskasten des Autors, iiber-
schrieben mit seinem persoénlichen Fazit (hilfe,
na ja, geht so, gut, super). AbschlieBend findet
lhr bei jedem Test den Wertungskasten. Dort
tauchen technische Infos sowie exakte Pro-
zentwertungen auf. Als Wertungskriterien ha-
ben wir ,,Grafik”, ,,Musik”, ,,Soundeffekte” und
,SpielspaB” gewihlt — je hoher die Wertung,
desto besser gefillt uns der Titel. Bei Grafik,
Musik und Soundeffekten bewerten wir Quan-
titit, Abwechslung, Originalitat und technische
Ausfiihrung. Dabei beriicksichtigen wir die
Maoglichkeiten der Hardware — logisch, daB ein
Game Boy weder Grafik noch Sound eines
Nintendo 64 zustande bringen kann. Die wich-
tigste und entscheidende Wertung findet lhr

2 Giigs os

SO BEWERTEN WIRA

Ganz oben findet |hr
die Beschreibung des Spieletyps

sowie technische Daten.

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

| | __Neu ist unsere Altersempfehlung.

Die Wertung setzt sich aus vier Kategorien
zusammen, die jeweils von 1% (ganz mies)
bis 100% (einfach nicht zu steigern) variieren.
Eine japanische oder US-Flagge kennzeichnet

__nicht offiziell erhiltliche Importmodule.
© SpielspaBwertungen von 80%

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

| WOLFGANG

| Der Wahnsinnige hat sich
zum Fest der Liebe fiir 500
\ Mark (!) eine I:1-Replik des

T-800-Endoskulls ~ gegdnnt.
% Hasta la vista, Baby!

TET

Wird demndchst von der

* Weltgesundheitsorganisation
verboten, da er ein boser, in-
fektioser, wandelnder Krank-
heitserreger ist.

schlieBlich unter SpielspaB. Diese Gesamtwer-
tung gibt AufschluB dariiber, ob das Spiel lang-
fristig motiviert, wieviel Abwechslung geboten
wird, wie fliissig es tiberhaupt spielbar ist— mit
einem Wort: ob es Spal3 macht. Die SpielspaB-
wertung ist unabhdngig von allen anderen
Wertungen und beriicksichtigt auch nicht die
Hardware. Besonders herausragende Spiele
werden mit dem VIDEO-GAMES-Classic Pri-
dikat ausgezeichnet, das lhr ab 80% Spielspal3
finden solltet. Die SpielspaBwertung 50% be-
zeichnet entsprechend einen durchschnite-
lichen Titel. Neu ist unsere Altersempfehlung.
Folgende Stufen sind méglich: Ab 6, 12, 16 und
ab 18 Jahren. Die Altersempfehlung ergibt sich
ausschlieBlich durch die Spielhandlung und
Spielprasentation. Sie wird nicht davon beein-
fluBt, wie schwer ein Modul zu spielen ist oder
ob Anleitung und Bildschirmtexte z. B. nur in
Englisch vorliegen.




ChalCts

Medla Cotrol ‘II'OP 1@

Super fight
Lucky Luke

1 (neu) Su]ﬁer Soccer

() ReSidert Bl ten et e e

2 (2) T RRAIAE i s strwnsim s o
- (3) WVareraftid et ot
- (8) Blazing Dragons ............
3 (9  Command & Conquer ..
]— B (neu) Discworld2 ...ooiiiveiiive i
.mll (5) Dragon Foree . . .ouoeesaninae . L ur A
o) 8 () BOMbEr A Y T e o

| (7)) sy

) Dark Sav:or
(neu) Tomb Raider 2
Final FantasyVIl

. Saturn

(neu) Hereules. .. ..
Croc - Legend of the Gobbos s
Rayman - Platinu

PlayStatson

Diese Charts ermittelt Media Contral durch monaliche Abfrage der Verkaufshits von 380 ausge-
wiihlten Spiele-Hindlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung.
ACHTUNG! Aufgrund der Weihnachtsfeiertage gibt's di | nur die Charts vom Vormonat.

Dle zehn besten TESTS

Satum 88%

Bloody Rﬂa_r;_< e

Tetrisphere

ONE o

Tmeshock

Cool Boarders 2.............
Sega Worldwide Soccer ‘98 .

NBA Action ‘98. . .... mmﬁ{; T
Nagano Wlnter Olymplcs

. Nintendo 64 83%
PlayStation 79%

. Saturn 78%

,a‘mm-amm.:um

5 Nmtendo 64 75%

Top-T pielsp
et werden entscheidet dleWerwﬂgslmnfmnz uher dm Reihenfolge

VG LESER Top 10

*Final Fanta

E GoldenEye. Nintendo 64
=l Diddy Ke .

u XM S oy sk e e sl Ve Iy e e a e A b Nintendo 64
= T :

B Nintendo 64
o ;

= PO Rl 7 o n e e o o o e et ep e PlayStation
=N

Nintendo 64

hen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: DMV Verlag

Bitte schicke uns Eure pers
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Zum Forumthema Konsolen-Tuning kamen vor allem Antworten
mit gemischten GefOhlen. Ja, das 32X-gebrannte Kind scheut das
Feuer. Auperdem lassen wir unseren Statistik-Experten zu Wort
kommen und amiOsieren uns bel der Kategorisierung der Gattung
Yideospielverkaufer. Wie wir mit Kritik umgehen, lest Ihr in der Ant-
wort zum erbosten Leserbrief aus Danemark.

Forum 12/97: Konsolen-Tuning

Da die PlayStation gerade mal zwei Jahre in
Deutschland offiziell zu haben ist, das Nintendo
64 erst ca.neun Monate, fillt einem der Gedan-
ke an eine neue Konsole erstmal natiirlich recht
schwer. Da klingt es im ersten Moment de fac-
to besser, das alte Gerat solange wie moglich zu
behalten und durch Tuning den Kauf einer kom-
plett neuen Konsole aufzuhalten. Aber:Was ei-
nem erst spater in den Sinn kommi, is¢, dall man
bei der Einfiihrung von Aufriiszubehér bald in
etwa so dastiinde wie im PC-Marke. Dort laufen
die neuesten Sachen wie z.B. die Né4-Umset-
zungen Turok oder Shadows of the Empire
oder PC-only Produkte wie Jedi Knight ei-
gentlich nur mit einer 3D-Karte fir um die
300, bis 400,~ Mark richtig gut. Bei einer Kon-
sole wire es doch unvorstellbar; einige neue, ge-
niale Spiele nur bei Kauf eines extra Zubehor-
teils iberhaupt bzw. in optimaler Qualitit
zocken zu koénnen. Die Lebensdauer einer Kon-
sole betragt in etwa vier bis fiinf Jahre, also ein
Zeitraum, in dem man seinen PC schon mehr-
mals umriisten miBte, um immer das Neueste
spielen zu kénnen. Das geschieht aber auch nur
aus dem Grund, weil die Herren Programmie-
rer unter Zeitdruck stehen und keine Zeit ha-
ben, die Spiele an langsamere Hardware anzu-
passen.VVenn jetzt in Zukunft auf dem Né4 al-
lein durch das 64DD vom Speicher her mehr zu
machen wire, ist das ja an sich nichts Schlech-
tes. Wenn andererseits nun jeder gezwungen
ware, sich das Teil zu holen, um die wirklich gut-
en Sachen zu zocken, finde ich das im Prinzip
falsch. Man braucht sich doch nur zu tiberlegen,
daB die meisten Leute schon Probleme haben,
das Grundgerit selber und die Spiele in ihrer
immensen Anzahl zu bezahlen, wo soll denn
dann das Kapital fiir weitere Aufriistungen her-
kommen!? Der PC, auf dem diese dollen Zeilen
geschrieben wurden, hat jetzt knapp drei Jahre
auf dem Buckel, und spielemdBig lauft hier so
gut wie gar nix mehr drauf. Die PSX, gekauft vor
anderthalb Jahren, ist vom Hardwaregeriist ge-
nauso alt und verrichtet ihren Dienst besser
denn je. Durch Aufriistungsmaglichkeiten einer
Konsole sehen sich die Entwickler meiner Mei-
nung nach friher oder spiter dazu gendtige, nur
noch auf die Tuning-Teile zu setzen und die Kon-

62

sole selbst zu vernachlissigen. Daher also lieber
keine Tuning-Optionen, sondern irgendwann ei-
ne komplett neue Maschine.Viele GriiBe, Euer

treuer Leser
Christian Ervenich, Briihl

Das fast schon traditionelle Lob an dieser Stel-
le lasse ich ganz frech einmal weg, denn jeder,
der diese Zeitung liest, weil, warum er sie ge-
kauft hat und braucht nicht in jedem Leserbrief
darauf hingewiesen werden. Fiir mich ist die
Frage, ob Hardwareerweiterungen sinnvoll sind
und tiberhaupt gewiinscht werden, ziemlich ein-
deutig mit einem "Ja” zu beantworten, sofern ei-
ne Bedingung erfiillt wird: Es entstehen bessere
Spiele, YWarum bin ich nun dafiir? Zum einen
stellen Spielkonsolen fiir mich begehrte Samm-
lerobjekte dar (die Zustinde, wie sie von Chri-
stel Fischer im Leserbrief VG 12/97 beschrie-
ben werden, sind mir nicht fremd). Zum ande-
ren besteht dadurch die Mdaglichkeit, Spielkon-
zepte besser realisieren zu koénnen, und wenn
dabei nur ein halb so inspiriertes VWerk wie Ma-
rio 64 herauskommt, hat sich die Sache doch
schon gelohnt. Kurz gesagt: Ist die Software gut,
wird's gekauft. Aber ich spreche dabei nur fiir
mich. Die Meinung all derer, die auf das Taschen-
geld ihrer Eltern angewiesen sind, ist mit Sicher-
heit eine andere, nur bin ich nicht auf die Almo-
sen meiner Mutter angewiesen und deshalb

mein Urteil: Her mit der neuen Hardware!
Mr.X, Unknown

Hi Video Gamers! Hardwareerweiterungen
fur Konsolen sind eine schwierige Angelegen-
heit. Wie schon mehrfach bewiesen wurde,
sind sie zum Scheitern verurteilt (siehe z.B.
Sega 32X), warum auch immer. Ich denke aber,
daB es im Grunde genommen gar keine so
bléde Idee wire. Allerdings haben sie auch
Nachteile wie z.B. den Preis: Der Fachhandel
verdient bei jeder Erweiterung auch einmal
mehr Geld, die Verpackung usw. kostet auch
wieder, was schluBendlich alles wir Spieler be-
zahlen miissen. Andererseits kénnte man sei-
ne Konsole um einiges linger nutzen, die ent-
sprechenden Erweiterungen vorausgesetzt. In
die PlayStation konnte man mehr RAM ein-
bauen, um die Ladezeiten zu verkiirzen oder

beim N64 der licherliche Texture-Zwi-
schenspeicher von 4K um einiges erhéht wer-
den, was auch dem SpielspaB zugute kime.
Meiner Meinung nach sollte man jetzt erst
einmal das 64DD abwarten, Dort wird sich
dann zeigen, ob es nur am schlechten Marke-
ting oder der fehlenden Softwareunterstiit-
zung mangelt und/oder der Markt iiberhaupt
so ein Zusatzgerit willl Apropos 64DD: Gibt
es schon irgendwelche angekiindigten bzw.
neuen Spiele, also nicht etwa Sim City, Mario
Paint 64DD (gahn) oder Mario 64 Director's
Cut mit ungeschnittenen Filmsequenzen und
ganz neuen Monstern und Demo Disk fir Ma-

rio 20107 CU
Reto Jost, CH-Wiesen

Interessant wire die Méglichkeit schon, aber
ich kann mir vorstellen, daB dann mit dem
Preis fiir das Komplettsystem tibers Ziel hin-
ausgeschossen wird. An einigen Details kénn-
te aber schon gedreht werden, z.B. die Haupt-
CPU zu tunen, den Speicher in sogenannten
Speicherbinken einzusetzen etc. Fingt eine
Firma damit an, dann passiert dasselbe wie in
der PC-Branche: Spitestens nach zwalf Mona-
ten ist alles veraltet.AnschlieBend hat man ge-
nausoviel Kohle investiert wie fiir einen PC.

Happy New Year ‘98!
A. Miiller, Berlin

Hallo Ralph! Da ich heute nichts besseres zu
tun habe, gebe ich mal meinen Senf zum aktu-
ellen Forumthema. Zunichst aber noch eine
Bemerkung zu Eurem neuen Layout: Am An-
fang konnte ich mich damit (iberhaupt nicht
anfreunden, mittlerweile habe ich mich jedoch
daran gewohnt und finde es jetzt gar nicht mal
schlecht. Zum Thema Konsolen-Tuning: Ich
glaube, daB es nicht besonders gut ist, Hard-
wareerweiterungen fiir Konsolen zu ent-
wickeln, wie uns Sega mit dem Mega CD und
dem 32X, die ja beide Megaflops waren, ein-
drucksvoll bewiesen hat. Das Geld fiir die Ent-
wicklung dieser Gerite hitte man sich ruhi-
gen Gewissens sparen und stattdessen in die
nachste Generation stecken kénnen,als es auf
diese Art und Weise zum Fenster hinauszu-
werfen. Durch die Einfiihrung dieser Add-Ons
wird nur die Lebensdauer der meist schon
veralteten Maschinen verlangert und dafiir die
Entwicklung der neuen aufgehalten. Genau
dies werfe ich auch Big N vor, die sich mit der
Einflihrung des 64DD im nichsten Jahr wohl
ins eigene Fleisch schneiden werden, obwohl
es Nintendo meines Erachtens richtig gemacht
haben, indem sie die |6-Bit-Hardware des
SNES bis ins Letzte ausgeschopft haben, um
dann mit dem neuen Konsolenlaunch wieder
aufzutrumpfen. Trotzdem hat sich Nintendo
mit dem 64DD insofern verzettelt, sollten sie
glauben, damit eine Zukunft zu haben, denn
ewig kann man nicht auf Module setzen, selbst
wenn die Chip-Preise noch sinken werden.
Stefan Tavernier, Donaueschingen
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Bei den Konsolen-Tunings scheiden sich in der Tat
die Geister. Ich persénlich stimme mit den mei-
sten unserer Leser iiberein, die Zusatzhardware
fir Geldschneiderei halten, die den Alterungspro-
zel eines Gerdtes nur unnotig hinauszdgert. In
meiner bisherigen Konsolenkarriere (GameBoy,
MD, SNES, Neo Geo, Neo Geo CD, PS, SAT, N64 -
{ibrigens alle noch im heimischen Wohnzimmer!)
habe ich immer auf solche Add-Ons verzichtet
und werde es wohl auch zukiinftig tun. Die Be-
hauptung von Christian, im Gegensatz zur PC-
Ebene wire es unvorstellbar, einige neue Spiele
nur per teurer Zusatzhardware genieflen zu kon-
nen, laBt sich durch geniigend Beispiele aus der
Konsalengeschichte widerlegen: Das Virtua Ra-
cing-Modul fiir das Mega Drive enthielt einen
speziellen 3D-Chip und schlug seinerzeit mit
200,— DM zu Buche, sowohl SNK als auch
Capcom (siche X-Men vs. Streetfighter-
Test in dieser Ausgabe) machen den Animatio-
nen ihrer Priigelhelden auf dem Saturn mit
speziellen, teuren RAM-Cartridges Beine und
der Flop 32X ist immer noch in aller Munde -
vom Jaguar-CD-Laufwerk ganz zu schweigen.
Bevor man bei Nintendo auch nur an einen
64DD Disk-Drive-Launch denkt (Achtung
Stefan: Das 64DD basiert nicht auf Modul-
technik!), sollte man sich erstmal um den Soft-
warenachschub fiir das Hauptgerit kiimmern.
Wihrend in den Tokioter Softwareshops PS-
und Saturn-Titel in Hiille und Fiille angeboten
werden, verschimmeln in irgendeiner Ecke
dieselben 20 bis 30 N64-Module, die es schon
seit Monaten/Jahren zu kaufen gibt, von weni-
ger als einer Handvoll Neuerscheinungen viel-
leicht abgesehen. Wenn man zuerst Né4 +
64DD + Zelda 64-Modul = ca. DM 800,
braucht, um das Rollenspiel-Remake zu
zocken, reicht das schon in Regionen hinein,
die fiir Normalspieler nicht mehr tolerierbar
sind. Seid deshalb mehr als kritisch (und kon-
sultiert die VG!), ob sich Tuning-Hardware
wirklich lohnt, denn meistens tut sie es nicht,
wie die bisherige Erfahrung lehrt.

Der Videospiel-Yerkaufer

Thema heute: Es gibt verschiedene Gattungen
von Videospielverkaufern.

— Garttung |: Der Zocker

Das erste,was er macht,wenn er den Laden be-
tritt, noch bevor der erste Kaffee gekocht wird:
Konsole an! Dann spielt er irgendwelche japani-
schen Rollenspiele, zusammen mit Stammga-
sten, also Videospielfreaks, die sich jeden Tag in
seinem Shop treffen.

— Garttung 2: Der Ableser

Fragt man ihn nach irgendeinem Spiel, wilzt er
Ankiindigungslisten: “Nee, ham wir grad
nicht!” Egal, um welches Spiel es geht, er kennt
nur seine Listen. “Was, Crash Bandicoot?
Auf welchem System das erschienen ist? Da
muB ich gerade mal nachgucken. Ach Sonic!
Nee, ich glaube, das gibt's nicht auf dem Né4,
aber ich schau gerade nochmal nach.” Typisch
fir diese Gattung: Sie sind schon mindestens

ein halbes Jahr in der Branche titig, daher
stammt auch ihr groBes Fachwissen.

— Gattung 3: Der PC-Freak

Sein Shop verkauft Konsolen- und PC-Spiele.
Vom Japano-Ballerspiel bis hin zu Corel Draw 8
fiihrt der Laden alles (schén wir's!). Doch der
Verkdufer spielt bloB den lieben langen Tag
Command&Conquer (PC-Version). Das er
die geilsten Konsolen, Adapter, NTSC-Importe
in seinen Regalen stehen hat, juckt ihn wenig. Er
weil dariiber auch nichts, denn er schwort auf
seinen PC, denn sein Lieblingsstrategiespiel ist
ja auf der PlayStation wesentlich schlechter.

— Gattung 4 : Der Beamte

Der Laden hat von | 1:30 bis 17:30 Uhr geoff-
net. Wenn man kurz mal was anspielen will:
“Nee, kommt nicht in Frage. Hab' jetzt keine
Zeit!" Kommt man um 17:15 Uhr am Shop vor-
bei, sind bereits die Rolliden zu. Offnungszeiten
am Samstag: | 1:30 bis 13:00 Uhr. Kleiner Hin-
weis: Wenn Euch Videospiele nicht interessie-
ren, sucht Euch einen anderen Job!

— Gattung 5 (die Beste..) : Der Kaufhausver-
kiufer

“Videospiele? Sie meinen Telespiele?? Ja, wir
filhren bei uns auch Abspielplatten dafiir, zum
Beispiel Tekken | (DM 129,95). Was suchen
Sie? Fighting Force? Kenn ich nicht. Ist dann
aber bestimmt schon angekiindigt. Einfach in
den nichsten Kartalog von uns (Sommer '98)
schauen. Wieviel die Konsolen kosten? Laut ak-
tuellem Katalog PlayStation, Saturn DM 499,—,
N64 DM 399,—. Gibt's woanders billiger? Steht
aber so im Katalog! Ach lat mich doch alle in
Ruhe, hoffentlich ist bald Feierabend!*

PS.: GriiBt die Girls in Bayern von mir!
Nikolai Gretschuskin, Berlin

Har har, klasse ausgeteilt, Nikolai! Jeder von uns
kennt doch bestimmt einige Exemplare aus den ver-
schiedenen Gattungen. Zwischen Nummer zwei,
vier und fiinf gibt es sogar eine Menge Gemein-
samkeiten. Im schlimmsten Fall vereint der Verkdu-
fer alle Eigenschaften in sich, dann heiBt es schnell-
stens ReiBBaus nehmen, bevor sich Euch die Nacken-
haare aufstellen, wie mir persénlich mit einem be-
sonders mifiratenen Vertreter der Gattung fiinf pas-
siert (kein Witz!): “Sie wollen eine 32-Bit-Konsole,
hmmm, aah, da haben wir was fiir Sie da, ein be-
sonders giinstiges Kombi-Angebot: Sega Mega Drive
und Mega CD, jeweils |6-Bit, ja genau, hier steht's
auf der Packung, macht insgesamt 32 Bit.” No com-
ment on this one. Findet Ihr einen Zocker-Verkdufer,
bleibt ihm treu!

Kritik aus Danemark

Hallo VG-Team, gerade eben habe ich voller
Sehnsucht Euer Magazin gekauft. Mann, habe ich
das vermifB3t. Da ich in Dianemark studiere, sind
die Gelegenheiten selten, die VG zu erwerben.
Doch nun zum Anla3 dieses Schreibens. Ich
weiB, lhr seid es wahrscheinlich gewohnt, posi-
tive Zuschriften zu bekommen. Doch ich habe
hier etwas konstruktive, auch negative Kritik.
Ich nehme kein Blatt vor den Mund, also kann
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einiges etwas unverschamt klingen.
|.Also,ich finde, Ihr seid verdammt noch mal ar-
rogant ohne Ende! Ehrlich: Eure Ironie kénnt
Ihr Euch in jeder Hinsicht sparen, genau wie den
Spruch “Liebhaber dieses Genres diirfen aber
gerne mal reinschauen” (0.4.) bei Spielen mit ei-
ner Bewertung von ca. 70-75 %.Wenn |hr Eure
Meinung sagt, dann klipp und klar: Ich gebe doch
nicht 100,— DM fiir etwas aus, in das es sich
“nur" lohnt, hineinzuschauen. Das kann sich
wohl kaum jemand leisten. Sicher, Ihr bekommt
die Spiele geschenkt, dann redet es sich leicht.
2. lhr solltet Eure Rubrik “Preis” sowie “VG-Al-
tersempfehlung” mal griindlich (iberdenken.
Warum? lhr empfehit so gut wie immer 100,—
DM. AuBerdem ist der Nutzen von Preisen eh
egal. Wenn ich ein Spiel unbedingt haben will,
dann kaufe ich es mir auch, egal zu welchem
Preis. Die Altersempfehlung ist mir etwas su-
spekt. Ich habe niamlich das Spiel Nightmare
Creatures als Import und kann samtlichen
Zombies GliedmaBen abschlagen.Ab 127! Also
ehrlich.
3. AuBerdem kotzt mich die stindige 78-79%-
Bewertung der Namco-Museum-Reihe an. Ich
besitze den dritten Teil. Solche Spiele habe ich
friiher zugegebenermaBen geliebt. Heute sind
sie aber einfach nur Schrott von gestern.
4. Noch was zu Eurer véllig idiotischen Geilheit
in Bezug auf Lara Croft. Ja gut, sie hat dicke Din-
ger; lange Beine etc. Aber diese “Nude Raider"-
Screens sind ja wohl das Letzte. Und dann noch
weitere Goodies (das dtzendste Wort auf die-
sem Planeten) anbieten, aber nur gegen Beste-
chung, mir fehlen die Worte.
Mit nicht besonders freundlichen GriiBen, wie
ich zugebe,

Frank Jiirgensen, Flensborg

Ganz schdn dick aufgetragen fiir jemanden, der
die VG nur ab und zu liest, Frank! Aber gut, erwi-
dern wir das Feuer:

I. Im Gegensatz zu einigen Mitbewerbern sind
wir der Meinung, weit entfernt von jeglicher Arro-
ganz zu sein. Ohne explizite Zitate (Ironie? Wo?)
kénnen wir uns hier aber auch nicht dementspre-
chend verteidigen. Der von Dir zitierte “Spruch”
bedeutet, daB Ihr in solche Titel vor dem Kauf hin-
einschnuppern sollt und nicht hinterher! Fiir viele
Leute (eben jene Liebhaber) haben bestimmte
Spiele subjektiv eine viel hohere Wertung. Fiir
mich ist z.B. King of Fighters ‘96 (Neo Geo Mo-
dul) dank der spektakuldren Musik und des
packenden Gameplays eine klare 90er-Wertung,
auch wenn manche Next-Gen-Fanatiker da den
Kopf schiitteln mégen.

2.Wir empfehlen keine Preise, sondern die Industrie,
und genau diese drucken wir ab. Beziiglich der Al
tersempfehlung von Nightmare Creatures (Dein
einziger Kritikpunkt dafiir?): In letzter Minute ha-
ben wir erfahren, daBB Sony Deutschland kalte Fif3e
bekam und den Titel iiberarbeiten liel3, mit dem Er-
gebnis, daB eben jene Szenen beim verspditeten Re-
lease (die Rede ist von Februar) fehlen werden. Des-
halb die “Ab |2*-Empfehlung. Man kénnte hier al-
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lerdings auch iiber ein “Ab 16" diskutieren.

3. Manchmal erhalten Titel von uns eine spezielle
“Fan*“-Spielspaiwertung, die dann aber immer
deutlich im Meinungskasten untermauert wird, so
z.B. bei Oldie-Compilations, die definitiv nichts fiir
Grafik-Freaks und State-of-the-Art-Spieler sind, oder
einer um |5 % héheren Star Trek-Wertung fiir
Trekkies, deren Leidenschaft fiir diese Serie Nor-
malsterbliche eh nicht nachvollziehen kénnen.
Wenn Dich diese Titel nicht interessieren, gibt's
nichts Leichteres, als sie einfach nicht zu beachten.
4. Nicht wir sind geil auf Lara Croft, sondern unsere
Leserschaft! Was glaubst Du, wieviele Einsendungen
taglich zum Thema Tomb Raider, Lara, Nackt-
Cheats etc. kommen? Zusammen mit den Resi-
dent Evil-Anfragen liegt dieses Topic meilenweit vor
allen anderen.Wir befriedigen lediglich die Nachfra-
ge, respektive die Wiinsche unserer Kdufer zu ei-
nem der beliebtesten Charaktere aller Zeiten. Und:
Das mit der Bestechung war ein SCHERZ!

Mit umso mehr freundlichen Griifien zuriick nach
Ddnemark.

Statistik

Hallo, Ihr Bagaluten! Drei Ausgaben ohne
neue Statistiken, das geht doch nicht! Drei
neue Titel in den Top Ten, Diddy Kong Ra-
cing auf Platz fiinf eingestiegen in den All-Ti-
me Bestnoten bei SpielspaB. Die PlayStation
hat jetzt den dritten Platz bei der Testanzahl

RAT + TARAT

und Platz zwei bei den 90%-Spielen. Das N64
hat den zweiten Platz bei den zehn besten
Spielen hinter dem SNES. |hr habt jetzt 75
Ausgaben verdffentlicht, glaubt Ihr nicht, dafl
z.B. die Top Tens gute Einkaufstips geben, Oder
fur Eure treuen Fans Infos wie schlechtestes
Spiel insgesamt, die zwanzig besten Titel aller
Zeiten, oder die Systeme im Vergleich durch-
aus mal interessant wire! |eder A¥*h wird
bei Euch abgedruckt, und ich schicke Euch in
zwei Jahren sechsmal die neuesten Statistiken

und kriege noch nicht mal eine Antwort?
Esra Hogeback, Bremen

Esra ist in der Tat einer unserer fleiigsten Einsen-
der und bestiickt uns regelmdBig mit umfangrei-
chen (10+ Seiten) Statistiken, die sich im allgemei-
nen nicht direkt zum Abdruck in der Mail-o-Ma-
nia-Rubrik eignen, aber mich als alten Mathe-Ha-
sen immer erfreuen. Diesmal wollen wir aber doch
einige seiner Errungenschaften zum Besten geben.
WaubBtet Ihr etwa, daf3 36,08% aller 582 in derVG
getesteten SNES-Titel ein Classic bekamen? Oder,
daf3 der durchschnittliche Spielspal3 der zehn be-
sten aller 334 bis dato fiir die PlayStation in die
Mangel genommenen Games 91,5% betrdgt?
Platz eins bis drei besetzen Final Fantasy VII
(94%), Formel | ‘97 (94%), Tomb Raider 2
(92%). Die Auszeichnung “'schlechtester PlayStati-
on-Titel"” (Trommelwirbel...) bis dato heimste (ibri-

TAT

Alle Besitzer eines PAL-N64, denen das via Yideosignal Obertra-
gene Bild bis dato zu dirftig war, dirfen aufatmen. Mehrere An-
bieter haben jetzt einen echten RGB-Umbau inklusive Kabel im
Programm. AuBerdem scheint unsere Tips-Kohle bei Euch sehr
begehrt zu sein. Diesmal haben wir deshalb einen brandheifen
(Internet-)Tip fOr Euch zu bieten. Auperdem helfen wir noch ge-

plagten Time-Crisis-Schitzen.

Cheat-Quellen

Hi Ralph und Dirlk! Ich wundere mich immer
wieder, woher und in welchem kurzen Zeit-
raum diverse Leser Tips zu gerade verdffent-
lichten Spielen einsenden. Handelt es sich dabei
um Magie, oder bekommt lhr die Cheats und
Komplettlosungen direkt von den Herstellern
und streicht das Honorar selbst ein?? LaBt ei-
nen armen Tipssucher nicht im Regen stehen
und gebt mir Tips, wie man schnell an gute Tips
kommt! (Anm d. Red.:Was fir ein Wortspiel).

Euer treuer Leser
Sebastian Wagner, Darmstadt

Tja, weder Magie noch Bestechung haben hier ih-
re Hdnde im Spiel. Sollten wir wirklich mal Tips
von den Firmen direkt bekommen, schreibt Dirk
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das auch explizit dazu. Am schnellsten kommt
man heutzutage wohl nicht mehr durch Finger-
akrobatik oder Zufall (“Heureka, eine 720-Grad-
Drehung und schon hat man fiinf Leben mehr!”)
ans Ziel, sondern via Internet, was jetzt natiirlich
nicht heiBen soll, daB Ihr im stillen Kdmmerlein
nicht weiter Tips/Komplettlosungen etc. ausbal-
dowern sollt. Erst letztens bin ich beim Surfen
wieder auf eine (deutsche!) First-Class-Site ge-
stoBen ( hitp:/iwww | stuttgart.netsurf.de/(-ge-
schwungene waagerechte Linie-) schmied/ho-
me.htm ), die sich als eine der aktuellsten
Cheats-/Tipsarchive herausgestellt hat. Dort
gibt's Hinweise zu den allerneuesten Titeln a la
Clock Tower, Courier Crisis, Jet Moto 2,
Tomb Raider 2 etc. Eine gute Quelle fiir
zukiinftige Tips-Recherchen.
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gens Power Serve (stolze 19%) ein. Unter den
20 besten der Besten, verteilt auf alle Systeme
bunkerten Nintendo/Rare-Titel sage und schreibe
elf Platze (!). Der Durchschnitt (!) des kleinen
Hdufchens der 29 getesteten Né4-Games sum-
miert sich auf unglaubliche 81,1 %.Tja, have more
Fun, but with few Games. Ein paar Schnapszahlen
noch zum Schluf3: Der GameBoy konkurriert noch
immer hart mit der PlayStation, zumindest in der
Kategorie “Gesamtzahl bewerteter Spiele”, wo die
PS lediglich um licherliche sechs vorne liegt
(334:328).Wer erinnert sich noch an das schlech-
teste Spiel aller Zeiten? Da gab es doch einige Fa-
voriten unter den Mega CD-FMV-Games oder di-
versen Import-SNES-Beat'em Ups, aber das war
alles gar nichts gegen ein Rennspiel namens Me-
ga Race (Mega CD) mit 4% SpielspaBwertung.

Al-Time Top Ten Alex
1. Final Fantasy VIl (PSX)

2. Master of Orion 2 (PC)

3. Extreme G (N 64)

4, Tetris (Game Boy)

5. Golden Eye (N64)

6. Parodius (PS)

7. Donkey Kong Country (SNES)
8. Super Mario Allstars (SNES)
9. Super Mario 64 (N 64)

10. Jumpman (C 64)

Time Crisis

HiVG-Shooter! Hat von Euch schon mal einer
den Eintrag in die High-Score-Liste beim Time
Trial geschafft, respektive die Bestzeit im Arca-
de-Mode in Namcos Vorzeige-Shooter ge-
knackt! Also, ich hab's jetzt schon ofters in der
ersten Ebene probiert, schaffe es aber einfach
nicht! Schon im ersten Bereich liege ich zuriick
und das bei 93% Trefferquote. Ich génne mir kei-
ne Pausen in der Deckung, ich mache alles so
schnell wie es geht. Mache ich irgendwas falsch?
Kann man auch auf sonstiges Inventar ballern,

um schneller zu werden!?
Harald Wond

hek, Liineb

f

Ich kann nur von der NTSC-Japan-Version berich-
ten, die PAL-Version habe ich nur einmal durchge-
spielt, um sie auf Unterschiede zu priifen. Ja, die
Zeiten dort sind extrem hart, sie stellen schlief3-
lich die Rekorde der Programmierer dar! Im er-
sten Level bis zum Freddy-Kriiger-Ninja-Bol3 liege
ich noch vorn, aber spdtestens im Saal bei den
Kronjuwelen schwinden die Sekunden, bei den fies
herumwuselnden Gegnern. Ich kann Dir nur fol-
genden Rat geben: SchieB auf TNT-Kisten, die den
Screen schnell von Bésewichten sdubern, nimm
nur minimale Deckungszeiten und achte auf die
wieselflinken, winzigen, orangefarbenen Gangster,
die Dir Zeitboni zuriicklassen. AuBerdem dauert
es unterschiedlich lange, bis ein Séldner vom Bild-
schirm verschwindet, je nachdem, an welcher Kor-
perpartie er getroffen wurde. So, und jetzt viel
Gliick, Richard!
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N64-RGB-Kabel

Gute Nachrichten fiir alle PAL-N64-Besitzer: Wie
Ihr sicherlich alle wiBt, enthdlc der Lieferumfang des
deutschen N64-Pakets ein Scart-Kabel, das jedoch
kein RGB-, sondern lediglich das normale Videosig-
nal iibertrigt, welches nicht gerade fiir seine tiber-
ragende Bildqualitit bekannt ist. Auch das bereits
erhiltliche S-VHS-Kabel iiberzeugte Freaks noch
nicht so recht. Nun offerieren verschiedene Anbie-
ter einen RGB-Umbau des PAL-Né4 inklusive Kabel
— (digital kodiertes RGB-
Signal wird dabei in ein analoges umgewandelt),
oder ein spezielles Kabel ohne Umbau fiir ca. 80,—
DM, das eine deutlich bessere Bildqualitit liefern
soll. In der nichsten Ausgabe werden wir diese Ka-
bel/Umbauten ausfiihrlich testen. Fiir alle Ungedul-
digen hier schon mal die Nummern der Anbieter:
Wolfsoft: 02622-83517, Double You: 040-657 1841
sowie GT Elektronik (Schweiz) 0041-061-4014171.

Spannungswandler

Hi! Ich habe mir eine japanische PlayStation und ei-
nen US-Virtual Boy bestellt. Nun habe ich aber wohl
das Problem, daB8 die Import-Konsolen unsere Span-
nung nicht vertragen.Was macht lhr Leute in die-
sem Fall? Die meisten von Euch Freaks werden ja si-
cher NTSC-Maschinen haben. Spannungswandler
sind ja nun sicher nicht besonders billig, und wenn
ich mir so ein Teil hole, kann ich dann auch eine nor-
male Steckdosenleiste anschlieBen, damit ich nicht

immer umstecken muf3?
Florian Rupp, Aachen

Bei mir zu Hause stehen etwa zur Hailfte PAL- und NT-
SC-Konsolen. Fiir die Import-Hardware gibt es eine wirk-
lich einfache Losung: Man kauft sich einen sogenannten
“Step-Down-Konverter” (auch Spannungswandler ge-
nannt), der die eingehendenen 220 Volt in fir unsere
Breitenkreise verwertbare | |0 Volt umwandelt. Die Din-
ger erhdltst Du in jedem Elektronik-Geschdft, sie sind
weder teuer (ca. 30— bis 40,— DM) noch besonders
anféllig (meiner verrichtet seit flnf Jahren zuverldassig
seinen Dienst).

FORUMTHEM

Nachdem vor kurzem die Sega-Gemeinde mit einem speziellen (et-
was provokativen, ihem...) Forumthema bedacht wurde, sind dies-
mal die Sony-Jiinger dran.Auf der PlayStation mangelt es im Gegen-
satz zu Saturn und Né4 nicht gerade an (offiziellen) Spielen. Um ge-
nau zu sein, sind es jetzt knapp 400, wovon wir allein in der VG
12/97 einen Riesenberg getestet haben. Empfindet Ihr dieses Rie-
senangebot an groBtenteils qualitativ hochwertigen Games als posi-
tiv oder negativ? Kommt damit nicht jeder einzelne Spitzentitel zu
kurz? Kénnt lhr Euch iiberhaupt noch alle Top-Hits leisten? Oder
trauert |hr vergangenen Zeiten nach, in denen noch in jeden Hit
monatelang hineingespielt werden konnte, ohne Gefahr zu laufen,
eine Menge anderer Referenzspiele zu verpassen! Gehen im Mo-
ment Eurer Meinung nach sogar viele sehr gute Titel (SpielspaBwer-
tung 75% bis 80%) im Angebot noch besserer unter? Schreibt uns!

e YO

| |[Bloody Roaridt .

— 789,00
‘Umbau fur Irnporte 89.90

: rundgerat dt

‘Umbausatz Bastler 39.90
{ll"nporte nur iiber RGB in-Farbe)

RGB-Scart-Kabel= _ '39.90']
‘Game. Buster dt 89,90
1Jow:r Lo | ab 44,90
‘Memory Cards — —ab 39.90
'Arc'of Time dt 8990,

Auto Destruct dt_-- ~89.90

‘Baphomets Fliich 2 —89.90
89.90
\Breath of Fire'3Us (119.90-

BugRidersdt —— 84 90"
" |/Bust aMove 3dt— 69.90
/CartIndy Car dt 89.90
Icool Boarders2dt . 89.90
Critical Depthdt - 84.90
Deathtrap Dungeon 89.90
Dungeon Keeper dt 89.90
Einhander jp 139.90
FIFA 98'dt 89.90
Final Fantasy 7.dt. = 99.90

Final Fant Tactics us 119.90

Gran Theft Autodt . 89.90

Grundgerat dt 295.00'
“Adapter +~49.90
S-VHSKabel - 39.90
Game Killer dt ~ 5990

/| bopyads | | ab 59.90
'| Joypadverlangerung 19.90
Lenkrad --139.90
MemoryCards -ab 39.90

/| Bomberman dt 1 95.00
| Chameleon Twist' | 139.90
-Dark Rift [ 159J90
Diddy Kong Racmg +95.00
Extreme G, 139.90
-FIFA 98 ) ~139.90
‘| GoldenEyeEU |\ | [ 149.90 |
Lamborghini ! 139.90
Lylatwars 1139.90
ario Kart dt 9.90
ischief Makers 5.00

Nagano Winter Oly. 149.90
NBA-Pro "98 ~139.90

NNFL Quaterback 98+139.90
$nowboa dKids, ~ 95.00

DEATHTRAP DUNGEON

| Gran Turismo jp

'a_REATHbEHRE 30
139.90 |
89.90'

Heavens Gate dt

Jet Moto 2 dt | 89190
|Mace the dark Age dt 89.913

Mage Slayer dt 89.90

Nightmare Creatures 89.90;
Parasite Eve jp . 169.90
‘Pax Carpus dt 1'89.90
Rampage World Tour 79.90
Resident Evil Dir, Cut  89.90
Risiko dt 89.90
Rock nRollRacing dt 89.
San Francisco Rusg d 89. 90|
i Toca Touring Car dt - 89.90 |-

“Tomb Raider 2 dt - 99.90
| Zdt 8490
(Atlantis dt 109.90
Formula Karts dt 89.90
Neuheiten hitte telefonisch erfragen
—GUIDES/MAGAZINES
EDGE uk 17.00
Das Cheatbuch dt 27.80
Final Fantasy 7 dt 29.80
Gamefront dt 5.90

Multi Racing Champ 129.90 |

-weiter Spieleberater auf Lager

P

& V] [y
Wir versenden alle Spiele in der
Sicherheitsbox per NN'zzgl. DM
9.90 Versancdkosten, Ab eingm
Bestellwert von DM 500. (rur
Software) senden Wwir ver'sand
kostenfirei. Annahmevarwel-
gerern; der von yns gel}efpr
ten' Waren, beracrl.r:an ‘wir die
uns  entstandeneh | Lieferko-
ster mit DM, 20 Unser ﬁeqht
auf Erfllung des Kdufve
ges hleibt nlervori unberti
Preiée mit iriem { sind Ange-
bote und/o er Reeitpoﬁtdp J

|

Handleranfragen erWuﬁséht

Ebertplatz 2 - 50668 Koin |
| Fonm: 0221121067 |
Fax: 0221-12,56 76

Fom: 020113 35 03
Ladenpreise kénnen abweichen_

— Druckd fehler. Irrtlimer, Preisanderungen und IJE'Ferung \rurbenalten Wir haften nicht for
Kom| atibilitétsprnhlam der einzelnen Systeme uhd/oder Landesversionen. Unfreie Sen-
dungen'werden nicht angenommen. Der Umtausch'wegen Nichtgefallen ist generell aus-
geschlossen Defekte Ware wird nach unserem Ermessen von uns reparlert oﬁer ersefzt.
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teFRodeo-Mode J\
~ wird Eure Zeit gegen
eineKuh gemg.s.ien

stimmte Wiirfe
und Counter
gibt’s kein
Entkommen.
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Fiir einen

Knockdown-Move
gibt’s drei Punkte.

ie ging man bei 99,5% aller Beat'em

Ups (Bushido Blade bildet die
Ausnahme) bisher zur Sache?! Der Lebens-
balken des Kontrahenten muBte irgendwie
auf Null gebracht werden, was dquivalent
mit dem Sieg war. Nicht so bei Fighter’s
Destiny. Hier werden wie bei Martial-Arts-
Turnieren gezielt Punkte fiir bestimmte Ak-
tionen verliehen: Ein Ring Out bringt einen
Zdhler, ein Throw und ein Counter zwei,
ein Knock-Down drei, eine Super-Special-
Attack (sehr schwer) vier und das Rich-
terurteil bei Uberschreiten
des Zeitlimits einen Punkt. Bei
insgesamt  sieben  Punkten
habt Ihr gewonnen. Da sich
die Lebensbalken der zehn
texturierten Polygon-Fighter
(vier versteckte gibt's auch zu
entdecken) selbst regenerie-
ren, bringt es absolut nichts,
mit irgendwelchen Angriffen
auf den Gegner einzupriigeln.
Taktik ist hier gefragt! Den
Ninja mit einem FuBfeger an
den Rand der Klippe treiben,
bedeutet z.B. nicht notwendi-
gerweise seinen Sturz und da-
mit einen Ring-Out-Punkt. Mit

Im Training studiert Ihr die
alles vernichtenden Special-
Attacks (bringen vier Punkte!).
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Geschick hilt er sich etwa am Rand fest und
zieht Euch an den FiiBen hinunter, was dann
sein Konto um zwei Counter-Zihler auffiillc,
In mehreren Trainingsmodi lassen sich auch
Spezialangriffe, die Knock-Downs oder dhn-
liches bewirken, via On-Screen-Meniis stu-
dieren und mit einem Blech-Dummy auspro-
bieren. Im Survival-Mode versucht lhr, sovie-
le Angreifer wie moglich aufs Kreuz zu legen,
ohne eine Wertung gegen Euch einstecken
zu miissen. Das witzigste Feature stellt je-
doch der Rodeo-Mode dar. Hier geht's ganz
einfach darum, wie im Wilden Westen so
lange wie méoglich gegen eine gescheckte
Kuh (!) zu bestehen, ohne daB sie oder |hr
einen zihlbaren Move zusammenbringt — ein
purer Gag-Mode. Bei Fighter’s Destiny
stellt sich unmittelbar nach dem Anschalten
des N64 purer Fighting-Spal ein. Das
Kampfsystem préasentiert sich intelligent,
aber dennoch leicht zu steuern. Lediglich die
Backgrounds hitten etwas stimmungsvoller
sein kénnen. rk

Nintendo 64
Fighter’s Destiny
Genre: 3D-Beat'em Up
Hersteller: Ocean/Laguna
Geplanter Erscheinungstermin:

Mdrz 1998

System:
Name:
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|BREATH OF FIRE
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Sein 'Debut felerte Breath of Fre auf dem Super Nintendo

o

Nun erschemt EI'StI'I'IGlS 'Fl_JI' dle PlogStatlon Ell'le weltere Folge

aué der erfolgrelchen Rollensplel-Serle : :

- w' -
-
- -m*

Event-Szenen laufen nahtlos ins Spiel iiber.

nde 1994 prisentierte Capcom die zweite
Folge ihrer Rollenspielserie Breath of Fi-
re auf dem Super Nintendo (Deutschland-Re-

lease: April 1996). Nun, fast drei Jahre spiter,
erscheint erstmals eine 32 Bit-Version fiir die

PlayStation. Die allererste Frage, die sich einem
Final Fantasy Vll-erprobten Rollenspieler
stellt, wire: “Ist es 3D?" Um es vorwegzuneh-
men, die Antwort lautet “nein”. Die Grafik
wurde im groBen und ganzen so belassen, wie
wir es von den beiden Vorgiangern bereits ken-
nen. lhr betrachtet die VWelt von Breath of Fi-
re Il aus der allmichtigen isometrischen Per-
spektive. Abgesehen davon, daf3 sich die Kame-
ra seitlich und in den Héhen um wenige Grad
drehen [dBt, besteht keine Moglichkeit, die
Sicht zu verstellen. Die Kampfsequenzen bie-
ten keine theatralischen Polygon-Spektakel,
und nach filmreifen Rendersequenzen sucht
man ebenfalls vergeblich. Dadurch fiigt sich
Breath of Fire Ill sowohl optisch als auch
vom Spielsystem her nahtlos an die beiden Vor-
ganger. Hauptheld der Geschichte ist Ryu, der
lezte Uberlebende der einst so michtigen
Rasse der Drachen. Im Laufe der Handlung ge-
sellen sich sechs weitere Kampfer zu Euch, die
sich in ihrer Rasse und den dazugehérigen

Fahigkeiten unterscheiden. Nina, die wir be-
reits aus den Vorgangerversionen kennen, ist
ein Nachkomme der Vogelmenschen und kann
fliegen. Die verriickte Wissenschaftlerin Momo
trigt eine handgemachte Bazooka mit sich her-
um. Per X-Button lassen sich im Spiel die indi-
viduellen Fahigkeiten einsetzten, beispielswei-
se beim Losen eines Ritsels oder zum Uber-
winden von Hindernissen. Die groBte Neue-
rung bekommt man beim Durchforsten der
Welt-Map zu spiiren. Gegner tauchen
grundsatzlich nur innerhalb der abgeschlosse-
nen Stages auf.VerlaBt Ihr diese, findet Ihr Euch
auf der Gesamtkarte wieder und werdet von
Feinden weitgehend verschont.Ab und an wer-
den Feindkontakte mit einem Ausrufezeichen
signalisiert, doch es ist Euch tiberlassen, ob Ihr
Euch der Herausforderung stellen wollt - niitz-
lich, wenn lhr Level Ups benétigt. Durch ein
vollkommen neues Feature kénnt lhr wihlen,
wen |hr zu welchem Kimpfertyp entwickeln
méchtet. In Breath of Fire 1l existieren ins-
gesamt |7 unterschiedliche Lehrmeister, die
Euch u.a. Zauberspriiche und Special Moves
lehren kénnen. Dabei wird auch festgelegr,
wieviele Erfakrungspunkte welchen Statuswer-
ten zugefiihrt werden, wenn lhr eine héhere
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. i Je nach dem, wo die Gegner
4 * auftauchen dndert sich die Hue
L3 s Aufstellung Eurer Kémpfer.

Stufe erreicht habt. Beispielsweise bekommt
Ihr bei jedem Level-Aufstieg einen Extrapunkt
auf Magic, wenn |hr beim Zaubermeister Mey-
gus als Lehrling aufgenommen werdet. Dafiir
steigen Attack- und Defense-Werte nicht
mehr so steil an. Habt |hr eine bestimmte An-
zahl von Erfahrungsleveln gewonnen, vermittelt
er Eurem Helden einen neuen Zauberspruch.
Dieses System ersetzt sozusagen die Schama-
nen, bei der Vorgangerversion auf dem Super
Nintendo eine ahnliche Rolle gespielt haben.
Wie |hr sehen konnt, bietet Breath of Fire
I nicht minder interessante Features wie ein
Final Fantasy-Titel. Freunde des Rollenspiels
diirfen sich schon auf die deutsche PAL-Fas-
sung freuen, die im Juni erscheinen soll. tet

System:
Name

PlayStation
Breath of Fire 111
Genre: Rollenspiel
Hersteller: Capcom
Geplanter Erscheinungstermin:
Japan: bereits erhiltlich

Deutschland: Juni 98
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Alle Specials und Hintergriinde sind wunder-
schén gezeichnet, ein echter SNK-Fighter eben.

Nach der mittelschweren Bauchlandung mit Samurai Spirits e
for das Neo Geo 64 besinnt sich Altmeister SNK wieder auf sein

eriichten zufolge war Last Blades, so

der Titel des neuen Samurai-Duells,
schon fertig, als Samurai Shodown | noch
in den Kinderschuhen steckte. Doch aufgrund
des “japanischeren” Erscheinungsbilds ent-
schied man sich seinerzeit, letztgenannten
Classic zu einem Aushangeschild der Firma zu
machen. Natiirlich wurde der alte In-House-
Konkurrent unter der Regie des Shodown-
Directors im Laufe der Zeit stetig verbessert
und kann sich mittlerweile (den ersten Screen-
shots nach zu urteilen) grafisch mit den bes-
ten SNK-Titeln messen. In den Spielhallen
dirft lhr Anfang 1998 zwalf Charaktere in
zwei Spielmodi (Speed und Power) in die
Schlacht fiihren. Sowoehl verschiedene FuB-
und Schwerttechniken als auch mystische,
fernéstlich gestylte Special Moves und Com-

Klassisches 2D-Neo-Geo-
Design scheint noch nicht auszusterben!

rung erfolgt nach dem bewihrten SNK-4-But-
ton-System mit VWeak/Strong Slash sowie Kick
und Punch. Ob Last Blades mit dem Samu-
rai Shodown-Kult konkurrieren kann, wird

die Resonanz in den Arcades zeigen. rk

e L NCF O
System: Neo Geo
Name: Last Blades
Genre: 2D-Beat’em Up
Hersteller: SNK

Geplanter Erscheinungstermin: Arcade |

FrOhjahr 1998

bos kommen dabei zum Einsatz. Die Steue-

Auch an die Power-Balken wurde gedacht.

Last Legion

Obwohl in Japan Robo-Kampfspiele |l
absolut angesagt sind, verwundert es,
dap Nintendos Né4 als einzige Plattform
bislang verschont blieb. Hudson Soft
moéchte da bald Abhilfe schaffen.
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enau wie bei AM3s Virtual ON auf

dem Saturn bekriegen sich in Last Le-
gion VX ebenfalls machtige Robo-Gladiato-
ren mit ihren futuristischen Waffensyste-
men. Die Kampfe finden genauso in abge-
schlossenen Arenen statt, mit dem Unter-
schied, daB die Austragungsstitten hier we-
sentlich groBer geraten sind und lhr mehr
unterschiedliche Angriffstaktiken anwenden
lkonnt, als bei Segas Pendant. Hudson-typisch
ist das Geschehen wieder in eine grof3e, mys-
tische Hintergrundgeschichte eingebettet.
Unter anderem geht es darum, hinter das
Geheimnis des ,,Power Stones™ zu kommen,
der fiir die Energiezufuhr der Mechs von es-
sentieller Bedeutung zu sein scheint. Logi-
scherweise wurde daher auch ein ,Story
Mode" integriert. Im Zweispielermodus
wird der Bildschirm horizontal geteilt. Da

68

Die vielen
verschiedenen Waffensysteme und Upgrade-
Moaglichkeitern Eurer Mechs versprechen
hitzige Zweispieler-Robc-Duelle,

die Auflésung hier schon merklich leidet, hat
sich Hudson recht bald vom urspriinglich ge-
planten Vierspieler-"Gekastel” verabschie-
det. Die bislang demonstrierten Baller- und
Explosionseffekte sind schén anzuschauen.
Ob das Gameplay im fertigen Spiel mit dem
hohen Grafikstandard mithalten kann, wissen
wir friihestens in vier Monaten. ds

Nintendo 64

System:

Name: Last Legion VX
Genre: Battlemech-Action-Game
Hersteller: Hudson

Geplanter Erscheinungstermin in Japan:

~ Sommer 1998
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ZUBBHAOr

HARDUWARE

LUBEHOR-TEST

eit der Renaissance der Rennspiele auf

dem N64 blitht auch die Produktion der
verschiedensten Lenkradsysteme wieder auf,
von denen wir Euch hier einige vorstellen, und
damit Ihr Euch besser im Hardwaredschungel
zurechtfindet, mit einem Qualititsurteil verse-
hen. AuBerdem prisentieren wir Euch noch
verschiedenste andere Zubehorartikel, angefan-
gen von simplen Fremdanbieter-Joypads und
Lightguns iiber Arcade-Joyboards und Rumble
Paks bis hin zum Steuerelement fiir absolute
Profizocker, die sich im Laufe der letzten Mona-
te in der Redaktion fiirs Né4 und die PlayStati-
on angesammelt haben. Fiir die Bewertungs-
punkte “Verarbeitung” sowie “Gesamturteil”
verwenden wir der Einfachheit halber vier No-

EARSY B4

Bei dem N64-Joypad im “Batsymbol”-Design
fallen sofort die im Vergleich zum Original-
Nintendo-Pad fehlenden verlangerten Griffe
rechts und links auf, Dafiir gestaltete man
bei Guillemot die vier gelben C-Buttons ei-
ne Nummer gréfler, was bei groBer Hektik
im Spiel ganz hilfreich sein kénnte. Mit der
GréBe wuchs aber auch der Druckwider-
stand (nicht nur) bei den C-Buttons und der
Gerauschpegel beim Betitigen selbiger. Der
Analogstick ist nun nach innen gewdlbt,
auBerdem nicht so prazise und verursacht
schnell Druckstellen im Daumen. Insgesamt
liegt das Pad nicht sonderlich gut in der
Hand. Immerhin besteht Kompatibilitit zu
allen erhiltlichen Controllern und Rumble
Paks.Verarbeitung und Nutzen bewegen sich
hier im Mittelfeld.

Die \

Guillemot-
Pads liegen bei
weitem nicht so gut

in der Hand

wie das

Nintendo-

Original.

ARTIKEL:S . 2l e antad el iy sl Joypad
b 1 | = o B e S G e oA Né4
HERSTELLER: ... 5 e Guillemot
PREIS: . ..owntisiainssansiCasol=—DM
VERARBEITUNG: ...... Durchschnitt
GESAMTURTEIL: ...... Durchschnitt
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ten: “Sehr Gut”, “Gut”, “Durchschnittlich” und
“Mangelhaft”. Getestet wurde (ibrigens mit San
Francisco Rush und Wave Race 64 (Lenkrader
N64), Rage Racer (Lenkrader PlayStation), Gol-
deneye (Joypads, Joyboards, Rumble Paks N64),
Croc (Joypads PlayStation) Time Crisis und
"Bruce Willis Crisis* (Lightguns PlayStation).
Die Gerite von Gamester und Mad Catz wer-
den in Good Old Germany von Vidis (Tel 040 /
514 840 0) vertrieben, Blaze kontaktiert |hr via
Tel 021 51 / 336 432 0.Alle genannten Artikel
sind aber - ebenso wie die Sachen von Guille-
mot und Interact - im gutsortierten Fachhandel
zu erwerben.Achtung: In der nichsten Ausgabe
gibt's wahrscheinlich noch einen Nachschlag.
So, now let the show begin!

TURBO 64

Das Turbo 64 von Guillemot stellt im Prinzip
nichts anderes dar, als ein dezent aufgebohr-
tes Easy 64. Die beiden Pads sind sowohl
vom Design als auch von der Verarbeitung
her gesehen identisch. Zusatzlich bietet die
Turbo-Variante eine Slow-Motion- und Ra-
pid-Fire-Funktion, die per LED-Display ange-
zeigt wird. Wer jetzt denkt, daB damit Ex-
pertenspiele im Schlaf zu knacken sind, sieht
sich getduscht.Wie bei allen Joypads ist Slow
Motion dquivalent mit einem Dauerfeuer
der Starttaste, so daB |hr z.B. im Strobokop-
Takt in Wave Race 64 das kiihle NaB und das
Pausenmenti seht. Die Schnellfeuerfunktion
steht fiir alle Buttons einzeln oder zusam-
men zur Verfiigung, ist aber auch nicht frei
von Miangeln. Deshalb fillt unser Urteil auch
nicht tiberschwenglich aus.

Der Turbo-
| Zusatz
beschert
aulBlerdem
Auto-Fire
und Slow
Motion.

ARTIKEL it ; . -Joypad
SYSTEM: 05 . ST lusTatizetonirale e sira I G
HERSTELLER: ... ..c.ocous Guillemot
PREISSIms yonees vesssssCa 70,— DM
VERARBEITUNG: ..... .Durchschnitt
GESAMTURTEIL: ...... Durchschnitt
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ARCAUE SHARK

Der
=F Stick kann
abgeschraubt werden.

Mit dem Arcade Shark von Interact legt |hr
Euch ein extrem robustes, schweres (Metall-
boden) Arcade-Joyboard zu, das einige niitzli-
che Funktionen aufweist. Als erstes wird ein
Spielhallenstick mitgeliefert, der sich von der
analogen Steuereinheit abschrauben und auf
das digitale Steuerkreuz aufsetzen ldBt, was
optimale Spielkontrolle fiir alle Titel garan-
tiert. Zusammen mit den groBen Buttons
(L/R/Z sind halbkreisférmig um die gelben C-
Buttons angeordnet) ergibt sich ein gutes
Gameplay-Feeling, wobei aufgrund der neuen
Plazierung erst etwas Umgewdhnungszeit
notig ist. Auto-Fire und Slow-Motion werden
genauso angeboten wie ein Port fiir Control-
ler und Rumble Paks. Unser Test hat dabei ge-
zeigt, dall die Vibrationen sogar in diesem
wuchtigen Gehéduse noch spiirbar sind.

AR e e letere ++.....Joyboard
SYSTEM: i caieses [P | [T
HERSTELLER: ....... + ++ .. .INteract
PREIS: et aTalelsts ...ca. 100,— DM
VERARBEITUNG: ......... Sehr Gut
GESAMTURTEIL: .............. Gut

DUAL ARCADE JOYSTICK

Dieses Joyboard-Monstrum vom Veteranen
Mad Catz fiir Nintendo 64 bietet entgegen
seines Namens sogar drei (!) Sticks, deren
GroBe jedoch unterschiedlicher nicht sein
kénnte. Der mittelgroBe digitale Stick links
mit Microschaltern ersetzt erstmal das Rich-
tungskreuz des Original-Pads. Rechts wurde
auf dem Board der griffige analoge Flight Stick
positioniert, an den samtliche Buttons ergo-
nomisch perfekt plaziert wurden. Neben dem
Z (eigefinger)-Trigger findet |hr den fiir den
Mittelfinger gut erreichbaren R-Button,
wihrend sich der Daumen um die A/B-Knép-
fe und C-Buttons oben kiimmert. Letztere
wurden dabei geschickt mittels eines dritten
digitalen Mini-Sticks designt. Mit dieser Konfi-
guration lieBe sich Goldeneye perfekt mit ei-
ner Hand spielen, ja wenn der Flight Stick
nicht so extrem weite Bewegungsradien auf-
weisen wiirde. Mit Ausnahme des Z-Buttons
findet lhr alle Knépfe nochmal zentral auf
dem Board. Slow Motion und Auto Fire sind



ebenso selbstverstindlich wie ein Controller
Pak Slot. Kompatibilitit mit dem Rumble Pak
besteht jedoch nicht. Schade: Hitte man so-
wohl Verarbeitung als auch Beweglichkeit des
groBen Sticks einen Tick besser gelost, wire
der Dual Arcade Joystick eine optimale Emp-
fehlung geworden.

APEIRETE i 5 vaeis Sateiote atorwcarunialslals Joyboard
SYSEEIMI o s e e nvisimn o bl e N64
Hersteller:......covvvue «ere...Mad Catz
Preisical b s . 130,— DM
Verarbeitung:.............. et AL
Gesamturteils . 0ot Janasnissm Gut

FLIGHT FORCE PROD4

Diese auf den ersten Blick kurios anmutende
Steuereinheit namens “Flight Force Pro 64"
aus dem Hause Interact erwies sich im Laufe
des Tests als professionellste(s) Joypad/joy-
stick, das mir im Laufe meiner Spielerkarriere
untergekommen ist. Das Teil besteht aus zwei
separaten, durch Kabel verbundenen Geri-
ten, die insgesamt drei analoge Achsen (X-
und Y-Achse per Flightstick sowie Z-Achse
per “Flugzeug"-Gashebel) aufweisen.
Natiirlich unterstlitze das N64 nur zwei
davon, und so liBt sich per Umschalter
die fiir den Spieler/Spiel passende Kombi-
nation einstellen. Bond in Goldeneye
kann man etwa mit der linken Hand nach vor-
ne und hinten und mit der rechten Hand nach
links und rechts steuern. Cool! AuBerdem sind
zehn Buttons mit bis zu 75 (!) Button-Joypad-
Kombinationen fiir Special-Moves program-
mierbar - sogar mit Zeitverzogerungen, wie
sie bei Moves der Art “links halten, dann
nach rechts und A+B+C oben”

Sowhl Verarbeitung als auch :
Spielbar-keit des FFP 64 sind exzellent.

vonnéten sind. Alle Buttons findet Ihr mehr-
mals an den Geriten, die vier gelben C-But-
tons sogar in Form von zwei separaten digita-
len Mini-Steuerkreuzen fiir den rechten Dau-
men der linken sowie den linken Daumen der
rechten Hand. Dauerfeuer, Zeitlupe und LED-
Anzeigen mit akustischer Kontrolle verstehen
sich bei einem Joypad/-Stick (verflixt, wie be-
nennt man das Ding bloB?) von selbst. Das ein-

zige Manko: Kein vorhandener Port fiir etwai-
ge Speicher- und/oder Riittelfreunde. Die Be-
weglichkeit und Radien des groBen Flightsticks
wurden besser geldst als beim Mad Catz-Pro-
dukt, das Handling ist super und die Verarbei-
tung exzellent. Der Flight Force Pro 64 stellt
die ultimative Steuereinheit fiir absolute Profi-
Zocker dar, die auch vor einem horrenden
Preis (ca. DM 150,—) nicht zuriickschrecken.

ARTIKEL: ........... Doppel-joystick
SYSTEM: . ooio/tisleinividvienelsinisimolale Né64
HERSTELLER:I. . .5 . . oiiiiy Interact
PREIS: ...............ca.|50,—DM

VERARBEITUNG: .........Sehr Gut
GESAMTURTEIL: ........ .Sehr Gut

HYPER COMBAT PAD

Die Blaze-Pads
gibt’s in allen
moglichen Designs
von blutrot bis

hin zu
. goldfarben
. und fluores-
|i zierend. Hier

: Army-Tarn-
* farben-
Wer tristes Grau Variante.
haBrt, wird die neuen Blaze-Pads fiir die Play-
Station sofort ins Herz schlieBen. Die Din-
ger existieren mittlerweile in allen maogli-
chen Standardfarben, in fluoreszierend,
transparent, im Beat'emUp-Blood-Look und
seit neuestem im Army-Tarnfarben-Design
sowie in Gold-, Silber- und Bronzeténen.
Exemplarisch testen wir hier das in
griin/braun gehaltene Hyper Combat Pad,
mit dem sich die Command & Conquer-
Truppen gleich viel stilechter durch unweg-
sames Terrain kommandieren lassen. Das
Pad weist etwas kleinere Abmessungen ge-
geniiber dem Original auf, kombiniert mit
deutlich schwammigerem Steuerkreuz, re-
spektive Buttons. AuBerdem ist Slow
Motion und Rapid Fire verfiigbar,
letzteres aber nur fiir alle Buttons
gleichzeitig. Die Schalter hierfiir be-
finden sich auf der Riickseite des
Pads. Unser Test ergibt: Zum Ausstellen
und Beeindrucken sind die bunten Blaze-
Pads genau richtig, nicht aber zum Spielen.
Dort bevorzugen wir nach wie vor das Ori-
ginal-Sony-Joypad.

AR L e Ve a2 Joypad
SYSTEM: i~iviisisiisvees PlayStation
HERSTELLER: ...oniofoduntras Blaze
PREIS: 5000 S asstaiminn ...ca.45,— DM
VERARBEITUNG: ..............Gut
GESAMTURTEIL: ......Durchschnitt
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GRIP CONTROLLERPS

Frisch aus Japan brachte uns Tet neben brand-
heiBen Messe-Infos auch dieses originelle Mi-
kro-Pad von Hori mit. Gegeniiber dem ge-
wohnten Original wurde der komplette Mittel-
teil sowie das gesamte rechte Stiick einfach
weggelassen und simtliche Buttons dort kon-
zentriert, wo ehemals nur das Steuerkreuz und
die LI/RI-Tasten zu finden waren.

Was das Ganze soll? Nun, dieses
geschrumpfte Pad st jetzt
locker mit einer Hand zu be-
dienen und eignet sich laut Tet
bestens fiir diverse RPGs (und
nur dazu'), bei denen selten mehr
als zwei Buttons auf einmal ge-
driickt werden miissen. Mit der ande-
ren Hand kann man sich somit bestens
anderweitig beschiftigen (Kaffee schliir-
fen, Fummeln, etc.). Dieses “RPG-Pad” ist
derzeit nur als Japan-Import verfiigbar.

ARTIKEL: ......... Einhinder-Joypad
SYSTEM: et v PlayStation
HERSTEELERS '« sis i Hori Japan
PREIS: il +....ca50,—DM
VERARBEITUNG: .............. Gut
GESAMTURTEIL: .............. Gut

VI INTERACT

Als einzige Lenk-Kombination fiirs N64 im Test
ist das V3 von Interact in drei Stufen hohenver-
stellbar und arretierbar sowie bequem zwi-
schen die Beine zu stellen, um die beklemmen-
de Enge im Cockpit eines hochgeziichteten Bo-
liden addquat zu simulieren. Hier haben wir es
mit einem echten (d.h. runden) Lenkrad in Ver-
bindung mit digitalen FuBpedalen (mit Micro-
schaltern) zu tun. Das Handling erweist sich als
das Beste im Vergleich, der Lenkwiderstand ist
gering, und alle Buttons sind bequem zu errei-
chen.Von der Verarbeitung her gesehen palit
der Ausdruck “solide” hier wohl am ehesten,
wihrend das Mad Cawz in dieser Kategorie
deutlich vorne liegt und in punkto Design auch
fetziger daherkommt. Den Schwachpunkt des
V3 stellt seine Inkompatibilitit mit Rumble Paks
dar sowie die ergonomisch nicht ganz optimal
geformten Knépfe. Dennoch schneidet der In-
teract-Proband im wichtigen Wave Race-Test
noch am besten ab und geht somit in der stir-
ker gewichteten Kategorie Funktionalitit als
Sieger aus dem Né4-Wheel-Dreikampf hervor,
nicht jedoch in den Kategorien Verarbeitung
und Design, welche das Mad Catz beansprucht.

ARTIKEL: ...Lenkrad mit FuBpedalen

SYSTEM: oo sansvare S e e Né4
HERSTELLER: ......... . ...Interact
PREIS: Jdibaes veearns ca. 150,— DM
VERARBEITUNG: ............. Gut

GESAMTURTEIL: .........



ZURBHAOr

MAD CATZ STEERING
WhEEL

Kommt Euch bei extreme G, Lamborghini
64, San Francisco Rush und Konsorten das
Rennfeeling per Pad nicht realistisch genug
riiber! Dann hat die Zeit der Lenkrader mit
FuBpedalen geschlagen. Mad Catz bietet eine
solche Kombination an, die sogar ein einge-
bautes Rumble Pak (zwei Batterien notwen-
dig) aufweist. Das unten abgeschnittene
Lenkrad reagiert samtweich auf Eure Rich-
tungsangaben, weist aber ziemlich weite
Ausschlagwege auf, die bei vielen Spielen
nicht konfigurierbar sind. Dadurch werdet
Ihr bei Spielen, die schnelle Richtungswech-
sel erfordern (z.B.Wave Race 64), nur sehr
schwer an Bestzeiten herankommen, die mit
dem Normalo-Pad erzielt wurden. Sozusa-
gen Fun und Realismus auf Kosten von Re-
korden. Die analogen FuBpedale stehen et-
was steil und weisen schon einen gewissen
Widerstand auf.Als einziges Lenkrad im Test
lassen sich die Pedale PC-like am Lenkrad
verschrauben, so daB lhr in der Hitze des
Rennens keine Kontakte losen kénnt. Dies
ist iibrigens nur ein Beispiel der insgesamt
beeindruckend guten Verarbeitungsqualitdt
des Mad Catz. Unter
dem Steuerrad pla-
zierte man ge-

schickt die Z/R-

Buttons zur ma-

nuellen Schaltung.

Rechts findet lhr

Arcade-like eine

Attrappe eines

Gangschaltungshe-

bels, der oben die

C-Buttons auf-
weist, die in den
meisten Rennspie-

len zur Perspekti-
venkontrolle die-
nen. Die Servo-
lenkungsmenta-
litit dieses Pro-
banden hat zum Nachteil, daB das Lenkrad
keine exakte Mittenstellung aufweist. An ei-
nen Port fiir Controller Paks wurde auch
gedacht - man muB dann aber auf das (etwas
schwache) Riitteln des installierten Force
Paks verzichten und umgekehrt. Das virtuel-
le Cockpit laBt sich nicht unter die FiiBe
klemmen und ist auch nicht héhenverstell-
bar. AuBerdem verwirren anfangs die
schlecht gekennzeichneten Buttons.

ARTIKEL: .. .Lenkrad mit FuBlpedalen
SYSTEM: :05 oG aneomesisivsiirsies Né4
HERSTELLER: ............Mad Catz
PREISE G ana s ....ca. 160—DM
VERARBEITUNG: ......... Sehr Gut
GESAMTURTEIL: ........000000 Gut
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LX4 STEERING WHEEL
Auf den ersten Blick sieht das Gamester LX4
Cockpit dem Mad Catz Konkurrenten zum
Verwechseln idhnlich. Das  abgeschnittene
Lenkrad, die Positionierung der Buttons, die
analogen Pedale - die beiden scheinen ir-
gendwie aus derselben Fabrik zu kommen.
Doch die Unterschiede zeigen sich schnell:
Der Lenkwiderstand des LX4 ist der héch-
ste aller getesteter Gerite, es besitze dafir
eine deutliche Mittenstellung. Die Knépfe
selbst prisentieren sich gut lesbar beschrif-
tet sowie in guter Reichweite, und unterhalb
der rechten Speiche befindet sich ein diinner,
sehr zerbrechlich wirkender digitaler, lingli-
cher Schalter, der Eure Maschine Formel |-li-
ke durch die Ginge huschen liBt. Analog (al-
so dhm...nicht digital..lhr versteht schon...)
zum Mad Catz befinden sich alternative Ge-
ar-Switch-Buttons unterhalb des Lenkrads,
die aber ebenfalls nicht programmierbar
sind. Der Controller Pak/Rumble Pak-
Schacht geriet dagegen zu klein, man muB die
Dinger regelrecht reinstopfen. Man kann die
LX4-Kombi nicht zwischen die Beine neh-

Alle drei von uns getesteten Né4-Lenkrdder verfiigen iiber Pedale, die ohne
Aufpreis mitgeliefert werden.Von links: Mad Catz, V3, LX4.

men, an eine Hohenverstellbarkeit wurde ge-
nausowenig gedacht. Wie alle Lenkrider im
Test wird es mit Gummipfropfen fiir besse-
ren Halt geliefert und fallt trotzdem beim
Wave Race-Test aufgrund der langen Wege
gnadenlos durch. Fiir alle anderen Racer ist's
aber dennoch gut geeignet. Der Riitteleffekt
durch Fremd-Paks ist iibrigens deutlicher als
beim Mad Catz und der FuBpedalwiderstand
betrdchtlich.

ARTIKEL: .. .Lenkrad mit FuBpedalen
SYSTEM: aaeebiaiatsleissleiians ....N64
HERSTELLER: ........... Gamester
PREIS: ...............ca.|150,— DM
VERARBEITUNG: ..... .Durchschnitt
GESAMTURTEIL: ... 5t e ena Gut

2 GEhgs o8

VRF1 STEERING WHEEL

Die Hohenverstellbarkeit hievt das VRFI in
Top-Regionen. PlayStation at its best.

Als einziges Ridle fiir die PlayStation muB
das VRF| seine Qualititen unter Beweis
stellen. Sowohl das Button-Design (einige,
aber nicht alle mit Microswitches) als auch
die Anordnung selbiger verrit eine grofBe
Ahnlichkeit mit Namcos NegCon. Wie das
N64-V3 von Interact ist das VRFI drei-
fach héhenverstellbar und kann be-
quem auf dem Sofa oder Fernsehses-
sel zwischen die Beine geklemmt
werden, wird aber ohne Fuipedale
geliefert. Die ziemlich weiten Wege
des halbmondférmigen Lenkrads
lieBen sich im Rage Racer-Test mit-
tels Konfiguration in den Griff be-
kommen, da das Gerit vom Spiel als
NegCon erkannt wird. Die hohen,
druckintensiven Gas-Knépfe verur-
sachten beim Test nach kurzer Zeit
schon unangenehme Gefiihle im Daumen,
aber auch das ist per Belegungsinderung zu
managen. Immerhin betragt der Tastenhub
der wirklich hervorstechenden Plastik-
Knopfe einen guten Zentimeter.
Fiir die Mentiisteuerung gibt's vier zusitzli-
che Richtungstasten, wovon zwei ideal als
Gangschaltung unterhalb des Rads ange-
bracht wurden. Nicht zuletzt wegen der als
Geriteboden dienenden Metallplatte, die
dem Wheel einige zusitzliche Stabilitit ver-
leiht, kann die Verarbeitungsqualitit nur mit
einem “Gut” bewertet werden. Das Spielge-
fihl stimmt ebenfalls, was das VRFI also
durchaus empfehlenswert macht. Das gute
Stiick hat sowieso nicht gerade viel Konkur-
renz auf dem PlayStation-Markt.

ARTIKEL: ....c.:.0 St arad .Lenkrad
SYSTIEM:| s nreisnte st PlayStation
HERSTELLER: ....v.ico0es Blaze/Fire
BREIS: . veiviscaaeasacal10,—DM
VERARBEITUNG: ............. Gut
GESAMTURTEIL: ....... ctarerarare s UL
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Tel. 07134/900 201

PLAYSTATION DNINTENDO &4
Adldas Power Soccer II* 89,95 DM Automoebilll Lamborghinl 129,95 DM
Baphomets Fluch I 89,95 DM Bomberman &4 89,95 DM
Bushido Blade* 89,95 DM Chameleon Twist 139,95 DM
Command & Conguer Il 99,95 DM Diddy Kong Racing 69,95 OM
Cool Boarders II* §9.95 DM Extrerne G 139,95 OM
Crash Bandicoot Il 89,95 DM F1 Pole Position 129,95 DM
Dynasty Warrors 24,95 DM FIFA "@8* 139,25 DM
Final Fantasy Vil 99,95 DM John Madden 64 139,95 DM
MDK 89,95 DM Lylat Wars 129,95 DM
Nagano Winterolympics* 89,95 DM Mischief Makers 89,95 DM
MNBA Live ‘98 89,95 DM Nagano Winterclymplcs* 139,95 DM
Nightmare Craatures* 89,95 DM NFL Quarterback Club 129,95 DM
Pandemoniurm I 89.95 DM Top Gear Rally 139,95 DM
Resident Evil D.C. 89,95 DM Aero Fighters Assault (JP) 159,95 DM
Skull Monkeys* 9495DM  Diddy Kong Racing (US) 149,95 DM
SF EX Plus Alpha 89,95 DM Mace - The Dark Age (US) 179,95 DM
Time Crisls (Inkl, Gun) 149,95 DM WCW World Tour 28 (US)* 169,95 DM
Tomb Raider || 94,95 DM Wild Choppers (JP) 159,95 DM
Bloody Roar (JP) 129,95 DM Yoshi s Story (JP)* 179,95 DM
Bushido Blade (US) 114,95 DM

Cool Boarders il (US) we9som  HARDVWWAIRRE
Crash Bandicoot |l (US) 109,95 DM Playstation pal 269,95 DM
Peaathtrop Dungeon (US)* 114,95 DM Playstation multl+RGB 349,95 DM
Forsaken (US)* 114,95 DM Lunar Gun (Laser) 109,95 DM
Nagano Winteraol, (US)* 114,95 DM RGB-Kabel (PS) 1995 DM
Resident Evil D.C. (US) 109.95 DM

Resident Evil Il (JP)* 139,95 DM Nintendo 64 299,95 DM
Riven (US)* 114,95 DM Controller farbig 54,95 BM
Shadow Master (US)* 114,95 DM Rumble Pack original 44,95 DM
WCW Nitro (US)* 114,95 DM Rumble Pack (256 K) 49,95 DM

Hardware aus HK, Importe & weitere Spiele auf Anfrage

Fax O7134/200 202

Mo-Fr 10-20 & Sa <-1&6 Uhnr
Porto und Verpackung 9,- DM + 3,- DM Nachnahme - Geblihr
* bel Drucklegung noch nicht lieferbar | Alle Preise inkl, MWST
Druckfehler, IrrtGmer und Preisanderungen vorbehalten

CHEATHEFTE:

|Discworld 2
|Excalibur

Exhumed

G-Police

Kings Field

Legacy of Kain
Lifeforce Tenka
MDK

Resident Evil
Resident Evil DC
Syndicate Wars
The Note

Theme Hospital
Tomb Raider

Wing Commander 3
Wing Commander 4
L

Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuell Je Heft 14,80 DM
HI

BOOK PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
(Lésungen) CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER
Je Heft nur 14,80 DM Mehr als 1000 Jetzt mit den CODEHEFT
Abes Oddyssee | Cheats, Codes, und | aktuellsten Cheats & | Mehr als Tausend
Alien Trilogy Tips zu 150 Codes der letzten | Game Buster Codes
FBaphomets Fluch 2 PlayStation Spielen! | Monate. Hunderte | zu 170 PlayStation
Blazing Drag Cheats & Codes filr Spielen.
Command & Cong. 1 NEU & ca. 100 Top-Aktuelle NEU &
Command & Cong, 2 |__TOP AKTUELL! Games! TOP AKTUELLI

PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2
Die zwelte Ausgabe mit ber 500 Codes zu den ca. 100 aktuellsten

SATURN
CHEATHEFT
Cheats, Codes, Tips
und Game Buster
Codes filr Giber 120
Saturn Splele.

Splelenl
PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
LOSUNGSHEFT 1| BEATEMUP1 | BEATEMUP2
L8sungen fir: Moves fir: Moves fir:
Baphomets Fluch, Iron & Blood, Soul Battle A. Toshinden 1
Discworld, Myst, Res.| Edge, Star Gladiator, | & 3, Power Move Pro
Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal
verlorenen Kinder No1, WWF - In your |Rage, SF Alpha, WWF|
House Arcade
PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
ILOSUNGSHEFT 2| LOSUNGSHEFT 3| BEAT EM UP 3
Léisungen fir: Lésungen fiir: Moves fir:
Alone Inthe Dark, | D, FadetoBlack& | Dynasty Warriors, SF
o) i, Swagman,|  Chronicles of the EX Plus Alpha, SF
Warcraft 2, X-Com Sword Zero
PLAYSTATION NINTENDO 64 NINTENDO 64
ILOSUNGSHEFT 4|  CHEATHEFT
Lésungen fiir: Cheats, Codes, Tips & | HINTBOOKS
Casper, Sulkoden, [Action Replay Codes zu Blast Corps,
Vandal Hearts 35 NB4 Spielen inkl. [Goldeneye, Lyat Wars

Mario 64 120* Lésung

FINAL FANTASY 7 LOSUNGSBUCH 29,95,

TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH 19,95 DM

Mace - The Dark Age,
Mario 64, Sote, Turok
- jo Heft 14,80 DM

Py Staticn, bt

3. 1 4 Uhr

5 Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 8,50 DM, Ausland: nuer;aaiﬂmDM{Sol'MarstODM: Ab B
Heftan lisfern wir Portofrell Irtimer und F

*= Bal D
I.iafsrhanll Bal Annnhmmmbemmnsﬂ wir 25 00 DM Knslunggusdmlal

Handleranfragen erwtinscht!

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

. JEL: 04131/ 850610

FAX: 041

Hordware &

31 /850620

noch nicht

@ ;;\ HARDWARE
i £ w SOFTWARE

SERVICE

mmnu-wmno

PlayStation

Alle Sony Spiele dt 89-99,-
us 119

Nachnahme 8 DM

Ab 250 DM Versandkostenfrel (Softwara)

7 Regidienstr. 28 37520 Osterode am Harz Fax: 0552275825 ©

NINTENDOQ %4
“n,

Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen der Herstaller

Ohne €nde!
Suchen Sie bestimmte Spiele??
Wir besorgen Sie fiir EUCH!!!!
Angebot des Monat
Virtua Boy inc. Spiel

Nur 119,99DM
€ENDLICH!!!
1IN64 dt. RGB!
Ilmbnu 129,99

100% Blldquullht

Cre:ﬁt + RGB-Umbnu+RGB-Kabel
mit Top-Bildgaulitiit
NG64 Adapter fiir Impoftspiele

| Mace The Dark Age 119,99

~ Sony Playstation

| PSX+UmbartRGH-Kabel tAudio 399,99

\ Gran Turismo usi 11999

' Treasures of the Deep dt. 99,99

| Street Fighter Ex Plus dt, 89,99
Bcsidcnl: €vil

Hicidung
Sweatis, T-Shirts, Flight
Jackets

Tips & Tricks

-Durch ein Tuning 50/60Hz Inuf&n die
Splele bel 60Hz ca. 20% schneller and
keing schwarzen Balken am Rand

 WOLFSOFT

@ (02622)83517
- Umbauv,Tuning
Wir riisten lhre Gerite einwandfrei

fiir Importspiele um.
Dauer bei uns nur 48h!!!

| Egal ob Sony, Nintendo64, Saturn ...

Playstation dtus,jp mit Chip 77,77
- Nintendo 64 dt,us.jp 99,99
- Scart-Umschalter

- Kein listiges umstipseln am
Fernseher mehr !!!

- RGB-taugliche Umschalter fiir Video

Spiele mit Anschlufl fiir die Stereoanlage.

4-fach Umschalter 119,99

' 7-fach Umschalter 199,99

AnschivBkabel

Wir haben Ansc_:h_l_uﬂleitungcn in
Top-Qaulitit fir fast alle
Femscher/Monitore,
Bis zu 100% Verbesserung
Sony PSX RGB Besser!!! 30,99
N64 S-VHS Kabel+Audio TOP!! 49,99

Joypadverlingerungen fiir alle Systeme
Lieferbar
Druckfehler und An&mmgm vorbehalten, -

~ Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583
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HYPER PAK

Gibt es jemand unter Euch, der schon immer
zu faul war, bei Né4-Zocksessions Controller
Pak und Rumble Pak im Joypad zu wechseln?
Dann hat nYko mit dem Hyper Pak die richtige
Losung fir Euch! Per Umschalter 3Bt sich pro-
blemlos zwischen Force Feedback-Funktion
(Batterien notwendig) und Save-Funktion (le-
diglich 256 Kbit) umschalten. Beides gleichzeitig
ist bekanntlich ja nicht méglich.Vom Design her
ist das Ding eine dreiste Kopie des Original-
Nintendo-Rumble Paks, wobei der Riitteleffekt
deutlich schwicher ausfillt als beim Vorbild.
Probleme mit der Speicherkarte kénnen einen
dagegen richtig wiitend machen, denn das Hy-
per Pak wurde bisweilen nicht vom System an-
erkannt. Fazit: Zwei in einem teuren Gesamtteil,
wobei jedes Einzelteil schlechter ist als ein se-
parat erworbenes Rumble Pak/Controller Pak.
Forget it.

ARTIKEL:Rumble Pak + Controller Pak

Y S IEM: e Sleiilsreisia iinisaaiN D
HERSTELLER: ............ ...nYko
PREIS: .........00e0...ca.50,— DM
VERARBEITUNG: ............. Gut
GESAMTURTEIL: ......Durchschnitt

Die gleiche Kombination wie das Hyper Pak
von nYko offeriert das LX4 von Gamester. Als
erstes fillt auf, daB Euer Geldbeutel hier in
zweifacher Hinsicht geschont wird: Das Gerit
ist erstens deutlich giinstiger und verbraucht
zweitens keine Batterien, da es den fiir den Riit-
teleffekt nétigen Strom in einem Kondensator
speichert und bei Bedarf an den eingebauten
Motor weitergibt. Dadurch wird das Kombi-Sy-
stem deutlich leichter und schont deshalb Eure
Handmuskeln bei lingeren Spielsessions. Beim
“Rumbeln” selbst bemerkten wir, daB der Effekt
etwas abgehackter und nicht so intensiv wie bei
Nintendos Original wirkt (bei identischer Gol-
deneye-Spielsituation selbstverstindlich). Auf-
grund der kleineren GroBe schwingt es bei Joy-
pads mit groBeren Schiachten etwas frei herum,
was aber nicht weiter stért, da man das Pad ja
nicht in der Luft herumwirbelt.

ARTIKEL: Rumble Pak + Controller Pak

S ST EM: s e e a st atah e i Né64
HERSTELLER: ...t vasise-i Gamester
PREIS: ...cicsesssesssi€a.30—DM
VERARBEITUNG: ...... Durchschnitt
GESAMTURTEIL: i cvvnvenvenss Gut
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HARDWARE:

G-CON 45

Speziell fiir ih-
- re Spielhallen-
titel Time Cri-
P sis und Gun
" Bullet (Veroffent-
lichung in Europa steht
noch aus) konzipierte Namco
die G-Con 45 (Europa, grau) bzw. Gun-
Con (Japan, schwarz), die dank eines zusatzli-
chen Adapters, der zwischen Videokabel und
Konsole gesteckt wird, mit einer exzellenten
Zielgenauigkeit aufwartet. AuBerdem ist bis
dato noch keine andere Lightgun mit oben ge-
nannten Titeln kompatibel, so daB deren Er-
werb praktisch ein MuB ist, weshalb unser Ge-
samturteil eine Stufe heruntergerutscht ist.
Dies ist auch damit zu begriinden, daB3 abgese-
hen von den zwei (zugegebenermalen ganz
starken) Arcade-Umsetzungen in niherer Zu-
kunft keine weiteren Games geplant sind, die
die G-Con 45 unterstiitzen.

ARTIKEL: .. iic.iinalon .+« .Lightgun
SYSTEM: ...............PlayStation
HERSTELLER: ..............Namco

RRE] S e ooty o oi s (uiiv s .ca |70,— DM

(in Verbindung mit Time Crisis)
VERARBEITUNG: ......... Sehr Gut
GESAMTURTEIL: .......... ....Gut

LIGHT BLASTER

Zubehérspezialist Interact hat ebenfalls eine
Lightgun im Programm, die mit futuristisch ge-
styltem Look auf Kiuferfang geht. Mit einer
fiinfstufigen LED-Anzeige wird jeder
abgefeuerte Schuf stimmungsvoll
untermalt, eine Auto-Feuer- so-
wie  Auto-Reload-Funktion
wurden ebenfalls zusatzlich
integriert. Beim Bruce
Willis Crisis-Test iiber-
zeugte der Hyper Bla-

ster durch gute Treffsi-

cherheit. Mit dem ergo-
nomisch optimal geformten
Lauf liegt die Gun bestens in der Hand und
hat auch eine Granatentaste vorne rechts am
Lauf. Ein extra langes Kabel rundet den positi-
ven Gesamteindruck des Gerits ab. Die man-
gelnde Kompatibilitit mit dem derzeitigen
Top-Shooter Time Crisis lassen aber im Ge-
samturteil kein “Sehr Gut” zu, denn das Gros
der sonst auf der PS erhaltlichen Shooter ist
doch eher spielerisches MittelmaB.

L e e e kN i Lightgun
S T T B s O O PlayStation
HERSTELLER: .....voveesss Interact
PREUS A Mt . o s ca 60,— DM
VERARBEITUNG: SSerar st Gut
GESAMTURTEIL: ......cc0ienn .Gut

EXTENSION CABLE

Wer sich mit seinem N6é4 bei Zocksessions
immer zu nahe am strahlungsreichen Moni-
tor/Fernseher gefiihlt hat, wird von Hamar
mit einem knapp zwei Meter langen Joypad-
Verlingerungskabel bedient, das aufgrund
des einigermalen giinstigen Preises
fur den Schutz der Augen unse-
rer Meinung nach eine

durchaus  sinn-
volle Investition
darstellt.

ARTIKEL: .Joypad-Verlingerungskabel

T FL o et o 2R A T e s Ol b S e N64
HERSTELLER: ... ccevaeasinens Hamar
PR E ]S e asisaacber s ca 30,— DM
VERARBEITUNG: ..............Gut
GESAMTURTEIL: .............. Gut

LX4& REUNIT

Folgende Situation: Ma
nennt stolz ein Nin-
tendo 64 sein ei-
gen, besitzt
aber zugleich 488
einen vor- @ :
sintflutlichen Fernseher ohne

Video-, oder SVHS- oder Scart-Eingang. Was
wn! Entweder die Konsole verkaufen oder
ein RF-Unit wie z.B. dieses LX4 von Gamester
kaufen und miserable Bildqualitit tiber Anten-
ne geniefen. Also, Leute: Bevor ich auch nur
eine Mark in ein RF Unit investiere, wiirde ich
mich lieber nach einem besseren TV/Monitor
umsehen. Davon habt Ihr auch in Zukunft

- noch was.

IPARTIKEL: o cidiieisins RF Einheit
SYSTEM:: S s amsisiaisys ....N64
HERSTELLER: . .....:....., Gamester
RREIS R iR et v g ca 40,— DM
VERARBEITUNG: ........c00vn. Gut
GESAMTURTEIL: ......Durchschnitt

JUSTV RF UNIT

Fiir die RF-Einheit von Just! gilt das gleiche
wie eben schon mal beim LX4 erwihnt
Obendrein gibt's hier zum AbschluB noch ei-
nen besonderen Gag: Die beiden RF-Units
sind absolut identisch. Markenstreuung = bes-
serer Absatz, oder was!

ARTIKEL:..................RF Unit

SYSTEM: v itiiaai it ool Né4
HERSTELEER: .o .cavcoanmnain Just!
PREIS: s o ot wetica 40— DM

VERARBEITUNG: ..
GESAMTURTEIL:

Sl s o e
...... Durchschnitt
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" RARE und ACCLAIM hat
Friichte getragen. Zwar haben

Goodies wie letzte: Ausgabe,
aber immerhin noch die ein und
andere Nettigkeit aufgerissen;als
da wiren: eine supergeile Diddy-
Kong-Racing-Artwork mit den
Originalunterschriften der Pro-
grammierer (frisch aus' England
eingetroffen), zehn MDK Promo-CDs (Vollversion ohne Anlei-
tung) sowie zwanzig Acclaim-Weihnachts-CDs (Music only). Mit
letzterer CD, die iibrigens nicht im Laden erhiltlich ist, bedankte
sich der Spielemulti unter anderem bei uns fiir "die gelungene Zu-
sammenarbeit 1997. Da noch ein paar Stiick {iber/waren, haben
wir dieses Kontingent sogleich flir Euch reserviert. Die "X-Day Is
Coming“-CD enthilt |5 verschiedene Remixes von allen magli-
chen Acclaim-Spielen wie Turok,Alien Trilogy, extreme G, Fantastic
Four, etc. Da lhr ja auch immer ein wenig gefordert werden wollt,
haben wir noch eine kleine Hiirde auf dem Weg zum Gliick hin-
gestellt: Teilt uns einfach auf einem Kértchen mit, warum gerade

saE e lIE CHAT

wir nicht mehr ganz so viele

WECEBEYErB

Ihr einen. der zuvor genannten
Preise verdient habt. Sei es die
pure Raffgier oder weil lhr da-
mit jemand anderem eine
Freude machen wollt — egal,
schreibt uns einfach, dann
sehen wir weiter.

Eure Einsendungen miis-
sen bis 2.2, 98 (Poststem-
pel zihlt) in der VG-Zen-
trale eingegangen sein. Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. Mitarbeiter unserer
Verilage diirfen sich nicht an
der Aktion beteiligen. Viel SpaB beim Ausdenken Eurer personifi-
zierten Warum-Antworten. Hier noch schnell unsere Adresse:

Is’doch nett
von RARE, oder? (Hdatten wir
eigentlich am liebsten selber behalten)

WEKA Consumer Medien GmbH
RedaktionVideo Games

Stichwort ?MDK/DKR-Gewinnung*
Gruber Str. 46 a

85586 Poing

ne-Chal”

ie Nintendo-Messe im November

letzten Jahres hat gezeigt, da3 wir
uns auf eine neue Ara gefaBt machen
miissen. Nach auBen hin sollte es fiir
die Besucher so wirken, als ob der ein-
stige Marktfithrer auf dem Gebiet der
Konsolen sich mit der Zauberformel
“Pocket Monster" eine neue Kiufer-
schicht erschlieBen wollte. Um MiBver-
stindnissen vorzubeugen - es steht
vollkommen auBer Zweifel, daB das sy-
stemiibergreifende Konzept genial und
innovativ ist. VWWer hitte gedacht, daB
sich einmal der Game Boy, der immer-
hin schon mehr als 14 Jahre Spiele-Ge-
schichte auf dem Buckel hat, nahtlos in
ein 64 Bit-System integrieren ldBt. Es
wire zudem auch bei keinem der be-
stehenden Systeme - nicht einmal bei
PCs - moglich, Daten unter zweierlei
vollig verschiedenen Spieletiteln auszu-

tauschen. Die gegenseitige Intergrier-
bearkeit von Sim City 64 und Sim
Copter 64 beispielsweise eroffnet
vollkommen neue Moglichkeiten fiir
zukiinftige Projekte. Doch man merkte
Nintendo deutlich an, daB3 die Fixierung
auf einen einzigen Spieletitel nicht aus
freien Stiicken beschlossen wurde. Nin-
tendo stand in Zugzwang. Die {iberwie-
gende, vor allem dltere Kauferschicht in
Japan (und nicht nur dort), hat sich
schon lingst fiir ein einziges Konsolen-
system entschieden. Um nicht die letz-
te Bastion - niamlich die Game Boy-
User - zu verlieren, muB3 Big N auf die
niedrigere Altersgruppe setzen. Wir
kénnen davon ausgehen, daBl die Nin-
tendo 64-Titel der ndchsten Jahre im
wahrsten Sinne des Wortes “Kids-Spie-
le* sein werden. In Deutschland hat
sich dieses Image ja bereits durchge-
setzt. Noch ein Indiz dafiir, daB sich
Hardware-Hersteller auf bestimmte Al-

GEmgs 98

tersgruppen spezialisieren wollen, ist
die Tatsache, daB} Sega voraussichtlich
das Microsoft Windows CE als Be-
triebssystem fiir ihre neue Konsole
“Black Belt" bzw. “Katana" einsetzen
wird. Mit der integrierten Internet-An-
bindung sowie die Ausbaufihigkeit des
neuen Systems zu einem “Quasi-PC",
zielt Sega offensichtlich auf eine iltere
Kéuferschicht. Einzig Sony Computer
Entertainment kann sich zuriicklehnen
und die Entwicklung der PlayStation 2,
die schidtzungsweise zum bestehenden
System abwartskompatibel sein wird,
gelassen in Angriff nehmen. Die Tatsache
hingegen, daBB von den 200 im letzten
Jahr erschienenen Playstation-Titeln le-
diglich 20 im finanziell schwarzen Be-
reich lagen, ist alamierend - doch dies
steht wieder in einem anderen Kapitel,
im Geschichtsbuch derVideospiele. tet
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EnttGuschungen sicher zu sein.

er hat nicht schon mal fiirchterlich
Wgeﬂucht. als der bitter erkimpfte
Spielstand sich nicht von der neuerstandenen
Memory Card laden lieB oder gleich vollkom-
men verschwunden war! Benutzer von Ori-
ginalkarten haben in dieser Beziehung meist
weniger oder nur sehr selten Probleme. Kau-
fer einer der zahlreichen Zubehorhersteller-
Produkte kénnen von dem Schreckgespenst
“File not found" ein trauriges Lied singen.Vas
taugen eigentlich diese giinstigen Schnipp-
chen in der Alltags-Praxis?

Speicher
in Hiille und Fiille

Die Angebote sind in letzter Zeit so uniiber-
schaubar geworden, daB die VWahl nach einem
brauchbaren Spielstand-Verewiger sprich-
wortlich der Suche nach einer Nadel im Heu-
haufen gleicht. Wir haben einige Karten ver-
schiedener Fabrikanten genauer unter die Lu-
pe genommen und einem Marathon-Kurztest
unterworfen. Allerdings kénnen und wollen
wir auch keine Garantie fiir Unfehlbarkeit und
Sicherheit geben, da Materialfehler und
schwankende Fertigungsqualititen, allen vor-
an in billiger Fernost-Massenware, nie auszu-
schlieBen sind. In Zukunft werden wir auch
weitere Memory Cards testen, die auf diesen
Seiten keinen Platz mehr gefunden haben.

Die Technik

Viele Karten von Zubehérherstellern protzen
mit mehrfacher Speicherkapazitit, zu einem
relativ moderaten Preis. Durch sogenanntes
“Bank-Switching” werden den Konsolen ein-
zelne Original-Speicherkarten vorgetiuscht,
die sich entweder durch Schalter, iiber Joy-
pad-Kommandos oder sonstwie individuell
anwihlen lassen. Einige Kartenhersteller set-
zen zudem auf eine Chip-sparende Kompri-
miertechnik, was sich vor allem durch lingere
Zugriffszeiten bemerkbar macht. Bevor jerzt
unsere Redaktionstelefone heil3 laufen, wo lhr
die hier vorgesteliten Produkte kaufen kénnt:
Alle Memory Cards sind ausschlieBlich tber
den Fachhandel (siehe auch Anzeigen in dieser
Ausgabe) zu beziehen oder in Kaufhdusern
erhdltlich.
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HERDUWAHRE

Wer sich im stetig wachsenden Zubehordschungel
zurechtfinden will, braucht ein hellseherisches Gespur
und eine gehorige Prise Glick, um vor kostspieligen

ULTRA 64 MEMORY CARD

Keinen guten ersten Eindruck hinterlieB die
256K-Ultra 64-Memory Card aus dem Hau-
se Blaze. Zwei der ersten Muster, die uns er-
reichten, verweigerten gleich im ersten An-
lauf ihre Mitarbeit und konnten auch nach
etlichen Formatierversuchen nicht wieder-
belebt werden. Obwohl| dieses Modell be-
reits veraltet ist und auch nicht mehr ausge-
liefert wird, waren wir sehr skeptisch, was
uns der groBe Bruder (mit | MEG Kapazitir)
bescheren wird. Der
Totalausfall blieb uns
hier zum Gliick er-
- spart und die Karte
verrichtete (bis auf
zwei Fehlversuche)

anstandslos  ihren
Dienst. Auch das
“switching"  zwi-
schen den vier

Speicherbdnken mit dem hinten ange-
brachten Schiebeschalter funktionierte pro-
blemlos. Ob die Spielstinde damit auf Dauer
narrensicher untergebracht sind, ist ange-
sichts der oben festgestellten Mingel mehr
als fraglich.

SYSTEM: ..............Nintendo 64
HERSTELLER:: ..o ciasioiess Blaze
SPEICHER-KAPAZITAT: 256 K/ | MEG
BREIS: G gaiamas ca.25 DM /50 DM
VG-URTEIL: ......0000u ausreichend

MEMORY CEROPLUS

Das Né64-Speichermodul bietet die vierfache
Kapazitit eines offiziellen Memory-Paks, was
sich auch in einer linglicheren Bauform be-
merkbar macht. Wie
bei den meisten Multi-
Bank-Cards wird der
jeweilige Adressenbe-
reich durch einen
vierstufigen Schiebe-
schalter gewechselt.

An der einwandfreien

Funktion gibt es

nichts zu norgeln.

Selbst nach wilden Saving-Sessions

mit wahllosem Hin- und Herschalten lieB sich
die Interact-Innovation nicht aus der Ruhe
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bringen. In diesem Sinne kénnen wir die zu-
dem sehr giinstige Memory Card uneinge-
schrinkt weiterempfehlen.

SYSTEM: niliicicasva: Nintendo 64
HERSTELLER: .............Interact
SPEICHER-KAPAZITAT: ...l Megabit
PREIS:
VG-URTEIL: .o iviaisatan v vioss gut

ROBY ROB

Fiir Leute mit Hang
zum Bunten ist die
knallrote Memory
Card aus der Roby

Rob-Serie  gedacht.

Bauartgleich zur Sony-
Card hilt das Zubehor-
teil, was das AuBere ver-
spricht: Ein preiswertes
und billiges Speicherme-
dium ohne groBlen Schnickschnack. Mit re-
gulirer Kapazitit bietet sie Platz fiir 15 Slots,
was fiir einige "' |-Block"-Spielchen ausreichen
diirfte. Blaze hat eine fast baugleiche Transpa-
rent-Memory-Card im Angebot, die sogar in
poppigen Sommer-Farben ausgeliefert wird.

S Rl e otetatale ateiatatats PlayStation
R ST L R e O veteye or. Rob Roy
SPEICHER-KAPAZITAT: ....I5 Slots
PREIS:, .icviveniineeniesesiss CA30DM
VGURTEIL: i ioisialateisaisse ise@UE

MEGA MEMORY CARD
Es war schon immer
etwas teurer, einen
besonderen Ge-
schmack zu haben.
Ein extragroBes h
LCD-Display dient /PSS
der Mega Memory | o _ i
Card als Statusan- ( %
zeige fiir die Ver- 5 I

GA MEMORY canol |’}

waltung der ins-
gesamt 360 Spei-
cher-Slots.  Als
Bedienungsele-
mente sind zwei Mini-

druckknopfe vorgesehen, mit denen lhr ganz
einfach die Banke wechselt oder zu einzel-
nen Seiten-Segmenten (Pages) umschaltet.
Jede Aktion wird auf dem Display durch
Buchstaben und Ziffernkombinationen be-
statigt. Vorbildlich auch die Verarbeitung und
Stabilitat, auf die selbst riide Spielernaturen
vertrauen konnen. Negativ ist einzig und al-
lein, daB3 hier ein Komprimierverfahren zum
Einsatz kommt, das minimal etwas linger
zum Speichern braucht als eine Standard-
Card. Das Nonplusultra fiir speicherwiitige
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Ralph in tiefer
Hocke auf dem
Weg zu Gold in
der Abfahrt fiir
die USA.
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Neben dem Skispringen ist der Halfpipe-Wettbewerb die einzige technisch
anspruchsvoll gestaltete Disziplin in Nagano Winter Olympics ‘98.

" n genau |7 Tagen geht es los! Das olympi-
I sche Feuer hat seinen Weg von Albertville
nach Nagano geschafft, und nach vierjihriger
Abstinenz wird endlich wieder um olympi-
sche Medaillen in Eis und Schnee gerungen.
Damit lhr als Konsolensportler nicht nur
passiv vor der Glotze rumhingt, bringt uns
das Programmierteam Diamond Dust von
Konami das offizielle Né4-Spiel zum zweit-
wichtigsten Ereignis des Jahres. Im sparta-
nisch ausgestatteten Optionsmenii ent-
scheidet lhr Euch zuerst, ob im olympischen
Modus zur Jagd auf Einzelmedaillen geblasen
oder im Championship-Mode das weil3e Ele-
ment in einer Art winterlichem Siebenkampf
bearbeitet werden soll. Mit insgesamt zwolf
Disziplinen stehen dabei fast alle namhaften
Einzelsportarten zum Austoben bereit. Be-
vor die Athleten auf die Piste oder den Par-
cours gehen, wird man mit einer Intro-Se-
quenz auf das kommende Event eingestimmt
und kurz mit der jeweiligen Joypadbelegung
vertraut gemacht, die meist sehr simpel aus-
falle. Dazu gleich mehr.
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Let it snow

Die Disziplinen und lhre Handhabung sowie
Eigenheiten im einzelnen: Es mag verbliiffend
erscheinen, aber fiir die Steuerung des kom-
pletten Spiels (siecht man mal von der varia-
blen Kameraeinstellung beim Curling ab)
werden lediglich der Control-Stick plus die
Buttons A und B bendrtigt. Beginnen wir mit
dem alpinen Abfahrtslauf: Nachdem sich Eu-
er wagemutiger Rennliufer aus dem Star-
thauschen katapultiert hat, schwenkt die Ka-
mera um, von einer Frontansicht in eine An-
sicht direke von hinten. Euer Eingreifen in
die Handlung besteht jetzt darin, den Athle-
ten per Stick auf dem schnell in 3D-Ansicht
scrollenden und durch wenige rote Tore ein-
geschriankten Kurs zu halten, sowie bei Be-
darf per A-Button die Kanten scharf ins Eis
zu setzen, um die nichste Kurve bei ver-
wackelten Spriingen noch zu kratzen. Dank
offizieller Lizenz darf man natiirlich, wie in
allen anderen Disziplinen auch, die original-
getreu modellierte olympische Strecke hin-
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Aus der Konkurrenz im Trickskispringen hdtte man weit mehr
herausholen kénnen als eine stupide Buttonhdmmerei.

unterbrettern. Dasselbe Handling imple-
mentierte man auch beim Riesenslalom. Den
einzigen Unterschied zur Abfahrt markieren
die abwechselnd roten und blauen Torkom-
binationen, die in einer naturgemall etwas
langsamer scrollenden Grafik geschickt
durchfahren werden miissen. Genau wie bei
der sogenannten Kénigsdisziplin gilt auch
hier: Ein Torfehler, und Ihr werdet disqualifi-
ziert. Seltsam ist aber, daBl im Gegensartz zur
Realitdt keine zwei, sondern nur ein laingerer
Durchgang gefahren werden.

Von der frischen Natur in die Halle fiihren
Euch die Eisschnellaufwettbewerbe iiber
500 bzw. |1.500 Meter.-Wer dahinter jetzt ein
gutes altes Decathlon-Button-Gehimmere
vermutet, liegt komplett falsch. Um die
Sportler in den knallengen Latexanziigen auf
der Bahn zu halten, driicke Ihr im richtigen
Rhythmus abwechselnd die L/R-Tasten und
behaltet dabei Eure Kraftanzeige im Auge.
Schnellere Bewegungen und anstrengende
Uberholmanéver kosten mehr Energie, die
Euch am Ende vielleicht fehlen wird. Bei lee-
rem Balken gleitet Euer Laufer dann nur
noch im Schneckentempo dahin, bis er sich
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In den Eisschnelllaufwettbewerben sind nur die LIR-Tasten schén
rhythmisch abwechselnd zu driicken, weiter nichts.

wieder etwas regeneriert hat. Bahnenwech-
sel iibernimmt die CPU automatisch fiir
Euch, und bis auf die unterschiedliche
Streckenlinge gleichen sich die beiden Eis-
schnellaufkonkurrenzen wie ein Ei dem an-
deren. Die einzige angebotene Perspektive
positioniert die fiktive Kamera wieder et-
was hinter die Teilnehmer. Wihrend des
Rennens genieBt |hr die perfekt nachemp-
fundenen Motion-Capture-Bewegungen
auch als Spiegelbild auf dem blitzblanken Eis.

Exotische Sportarten
ziehen an

Die Snowboard-Freaks kommen natiirlich
bei Nagano Winter Olympics '98 auch nicht
zu kurz. Im Riesenslalom tauschte man ledig-
lich die Tore gegeniiber dem Ski-Counter-
part aus (man fihrt nicht durch zwei Tore,
sondern lediglich um jeweils eines herum)
und inderte die Kurssetzung etwas - schon
ist sie fertig, die neue Disziplin. Das Handling
der Boards entspricht dem der zwei Bret-
ten: Aufpassen muB man hier vor allem bei

den Ubergingen
vom Flachen in die
Steilhdnge und um-
gekehrt. Eine Kollisi-
on mit einem Tor ko-

stet Euch einen
Uberschlag, etwas
Speed und damit

wertvolle Sekunden,
die iiber Plazierun-
gen, Punkte (im Championship-Mode) sowie
Medaillen entscheiden. Etwas technischer
und anspruchsvoller wird's in der Halfpipe.
Untermalt von Background-Hip Hop gilt es
hier, acht Tricks von 22 méglichen zu zeigen.
Bei der Anfahrt auf die Rampe wird Euch in
einem kleinen Info-Screen die passende
Stick-/Tastenkombination fiir Alley Mc
Twists, Crippler, 720 Degrees oder einfach
nur einen "Basic Air" gezeigt, die man dann
fir eine erfolgreiche Performance vor dem
Erreichen der Oberkante eingeben muB. Eu-
re Leistung wird nach dem Uberqueren der
Ziellinie von fiinf Preisrichtern bewertet.

Beim Curling, der einzigen Mannschafts-
sportart, geht es dagegen sehr gemditlich zu.
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AuBer Lenken
nichts gewesen
in den Riesen-

slalomdis-
ziplinen bei Ski
und Snowboard.

Kraftvoll mit
den Spikes vom
Eis abstoflen,
und dann geht’s
ab.in den
Speedkanal.

Das Geschwindigkeitsfeeling in der Bobbahn selbst ist schon grandios.

Wie beim Boccia versucht lhr, runde Eis-
stocke durch Schieben und Putzen (habt lhr
bestimmt schon mal im TV gesehen, ein ech-
ter Lacher!) am giinstigsten in der Zielarea
zu plazieren. Dazu stellt lhr SchuBrichtung,
-starke sowie Spin ein und vertraut darauf,
daB der Gegner Eure Teile per Karambolage
nicht von der Siegerposition katapultiert.Va-
riable Kameraperspektiven geben den noti-
gen Uberblick. Die Gewinner werden hier in
einem Turnier ausgespielt.

Auf die olympische Bobbahn fiihren Euch die
Wettbewerbe im Viererbob und Rodeln. Be-
findet |hr Euch erstmal auf dem kurvenrei-
chen und rasend schnellen Originalkurs, sorgt
Ihr nur noch per Analogstick fiir das Einhalten
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Leider miifit lhr auch bei Na-
gano WO ‘98 mit den lastigen
PAL-Balken auskommen.

der |deallinie und daB die
Fliehkrafte Eure(n) Schiitz-
ling(e) nicht aus der Bahn
tragen, was sich beim
Schlitten als gar nicht mal
so einfach herausstellt. Un-
terschiedlich wurde nur
der Start gestaltet: In der
Bob-Disziplin bringt Ham-
mern auf A Speed, wahrend
der Rodler per L/R-But-
tons analog zum Eisschnel-
lauf abwechselnd seine spi-
ke-behafteten Handschuhe
ins Eis schlagt. Englischsprachige Zwi-
schenzeitdurchsagen halten Euch akustisch
iiber den Stand des Rennens auf dem laufen-
den. Ihr startet Uibrigens immer in einem |6-
képfigen Teilnehmerfeld, in dem es sich zu pla-
zieren gilt.

Wer nachgezihlt hat, dem fehlen jetzt noch
drei Wettbewerbe: Die Konkurrenzen im 90-
bzw. 120-Meter-Skifliegen (und wieder haben
wir geschicke das Angebot an Disziplinen billig
aufgeblasen...) und im Trickski-Schanzensprin-
gen, die steuerungstechnisch ebenso simpel
designt wurden wie der Rest. Nach jedem
Versuch/Rennen kénnt lhr Eure Darbietung
im Zeitlupen-Replay nochmal verfolgen und
auch sofort auf einem Controller Pak spei-
chern. Im Ranking-Mentii verwaltet das Pro-
gramm die zehn besten Leistungen in jeder
Disziplin, wihrend Ihr bei den Awards nach-
schauen kénnt, wieviele Medaillen |hr insge-
samt schon eingesackt habt. Treffen sich bis zu
vier Spieler in einer geselligen Winterrunde,
1aBt sich auch ein Turnier austragen. rk

\ Wer Wintersport liebt, wird

| mit Konamis neuem Modul si-
cherlich seine Freude haben,
denn bis auf die Langlauf-, Bi-
athlon- , Eiskunstlauf- und

| Mannschaftswettbewerbe
steckt eigentlich von jeder Dis-

MENTEE NR S

Schon mal auf der Rampe beim Skifliegen gestiirzt?

ziplin mindestens ein Vertreter in Nagano Win-
ter Olympics ‘98. Die pfeilschnelle Grafik laft
einem fast die Schneekristalle auf der Haut
spiiren, und detaillierte Rekordlisten ermuntern
zur Jagd auf neue Bestzeiten oder -weiten. Auch
die glasklaren Soundeffekte, angefangen von
den Schlittschuhkufen iber den knirschenden
Kanteneinsatz der Skier, Gleitgerduschen beim
Curling bis hin zu Zwischenzeitdurchsagen und
Fanjubel, wissen zu gefallen. Jetzt kommt aber
die lange Liste der kleinen und groben Mdangel
und Bugs, die dem Titel einen Classic gekostet
haben. Das gréfite Manko dieser Wintersportsi-
mulation liegt im grundsdtzlichen Design: lhr
habt iiber weite Strecken einfach zu wenig Ein-
griffsmaglichkeiten ins Geschehen. Bei den alpi-
nen Disziplinen Ski und Snowboard kénnt lhr
weder beschleunigen noch bremsen, sondern
nur lenken. AuBerdem sind die Tore aufgrund
der flackernden Polygonstangen und null Per-
spektivenauswahl manchmal schlecht und erst
sehr spat zu erkennen. Trotz der hiibschen
Renngrafik kann man hier mit den Arcade-Hits
Alpine Racer 1,2, Alpine Surfer (alle Namco) so-
wie Super G Racing (Sega) nicht mithalten. Der
Trickskisprungwettbewerb  verlangt keinerlei
Geschick am Joypad, stupides Tastendriicken
geniigt fiir diverse Salto- und Schraubenkombi-
nationen. Beim Eisschnellauf dagegen hdtte sich
das bewdhrte Decathlon-Prinzip (schnelles
Driicken von Buttons) direkt aufgedrangt. Hier
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Einige kleine Patzer triiben etwas die Freude
beim fleiBigen Eisputzen auf der Curling-Bahn.

heifit's jedoch langsam abwechselnd LIR
driicken. Was fiir ein Widerspruch! Dabei hdtte
man doch wie in Wave Race locker verschiede-
ne Kombinationen fiir Tricks verlangen kénnen,
was sich nur positiv auf die Langzeitmotivation
ausgewirkt hdtte. Trotz Stick-Steuerung IéBt sich
die SchuBrichtung beim Curling nicht analog
bestimmen, und die Putzer trampeln eiskalt auf
bereits liegenden Eisstocken herum.Auch kénnt
Ihr beim Riesenslalom ruhig zehnmal einfddeln,
ohne disqualifiziert zu werden. Diese Beispiele
zeigen nur, daBB man es bei Konami mit der Lie-
be zum Detail im Gegensatz zu International
Superstar Soccer bei NWO ‘98 nicht allzu ge-
nau genommen hat (Zeitdruck?). Als Multiplay-
ermodul darf man das japanische Schnee- und
Eisspektakel strenggenommen auch nicht be-
zeichnen, denn es gibt keine einzige Disziplin, in
der man gleichzeitig gegeneinander antreten
kann, obwohl sich das zumindest beim Eis-
schnellauf oder Rodeln formlich angeboten hat-
te. Summa Sumarum: NGO'?8 macht trotz der
langen Mdngelliste durchaus Spal3, die zweiten
olympischen Winterspiele in Asien (nach Sap-
poro 1972) hdtten aber einen wiirdigeren offi-
ziellen Konsolentitel verdient gehabt.

System: Nintendo 64

Spieletyp: ____Wintersportkollektion
'Datentriger: Modul
| Hersteller: Konami

Testversion: Konami

Spieler: 1-4

Speicheroption: Controller Pack |
Features: Rekordlisten |
Schwierigkeitsgrad: 6

Preis: ca. 160 Mark

VG-Altersempfehlung: frei

Grafik: 76%

'Musik: -%

| Soundeffekte: 85%

Spielspap: 757
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Ohne groBartig zu
bremsen, wedeln wir mit
GenuB durch ein altes
Bergdarfchen.

Neu! Endlich darf man
sich auch zu zweit im
Splitscreen-Mode auf die
vereisten Coolboarder-
Pisten schwingen.

ahn frei fiir alle Schnee-Rambos: Nagano
B steht vor der Tiir, und begeisterte Snow-
boarder diirfen nun ihrem Lieblingshobby auf
der PlayStation frénen. Wer lieber zu Hause
sportelt,anstatt in der eisigen Kilte einen Kno-
chenbruch zu riskieren, ist bei Cool Boarders
2 vorziiglich aufgehoben,
Ihr diirfc wahlweise mit einem von zehn Snow-
board-Cracks iiber 16 schikanenreiche Tief-
schneebahnen herabbreschen. Zur Auswahl
stehen mehrere Freestyle- und Alpine-Boards,
die sich in Geschwindigkeit, Stabilitit und
Steuerung unterscheiden. Vor jedem Abfahrts-
rennen findet zuerst ein Trick-VWettbewerb
statt, in dem |hr Euer akrobatisches Sprung-
schanzen-Talent zur Schau stellen duirft. Mit
kniffigen Joypad-Kommandos fiihrt unser
Snowboard-Freak waghalsige Stunts wie z.B.
Salti, Drehungen und Grabs aus, die uns fiir das
Hauptrennen mit einem Zeitbonus bereichern.
Von “Back-side Alley Oops” {iber “Caberrial
Tweaks" bis hin zu “720° Indy Nosebones” ist
hier alles drin, was das anspruchsvolle Extreme-
Sportler-Herz begehrt. Die gefahrenvollen Kur-
se fiihren Euch durch alte Bergdoérfer und dun-
kle Hohlenpassagen, iiber tiickische Eispisten
und enge Bergschneisen hinweg. Euer vorrangi-
ges Ziel ist es, abgesteckte Streckenabschnitte
innerhalb eines bestimmten Zeitlimits zu
durchfahren und am Ende als erster durchs Ziel
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freuen.

zu rauschen. Etwas weniger Tempo kénnte sich
als die richtige Taktilk herausstellen, auch
trickreiche Passagen ohne schmerzhaften Aus-
rutscher zu passieren. Natiirlich werden alle
Rekordzeiten, inklusive eines Ghost-Schattens,
auf Memory-Card gespeichert. Schnee-Teufel,
die sich liberwiegend mit spektakuliren Kunst-
stiickchen vergniigen moéchten, schwingen sich
direkt in den “Half Pipe"-Kanal oder fiihren im
winterlichen “Board Park” dem begeisterten
Publikum allerhand Trick-Schabernack vor. ws
Das neueste Werk von UEP-Sy-
stems kann gegeniiber dem
recht malfligen Vorgdnger mit
\| zahlreichen Neuerungen auf-
4 warten. Die wenigen positiven
B Seiten des Originals wurden

nicht angetastet, dafiir sind die
Schwachstellen weitgehend ausgemerzt. Die ver-
schneiten Gletscher-Landschaften sind abwechs-
lungsreicher, schneller und schikanenreicher als
beim Original; leider storen weiterhin unschone
Grafikfehler (Polygon-Flackern und Pop-Ups) den
alpinen 3D-Héhenflug. Endlich hat man auch an
einen Zweispieler-Modus gedacht, der insbesonde-
re bei Sportspielen dieser Tage keinen grofen Lu-
xus mehr darstellt. Die vorangesetzten Trick-
Sprung-Wettbewerbe bringen mehr Pep in das un-
terkiihlte Tiefschneetreiben, und auf den eisigen Pi-
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Wer wihrend der Abfahrt
gewagte Stunts vollfiihrt, darf
sich auf kostbare Trick-Points

Neben der
Verfolger-
Cam haben
die Ent-
wickler auch
an eine
spektak-
uldre Ego-
Perspektive
gedacht.

jos~s

sten macht sich mehr Konkurrenz breit. Auch
wenn ich mir etwas mehr erwartet habe (auf die
zahlreichen N64-Vertreter bin ich jetzt schon ge-
spannt), garantiert das frohliche Schnee-Wedeln
fir alle Bretterl-Fans einen spafigen und lustigen
Spieleabend. Neben schéner Menii-Aufmachung
und lustigen “Hey we are super-funky-cool-men’-
Gags dréhnt allerfeinster Hip Hop-Sound aus den
Speakern. Cool Boarders 2 ist momentan das
Nonplusultra in der digitalen Snowboarder-Welt.

2T U NEG

System: PlayStation
Spieletyp: Snowboard-Simulation
Datentridger: cD
Hersteller: UEP-Systems
Testversion: Sony
Spieler: 1-2

Speicheroption: Memory Card | Block
Features: Analog-Pad-Support
Schwierigkeitsgrad: 3.4
Preis: ca. 90 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12

Grafik: 78% |
Musile 79%
Soundeffekte: 78%
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Nach unseren ausfihrlichen Previews
und Interviews (siehe die letzten bei-
den Ausgaben) solltet lhr eigentlich schon
bestens Bescheid iiber Hudsons Vorzeige
3D-Beat-em Up wissen. Fiir alle diejenigen,
die unsere Vorberichte versaumt haben, hier
nochmal die Eckdaten von der Arcadeum-
setzung Bloody Roar: Acht polygonoide
StraBenkdmpfer mit doppelter Identitit du-
ellieren sich in umzdunten Arenen a la
Fighting Vipers mit zunichst einfacher An-
griffssteuerung (je ein Punch- und Kick-But-
ton). Im Laufe der Auseinandersetzung baut
sich kontinuierlich ein Beast-Balken auf, mit-
tels dessen lhr Euch jederzeit (sogar im
Sprung oder beim Einstecken von Combos!)
in ein Monster vom Schlage eines zweibeini-
gen Tigers,Werwolfes oder Fuchses verwan-
deln kénnt. Jetzt steht Euch ein weiterer
"Beast"-Button fiir mehr und asthetisch an-
spruchsvoller choreographierte Aktionen
zur Yerfigung. Der taktische Clou dabei: Je
linger Ihr mit der Verwandlung wartet, de-
sto mehr Zeit bleibt Euch in der Haut des
wilden Tiers. Anspruchsvolle Hardcore-Be-
at'em Up-Fans konnen nun movetechnisch
aus dem Vollen schopfen: Power-Moves
schleudern den Gegner (iber die ganze
Arena, Multi-Juggles lassen bei entsprechen-
dem Geschick unbegrenzt hohe Combos zu,
Shadow-Finishers schmettern den Verlierer
effektvoll durch die zerberstenden Ziu-
ne/Mauern ins Ringout, und ein raffiniertes
Counter-System gibt dem aufmerksamen
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Krachende In-Fight-Moves bringen Wiirze ins Geschehen. Hier stampft
Tigermensch Long gerade Gorilla-Fighter Greg gen Boden. Sogar genau in
dieser Sequenz kann sich jeder in eine reiBende Bestie verwandeln.

Akteur ein wirksames
Gegenmittel fiir wild
angreifende Halunken
(sogar in der Luft) in
die Hand. Speziell fiir
die PlayStation-Version
von Bloody Roar inte-
grierte Hudsons Desi-
gnerteam Raizing den
Rave-Mode, in den lhr
als Beast wechseln
kénnt. Jetze wird sozu-
sagen der Turbo ge-
ziindet: Euer Charakter
bewegt sich um ca. 50%
schneller, wodurch eine Vielzahl neuer Com-
bos erst moglich wird. Der Haken daran: Eu-
re Beast-Leiste nimmt jetzt nicht mit jedem
eingesteckten Treffer, sondern automatisch
nach und nach ab. Alle Special-Moves wer-
den iibrigens in bester Soul Edge-Manier
mit Farbwischern "dekoriert" und auf
Wunsch geht's beim Duell Monster/Mensch
auch blutig zu. Wer sich erst mit entspre-
chenderVorbereitung in die Arenen begeben
will, wihlt den umfangreichen Trainingsmo-
dus, in dem sich vom simplen Air Block bis
hin zum Unlimited Combo (eine Spezialitit
vom Tigermenschen Long) alles trainieren
laBt. Nachdem Ihr bestens instruiert alle
acht Konkurrenten (eigentlich sind's mit den
Monstern ja 16) flach gelegt habt, wartet
noch eine Endgegnerin mit besonderen Ver-
wandlungskiinsten auf Euch. Die Standard-
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Wow! What a cool Move! Alle Advanced-Aktionen werden von
spektakuldren Lichteffekten und Kameraschwenks untermalt.

Beat'em Up-Spielmodi Time Attack und Sur-
vival findet I|hr natiirlich auch auf der
schwarzen Scheibe, genauso wie ein beson-
deres Schmankerl der Entwickler: Eine ca.
40 Artworks umfassende Gallerie. rk

Alle Achtung! Fiir Ihr erstes
3D-Beat'em Up haben die
Jungs von Raizing (Kabuki
Klash, Neo Geo) ein duferst
bemerkenswertes Debut abge-
liefert. Die Kdmpfer - und vor
allem die Monster - bewegen
sich auch handanimiert (d.h. ohne Motion Cap-
turing) tadellos realistisch und in einer beein-
druckenden Geschwindigkeit. Wechselnde Ka-
meraperspektiven sorgen dafiir, daf8 die Duelle
und teilweise artistischen Aktionen immer ins
rechte Licht geriickt werden. Auch das Game-
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Time for
Transforma-
tion: Unser
Held wird
schwarz und
entpuppt in
einer
Strahlenge-
witterexplo-
sion sein

zweites Ich:
Let the Show
begin!

Hier seht lhr einen 5-Hit-Juggle-Combo von der
Fiichsin. Ihre Beast-Power ist fast aufgebraucht.

play iiberzeugt jeden Priigelfan restlos. Einstei-
ger haben mit der relativ unkomplizierten
Grundsteuerung genauso ihren SpaB wie abge-
briihte Profi-Beat'em Up-Zocker mit den vielsei-
tigen Move-, Counter-, Combo- und Jugglevari-
anten. Mittels Power-Moves lassen sich sogar
0:2-Riickstdnde bei eingeschalteter Ring-Out-
Option noch blitzschnell umbiegen. Die Idee mit
der doppelten Verwandlung (Beast, Rave) bringt
richtig Taktik ins Beat'em Up-Geschdft und da-
mit frischen Wind ins Genre. Schade nur, daf3
definitiv keine versteckten Kdmpfer auf der CD
schlummern. Motivationstechnisch weisen die
Standbilder nach dem
Turniersieg leider nicht

die gleiche Qualitat |
wie Namcos Tekken |System: PlayStation
2-Renderfilmchen oder | Spieletyp: 3D-Beat’'em-Up
Soul Edge-Texture- | Datentriger: cD
Polygon-Abspdnne auf. | Hersteller: Raizing/Hudson |
Die einzigen Kri- | Testversion: Archiv
tikpunkte, die mir | Spieler: 1-2
sonst noch zu Bloody |Speicheroption: MC-Save | Block
Roar einfallen, sind der | Features: Art Gallery
mit acht Fightern et- | Schwierigkeitsgrad: 3-7
was magere Select- | Preis: ca. | 10 Mark
Screen und die extrem |VG-Altersempfehlung: ab 12 |
auf den Wecker gehen- | Grafik: 84%
de Hard'n'Heavy-Be- | Musik: 59% |
gleitmusik. Hdtte es da | Soundeffekte: 74% |

nicht etwas mehr Ab-

wechslung fr die Oh- | § Ele_[qu B 8_6_ ‘Ir

ren sein kénnen?

GAMEP

VIDEOSPIELE & MEHR!

LASERDISC

Erftstrafle 34 x] Tel. 02131, 21313

Mo. - Fr. 12.00 - 18.30 H
Sa. 10.00 - 14.00 H

X

41460 Neuss Fax 02131 . 21921

'PC, VIDEO SPIELE und noch viel mehr!

www.stargames.co.at * info@stargames.co.at

SiarR uaimcs

A-5020 Salzburg ¢ Sterneckstrafie 57

Versand Hotline: Preisliste anfordern!

0662/887677

Héndleranfragen willkommen ¢ Franchise-Infos iiber e-mail oder Fax

Sony Playstation, N64, Sega Saturn,
und vieles mehr zu Top Preisen,
Preisliste kostenlos bei H&M GdbR,
Platanenweg 4, 66773 Schwalbach,
Tel: 06834/55755, FAX: 55766

Interessieren Sie sich fiir Kleinanzeigen in unserer
Video Games, PlayStation, N647?
Hier einige Daten:

privat gewerblich
Video Games DM 8,—* DM 12,—*
Topkombi:
PlayStation DM 10,-* DM 20—

Video Games, N64
(inkl. MwSt.)

*Preise je angefangene Zeile (ca. 30 Zeichen)

(zzgl. MwSt.)

Bitte senden Sie den Anzeigentext an:
WEKA Consumer Medien GmbH

Regina Beenken

Gruber Str. 46a, 85586 Poing

oder per Fax: 08121/951-690

PS.: Selbstverstandlich vergffentlichen wir keine Anzeigen, in denen fir
Softwareprodukte geworben wird, die indiziet sind oder gegen
Strafvorschriften verstoBen, Bei Anzeigen, deren Inhalt uns zweifelhaft
erscheint, behalten wir uns die Nichtveraffentlichung vor.
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Fe izt 'doch nup®
naturlich . dalBB man sich
fragl. wie die Frauen
wohl"ausgesehen habeni

PLAYSTATIOIN

Das Medaillon ist nur wenige Pixel

, groB, aber vielzu wichtig, umin,

* der Kirchie vergessen zu |werdenl;

Auf der Osterinsel gibt’s
wenig Hasen und Eier, dafiir
aber echte Betonképfe.

. L8 :
I el .V-m‘.:,m_ih];_::.‘a dies

.. Traktor in den)
zuntic kzubnmin

)

[l e nach Weltanschauung unterscheiden sich
1 Mensch und Tier durch den Besitz einer See-
le, eines freien Willens oder auch gar nicht. Tie-
re wiirden allerdings trotz angeborener Neu-
gierde sicher nie auf die Idee kommen, mit ei-
nem Adventure wie “Ark of Time" auf einer
Konsole ihre Zeit zu verbringen. Das soll durch-
aus nicht heiBen, daB3 es sich bei dem hollindi-
schen Produkt um Schrott handelt, aber es hat
einige Macken, die den Spal3 deutlich triiben.
Ihr Gibernehmt den Part eines Sportreporters,
der von seinem Chef zu héherem auserkoren
ist. Da sich letzterer mit dem Studium toter
Sprachen beschiftigt und nicht abkémmlich ist,
schicke er Euch auf die Suche nach einem ver-
schwundenen Professor. Nur mit einem Pres-
seausweis und einer Flasche Rum bewaffnet, be-
gebt |hr Euch auf ein kleines karibisches Eiland,
reist nach Stonehenge und auf die Osterinsel,
16st nebenbei einen Mordfall und findet die le-
gendire Insel Atlantis.

Eigentlich wire das der Stoff, aus dem brillante
Adventures gemacht werden. Hier schligt aber
der Zahn der Zeit gnadenlos zu: Ark of Time
vereint die typischen Schwichen in sich, die alle
Vertreter des Genres gefihrden. Wer keine
Maus hat, muB3 mit der Steuerung iiber das Joy-
pad Vorlieb nehmen und wird dabei mit Sicher-
heit einige der teilweise nur pixelgroBen Ge-
genstinde Ubersehen. Die Hinweise sind spar-
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lich gesit, und auf die Lésung einiger Puzzles
kommt lhr nur mit schwersten Gehirnverren-
kungen. Der Protagonist stapft durch die Ge-
gend, als ob er Blei in den Sohlen hatte, und die
Ladezeiten zwischen den einzelnen Szenen rei-
chen fast fiir eine Pinkelpause. “Baphomets
Fluch™ hat gezeigt, wie gut Adventures auf der
PlayStation aussehen kénnen - Ark of Time
hinkt da hinterher. af

Ich habe eine Menge Adventures
mit Genuf3 und Leidenschaft ge-
spielt, darunter alle “Indys” von
LucasArts und die beiden Disc-
world-Episoden. Mit Baphomets
| Fluch hatte ich meine Schwierig-

keiten, da mir die ewige Laberei
wahnsinnig auf die Nerven gegangen ist. Bei Ark of
Time hdtte ich wenigstens einen Mittelweg zwi-
schen Indy und Baphomet, dachte ich zuerst.

Aber dann konnte ich weder die alte Malerin, noch
den Matrosen nach den Piraten fragen. Das gelang
erst, als ich alle Bilder in der Galerie des Museums
untersucht hatte - obwohl mir zumindest der Ma-
trose schon ein paar Informationsbrickchen gege-
ben hatte. Die Tasse fiir den Kautschuk (Gummi-
harz?) und die mexikanische Miinze fand ich auch
nur durch Zufall. Wichtige Gegenstdnde sollten nicht
aussehen wie Hintergrundgrafiken. Bis auf diese
(wenn auch essentielle) Schwdache ist das Adventure

e TOED)
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Der Einaugige hat angeblich den
heiligen Stein der Tuareg gestohlen.
Zwielichtig ist er ja ...

guter Durchschnitt. Die Puzzles sind einigermal3en
logisch und die Dialoge zwischen den Darstellern
teilweise sogar witzig. Die hélzernen Animationen
und die klischeehaften Charaktere storen kaum.
Mich wiirden keine zehn Atlanteaner dazu bringen,
Ark of Time freiwillig zu spielen, dafiir steckt mir zu
wenig hinter der an sich interessanten Story. Aber
Spielkonsolen sind sowieso nicht die ideale Platt-
form fiir Adventures, und alle Genrefans haben das
Produkt sicher schon fiir ihren Heim-PC.

System: PlayStation
Spieletyp: Adventure
Datentrager: cD|
Hersteller: Acclaim |
Testversion: Archiv |
Anzahl der Spieler: I
Speicheroption: _Memory-Card, | Slot
| Features: Mausunterstiitzung
| Schwierigkeitsgrad: Al
Alterempfehlung: ab 16
Preis: ca. ca. 100 Mark
| Grafik: 68%
Musik: - %
Soundeffekte: 65% |

‘Spielspap:657



Irgendwelche Ahnlichkeit zu
Donkey Kong und Familie sind rein
zufillig und nicht beabsichtigt.

andalieren, vernichten und

demolieren ist das grundle-
gende Konzept des vollig abge-
drehten Arcade-Remakes aus den
Achezigern. Die Tour fithrt rund
um die Welt und hinterlaBt nichts
als in Schutt und Asche gelegte
Stadte. Zum Abreagieren kann
man sich fiir einen Riesengorilla,
Werwolf oder Dinosaurier ent-
scheiden. Jede Station des Spiels
besteht aus unzihligen Bauten,
(z.B. Hochhaduser, Baustellen) von
denen Ihr in der Rolle eines Monsters soviel
wie moglich zerstéren miiBc. Fir jede Stage
habt Ihr nur eine begrenzte Lebensenergie
zur Verfiigung, um mit den Féusten, FiiBen und
einigen Special-Breakers ganze Arbeit zu lei-
sten. Die Bewohner der Stadte und Siedlun-
gen zeigen wenig Verstindnis fiir das artge-
rechte Verhalten der entlaufenen ZooschoB-
linge. Richtig unangenehm wird's erst, wenn
die kleinen Storenfriede mit futuristischem
Waffenarsenal anriicken oder die Airforce an
die Front schicken. Biirgerwehr, Polizei und
Armee wollen unserem Ungetiim auf die Pel-
le riicken. Aber Kugelhagel und Splittergrana-
ten konnen das monstrose Rampage-Trio
nicht beeindrucken: Ein Schwanzschlenker
hier, ein FeuerstoB dort, und schon wird aus
den widerborstigen Feinden ein ImbiB. Der
Erfolg wird am Ende anhand von Triimmern
gemessen, die auf einem Punktekonto gutge-
schrieben werden. Habt lhr ein Gebdude oder
andere Objekte in Schutt und Asche gelegt,
tauchen unverhofft Hausbewohner, Essens-
iiberreste und andere Leckerbissen auf, die
zwecks Energieaufbesserung schleunigst ver-
speist werden sollten. Kluges Dampfhammer-

ECORE
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Zerstérung, so lange der Yorrat reicht:Wenn Paris in Triimmern
liegt, machen wir eben einen Abstecher nach New York.

Vorgehen ist duBerte Pflicht: Wer planlos zer-
trimmert, kann leicht von den zahlreichen
Gegnern erwischt werden und verliert damit
wertvolle Energie. Manche Bauten miissen
erst an einigen Tragepunkten geschwicht wer-
den, damit sie schneller zusammenzubrechen.
Zum NiederreiBen und Zertrampeln geht die
Reise durch 130 Standard-Level, 14 Bonusab-
schnitte, vier Duellschauplatze und diverse
Geheimareale, ws

Endlich wurde mein Flehen nach
einer Adaption des spafligen Ata-
%! riKlassikers erhort! Die Prasen-
tation ist stimmig, und dank der
abwechslungsreichen Grofstadt-
Szenarien wird auch der Nicht-
kenner des Originals zu stunden-
langem Weiterzocken motiviert. Rampage World
Tour ist sicher kein pradestinierter Klassiker fiir ein
Remake, aber die liebevoll gezeichneten Comic-Ku-
lissen, die abgedrehten Gags und witzigen Charak-
teranimationen machen die PlayStation-CD zum
Zerstorungsspall des Jahres. Die einzelnen Level
sind mit Bedacht ausgetiiftelt, die Steuerung ist prd-
zise, der Schwierigkeitsgrad steigert sich mafBvoll,

und es macht von Mal zu Mal mehr Fun, alles nach
Herzenslust dem Erdboden gleichzumachen. Ein
Extralob fiir den passenden Rock-Soundtrack, der
wesentlich zur ausgeflippten Abbruchstimmung
beitragt. Als alter Fan des klassischen Automateno-
riginals kann ich mir mehr eigentlich nicht wiin-
schen. Wer sich an dem Cartoon-Grafikstil nicht
stort und auch keine Renderwahn-Orgien erwartet,
sondern mal wieder seinem boshaften Zerstorungs-
drang freien Lauf lassen méchte, solite Rampage
World Tour eine Chance geben.

| System: PlayStation
Spieletyp: Action-Spiel
Datentriger: cD
Hersteller: GT-Interactive
| Testversion: GT-Interactive
| Spieler: -2
‘Speicheroptiom Memory Card | Block
Features: Continue
! Schwierigkeitsgrad: 3.6
| Preis: ca. 90 Mark
| VG-Altersempfehlung: ab 12
| Grafik: 70%
| Musile: 71%
Soundeffekte: 747%

Spielspap: 757
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Angebrannt: Unser
Muskelheld spielt gerne
mit dem Feuer, wie man
hier sieht.

% as gab's noch nie:
I’ Ein  ausgerasteter
Super-Rambo im pompo-
sen Grofistadtdschungel.
Der einsame Krieger im
Kampf gegen das Bose ist
also nach wie vor auch im
Next-Generation-Zeital-
ter gefragt!

Zum unzihligsten Male
muB sich die Menschheit
gegen eine korrupte Poli-
zeimacht behaupten. Er-
freulicherweise gibt es
noch einen strammen Burschen auf der Welt,
welcher den Mut hat, sich gegen das Un-
rechtsregime zu wehren. Die Rede ist von
John Cain, der in einem Genlabor zur Uber-
natiirlichen Kampfmaschine herangeziichtet
wurde. lhr steuert den rebellierenden Super-
helden durch eine riesige Zukunftsmetropole,
die in einem glitzernden Lichtermeer er-
strahlt. Jeder Level wartet dabei mit anderen
3D-Kulissen und halsbrecherischen Shoot'em-
Jump-Einlagen auf. Das Spielgeschehen scrollt
mal von rechts nach links, mal von oben nach
unten.Was in anderen Ballereien aneinander-
gereihte Stages sind, dem entsprechen in
ONE ganze Gebiude, Stidte oder Bergland-
schaften: Bis weit an den Horizont erstrecken
sich die Bauwerke, der Ubergang von Ab-
schnitt zu Abschnitt ist vollkommen flieBend
ohne merkliche Nachladezeiten. AuBerdem
kénnen den Unholden ganz bestimmte Verhal-
tensweisen zugewiesen werden. So sind einige
Vertreter der angreifenden Sippschaft beson-
ders hinterhiltig eingestellt, wihrend sich an-
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Bombastisch! Jede Kampfaktion wird von extravaganten
Licht- und Explosionseffekten untermalt.

ONE

dere mit Gebriill auf ihre Opfer stiirzen. Trefft
Ihr unterwegs auf einen oder mehrere Geg-
ner-Schergen, visiert unser Helden-Ego den
Feind automatisch an, und |hr eréffnet ledig-
lich das Feuer. Eine pulsierende Rage-Meter-
Anzeige (in Form eines Kristalls) zeigt dabei
an, wie es um die Verfassung Eures Helden
steht. Steckt |hr zu viele Treffer ein, schrumpft
Euer Energie-Level auf lebensbedrohliche
ErbsengroBe. Verflichtige sich die Edelstein-
Pumpe ins Nirvana oder wechselt seine Farbe
ins bedrohliche Dunkelrot, ist ein Bildschirm-
Leben dahin. Sprungkriftig wie eine Antilope
bezwingt unser Retorten-Macho Unmengen
Plattformen und rostet dabei zielgenau mit
seinem frisch ergatterten Flammenwerfer,
was ihm in den Weg kommt. Feinde kénnen
auf dreierlei Arten aus den Verkehr gezogen
werden: Entweder zerblastet |hr sie mit Eu-
rem Laserarm-Waffensystem oder fegt alle
Gegner durch eine alles vernichtende Mega-
Bombe vom Bildschirm. Riicken die Finsterlin-
ge uns zu nah auf die Pelle, brat man den Jungs
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Das Rage-Meter (rechts unten) gibt Auskunft iiber die
mentale Verfassung unseres Helden.

eins mit dem Gewehrkolben (iber. Wer sich
der listigen Angreifer nicht schnell genug ent-
ledigt, wird gnadenlos von allen Seiten fertig
gemacht. Mit permanentem Herzklopfen fetz-
ten wir durch aufwendige Polygon-Landschaf-
ten, die alle in Echtzeit berechnet werden. lhr
seht Euren Helden aus der Riicken-Perspekti-
ve, wobei sich der Blickwinkel stindig auto-
matisch verdndert. Euer Akteur kann sich in
alle Richtungen bewegen, springen und per
Knopfdruck seinen implementierten Arm-
Laser in Anschlag bringen. Zur Verteidigung
bekommt man ein hiibsches Zusatzsortiment
an Ballermdnnern geboten: Flammenwerfer,
Raketenwerfer und Pulslaser gehéren zur tp-
pigen Uberlebensausstattung der Ein-Mann-
Armee.An durchgeknallten Gegnern herrscht
kein Mangel: Sie kommen angekrochen oder
angeflogen, sie schieflen, sind furchtbar hart-
nackig und ultra-gefihrlich. Das Besondere
dabei ist: Je mehr Finsterlinge tiber den Jordan
gehen, desto schlagkriftiger und effektiver
werden unsere Verteidigungsaktionen. John ist




Furiose Lasergefechte und rasante Explosions-
Hetzjagden machen ONE zum Super-Mega-
Action-Knaller des Jahres.

grandios animiert und lberrascht mit flieBen-
den Bewegungen wie Hechtrollen, halsbre-
cherischen Salti oder spektakuliren Kletter-
Aktionen. Die packende Séldner-Story wurde
mit cinematographischen Kameraschwenks
geschickt in Szene gesetzt und kommt in ihrer
glanzvollen Prisentation dem Erlebnis eines
spannenden Action-Films durchaus nahe. ws

%, | Kawumm, da geht die Post ab!
.| Visual Concepts hat in die Vol-
| len gegriffen und das adrenalin-
geladenste  Action-Spektakel
seit dem Bestehen der PlaySta-
¢ tion auf den Bildschirm gezau-

bert. Keine ldstigen Nachlade-

zeiten triiben die Ballerhatz wahrend der ausge-
dehnten Level-Erkundungen. Wem’s schon bei
den alten |6-Bit-Contras warm ums Herz wurde,
der diirfte sich auch hier sofort heimisch fiihlen.
Wer jetzt nur ein geradliniges Ballerspiel erwar-
tet, wird bald angenehm (iberrascht sein. Die ein-
zelnen Abschnitte sind bis aufs Letzte durchge-
stylt, iiberall verbergen sich geheime Bonusrdaume
und Extrawaffen, die man erst bei genauer Er-
kundung entdeckt. Durch sechs satte Level knat-
tert unsere Kampfmaschine und legt sich dabei
mit allem an, was sich ihr in den Weg stellt. Fiir
Neueinsteiger kann ONE schnell zum frustrie-
renden Erlebnis werden, denn der recht hohe
Schwierigkeitsgrad brachte schon gestandene
Ballerexperten zur Verzweiflung. Auch ein Spiel
mit atemberaubender Special FX-Optik ist vor

die l‘lﬂﬁbm:

sichtlichen %
’ Kamemﬂ'\-'_ =
spektiven dar,

bei denen
leicht mal

Der Geschiitzturm-
zug rechts stellt B8
einen Endgegner dar.

kleinen Schwdchen nicht gefeit; zu monotone
Feindcharaktere, eine mickrige Power-Up-Aus-
stattung und ein zu klein geratenes Waffensorti-
ment lassen etwas Abwechslung vermissen. Das
war's aber auch schon mit dem Meckern. Durch
die flieBenden Perspektiven wirken die teilweise
riesigen Level-Schaupldtze ungewohnt rdumlich
und real. Zudem sind alle Objekte und Umge-
bungen komplett aus wunderschinen Polygonen
zusammengesetzt, was dem Spiel (von flexiblen
Zooms unterstiitzt) ein verdammt elegantes und
geschmackvolles Aussehen verleiht. Einzig die
wenigen Extras und der fast schon unméglich ho-
he Schwierigkeitsgrad, miissen den Entwicklern
angekreidet werden. Frustgewohnte Action-Profis
sollten genauso zuschlagen wie liberverwchnte
3D-Fetischisten. Spielerisch wird so gegeniiber
dem miBlungenen PlayStation-Contra wesentlich
mehr Abwechslung fiirs Auge und Pad geboten.
Ihr hastet iiber einstiirzende Briicken hinweg,
nutzt  verwinkelte ~ Monumentalbauten  als
Deckung, oder liefert Euch in riesigen Hallen
spannungsgeladene Lasergefechte. Jede Menge
knallharter Plattform-Missionen und die brillante
Grafikprdsentation  (iberzeugen selbst einge-
fleischte Contra-Spieler. Atemberaubende Licht-
und Explosionseffekte werden in ONE am laufen-
den Band geboten. Gemeine Gegnerformationen,
cleveres Level-Design und grandioses Lichter-In-
ferno motivieren den einsamen "Lone Soldier" bis
zum bitteren Ende. Atmosphdrischer kann man
ein Spiel dieser Bauart kaum gestalten. Rundum
ein gelungenes Shooting-Vergniigen, das man je-
dem Einzelkdmpfer ans Herz legen darf.

= TeED
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Manchmal verliert man im flammenden
Inferno leicht die Ubersicht.

System: PlayStation
Spieletyp: Action-Spiel
Datentriger: (@5
Hersteller: ASC-Games
Testversion: ASC-Games

Spieler: 1-2
Speicheroption: MC 1 Block
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca. 90 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 18
Grafik: 88%
Musilk: 81%
Soundeffekte: 79%
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Spielspafi:
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Kaum zu
glauben, aber
wabhr: Eisstock-
schiefien ist einer
der spafligten
Wettbewerbe auf
der Nagano-CD.

Rechts seht lhr
den weniger
spektakulédren
Abfahrtslauf.

iui“:;. ie winterliche PlayStation-Hatz nach Re-
I korden, Bestzeiten und High-Scores ist
gerade noch rechtzeitig zur Olympiade fertig
geworden. Fast alle Wintersport-Enthautiasten
fiebern bereits bei Gliihwein und Grog den er-
sten Live-Ubertragungen aus Japan entgegen.
Wie bereits die N64-Version verlaft sich auch
die Sony-Variante voll und ganz auf das Er-
folgsprinzip seiner Track & Field-Urahnen;
alles mit schéner Polygon-Optik ausstaffiert
und einem perfektem Texturen-Umfeld umge-
ben. Bei Nagano Winter Olympics warten
dreizehn Disziplinen auf neue Medaillen-An-
warter. In folgenden Sportarten werden von
Euch Héchstleistungen gefordert: Abfahrt, Su-
per G, Riesenslalom, Snowboarden, Eisschnel-
lauf (iber 500 und 1.500 Meter), Shorttrack,
Skispringen, Vierer-Bob, Rodeln, Eisstock-
schieBen und Kunstspringen. Bei vielen Diszi-
plinen lduft es darauf hinaus, daB man durch
schnelles Feuerknopfdriicken Tempo macht.
Meist muB dann zum richtigen Zeitpunkt der
zweite Button maltritiert werden,um eine be-
stimmte Extra-Aktion (z.B. Absprungstirke)
auszultsen. In allen Olympia-Events ist ein ge-
wisses Mall an Steuergeschick gefragt. Wer
beim Slalom das Torwedeln beherrscht, steht
bereits mit einem FuB auf dem Siegertrepp-
chen. Der Abfahrtslauf hingegen verlangt nach
einer kriftezehrenden Kniehocke, die zum
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goldverdichtigen Geschwindigkeitsrausch ver-
hilft. Einzig und allein der Freestyle-Wettbe-
werb fillt hier etwas aus der Reihe. In dieser
Sportart werden erst durch hektisch aneinan-
dergereihte Move-iKombinationen waghalsige
Stunts vollfiihrt. Bis zu vier Spieler kénnen per
Multitap-Adapter einen Wettkampf in allen
Disziplinen veranstalten oder sich einzelne
Sportarten herauspicken. ws
v N i Wann hat es das zuletzt gege-
ben? Konami hat sich auf die
erfolgstrachtige  Olympia-Li-
zenz gestiirzt, ohne sich grofe
i | Gedanken iiber ein motivieren-
des Gameplay zu machen. Die
Entwickler haben gerade mal
das Natigste implementiert, jegliche weiteren
Innovationen sind beim olympischem Feuer ent-
flammen sichtlich im Pulver-Schnee verdampft.
Das grofite Manko der meisten Disziplinen ist,
daB sie sich steuertechnisch nur unwesentlich
voneinander unterscheiden und der Spieler
formlich in eine interaktive Monotonie verfdillt.
Als gelungene Ausnahme iiberzeugte das weni-
ger populdre EisstockschieBen, in dem erstmals
richtiges Wettkampf-Feeling aufkommt. Der ein-
zig dicke Pluspunkt ist die technische und opti-
sche Prdsentation: Ob idyllisch verschneite Berg-
hédnge oder zuschauerbelebte Polygon-Arenen,
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In dreizehn Disziplinen wird

Euer olympisches Kénnen
herausgefordert: Hier ver-
suchen wir uns am Ski-Springen.

Leider lassen
nur wenige
Winter-
sportarten
spannende
Mehrspieler-
Duelle zu,
wie z.B. der
Eisschnell-
lauf.

das Sportlerauge wird stets mit schéner Hinter-
grund-Grafik und superfliissig animierten Athle-
ten belohnt. Trotzdem kann das coole Schnee-
vergniigen in Sachen Spielspal3 der gelungenen
Neuauflage von Track & Field nicht anndhernd
das Wasser reichen, Damit jetzt kein falscher
Eindruck entsteht: Nagano ist sicherlich kein To-
talabsturz, entspricht aber bei weitem nicht den
hochgeschiirten Erwartungen eines Goldmedail-
len-Spiels.

System: PlayStation
Spieletyp: Sportspiel
Datentréger: CcD
Hersteller: Konami
Testversion: Konami
Spieler: 1-4
Speicheroption: Memory Card | Block
| Features: Sony Analog-Support
| Schwierigkeitsgrad: 3-6
| Preis: ca. 120 Mark
| VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 75%
Musilk: - %
Soundeffekte: 79%

Spielspap: 697



Trefft Ihr bestimmte Light-
Targets mit Timeshock-
Zdhler, winkt ein punkte-
bringender Mega-Jackpot.

\ uch der Pro Pinball-
“Nachfolger ~ Time-
shock ist eine perfekte Flip-
persimulation, die uns das
beliebte Kneipenspiel direkt
in die warme Wohnzimmer-
stube bringt. Der Tisch wird
aus einer von drei angebote-
nen Interlace-Perspektiven
darstellt. Ihr steht praktisch
hinter dem Gerdt und
schieBt Euch per Joypad-
Flipperarme an punktebrin-
gende Targets, Bumpers
oder Bonus-Gates heran.Timeshock bietet um-
fangreiche Bonus- und Multiball-Variationen, die
durch iibliche Lauframpen, Targethits oder
Secret Ways aktiviert werden und dann fiir un-
verhofften Punktesegen sorgen. Multiple-Bonus,
Extra-Balls und Ouickshots sind selbstverstind-
lich auch in Timeshock zuhauf vertreten. Habt
Ihr bestimmte Ziele getroffen und zuvor einige
Bille auf "Save"-Rampen versenkt, diisen gleich-
zeitig drei Kugeln tiber den Tisch. Eure Haupt-
aufgabe besteht darin, vier Light-Kristalle aufzu-
spiiren, die sich in verschieden Zeitzonen befin-
den.Viele grafische Jackpot-Spielereien und Ge-
schlichkeitsspielchen sind nach entsprechender
Timewarp-Aktivierung im digitalen Display zu
absolvieren.Auch sonst muB der kugelverliebte
Spielhallenzocker auf kein Feature der groBen
Vorbilder verzichten. So gibt es eine L und R-
Riittel-Option, die Eure Stahimurmel bei Flucht-
versuchen in die richtigen Metallbahnen weist.
Allerdings solltet Ihr diese riide Nettigkeit nicht
allzu iiberstrapazieren, da ein elektronischer
o Tilt“-Wichter stindig im Hintergrund auf sei-
nen Einsatz lauert. ws

: | — so dhnlich mul3 wohl Empires
L Motto fiir Timeshock gelautet ha-
& ben.Ein kurzer Blick auf die Ren-

W der-Grafik geniigt, um zu wissen,
® daf} sich gegeniiber dem ausge-

zeichneten Vorgdnger — bis auf
ein neues Tischdesign mit neuen Features —
grundsdtzlich nicht viel gedndert hat. Durch eine
statische 3D-Perspektive verliert Ihr nicht so schnell
die Orientierung in der knallbunten Flipperwelt, die
mit zahlreichen Labyrinthgdngen, blinkenden Pfeilen
und versteckten Aufschullrampen ausgestattet ist.

Die Entwickler haben sich sehr viel Miihe gegeben,
den Abwechslungs-Faktor so hoch wie maglich zu
halten - es gibt sogar primitive LED-Videospieleinla-
gen wdhrend einer erfolgreichen Spielzugkombinat-
ion zu bewdiltigen. Leider verstehe ich wiederum
nicht, warum wieder nur éin Tisch-Layout auf der
CD zu finden ist, wo doch jeder noch so popelige
Konsolenflipper mindestens vier Themenvarianten
aufzuweisen hat. Insgesamt bleibt Timeshock
dennoch ein beeindruckendes Flipper-Spektakel,
das auch langfristig Motivationsanreize zu bieten
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Timeshock

Versenkt lhr drei
Bdille im Multiball-
Behiilter, geht die
Punktehatz erst
richtig los.

Auf Eurer Zeitreise
begegnet lhr vielen
Denkmalstétten.

Wer eine 2D-
Perspektive bevor-
zugt, mul sich mit
einem Mini-Spiel-
feld begniigen.

hat. Ein weiterer Pluspunkt ist die tadellose Program-
miertechnik, mit der das physikalische Laufverhalten
der Kugel simuliert wird. Selten gab es eine derart
realistische Pinball-Adaption auf einer Konsole zu be-
wundern. Was ich mir jetzt noch fiir einen ruhigen
Flipper-Lebensabend wiinschen wiirde, wére ein auf-
gebohrtes Devil Crush (damals fiir PC-Engine/MD
erhdiltlich) mit moderner PlayStation-Technik.

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: Pinball-Simulation
Datentrager: cDh
Hersteller: Empire
Testversion: Empire
Spieler: 1-2

Speicheroption: Memory Card | Block

Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 68%
Musik: 75%
Soundeffekte: 17%
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Spielspaf:
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Mit einem
kleinen Trick
lassen sich,

wie beim Auto-
matenvorbild,
drei zusdtzliche
Flitzer (Schul-
bus, Jeep und
Police-Car)
anwdbhlen.

‘ﬁé utorennen sind zur Zeit gro in Mode:
£\ Vielleicht hat sich deshalb die deutsche
Big-'N'-Niederlassung fiir eine verspatete
PAL-Verdffentlichung der lauen Midway-Ent-
wicklung tiberreden lassen.Wie dem auch sei,
Ihr diirfc bei der ansonsten unverdnderten
Automatenumsetzung allein oder zu zweit um
die Wette rasen.Vor dem Rennen miiBt |hr ei-
nige wichtige Entscheidungen treffen: ihr
wihlt zwischen Automatik oder Fiinfgangge-
triebe, zwischen Easy-, Medium oder Expert-
Modus. Es gibt insgesamt neun unterschiedli-
che Landschaftskurse, die Euch kreuz und
quer durch die Vereinigten Staaten fiihren. Be-
vor lhr auf dem hitzigen Asphalt losbrettern
diirft, miiBt lhr Euch fiir eine von acht Edelka-
rossen entscheiden. Die Palette der Fahrzeu-
ge reicht von einem ultraschnellen Ferrari bis
zum auffriesierten Super-Oldtimer. Das Fahr-
verhalten der Vehikel unterscheidet sich in Ar-
cade-typischer Realitit nur in Nuancen, ge-
winnen konnt lhr natiirlich mit jedem Ge-
fahrt. Wihrend des Rennens diirft lhr jeder-
zeit zwischen drei verschiedenen Sichtper-
spektiven umschalten. Im Zwei-Spieler-Modus
wird der Bildschirm horizontal gesplittet. Das
Ziel besteht darin, jeden Streckenabschnitt in
einer vorgegebenen Checkpoint-Zeit zu
durchfahren. Hért sich zuerst einfach an, doch
dichter Gegenverkehr, uniibersichtliche Kur-
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RPN A

ven und fiese Hindernisse, wie z.B. Baustellen-
schilder oder Betonpfeiler in Briickenunter-
filhrungen, machen Euch diese Aufgabe nicht
gerade leicht. Habt ihr eine Strecke als Sieger
gemeistert, diirft lhr den Spielstand auf Me-
mory-Pak abspeichern. ws

Neben allen zuletzt erschie-
nenen N64-Rennspielknallern
sieht Cruis'n USA wie eine Go-
kart-Simulation fiir Senioren
: < | aus. Auch technisch kratzt das
Spiel den Konkurrenten keinen
Lack mehr ab, dafiir ist mitt-
lerweile zuviel Entwicklerzeit im 64-Bit-Land
verstrichen. Selbst das im allgemeinen recht ab-
wechslungsreiche Streckendesign IdBt keine
wahre Freude aufkommen: Entweder rast man
permanent gegen ein Hindernis und iiber-
schldgt sich unweigerlich oder langweilt sich auf
monotonen Wiistenstrecken zu Tode. Schade
nur, daf sich die damaligen Automatendesigner
scheinbar wenig Miihe gegeben haben, um
Cruis’n USA den letzten Motivations-Schliff zu
geben, was sich bei der Umsetzung fiirchterlich
récht. Die unspektakuldre Grafikprdsentation
mit unschdnen Pop-Ups sorgt flir weiteres Un-

2 G@ligs o8

—————

Wie gewdhnlich darf
im Zwei-Spieler—
Splitscreen-Modus
um die Pole Position
gerast werden.

Links daneben jagen
wir mit einem
Copcar iiber die
vierspurigen
Highways.

verstdndnis. Kenner des veralteten Spielhallen-
Originals und der zuletzt erschienenen Rasersi-
mulationen werden fiir diese Vorstellung nur ein
miides Ldcheln auf den Lippen haben. Wer ein
aufregendes Racing-Ambiente erleben will, sollte
lieber gleich zu einem der zahlreichen Konkur-
renzmodule greifen.

LW ERT

System: Nintendo 64
Spieletyp: Rennspiel
| Datentrager: 64 MBit-Modul
Hersteller: Nintendo
Testversion: Archiv
Spieler: 1-2
Speicheroption: Memory Card | Block
Features: -
Schwierigkeitsgrad: 3-6 |
Preis: ca. 100 Mark |
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 75%
Musilc: 74%
Soundeffekte: 72%
. ©
Spielspaf: 657




er bei Sony/|apan die

Entscheidung gefillt hat,
Camelots’ KopffiiBer-Golfsim fiirs
Abendland zu lokalisieren, muB ziemlich einsam
gewesen sein. Hier ist nidmlich alles komplett
anders, wie man das von den gangigen US- oder
Euro-Machwerken her kennt. lhr diirft keine
Spieler kreieren, keine Schldgersets, geschweige
denn Kurse auswihlen.Alles muB hart erarbei-
tet werden. Zwischen einem Mann- oder Frau-
Figlirchen mit iiberdimensioniertem Kopf miiBc
Ihr Euch zu Beginn entscheiden und entweder
einen der anderen acht Golfer zum Zweikampf
herausfordern, um diesen dann nach einem Sieg
anwihlen zu kénnen, oder gleich im Turniermo-
dus antreten, um einen neuen Golfplatz bzw.
Preisgelder zu erkampfen. Die iibrigen Mitstrei-
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LA 6s) The Book
of Diablo™
ISBN 3-7723-2551-3

Animation
des Schlag-
balkens ist
im Comicstil
gehalten.
Die Erfolg-/
MiBerfolg-
szenen lang-
weilen (Bild
ganz links)

ter mit ihren Allerweltsnamen sind allerdings
eher ein Motivationshemmnis, wenn man mit
PGA groB geworden ist. Sinnigerweise beinhal-
tet "Everybody" auch eine Minigolf-Option, die
sehr gut geraten ist. Geschlagen wird {ibrigens
bei beiden Golfarten auf der CD mit dem be-
wihrten "Dreidruck-Powerbalken-System'. ds
Um EA Sports das Wasser zu

| reichen, hat’s bei Weitem nicht

gereicht, obschon dies sicher

auch nie die Intention der

ferndstlichen  Programmierer

war. Trotz wochenlanger Top-

Ten-Plazierung in Japan wdhrend des Vorweih-
nachtsgeschdfts kann ich der Scheibe fiir meinen
Teil nur wenig abgewinnen, da der echte Simula-
tionscharakter auf der Strecke bleibt. Schlecht ist
Everybody’s Golf allerdings nicht, vor allem auf-
grund der phdnomenal geringen Ladezeiten, der
gefdlligen, schnellen Grafik und dem gelungenen
Mini-Golf-Modus. Gegen die (ibrigen “todernsten
Produkte™ verblafit Seny’s Kulleraugen-Gegolfe
dennach ganz schén.

PlayStation
Golf-Simulation |

cD

Sony

Sony

1-4

MC 2 Blocke

keine

|

I System:
Spieletyp:
Datentréger:

| Hersteller:

| Testversion:

| Spieler:

| Speicheroption:

Features:

Schwierigkeitsgrad: 4-5 |
Preis: _ ca. 90 Mark

VG-Altersempfehlung: . frei

Grafik: 80%

Musik: -%

Soundeffekte: 70%

Spielspap: 687
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Das sagen sie alle! Im Ernst:
Sullivan ist Kunstexperte.

%\ Mor einiger Zeit brachte

¥ eine SchloBherrin tief in
den norwegischen Waildern
Zwillinge zur Welt, die alsbald
in den umliegenden Dérfern
als Monster verschrien wa-
ren. Nicht zu Unrecht: Mehr
als zehn Morde gehen auf das
Konto des diabolischen Brii-
derpaars, allesamt begangen
mit einer riesigen Hecken-
schere unter der Silhouette
der groBen Turmuhr des el-
terlichen Anwesens (daher der Titel des Spiels).
Nur zwei potentielle Opfer konnten den blu-
trinstigen Wahnsinnigen entkommen, was im-
merhin zur Folge hatte, daB einer der mutmal-
lichen Tater (kalt-)gestell wurde. Numero
Zwei treibt scheinbar immer noch sein Unwe-
sen, nur so ist eine erneute Mordserie, diesmal
in Oslo,zu erkldren. Jetzt tretet Ihr auf den Plan:
In einem reinrassigen Grafik-Adventure geht
Ihr der Sache mit wechselnden Figuren auf den
Grund. Zunéchst steuert |hr Professor Barton
vom kriminalpsychologischen Institut der Uni
Oslo und betreibt erste Nachforschungen und
besinftigt die Yellow Press. Spiter kommandiert
Ihr auch die Uni-Doktorandin und Lehrerin ej-
nes der entkommenen Opfer oder den Inspek-
tor Gotts von der Osloer Polizei. Im ,,ruhigen*
Teil des Spiels klickt lhr Euch fréhlich durchs
Polizeirevier, die Redaktion des Wochenblatts,
das Hotel, die Biicherei, die Uni etc.,um so dem
Geheimnis des Killers einen Schritt naher zu
kommen. Mit sanfter Unterstiitzung des Pro-
gramms (“Ins Hotel will ich jetzt nicht. Da war-
ten nur Schaulustige”) erreicht lhr irgendwann
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Clock Tow

Beim Inspektor
. versucht Ihr, an-neue
Infos zu kommen.

Helen:Ja,
von heute mor9en verloren

.}I

Helen:Kein Grund.
in die Redaktion zu fahren.

L T

ich habe alle Dalen

Im Uni-Forschungslabor werdet lhr das erste Mal vom
mysteriosen Scissorman angegriffen und miift fliehen.

dann die “Action-Szenen”, in denen lhr meist
vor dem vermummten Schlitzer durch Verkrie-
chen in alle maglichen Ecken (unter Sofas, in Ki-
sten, hinter Schranken) und/oder Lésen von
Ratseln (verschlossene und verdrahtete Tiir
zum Ausgang, mysteriose Skulptur vom Tatort)
entkommen miiBt. Die Grafikdarstellung ba-
siert auf texturierter 3D-Polygongrafik, im Spiel
selbst ist nur ein einziger Button belegt, mittels
dessen |hr Euren Charakter herumdirigiert und
ihn gefundene ltems benutzen laBt. Interessante
Obijekte ziehen Euren Cursor sozusagen ma-
gnetisch an, was das Auffinden niitzlicher Goo-
dies etwas vereinfacht.

Die ganze Story und das dazu
gestrickte Spiel horen sich inter-
essanter und spannungsgela-
dener an, als sie es tatsdchlich

sind. Nur ein geringer Teil des
& Screens wird iiberhaupt fiir das
eigentliche Herumstobern in Vil-
len und Labors genutzt, es existieren keine Sprach-
samples, und die Charaktere bewegen sich ziemlich
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Das soll wohl ein
Witz sein; Wir

Alle Orte zum Bereisen auf einer Karte.

hélzern. Die meiste Zeit verbringt lhr damit, Euch
durch langatmige Textpassagen am unteren Bild-
schirmrand zu klicken, die sich auch nicht beschleu-
nigen lassen. Nur selten kommt Gruselatmosphdre
in den Action-Scenes auf; die dortige Soundbeglei-
tung und die Tricks des Killers lassen stellenweise ei-
nen Hauch Resident Evil-Flair aufkommen. Sehr
benutzerfreundlich wurde das Ableben gestaltet:
Geht lhr drauf; darf beliebig oft sofort an der glei-
chen Stelle weitergemacht werden. Der diimmste
Einfall der Programmierer war jedoch folgender: Ei-
nen der wichtigen zehn Hinweise, die es zu finden
gilt, kénnt lhr nur im zentralen Optionsmenii an-
schauen. Um dahinzugelangen, mul8 man aber erst
ins Gras beifien! Clock Tower ist definitiv was fiir
Krimi-Freunde, die ein gewisses MaB an Hart-
ndckigkeit und Ausdauer mitbringen und die keinen
besonderen Wert auf Grafik und Sound legen.  rk

| System: PlayStation |
Spieletyp: Grafik -Adventure
Datentriger: cD
Hersteller: Ascii |
Testversion: Ascii
Spieler: I
| Speicheroption: MC-Save 3 Block |
| Features: keine |
| Schwierigkeitsgrad: 6
| Preis: ca. 100 Mark |
‘VG-AItersempfehlung ab 16/
| Grafik: 68% |
| Musik: 62%
Soundeffekte: 49% |

‘Spielspap: 617
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Im Trainings-Modus zeigt Euch
ein digitaler Lehrer, wie die
Moves funktionieren.

er “Tetris” nicht kennt, hat
die Geschichte verschlafen.
Wohl kaum ein anderes Spiel (viel-
leicht mal von “Pong” abgesehen)
hatte einen so groBen EinfluB auf die
digitale Unterhaltung. Im neuesten
Ableger der Klétzchen-Familie ver-
einten die kreativen Kopfe von H20
den Reiz und die Suchtgefihrdung
des Originals und moderne 3D-
Grafik.
Statt in einem flachen Becher findet
das Spielgeschehen nun auf der
Oberfliche einer frei drehbaren Ku-
gel statt, die von Bausteinen in meh-
reren Schichten umschlossen ist. lhr habt - mit
einigen Variationen - immer die Aufgabe, Euch
zum Kern des Balls vorzuarbeiten. Dabei diirft
lhr nur dann Steine ablegen, wenn dadurch eine
Dreierkombination gebildet wird. Um dies zu
erleichtern, verschiebt |hr bereits liegende Klot-
ze.|e mehr Blécke Ihr auflost, desto mehr Punk-
te gehen auf's Konto, Kettenreaktionen sorgen
fiir Bonuszihler und das eine oder andere Ex-
tra. Raketen und Dynamitstangen sprengen vie-
le Steine auf einmal, miissen aber erst gefunden
werden. Jede Combo stellt die unerbittlich mit-
laufende Uhr ein wenig zuriick. Sollte Euch die
Zeit ausgehen, kommt die Kugel langsam auf
Euch zu, bis Ihr schlieBlich - solltet |hr vorher
keine Steine sprengen - eins von drei Leben ver-
liert. Nach einem “Game Over” diirft Ihr zwar
an der gleichen Stelle weiterspielen, verliert
aber Eure Punkte.
Neben dem fortlaufenden Story-Modus, in dem
Ihr nach und nach Eure Freunde aus den [00
Kugeln befreit, stehen noch mehr Spielarten zur
Verfiigung: Bei "Hide + Seek” miiBt lhr verschie-
dene Aufgaben |6sen, das “Puzzle” gibt Euch ei-
ne feste Ausgangsposition und nur eine be-
grenzte Anzahl von Ziigen, im “Time Trial"-Mo-

[PUZZLE TRAINING: )

|
|
|

¥ NOFE'Y

= gy &

=

l

ot Gl el e

MPRT ER BEaSE

Eine Combo mit 50 Steinen
bessert das Punktekonto auf

und liefert ein Raketen-Extra.

Im Modus ,,Hide+Seek* miif3t Ihr unter anderem komplette
Formen freilegen, die auf der Kugel plaziert sind.

dus miiBt lhr Euch in finf Minuten méglichst
viele Punkte erarbeiten, und der Modus “vs.
CPU" versteht sich als Training fiir Zwei-Spie-
ler-Duelle. Bei letzteren findet der Ablauf auf ei-
nem geteilten Bildschirm statt, der den Kontra-
henten nur wenig Ubersicht bietet. Die tiber 20
Musikstiicke sind gut bis sehr gut arrangiert und
passen zu den oft hektischen Aktionen. af

; | Ich mag zwar nicht der grofte Te-
tris-Anhdnger vor dem Herrn
sein, aber die Klotzchen-Puzzelei
hat mich immer mitgerissen.
Ganz besonders hatten es mir

| die GameBoy-Fassung und die
3D-Variante “BlockOut” auf dem

PC angetan. Mit Tetrisphere werden dieVorteile aller

Versionen in einem Modul vereint. Die graftenteils

tibersichtliche 3D-Darstellung ist zwar Anfangs et-

was gewohnungsbediirftig, aber mit der Zeit gehen
schnelle Manéver locker von der Hand. Die Com-
bos, die im “Rescue”™Modus fiir besonders viele

Punkte und die begehrten Extras sorgen, sind fast

nur durch Zufall zu schaffen. Die 100 eingebauten

Puzzles sorgen wie beim legenddren “Sokoban” fiir

endlose Gehirnzermarterung. Dal3 dabei auch noch
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Mit nur fiinf Verschiebungen soll dieses Ratsel
lésbar sein? Rubik lafit griifien.

die rdumliche Wahrnehmung trainiert wird, ist mir
gerade nach unserem Umzug in die neuen Blirordu-
me sehr lieb.Vielleicht verlaufe ich mich hier im Ver-
lag nicht mehr, wenn ich noch 20 Stunden (ibe.
Fiir Freunde Tetris-ghnlicher Spiele ist dieses Modul
mit Sicherheit ein Pflichtkauf. Und wenn Ihr denkt,
Ihr hiittet alles gesehen, stof3t lhr auf den versteck-
ten “Lines”-Modus - nur wenige Spielmodule sind
mit so viel Reichhaltigkeit gesegnet.

| System: Nintendo 64
| Spieletyp: Puzzle-Spiel
| Datentriger: Modul
Hersteller: H20O/Nintendo
Testversion: Archiv
Spieler: 1-2
Speicheroption: Batterie
Features: 7 Spielmodi
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca.100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 55%
Musik: 73%
Soundeffekte: 50%
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Ein Super-Special vorgefiihrt
von Sabretooth.

Wit Capcoms neuester
Priigler-Kreation wird
die legendire Street Fighter-
Geschichte komplett umge-
schrieben. Zu Beginn wirke
alles noch recht konform zur
altbekannten Kultserie, doch
dank des ungewdhnlichen
Marvel-Gastspiels entwickelt
die aktuelle Kampfkunst-Si-
mulation ein vollig unver-
brauchtes Priigelflair.
Vor Spielbeginn entscheidet |hr Euch fiir den
obligatorischen Arcade- oder Versus-Modus.
Aus den SF-Reigen findet Ihr bekannte Gesich-
ter wie z.B. "Ryu", "Ken", "Chun-Li", "Vega",
"Dhalsim" und "Zangief* im Auswahlbildschirm
wieder.Aber auch die X-Men-Front ist mit Hel-
den wie "Cylops", "Wolverine", "Magneto" und
"Juggernaut” schlagfertig geriistet. Zudem fei-
ern drei Marvel/Capcom-Kreuzungen mit den
klangvollen Namen "Gamebit", "Rogue" und
"Sabretooth" ihren glorreichen Einstand. Insge-
samt stehen Euch damit |7 unterschiedliche
Spielfiguren zur Verfiigung. Die Kidmpfe finden
wie beim X-Men-Vorginger stellenweise in
der Luft statt, was auch den Street Fighter-Cha-
rakteren — zwecks Chancengleichheit — zu neu-
en akrobatischen Flugfihigkeiten verhilft. Wei-
terhin besteht die Méglichkeit, daB lhr nach
mehreren krachenden Combo-Ground-Brea-
kern ungewollt ein Stockwerk nach unten be-
fordert werdet.
Also wieder nichts Neues? Doch! Die Entwick-
ler haben sich ein erfrischendes "lch-gehe —
Du-kommst!"-Abschlagsystem einfallen lassen:
Was im Klartext bedeutet, daB3 |hr Euren amtie-
renden Fighter jederzeit durch einen Partner
ablésen lassen diirft und mit ihm krachende
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Selten gab es solch gigantische Super-Specials mit
innovativer Team-Wirkung zu bewundern,

Der erste gigantische Endgegd
ner "Apokglypse" attakiert
unggus dem Hin ternd.

48 =
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Team-Moves zelebriert. Die
Backgrounds reichen von dii-
steren GroBstadtkulissen bis
hin zu herrlich anzusehenden Naturlandschaf-
ten. Vier verschiedene Energieleisten zeigen
Euch die kérperliche Verfassung aller Teilnehmer
an, wobei sich allerdings immer nur zwei Kamp-
fer gleichzeitig im Arena-Ring befinden. Auf den
ersten drei "A-B-C" Knopfen des Pads liegen al-
le grundlegenden Sprung/Kick-Varianten. Auf
der zweiten Mini-Button-Reihe "X-Y-Z* werden
alle Faustschlidge angeboten, die kombiniert kno-
chenbrecherische Super Combos, Schulterwiir-
fe und andere Mega Special-Schaustiicke her-
vorzaubern.Wie bei fast allen Capcom-Beat'em-
Ups steht fiir Anfinger nebst der Normal- und
Turbo-Speedstufe eine ‘Auto-Guard'-Funktion
zurVWahl. Der 'Super Move-Balken' wurde eben-
falls nicht vergessen, der sich diesmal im unteren
Bildschirmbereich befindet. Neben den (iblichen
Standardschligen (Sprung, Faustschlag, Tritt, FuB-
feger etc.) hat jeder Kimpfer effektvolle Special-
Moves in petto, die durch SF/X-Men-verwandte
Joypad/Button-Manéver aktiviert werden. Als
Belohnung winken zischende Plasmabille, krei-
selnde Laserbeams oder superschnelle Hand-
kantenschlige mit Hit-Combo-Aufzihlung, die
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Grafisch steckt X-Men Vs. Street Fighter alle Vorgénger in die Tasche.

jeden Widersacher in den Wahnsinn treiben.
Die Kampfe gehen wie gewdhnlich iiber zwei
Gewinnsitze, und wer die Energievorrite des
Gegners zweimal vernichtet hat, darf sich auf ei-
ne saftige Bonusabrechnung freuen. ws

Darauf haben  passionierte
Street Fighter-Veteranen und vi-
W deospielverliebte Marvel-Vereh-
& rer lange gewartet: Endlich diir-

4 fen sich zwei artfremde Hel-
den-Lager einmal gehérig die Pi-
xel-Schnauze polieren. Die herr-
lich groBen Spielfiguren sind toll gezeichnet und
verfligen liber ungeahnte Priigelqualitdten. Was
die Special-Move-Vielfalt angeht, ist X-Men Vs.
Street Fighter wieder mal ein wahres Eldorado fiir
alle Capcom-Fetischisten. Auch bei der Grafikprd-
sentation griffen die Entwickler nochmals krdftig
in die Zauberkiste: Alle Kampfer sind brillant ani-
miert und erreichen eine nie dagewesene Perfek-
tion im 2D-Bereich. Allerdings sei dazu erwdhnt,
dal} die X-MenVs. SF-CD nur mit der mitgeliefer-
ten 4 MBit RAM-Karte funktioniert, was einen Ja-



pan-Saturn oder Hardware-Umbau voraussetzt.
Eine zusdtzliche Power-Energieleiste ermoglicht es
uns wieder, besonders zerstorerische Super-Moves
auf die Gegner loszulassen.Vor allem die innovati-

Der Gesichtsausdruck von
Rogue sagt eigentlich alles:
Cammy ist da wohl im Eifer
der Kick-Aktion einer

eine Special-Harke ist.

gern wesentlich mehr Abwechslung geboten. Doch
nun zum Kernpunkt:Wie spielt sich das ungleiche
Treffen zweier megastarken Kult-Generationen?
Das Spielgefiihl ist durchgehend phdnomenal, die

entfahren. | Spieletyp: 2D-Beat’'em-Up
Datentrédger: CcD
Hersteller: Capcom
Links zeigt Chun-Li, was Testversion: Eigenimport

| Spieler: 1-2

Sega Saturn |

System:

Speicheroption: Internes RAM
Features: _ 4 MBit RAM-Card-Support
Schwierigkeitsgrad: -6
Preis: __ca. 160 Mark (incl. RAM-Card)
VG-Altersempfehlung: ab 16

ve Partnertausch-Aktion bringt neuen Wind in das  Special-Moves gehen absolut flieBend von der Grafik: 85%
klassische Beat’em-Up-Konzept. Was sich im De-  Hand. Die Steuerung ist leicht in den Griff zu be- Musik: 79% .
tail dadurch bemerkbar macht, daB sich in héhe- ~ kommen und grafisch wird der Capcom-typische | Soundeffekte: 77%

ren Stages einige Gegner nur mit entsprechender
Abschlag-Raffinesse "flachlegen™ lassen. Unterhal-
tungstechnisch wird so gegeniiber allen Vorgdn-

Comic-Stil prdsentiert. Alle Priigelanhdnger wer-
den grandios unterhalten, wenngleich auch die ty-
pische 2D-Strickart sich wenig gedndert hat.

Spielspap: 887

lnserenten verze:chms

ARJAY Games & Entertainment Gamers Point Psygnosis T
CDG Media 75 | GEC 53 | Roby Rob Shop 57
Cyber Games 41 | Grobis Gameshop 75 | Second to. None 31
Franzis Verlag 93 | Hint Shop 57 | Stargames 85
Funtronixx 41 | Konami 37,569,104 | Theo Kranz Versand 103
G-Press Dataservice 51 | Media Point 11 | Virgin 2
Galaxy Mega Play 41 | Metropolis 21 | WEKA Consumer Medien 71
Game it! 79 | Mitsui & Co. 13 | Wolfsoft 75
Game Profi 85 | O.LT. 55 | X-Ray 75
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Wie gehabt diirft
Ihr jederzeit die
Kamera-
perspektive
wechseln. Aus
dieser Ansicht
kommt z.B. ein
Wurferfolg gleich
viel besser riiber,

ie Saison ist lingst wieder im vollem

Gange, und schon juckt es den echten
Fan wieder in den Dribbel-Fingern. Neben
dem erfreulichen Face-Lifting gegeniiber der
Vorginger-Version versteht es sich fast von
selbst, daB alle Club-Mannschaften und der
Statistikteil auf den aktuellen Stand der
NBA-Liga gebracht wurden. Insgesamt drei
Spielarten stehen dem Profi-Basketballer
zur Seite. Im Saison-Modus meBt lhr Euch
mit einer Allstar-Auswahl, spielt eine Playoff-
Runde oder tretet gleich gegen alle 29 NBA-
Mannschaften an. Aber auch Freundschafts-
spiele mit bis zu zehn menschlichen Teilneh-
mern (zwei Multi-Player-Adapter vorausge-
setzt) stellen kein Problem dar. Im harten
Turnieralltag miBt Ihr Euch durch die ver-
schiedenen Ligastufen schlagen, bevor lhr
die Super-Trophde in den Hinden halten
diirft. Dabei dient ein Knopf zum Passen, der
andere fiir Korbwiirfe und ein weiterer fur
Distanzwiirfe oder spektakulire Super
Dunks. Haben wir unsere Korb-Zone zu
verteidigen, rempeln wir den Gegner dezent
mit der Schulter weg oder angeln den Ball
geschickt aus dessen Angriffsbewegung. Hat
der Schiedsrichter diese etwas riide Aktion
ibersehen, darf mit voller Kraft ein Konter
gestart werden. Wihrend einer Begegnung
konnt lhr jederzeit mit dem Z-Knopf ein

98
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NBA Actlon ‘08

fiction Replay

007
@u 084

st 038y

-

Grafisch hat das
‘98-er Update
midchtig

zugelegt.

spezielles Taktikment aufrufen, in dem |hr
den NBA-Stars blitzschnell spezielle Spiel-
kommandos mitteilt. Natiirlich ist es mog-
lich, nach Wunsch den bevorzugten Kamera-
winkel einzustellen, die Spieler hautnah zu
verfolgen oder von angemessener Entfer-
nung aus rumzuscheuchen., WS

_ The same procedure as every

. | year — aber trotzdem alle Ach-
| tung! Was Sega in der 98er-
| Edition vor allem grafisch an

den Tag legt, schldgt den etwas

verungliickten Vorgdnger um

Langen. Eure Mannen laufen
hachmotiviert iibers blankpolierte Parkett und
lassen sich gut steuern. Beim Gameplay darf
sich das von Sega beauftragte Entwicklerhaus
Visual Concepts auf die Schulter klopfen: Mit ei-
ner ganzen Palette anTricks sind Monsterdunks
oder raffinierte Doppelpdsse auch beim Up-
date kein Problem. Selbst Statistik-Fans und Tak-
tiker kommen mit der Optionsflut voll auf ihre
Kosten. Auf Realitatsndhe hat man besonders
viel Wert gelegt. Somit wurden die Eigenarten
der beriihmten Basketball-Stars mit Liebe zum
Detail in das Spiel eingebaut. Die Animation der
Ballkiinstler ist famos, die Dribblings und Ball-
flugbahnen duBerst wirklichkeitsgetreu. Leider
gibt es auch ein paar Kritikpunkte. Einige Per-

2 Gdfigs o8

Gerangel in
der Wurf-
Zone: Ob das
noch ein
Treffer wird?
Per Replay-
Funktion
diirft lhr den
letzten
Spielzug
genau ana-
lysieren.

spektiven sind ungliicklich gewdhlt, was unsere
Mannschaft im Match etwas benachteiligt, da
wir den anfliegenden Ball schlechter sehen als
die Computermannen. Auch ein paar weitere
Spielmodi hdtten dem Gesamteindruck nicht
geschadet. Dank kompetenter Steuerung kom-
men nach etlichen Partien sehenswerte Ball-
wechsel zustande.Wer auf Basketball steht und
keinen aktuellen Vertreter auf der PlayStation
besitzt, darf getrost zugreifen.

System: Sega Saturn
Spieletyp: Basletballsimulation
Datentrager: cb
Hersteller: Visual Concepts
Testversion: Sega
Spieler: ___1-2 (mit Multitap bis zu 10)
Speicheroption: internes RAM
Features: -
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. | 10 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 78%
Musik: 710%
Soundeffekte: 12%

Spielspap: 78 7
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NHL Alistar Hockey'98

Die NHL-Allstar-
Perspektive eignet
sich von allen fiinf

"Wer sich jetzt wundert, daB
vom neuen Sega-Hockey
noch keinVorganger bekannt ist, mul3
wissen, daf das “Prequel” zu NHLAII-
star Hockey ‘98 von Virgin kam (hie3
ibrigens NHL Powerplay) und erst
vor kurzem in der VG 9/97 getestet
wurde. Sega Sports sicherte sich die
Rechte zum Nachfolger fiir den Sa-
trn und taufte das Baby gleich um.
Bevor hier die Kufen zum ersten Mal
das Eis beriihren, kimpft sich der
NHL-Fan durch den Optionsoverkill,
in dem alles und noch mehr verin-
dert werden kann: Ob ganze Saison,
Playoffs, WM, Line Changes, Icing, Off
Sides, Verletzungen, Kampfe, Line
Edit, Coaching, Transfers oder Zweili-
nienpisse, Ratings - an allem kann beliebig ge-
dreht werden. Im Spiel selbst stehen fiinf Kame-
raperspektiven und ein exzellenter Replay-Mo-
de zur Verfiigung. Letzterer gestattet, Tore und
Fouls mitels Zooms und Slow-Motion aus jeder
Perspektive exakt zu checken.Auf Wunsch wird
der Puck hier deutlich gekennzeichnet, was mit-
ten im Spiel auch oft wiinschenswert wire. Mit
verschiedenen Pass- und SchuBvarianten sowie
Bodychecks und fiesen Fouls heizen wir dort
dem Gegner ein. Detaillierte Statistiken geben
vor und nach dem Match Auskunft tiber die Lei-
stungsfahigkeit und tatsichliche Performance
der Teams. Dabei wurde das allerletzte Feintu-
ning hinsichtlich der Stirke der verschiedenen
Mannschaften aber auBer acht gelassen: Mit
Schweden habe ich die kampfstarken Finnen in
der Nachspielzeit schlieBlich mit 3:2 niederge-
rungen, um im nachsten Match gegen die an-
sonsten schwicher agierenden, ollen Englinder
in einer Minute (!) vier Stiick eingeschenkt zu
bekommen, was dann nicht mehr aufzuholen

§ CO
NCRMAL FORECHECKING TO SuUC
AGGRESSIVE FORECKECK

Im skandinavischen
Bruderkampf schlenzt
Mats Sundin den Puck
geschickt zum Fiihrungstor
fiir Schweden ins Netz

PLAY MAR.
INTIMIDATION MODE

TRALIZES
ONENT

NEED SIZE
CEED

In der Taktik-Ecke gibt’s einiges zu konfigirieren. Die
Jjeweiligen Vor- und Nachteile werden Euch erkldrt.

war. Eure Ergebnisse speichert Ihr im internen
RAM, das allerdings maximal zwei Spielstinde
verkraftet.

NHL Allstar Hockey '98 bietet al-
les, was sich der ambitionierte
Eishockey-Fan wiinscht: Nerven-
aufreibende Torszenen, in denen
sich die eigenen Leute in die geg-
nerischen Schiisse werfen, tolle
Soundeffekte  (Stadionsprecher,
Fans, Orgel bei Bullys und krachende SchuBgerdu-
sche), alle NHL- sowie wichtigen Nationalteams, je-
de Menge Statistiken und Taktiken sowie ausrei-
chend viele Kameraperspektiven. Allerdings trifft
auch hier das zu, was mich an den meisten Sport-
spielen drgert: Die Computerteams halten den Puck
geschickter in den eigenen Reihen, foulen fieser und
spielen Euch so exzellent aus, wie man es selbst
aufgrund der mangelnden Ubersicht nie schaffen
wiirde. Eine deutlichere Kennzeichnung des
schwarzen Gummis und ein paar leicht auszu-
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Per Druck auf die LIR-Tasten blendet lhr die
Namen der Spieler ein und wechselt Reihen.

fiihrende Tricks a la Fifa ‘98 hdtte dem Ganzen
auch nicht schlecht getan und das ansonsten sehr
spaBige Game vielleicht noch iiber die Classic-Hiir-
de gehoben. Zoomt die Kamera beiToren ndher her-
an, macht sich Flackern bei den texturierten Poly-
gonspielern bemerkbar. Mangels Alternativen ist
NHL Allstar Hockey ‘98 aber durchaus eine Kauf-

empfehlung wert. rk
\ \j Lu. iy l,] I B
h : X Jy F U
System: Sega Saturn

Spieletyp: Eishockey-Simulation
Datentriger: cD
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1-8 (mit Multitaps)
Speicheroption: internes RAM
Features: Optionen en masse |
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Marlk
VG-Altersempfehlung: frei
Grafile 76%
Musik: - %
Soundeffekte: B1%

Spielspap: 797
99
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Drei Zoom-Perspektiven
sorgen stets fiir eine
optimale Feldiibersicht.

lle Jahre wieder! Sa-

turn-Sportspielken-
ner dirfen sich wieder
auf ein gelungenes PAL-
Update der erfolgreichen
Worlwide Soccer-Serie
freuen. Gegeniiber dem
Vorginger hat sich in Sa-
chen Ausstattung und
Grafik-Prisentation  so
gut wie nichts gedndert.
Ihr habt die Wahl zwi-
schen Freundschafs-
match, Liga- oder Club-Turnier und einem
vereinfachten  Weltmeisterschafts-Modus.
Das Spielfeld wird wahlweise in einer von
drei Zoom-Perspektiven dargestellt, wobei
zusitzlich aus vier unterschiedlichen Blick-
winkeln gewihlt werden darf. Insgesamt ste-
hen Euch in der “Club-Edition” genau 48
Nationalmannschaften und 68 Club-Teams
zur Auswahl. Unter den zahlreichen Vereins-
mannschaften unterschiedlichster Linder
(England, Frankreich und Spanien) sucht der
Bundesliga-Fan vergeblich nach seinem Lieb-
lingsclub. Die deutsche Liga-Beteiligung wur-
de schlichtweg unter den Tisch gekehrt, le-
diglich “Bértis” Team darf an internationalen
WM-Ausscheidungen teilnehmen. Anson-
sten weisen Spielmechanik und Steuerung
keine groBen Veranderungen zur 97er-Editi-
on auf: lhr kénnt superflink dribbeln, passen,
griatschen, képfen und sogar Fallriickzieher
oder Hackentricks anbringen. Die taktische
Aufstellung, Auswechslungen und Zeitlupen-
funktion liegen jederzeit in Eurer Pausen-
Hand. Neu ist, daB Ihr Euren Lieblingsschiit-
zen fiir Eckbille und FreistdBe bereits im
Vorfeld festlegen diirft. Sollte ein Match un-

BEEGHR BHRTL.RMN

WorIdW|de Soccer

entschieden enden, wird per Elfmeter-
schieBen der Sieger ermittelt. Letzteres darf
auf Wunsch mit einer eigenen Spieloption
gelibt werden. ws

.

‘ Mrt einem ausgereiften Kicker-
Konzept kann kaum etwas
-4 schiefgehen: Die gesunde Mi-
| schung aus unkomplizierten

1| Spielverlauf und taktischen Fin-
¥ essen macht auch das diesjdhri-
ge Update zu einem grandiosen
FuBiballspektakel. So entsteht trotz leicht iiber-
mdchtiger Action-Prdsenz ein (iberaus spannen-
des und zugleich packendes Kicker-Turnier. Die
Sprites sprinten wunderschdn animiert von einem
Tor zum anderen, ohne daf3 sich beim flotten
Kombinationsspiel auch nur eine klitzekleine
Steuerungsschwdche bemerbar macht. Bei aller
Euphorie gib es jedoch zwei unverzeihliche Wer-
mutstropfen zu beklagen: Zum einen vermisse ich
die Bundesliga — nur alle englischen, spanischen
und franzdsischen Club-Teams sind integriert,
zum anderen gibt es ausschlieflich englische Live-
Kommentare zu héren (die sich zum Gliick ab-
schalten lassen). Das man mit dieser traurigen
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Einwurf: Zwei Mittelstiirmer stehen parat um
den Empfdnger in die Zwickmiihle zu nehmen.

Eckball-
Situationen
fiihren in WW
Soccer schnell zu

Rosenmayr einem Torerfolg.

Vorstellung hierzulande keine Fuflball-Fans mehr
begeistern kann, sollte auch dem weltfremdesten
Marketing-Strategen klar sein. Saturn-FuBlballer,
die den deutschen Club-Ausschluf3 ertragen kon-
nen, diirfen zuschlagen — auf dem von Third-Par-
ty-Herstellern verlassenen 32-Bit-Flaggschiff gibt
es derzeit keine bessere Alternative.

System: Sega Saturn
Spieletyp: FufBiballsimulation
Datentriger: CcD
Hersteller: Sega
Testversion: Sega
Spieler: 1-4
Speicheroption: Internes

und Externes RAM 250 K
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 120 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 80%
Musik: keine
Soundeffekte: 12%

= o,

Spielspap: 787



L et

e
s

Mit dem Lock-On-Laser nimmt
man Endgegner cool aufs Korn.
Nachteil: Die anderen Schiffe...

er erinnert sich noch an

die guten, alten Tage, als
das MaB aller (Action-)Dinge die
Shoot'em Ups auf dem Mega Drive
vom Schlage eines Elemental
Master, Musha Aleste oder
Thunderforce I, IV (Test inVG
9/92: Spielspal3 85%) waren? Tech-
nosoft beherrschte dieses Genres
wie kein Zweiter, Die Firma ent-
ziicke alle Fans nun mit einer Sa-
turn-Fortsetzung der beliebten Serie, die nur als
Japan-Import und wahlweise als Special Pack
mit einer Soundtrack-CD (inklusive Remixes!)
“Best Of Thunderforce” erhiltlich ist. Sieben
klassische 2D-Sidescrolling-Level mit fulminan-
ten 3D-Backgrounds und -Gegnern erwarten
Euch. Ein extrem intelligentes Extrawaffensy-
stem und Stage-Design motiviert auch nach
dem x-ten Ableben, das Joypad nicht an die
Wand zu feuern. Ihr kénnt bis zu drei Sidekicks
auflesen, die Eure Feuerkraft unterstiitzen. Al-
ternativ setzt lhr sie auch als kurzzeitigen,
Smart-Bomb-dhnlichen Fire Blast ein. Solche
Aktionen schwichen die armen Kerlchen aber,
und sie schrumpfen von einer gesunden, dicken
tiirkisen Kugel bis zur ausgelaugten, roten Erb-
se, die beim ndchsten Angriff komplett elimi-
niert wird. Ihr schaltet jederzeit zwischen ziel-
suchenden Lasern, Riickwirtsfeuer, Energie-
strahlen, Lock-on Beams und/oder verschiede-
nen Geschwindigkeiten hin und her,um den ele-
ganten Feinformationen und dem dichten La-
serfeuer zu entgehen. "Warning''-Pfeile zeigen
Euch, wo der nichste bildschirmfillende, 3-D-
animierte Gegner auftaucht, um Euch einzuhei-

zen. Im besten Darius-5til werden dann, nach-
dem |hr die Gefechte mit ihren Gefolgsleuten
tiberlebt habrt, die ultimativen Levelbosse mit-
samt ihrer Geschichte (“He was already dead
twice, but reborn three times!") und ihren VVaf-
fensystemen detailliert vorgestellt. Die ersten
drei Level lassen sich noch anwihlen, danach
geht es richtig zur Sache, und lhr miic mit Eu-
ren maximal drei Continues sehr gut haushal-
ten. Save-Mbglichkeiten gibt's keine. rk

Thunderforce V ist ein wahres Im-
port-Juwel, allerdings nur fiir ab-
' | solute Profi-Zocker. Die meisten
] Shoot'em Up-Designer spendie-

ren ihren Games unendlich viele
{ Continues und kiimmern sich

deshalb zu wenig ums eigentliche
Level-Design, getreu nach dem Motto "Unfaire Stel-
len werden durch umso mehr Credits ausgeglichen”
(Negativ-Beispiel: Raiden-Serie). Nicht so bei dem
Shooter-Veteranen Technosoft, der aufgrund selbst
auferlegter, weniger Fortsetzungsmaglichkeiten her-
ausfordernde und beinharte, aber stets faire Stages
geschaffen hat. Bevilkert werden selbige mit exzel-

- nr-%’,s? 08
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ThunderforceV
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Mist! Das Cyber-Motorrad hat uns erwischt.

lenten 3-D-Monstern und schuBkrdftigen Raum-
schiffen. Auch die Soundbegleitung ist fetzig und
mitreiflend (selbst um drei in der Nacht!) und pra-
sentiert sich im bewdhrten Technosoft-Japana-Stil
Wer die Maglichkeit hat, an diesen Import zu her-
anzukommen und sich Shooter-Fan nennt, muf zu-
greifen, und zwar bei der limitierten “Special Pack”-
Edition. Vergleichbares in diesem Genre findet I|hr
zur Zeit nur bei “Einhdnder” fiir die PlayStation.

| System: Sega Saturn |
| Spieletyp: 2D-Shoot’em Up
mit 3D-Gegnern !
Datentrdger: CD |
| Hersteller: Technosoft
Testversion: Eigenimport |
| Spieler: | |
Speicheroption: -
Features: Soundtrack-CD |
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca. 150 Mark |
VG-Altersempfehlung: frei
| Grafik: 85%
Musik: 83% .

| Soundeffekte: 82%

Spielspap: 887
101



achdem der Tekken 3-Automat
nun schon seit fast einem Jahr
die tber |8-jahrigen unter uns
erfreut, kommen auch bald Video-
spiele-Youngsters auf ihre Kosten.
Die Konversion des System-|2-
Arcade-Hits (auf Namcos neuer
Automatenplatine sitze ein Grafik-
Co-Prozessor, auBerdem ist das Board
mit mehr RAM besttickt) hat logischerweise einige Zeit
in Anspruch genommen, da die PlayStation-Hardware eine exakte |:1-
Umsetzung nicht erlaubt. Trotz Abstrichen bei der Grafik spielt sich der dritte Teil
naturgemdl auch wieder hervorragend. Wie es Paul, Nina, King, Yoshimitsu und
Konsorten sonst so geht und ob die beiden Neuen, Jin Kazama und Forest Law, was

taugen, erfahrt lhr in der nachsten Ausgabe.
Laut EAs Release-Liste soll NfS 3 be-

reits im Marz erscheinen. Grund ge-
nug fiir uns, immer wieder in Aachen bei n 3
der deutschen Niederlassung nachzuboh-

ren und den Jungs eine erste spielbare Ver- m 29.1.98 ist es endlich soweit: Cap-
sion aus dem Kreuz zu leiern. Mic Merce- coms Uber-Thriller geht in Japan in die
des, Ferrari, Jaguar oder Lamborghini diirfc ~ zweite Runde und selbst wenn wir die
Ihr hier wieder Sachen tun, fiir die Euch  Druckmaschinen anhalten miissen (hi, hi)
Euer Dad - gesetzt dem Fall das Familien-  werden wir das nichste Heft nicht eher zur
budget 4Bt solche Karren tiberhaupt zu -  Belichtung frei geben, bis alle Zombies das
ansonsten die Ohren langziehen wiirde:  Zeitliche gesegnet haben. Neu ist, daf3 Ihr Ra-
Polizeiautos rammen, gegen Tunnelwinde  coon City nun auch ein zweites Mal, nachdem
brettern, von Klippen springen, etc. Viel-  lhr Resident Evil 2 geschafft habt, mit verdn-
leicht erreicht uns ja sogar noch eineTest-  derten ltem-Locations, neuen Aufgaben und
version rechtzeitig; lafit Euch tiberraschen.  Bossen erkunden diirft. Das wird ein Fest!
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ER IST‘j‘?’RaIGSTOFFEXPERTE BEI DER US-MARINE.
-

A%IH_N__IN DIE AREA 51 GESCHICKT -
DIE @EHE;MSETE ALLER US-MILITARBASEN.
D@r'ﬁgou,_sa IM/AUFTRAG DER REGIERUNG EINE

BOMBE ENTSCHARFEN UND EINEN WAHNSINNIGEN \!
ERPRESSER ELIMINIEREN. .

WAS FURJJAKE ZUNACHST NACH EINEM STINK-

NORMALEN AUFTRAG AUSSIEHT, ENTWICKELT SICH

ZU EINEM MYSTERIGSEN ABENTEUER, DAS SIE BIS

ZUM ENDE AM BILDSCHIRM HALTEN WIRD. '
EIN 3D-ACTION-ADVENTURE DER EXTRA-KLASSE, /

MIT DER DEUTSCHEN SYNCHRONSTIMME VON .
BRUCE WILLIS ALS "JAKE BURTON",

< -

PlayStation
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DAS OFFIZIELLE PLAYSTATION MAGAZIN 5/97 (PREVIEW):"KONAMI zumﬁlr
DER DETAIL-VERNARRTEN AUSSTATTUNG WIRKLICH ALLE DENKBAREN nsc?z/n
MANIAC 8/97"...EIN PLOT IST SPANNENDER ALS DER ANDERE UND LASST EUC

BIS ZUR AUFLOSUNG KEINERUHE."
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