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Zu Besuch bei EA SPORTS -

=i NHL 99 (PS]  ~ NBA Live 99 (PS] * NASCAR "99 (PS) !
15 NHL ‘99 (N64) * FIFA 39 (PS) * K.0. Kings (PS)
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DER IDEALE FREUND ZU
DURCHBRENNEN.

Feuer frei fiir Spyro,

den Drachen. Nur er kann
seine Drachenfamilie
vom Fluch des Magiers
Gnasty Gnorc befreien.
Mérchenhafte Grafik,
witzige Charaktere, freie
Bewegbarkeit — der
ultimative 3-D Jump'n’Run-
Bren... dh, Renner!
Exklusiv fiir PlayStation.
PlayStation-Hotline;
0190/578578 (1,21 DM/Min.)

www.playstation-
europe.com/spyro
UNIVERSAL < =
\._..’/ PlayStation |
I‘R‘;
UNIVERSAL 4 [
NTERAC 105 IT S NDT ) .
wre VRN o A GAME INSOMINIAC
ﬂﬂfﬁ:ieller Spenser der UEFA Champions League. ‘g and "PlayStation” are regi d Irademarks af Sony Compuler Entertainment Inc, i Is a Irademark of Seny Corporation, Published by Sony Computer Entertainment furope,

Spyra the Dragon TM & © 1998 Universal Interactive Studios, Inc. All rights reserved, Find us al: www.universalstudios.com, Develoned by | iac Games, Inc,
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DIE WELT IST EIN VERRU®KT

EDI

EDINBURGH

1769 /o1

(HIT1ANZ _
N2LAYDYIANIN YASSOAD |

u nser heutiges Edi (inter-
ner Slang fiir Editorial)
dreht sich diesmal witziger-
weise auch um EDI, aller-
dings ist mit letzterer Abkir-
zung nicht die Begrilfungs-
seite, sondern der Flughafen
von Edinburgh (internationa-
ler Code: EDI) gemeint.

Es trug sich namlich eines
schonen Oktobernachmitta-
ges zu, dal® wir auf Einladung
eines namhaften Spieleher-
stellers  zur grossen
“N64-Body-Harvest-
Review-Tour” nach
Schottland einfliegen
durften (wie der Rest
der deutschen Fach-
presse {ibrigens auch).
An sich ein schicker
Trip, da Body Harvest,
seit drei Jahren ange-

kiindigt, inzwischen zu einem ausgesprochen
umfangreichen und erfreulich spieltiefen Titel gereiit
ist. Auch DMA Design (Lemmings, Unirally, GTA,
Space Station Silicon Valley, uvm.), DIE europiische
Brutstitte fiir ungewohnliche Spielkonzepte, ist defi-
nitiv eine Reise wert (der dort zustandige PR-Mensch
empfiehlt sich iiber seine Visitenkarte als zustindig
fiir “Indoctrination & Propaganda”, und auch sonst

In Schottland gibt es sowohl interessante Sp

DORF

ist das gesamte Ambiente recht cool dort). Sogar das
Wetter war annehmbar, nur testen diirfen wir das fer-
tige Body Harvest leider nicht — obwohl es eine

Review-Tour war...

Wie das kommt? Nun, ein anders deutsches Mag hat
wegen besonderer Verdienste bei der Titelgestaltung
den Zuschlag fiir eine Art Exklusiv-Test (“vor allen
anderen”) bekommen. Daher wollen wir Euch diesen

Monat auch gar nicht mit Interviews zu Spielen, tiber

die erst ndchste Ausgabe wieder berichtet werden
darf, tberrumpeln, geschweige denn die gingige
Praxis solcher Deals in Frage stellen, sondern belas-
sen es einfach bei den Anekdotchen auf dieser Seite.

Ihr profitiert ja schlieRlich
auch immens von solchen
Absprachen, da wir z.B.
diesen Monat — haltet
Euch fest — vollig Ger-
many-exclusive  (“eine
Woche frither als der
Rest”) als erste ein futuri-
stisches  N64-Rennspiel
unter die Lupe genommen

haben. Also flugs den Arger runtergeschluckt und das
Positive gesehen — und schon geht der Redaktionsall-
tag weiter. Und so verabschiedet sich abermals fiir
vier Wochen (und laBt Euch alleine mit Euren Wohl-

standsproblemen)

Euer nicht aus der Fassung

zu bringendes Exklusivteam von der VG

iele als auch teure Nummernschilder zu bestaunen: WuBtet Ihr
zum Beispiel, dab es in GB Agenturen gibt, die nur von der Vermittlung exklusiver Nummernschilder leben,
und dafl man diese dann sein Leben lang hehalt bzw. einen schwunghaften Handel damit betreiben kann?

Diese DMA-Number-Plates kosten ein paar Tausend Mark. Seltenere Zahlen-/Buchstabenkolonnen, wie z.B.
“Porsche 1 kosten oft mehr als das Auto selbst.

11%98

Schottischer Alltags-
wahnsinn: Hirsche nach
rechts austrelen, Frauen,
Kinder und Schafe (die
spinnen mit ihren Tieren)
bitte nach links.
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Statt mit Aliens oder ® Besuch bei FA-Sports 14
mutierten Zombies habt Ihr Trolz eines Streiks bei Canadian Air findet ihr hier
es in UBI Softs Actiongame die neuesten Infos aus der Entwicklerschmiede.
mit Insekten zu tun. Hochbetrieb in Monza 12

Wir haben Schumi und Co. bei ihrer Arbeit (iber
die Schulter geschaut.

Konami-Special 18
Die japanische Spieleschmiede und ihre neuen

Produkte im Uberblick.

PARASITE EVE (PS, US): Es
76 wird leider keine PAL-

Version geben, daher

Spyro-Verlosung 31
Heifse Preise von Sony winken den Gewinnern

unserer drachenstarken Verlosung,
haben wir die US-Version dieses

Square-Kniillers getestet.

Maeda: No. Dantel please! This is
Jifferent! 1t's not the voodoo
stuffl

il

s—— ] HAKKINEN I HiLL
FORMEL')-"98:(85); Fsygnosts: | | EJ M SCHUMACHER 3 DRIVER 1
schligt wieder zu - die aktuelle | 74 ! I COULTHARD I FISICHELLA
Version ihres Formel 1-Games OFFICIAL TIMING

ist ein echter Renner.
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@ Nintendo 64

@ Playstation

® |apan

® Saturn @® Neo Geo

In genau einem Monat wird
Segas neue 128 Bit-Konso-
le in den Regalen japani-
- scher Spielehindler ste-
hen. Ab dem 27. Novem-
ber kénnen interessierte
| Videospieler fir 29800
| Yen (ca. 390 Mark) das
- Dreamcast  erstehen.
| Zeitgleich werden funf

¥ Spiele fiir jeweils 5800
=" Yen (ca. 76 Mark) erhalt-
|Il h sein: Godzilla Generations,

Virtua Fighter 3tb ist eine

Sega Rally 2, Virtua Fighter 3tb, Pen Pen
modifizierte Version des Tri-lcelon und July. Fiir diejenigen, die
Automaten. Die Saturn-

Fassung wurde gecancelt.

Chocobo s Mystic Dungeon 2 N -2

Die zweite Folge mit Squares
niedlichen Laufvogel ist fiir De-
zember angekiindigt. Als neues
Feature konnt Ihr diesmal als
U8 2er-Team in die Tiefen des
Dungeons tauchen, Bekannte
Charaktere aus der Rollenspie-
leserie Final Fantasy — insbe-
sondere aus Super Nintendo-
Versionen — mischen bei diesem
Acllon Rollenspiel kriftig mit, So sind

Bilder wie aus einem
Marchenbuch: Chocobo’s
Mystic Dungeon 2 ist in
Japan ein Hit-Garant.

Chocobo Racing M 2

Square hat sich offensicht-
- lich dazu entschieden,
A "“ den Chocobo-Charakter
bis auf die Federn auszu-
schlachten — im marktstrate-
gischem Sinne natiir-
lich. Fiir Frithling "99

ist ein Rennspiel mit dem
besagten gelben Vogel an-
gekiindigt. Ahnlich wie in Mario
Kart diirft Ihr Euren Renn-Favori-
ten aus einer Auswahl von Fi-
nal Fantasy-Monstercharak-
teren herauspicken und
ihn auf die kunterbunte
Rennpiste schicken. Der Ti-

ACHTUNG!

Die Titel, die auf dieser
Seite aufgefiihrt sind, gel-
ten nur fiir den japani-
schen Markt. Wir kiinnen
nicht garantieren, dal} sie
in Deutschland erhaltlich
sein werden, oder dald
die Spiele-Titel mit denen
einer evtl. lokalisierten
Fassung iibereinstimmen.
Interessenten migen sich
doch bitte an einen Im-
port-Handler wie z.B.
Gamers Delight (Tel. 089-
340-18649) in Miinchen
wenden.

Eine  neue  Sega-Automatenplatine
kommt im November in die japanischen
Spielhallen. Die Naomi ist der Nachfol-
ger der legendiren Model 3-Platine (Vir-
tua Fighter 3) und ist zum Dreamcast
kompatibel. Spiter lassen sich zu Hause
abgespeicherte Dreamcast-Daten  von
diversen Spielen auf den Automaten
iibertragen, dhnlich wie beim NeoGeo.
Bei der Markteinfihrung wird das Ego-
Shoot’em Up House of the Dead 2 er-
scheinen, spater sollen die beiden Titel
Dynamite Baseball 98 und Blood Bullet
— House of the Dead Side Story folgen.

ein maglichst Automaten-nahes Feeling
verspiiren wollen, bietet Sega als Zu-
behor noch folgende Komponenten an:
einen Racing Controller (Lenkrad fiir Se-
ga Rally 2) und einen Arcade Stick (fiir
Virtua Fighter 3tb) fiir jeweils 5800 Yen
(ca. 76 Mark).

A

Bald ist es
soweil...
zumin-
destin
Japan

auch Cid oder Mog mit von der Partie,
die sich Euch im Verlauf der Geschichte
anschliefen kénnen. Die Freistages und
Dungeons werden zufallsgeneriert und
die Feinde sind nach wie vor auf dem
Blidschirm sichtbar. Gesteuert werden
die Kampfe nach dem altbewihrten
ATB-System, das diesmal etwas modifi-
zieret wurde. Die Wartezeit {ir beide
Truppenmitglieder werden anhand eines
einzigen Balkens angezeigt.

telheld ist zwar auch ohne irgendwelche
Antriebsaggregate schnell, doch in die-
sem Spiel tragl er motorisierte Rollschu-
he, die lhn auf irrwitzige Hochstge-
schwindigkeiten bringen.

Ab November werden in Japan die
Spielhallen mit dem Naomi beliefert.

6 1 GEAES o8

- ablosen.

Ein passendes Joypad zu Namcos Renn-
spiel R4 — Ridge Racer Type 4 wird es
demnichst als PlayStation-Zubehar ge-
ben. Auf dem Jog-Con von Namco befin-
del sich ein kleines analoges ,Lenkrad”,
das eine genauere Steuerung auf den
halsbrecherischen Rennpisten ermagli-
chen soll. Dieses zugegebenermalSen el-
was ungewohnliche Tasten- und Lenk-
Instrument soll das bewdhrte Ne-G-Con

Die Ogre Battle-Serie gehort mittlerweile
schon zu den Klassikern der Videospie-
le-Historie. Bislang wurden beide Teile
auch fiir die PlayStation umgesetzt.
Hochste Zeit aber, dafl eine weitere
neue Folge aus dieser Strategiespiel-Saga
auf den Markt kommt. Gegeniiber den
Vorgingern unterscheidet sich das Spiel-
system nicht. Als Feldherr befehligt hr

Ogre Battle 3 ist das erste Strategiespiel fiir das
bislang vernachldssigte Nintendo 64.

auf einer groben Gesamtkarte eine Ar-
mee, die aus kleinen Einheiten besteht.
Bei Feindkontakt schaltet der Bildschirm
in den Kampfmodus, wo lhr jeden ein-
zelnen Kampfer in einem rundenbasier-
ten Schlagabtausch dirigieren konnt.
Ogre Batile 3 soll Anfang néchsten Jah-
res fiirs Nintendo 64 erscheinen. tet



Softwars © 1990 NHL, National Hockey Lsagus, das NHL-Wappen scwie Name und Logo des Stariey Cup sind singetrmgens Warenzaichen der
Tedm-Logos und ~Alraichen sind Elgentum der NHL und daf jewsdigen Tenms und dirfen ohne vorharigs schriftich Erlaubnis der NHL Entsprises, LP. nicht
Asscciation, NHLPA und das NHLPA-Logo sind Warenzaichee der NHLPA und warden von Electrnio Arts ino. unter Lizens verwentiot. Offtried Erenzierise

pams® sind Warenzalchan barlshungswolse singeiragens Warsnzeichen von Electronic Asts In den Vierslnigien Stasten undioder andersn Lindem. Alls Richis




liefert Ihr Euch in Dirt Devils.

GERUCKTEKUCRE

Im Internet wird derzeit
heftig gemunkelt, daf
Sony mit Apple in Ver-
handlungen steht, um
samtliche PlayStation-
CDs auf den brandneuen
G3-Macs lauffahig zu
machen, Schon jetzt las-
sen sich tiber Emulatoren
nahezu alle alten SNES-
und MD-Titel komfortabel
auf Power-Macs (wie
auch PCs) spielen — nur
ist dies natiirlich illegal.
Angedacht ist auch eine
Maglichkeit iber Steck-
karten (wobei dann so-
gar Nintendo mitins Boot
geholt werden kinnte)
aber genaueres lalt sich
momentan nicht sagen,
Vorteilhaft ware ein sol-
cher Schritt mit Sicher-
heit fiir beide Seiten: Die
Spielehersteller wiirden
mit einem Schlag einen
neuen, zahlungskraftigen
Kaufermarkt erschlieBen
und Apples Kiste wiirde
um hunderte attraktiver
Games reicher.

World) gibt es endlich wieder

y Neuigkeiten von Segas AM-R&D#3-
I Department. Sie meldeten sich vergan-
Y genen Monat mit einem brandneuen
gl Model-3-Rennspiel zurtick, ei-

ner Mischung aus Daytona und

/ Sega Rally. Dirt De-
vils ist ein speziel-
les  Ausdauerren-
| nen, wobei andere

Stralle
| werden
um die

geschubst
miissen,
besten
ergattern.  Drei
. verschiedene
Landschaften,
. (viel
= \Wasser, viele
Tunnels), Stadion
(viele Kreuzungen und Sprungschanzen)
und Twin City 400 (Mix aus Stadt- und
Wiistenstrecken), werden gefeatured.
Als Autos stehen unter anderem ein Wii-
sten-Buggy (leicht), ein Baja-Buggy
(schnell und wendig) ein Toyota Truck
(kraftvoll) und ein europiischer Prototyp
(schnell, aber schwer zu steuern) zur
Auswahl. Vier Automaten konnen mit-
einander gelinkt werden. Welch idealer
Dreamcast-Umsetzungskandidat...

Metal Gear Solid N1

Kurz vor Redaktionsschluls erreicht
uns noch ein sehr erfreuliches
"Packerl”. Nach Einlegen der CD in un-
sere blaue Debugging-PlayStation er-
schien folgender Text. "You are about to
play a demonstration version of MGS. At
this stage the game is still under deve-
lopment, so this
is just a taste of
the action you
will experien- 1
ce. Konami ho- :
pes that you
enjoy this sam-
ple of the Metal
Gear experien-
ce”. Sehr nett
von  Konami;
und wie wir's

eine Sache, wer jedoch
ohnehin Wert auf Design in
der hiuslichen Umgebung legt
{und nicht mehr als neun Spie-
le besitzt), der ist vielleicht
dankbar fiir den Hinweis. Das
Game-Rack der besonderen
Art ist eine aus eloxiertem Al-
uminium und Kunststoff gefer-
tigte Spezialkonstruktion und
ftir die Wandmontage konzi-
piert. Wer also seine besten
Stiicke nicht in der Schublade ver-

| Devil Dice JL.L

‘ ony setzt in letzter Zeit vermehrt auf
originelle Spielkonzepte und will da-
mit scheinbar vor allem das brachliegen-
de Frauenpotential wachriitteln. Devil

enjoyed haben! Bis zum Tod des DAR-
PA-Chefs konnte man schon spielen.
Mehr zum Thema (ibrigens in den Leser-
briefen...

T ienl snpdimms o

METAL Gé

whal's & Rusainn gunship deing hem?

| Nur Geduld - MGS kommt
.I unaufhaltsam niher.

D as erste N64-Spiel von Code-
masters ist - wie kdnnte es
anders sein — natiirlich eine Micro-
Machines-Umsetzung.Das  Mehr-
spieler-Kultspiel schopft die Multi-
player-Power der Konsole inklusi-
ve Rumble-Pak-Unterstiitzung voll
aus. Verschiedene Miniflitzer wie
Sportwagen, Strandbuggies, Schnell-

boote, Trucks und andere fahrbare Un-
tersdtze werden auch hier auf Friih-

 stiicks-  und
Billardtischen,
' durch Gar-
tenteiche und
= Hafenanlagen

um die Welte
fahren. Im Dezember soll es bereits so-
weil sein.

— @ Nintendo 64 ® Playstation @ Japan ® Saturn ® Neo Geo
| Dirt Devils
ach einer langeren Pause (seit Lost b's Sinn fiir jeden macht, ist die schwinden lassen,

sondern den neidvol-
len Blicken seiner
Mitzocker prasentie-
ren will, der kann den
CD-Hénger fur rund
40 Mark per
Nachnahme bei "ide-
as and more*, Post-
fach 1202, 29502 Uel-
zen (Fax 0581 - 948
89 69) oder via E-Mail
(biedrowski@t-onli-
ne.de) bestellen.

Dice ist ein neues
Geschicklich-
keitsspiel, das
in einer seltsa-
men Welt voller
Wiirfel angesie-
delt ist. Die Wiirfel

werden von kleinen Teufelchen bewegt,
die darauf herumtanzen und sie drehen.
Im Prinzip geht es wie bei Tetris darum,
Reihen anzuordnen, in diesem Fall Rei-
hen mit Wiirfeln, die mit der gleichen
Punktzahl nach oben liegen, damit diese
verschwinden. Per Multitap kénnen bis
zu funf Mitspieler teilnehmen.

it And the winners are....

Wir erinnern uns an die mittelgrofSe Vi-
per-Verlosung in Ausgabe 09/987 Falls
nicht, hier kurz die Eckdaten.

Gesucht wurde die Bezeichnung fiir Infogra-
mes’ Wappentier. Hierbei handelt es sich
iibrigens nicht um einen Ameisenbér, Opos-
sum und Maus waren auch falsch, richtig
wére gewesen: Giirteltier (was auch die mei- |
sten gewulit haben). Derer "versteckt” hat-
ten wir ganze sechs auf der Seite, wobei
auch fast alle das grofe Exemplar mitgezéhit |
haben, denn es war ja vorhanden. |
Der erste Preis, eine Viper-Windjacke und |
das dazugehdrige Spiel, geht an Morten Rol- |
le in 12047 Berlin.Eine Jacke oder ein Spiel
haben gewonnen: Gerald Laner/A-6111 Vol- |
ders, Daniel Blank/CH-4054 Basel, Phillip
Langosz/28832 Achim, Thomas Rumo/CH-
1735 Giffers, Carsten Kiihnle/68804 Altul3-
heim, Wolfgang Joers/24623 Grossenaspe, |
Ariane Grammer/72762 Reutlingen, Daniel |
Zenk/92526 Oberviechtach, Giinter Stef- |
fens/12043 Berlin, Shawn Gutknecht /CH ‘

~5618 Bettwil, Michael Meyer/40223 Diissel-
dorf, Dieter Schmid/73432 Aalen, Svenja '
Krause/47198 Duisburg, David Meis-
sner/70378 Stuttgart, Marcel Griinig/3096
Oberbalm, Eugen Krause/01594 Heyda, Beat
Weisskopf/CH-4410 Liestal. Herzlichen
Gliickwunsch an alle Gewinner und vielen
Dank fiirs Mitmachen,




D ie Firma MARO bietet verschiede-
ne Spielfiguren-Serien zu bekann-
ten Videospielen an, die sonst nur in den
USA in limitierter Auflage erhiltlich
sind. Neben Figuren zu den indizierten
Grusel- bzw. Egoshooter-Klassikern von
Capcom und ID-Software, gibt es auBer-
dem welche zu Tekken 3, Final Fantasy,
Turok, Spawn, X-Men vs. Street Fighter,

1
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egas AM Annex hat sich intern in AM
R&D#12 umtaufen lassen und verab-
schiedet sich mit seinem ersten Projekt
unter dem neuen General Manager Kenji
Sasaki  kurzzeitig
von den Renn-
spielen. Die be-
sten Programmie-
rer wurden fiir das
neue Projekt ab-
beordert, um auch
auf diesem Sektor
Spitzenqualitit anzubieten. Als Shooter
fiir einen Spieler konzipiert, fahrt und
fliegt Ihr mit zahlreichen Fahrzeugen,
die alle in den Filmen vorgekommen
sind. Fiir Duelle mit dem Laserschwert
wird in eine First-Person-Perspektive
umgeblendet, Wann der Automat bei
uns das erste Mal zu sehen sein wird,
steht wie tblich in den Sternen.

ARCADE

Kult, Kult und
nochmals Kult!
Leia, Han, Luke
und alle an-
deren haben
ein ganzes
Genre von
Spielen

‘ 1 Lkt Lord

Alien, Batman, usw. Um sich nicht nur
als Spielehindler, sondern als Action-Fi-
guren-Spezialisten einen Namen zu ma-
chen, ikt MARO gegen die Beantwor-
tung einer ldppischen Frage ein paar
hiibsche Preise springen:

"Nennt drei Titel, die von MARO als Fi-
guren-Set angeboten werden.”

Zu gewinnen gibt es folgendes:

1. Preis: 3 Figuren aus einer Serie
2. Preis: 2 Figuren aus einer Serie
3.-8. Preis:  je 1 Figur
Antwort einfach auf eine Postkarte
schreiben und ab an:

MARO GmbH
Gewerbestr. 5/1
71332 Waiblingen

us zeitlichen Grinden hat es R4:

Ridge Racer Type 4 leider nicht
mehr in diese Ausgabe geschafft, dafiir
konnte uns Wolfi die ersten spielbaren
Live-Eindriicke von der Tokio Game
Show schildern. Der erste erfreuliche
Aspekt ist, dals das Spiel superfliissig im
HiRes-Mode lauft. Um Sonys Gran Turis-
mo in nichts nachzustehen, wurde der
Fuhrpark auf tiber 300 Sportwagen auf-

Der GT-Killer? Ridge Racer Type 4 kinnte alle
Rekorde sprengen.

igentlich hat Accolade die Hauptar-

beit zu diesem neuartigen Welt-
raum-Shooter geleistet, Electronic Arts
iibernimmt aber den Vertrieb fiir unser
Territorium. Ob der Newcomer den Er-
folg von Colony Wars 2 ernsthait gefahr-
den kann, ist zwar fraglich, Fans sollten
den Titel aber trotzdem im Auge behal-
ten. StarCon versucht jedenfalls mit In-
novationen gegenzusteuern. lhr diirft
hier namlich selbst ins Cockpit eines fet-
ten, fetten Schlachtschiffs steigen und
dieses durch die unendlichen Weiten
navigieren. Der zweite Pluspunkt liegt
beim spannenden Mehrspielermodus:
Via Splitscreen kannt Ihr Euch in einer
riesigen, schwerelosen 3D-Arena gegen-

1

BRG

Splelfiguren

Einsendeschluld ist der 30. No-
vember. Der Rechtsweg ist aus-
geschlossen.

PS: Wer nicht nur auf sein
Gliick vertrauen will, be-
kommt die Figuren auch di-
rekt von MARO (Tel.: 0 71 51/9
56 46 — 46) zum durchschnittlichen
Preis von DM 39,95 (kann sich je nach
Packungsinhalt  gering
unterscheiden.) Natiir-
lich ist auch ein Pro-
spekt vorhanden. (Ein
Teil der Figuren kann
auch im Internet auf
der MARO-Home-
page  angeschaut
werden: www.ma-
ro-gmbh.com)

stockt und

acht  unterschiedliche  Landschafts-
strecken kreiert! Wer gleich professionell
ohne Ubungsrunde einsteigen machte,
startet in dem brandneuen Grand Prix-
Modus, der vergleichbar mit dem Story-
Mode von GT vollig neue Simulations-
aspekte offenbart. Hier diirft lhr ordent-
lich am Wagen schrauben und mit dem
Racing-Team Eurer Wahl eine glorreiche
Rennfahrer-Karriere starten. R4: Ridge
Racer Type 4 erscheint am 3.12.98 in Ja-
pan, fir Europa steht leider noch kein
Termin fest. Ebenfalls zum Release-Date
hat Namco einen neues Analog-Pad an-
gekiindigt, das von seinen Formen her
etwas an das N64-Pad erinnert, mit dem
kleinen Unterschied, dall anstelle des
Analog-Sticks ein Mini-Lenkrad sitzt.

Mnsoi
Hpe Melee 1)

Ahnlichkeiten mit
“Kampistern Galacti-
ca” sind rein zuféllig.

seitig jagen.
Naheres vermut-
lich ndchste Aus-
gabe im Test.
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STAR-TREK-
LIZENZ

Activision und Viacom
Consumer Products, die
Lizenzabteilung von Pa-
ramount Pictures, dem
Unterhaltungszweig
van Viacom Inc. gaben
gemeinsam die Unter-
zeichnung eines Zehn-
jahresvertrags bekannt,
nach dem Activision auf
der Star-Trek™-Lizenz
basierende Unterhal-
tungstitel entwickeln
und verdffentlichen
wird. Laut Veriragsbe-
dingungen hat Activisi-
on weltweit die exklusi-
ven Verdffentlichungs-
rechte fiir verschiedene
Plattformen am gesam-
ten Star-Trek-Stoff er-
halten. Diese unterlie-
gen dem Ablauf der Pu-
blishing-Vereinbarun-
gen, die Viacom Consu-
mer Products momen-
tan noch fiir bestimmte
Star-Trek-Artikel unter-
hilt. Durch die Verein-
barung erhélt Activision
auch weltweit exklusive
Rechte an allen neuen
Star-Trek-Serien hzw. -
Filmen. Activision plant
die Verdffentlichung
des ersten Star-Trek-Ti-
tels auf Basis des Spiel-
films “Star Trek: Insur-
rection™", den Para-
mount Pictures im Win-
ter ‘98 verdffentlicht. Ei-
ne freudige Nachricht
fiir Fans!

Bty 1o (ex Thumiey — [H’l‘ﬂ'h.llrl
Semainiy) Tie ~ 420
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¥ Formel 1-
Geschichte /

Von 1950 bis 1997 sind
bereits sage und schreibe
614 Grand Prix ausgefah-
ren worden, und die
Anzahl der Rennen pro
Saison stieg von anfang-
lich sieben auf mittlerwei-
le 17. Von den fiinf teil-
nehmenden Teams der
ersten Stunde (Alfa
Romeo, Ferrari, Maserati,
Talbot, Gordini) sind mitt-
lerweile nur noch die
roten Renner aus Mara-
nello am Start. Insgesamt
traten in der Geschichte
der Formel Eins 55 Teams
an, darunter so klangvolle
Namen wie Maserati,
Lotus und Porsche, die
ihre Rennsport-Aktivitéten
inzwischen verlagert oder
ganz eingestellt haben.
Obwohl viele der Meinung
sind, Ayrton Senna ware
der groRte Pilot aller Zei-
ten gewesen, konnte er
doch ,nur” drei WM-Titel
einfahren. Das ist (noch?)
einer mehr als Schumi,
aber einer weniger als
Alain Prost und gar z2wei
weniger als der Argenti-
nier Juan Manuel Fangio,
der auf fiinf verschiede-
nen Maschinen (Alfa, Fer-
rari, Mercedes, Lancia,
Maserati) in den fiinfziger
Jahren fiinfmal den WM-
Titel holte, davon ‘54 bis
‘57 vier in Folge. Die ver-
heerendsten Karambola-
gen mit einem Ausfall von
jeweils neun Boliden gab
85 librigens 1950 in der
Startrunde in Monaco
sowie 1973 in der zweiten
Runde des Grand Prix von
England.
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Wird er nun doch noch Weltmeister, oder nicht? Zum
Zeitpunkt der Drucklegung lag “il barone rosso” alias
Schumi vor dem letzten Rennen mit vier Punkten Riick-
stand auf Hakkinen auf Platz zwei. Wie spannend es in
der F1 zugeht, davon konnten wir und unsere Gewinner
sich in Ungarn und Monza ein Bild machen.

n un wird’s wirklich knapp: Aus eige-
ner Kraft kann es Michael Schuma-
cher in Suzuka/lapan allerdings nicht
mehr richten. Gewinnt er (gibt 10 Punk-
te) und sein finnischer Gegenspieler
Hakkinen im Uber-Mercedes wird Zwei-
ter (6 Punkte), stiinde es nach Gesamt-
punkten zwar ausgeglichen 96:96, aber
die grollere Anzahl zweiter
Plitze (3:2) wiirde den Aus-

schlag fiir den Silberpfeilpi-

loten geben, denn selbst

nach Siegen stiinde es

Unentschieden7:7.

Gewinnt der Bandiger des

Jcavallo rampante” (das

springende Pferd aus dem

Ferrari-Wappen) dagegen

nicht, stehen die Chancen

beinahe aussichtslos: Mit

einem zweiten Platz mifste

der Finne schon auf einen

sechsten Rang (1 Punkt)

gurken, um nach Punkten

in ltalien noch triumphie-

ren zu konnen. Da wire

sogar noch ein Ausfall

wahrscheinlicher — und der

ist schlieRlich im Hi-Tech-

Business Formel 1 nie aus-

zuschlielffen!

Grand-Prix-Feeling

Vor unserem Super-Trip nach Monza
war die Lage im Ferrari-Lager aber auch
nicht berauschend: Sieben Punkte Riick-
stand und ein Kurs, der den Mclaren-
Mercedes eigentlich auf den Leib

geschnitten ist. Dennoch hatte man

' Schumi und Eddie standen in der
Enzo-Ferrari-Arena geduldig Rede
und Antwort - auf italienisch,
Englisch und Deutsch!

Links: Dem Pool-Life neben der
Strecke konnte man wegen des
Mistwetters nur ganz kurz frinen.

ALLE FERRARI-WELTMEISTER

1952: Alberto Ascari (ITA)

1953: Alberto Ascari (ITA)

1956: Juan Manuel Fangio (ARG)
1958: Mike Hawthorn (GB)

1961: Peter Hill (GB)

1964: John Surtees (GB)

1975: Niki Lauda (A)

1977: Niki Lauda (A)

1979: Jody Scheckter (SA)

Grandioses zu feiern. Seit Beginn der
Formel-1-Geschichte ging man, inklusi-
ve diesem GP, 600mal an den Start — so
oft wie kein anderes Team. Um diesen
Rekord gebiihrend zu feiern, stampfte
Ferrari ein geniales Event aus dem
Boden. Fiir jede GP-Teilnahme wurde
ein Fan eingeladen (davon 400 aus allen
Teilen Italiens und 200 aus Germanien).
Wihrend der drei Renntage wurden die

Auch Ralph - hier in Kriegshemalung, dhh -
kleidung wurde vom Ferrari-Fieber angesteckt

Am Hungaroring hat Bernie Ecclestone sogar
seine eigene Avenue (und wir war'n da)!

Tifosi, darunter wir und die vierzehn
Gewinner aus dem VG-9/98-Preisaus-
schreiben, dann  weltmeisterlich
umsorgt. Schon auf der knapp achtstiin-
digen Hinfahrt wurden wir reich
beschenkt (T-Shirts, Reisetasche, Wind-
jacke und Cap, jeweils mit 600-GP-
Emblem) und mit Racing-Videos am lau-
fenden Band auf das kommende Ereignis
eingestimmt. In Monza erwartete uns
dann ein abgegrenztes VIP-Ferrari-Areal
direkt an der Strecke mit einer kleinen
Zeltstadt (300 Zweimannzelte) und eige-
ner Rezeption. Zunichst war die Stim-



mung aufgrund des kontinuierlichen
Regenwetters zwar etwas getriibt
(Wozu eigentlich die Badehose fiir
den Swimming-Pool mitgenommen?
Wird das Zelt auch halten?), bald
schon jagte jedoch ein Highlight das
andere. Ferrari-Team-Manager Stefano
Domenicali begriifite das inzwischen
komplett rot gekleidete Ensemble in
der Enzo-Ferrari-Arena mit einpeit-

schenden Tiraden, und nach dem Essen
im eigens auf die Beine gestellten
Restaurant “Il Cavallino” wurde am

nachsten Morgen das erste Training von
der speziellen “Red Tribune” lings der
Start- und Zielgeraden verfolgt. AuBer-
dem zogen alle Generationen Ferrari-
Boliden von den Zigarren der 50er Jahre
tiber die Turbo-Monster der 70er/80er
bis hin zum neuesten Modell mit den
damaligen Piloten (Michele Alboreto,
Gerhard Berger & Co.) eine Ehrenrunde.
Spitestens jetzt wullten wir auch, wozu

Dirk durfte Schumis
Lenkrad beriihren und
hat sich seitdem nicht
mehr die Hande
gewaschen. Na denn,

Prost Mahlzeit!

Damit das auch wer glaubt, hat er einem Me-
chaniker seine Kamera in die Hand gedriickt.

die Ohrenstépsel gut waren: Selbst ein
in ca. fiinfzig Meter Entfernung vorbeira-
sender Bolide verursacht ungefahr den
Larmpegel eines startenden Disenjets —

Hier seht Ihr
die eigens fiir
’ die 600 Lucky
;-pﬂalg 6/ Winners dieses
| aufgestellte
Red Tribune.

wer es nicht
selbst erlebt hat,
glaubt's  nicht!
Bei den Fern-
sehiibertragun-
gen wird der Mo-
torensound des-
wegen stets um
einige Stufen her-
untergedreht.

| CAMPAF

Hier der Lageplan unseres dreitdgigen Fi-Lagers: Die Piscina-Area liegt direkt an der Strecke.

CAMPARI ‘ CAMPARI

Perfekt! Besser konnte es nicht laufen: Phantastischer Ferrari-
Doppelsieg und kein McLaren-Mercedes auf dem Treppchen!

Forever Ferrari

Nach dem Zeittraining waren dann
sowieso alle aus dem Hiuschen (mit ita-
lienischem Arenasprecher: Il Barone
rosso en la Pooooole Position!”). In
heier Erwartung auf das Rennen am
Sonntag konnte — sozusagen als Appeti-
zer — ein nicht minder interessantes 12-
Runden-Rennen im Porsche Pirelli
Supercup verfolgt werden. Am Abend
kamen dann auch die roten Helden
Schumi und Eddie Irvine in die ,Piscina
Arena” und wurden von deutschen und

N
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italienischen Fans mit Fragen gelchert.
Der Renntag selbst war dann von einer
perfekten Dramaturgie gekront: Nach-
dem Schumi den Start véllig verpatzt
und sofort vom ersten auf den sechsten
Platz an unserer inzwischen mit Riesen-
flaggen und Druckfanfaren ausgestatte-
ten Tribiine vorbeirauschte, charakteri-
sierte eine sensationelle Aufholjagd den
Grand Prix von Monza: Der beste Fahrer
konnte sich schlieflich wieder an die
Spitze setzen und Hakkinen wurde dank
eines Defekls sogar noch von Irvine und
Ralf Schumacher auf den vierten Platz
verwiesen! Der somit gelandete Ferrari-
Doppelsieg und vollstindige wettge-
machte Rickstand wurde schliellich in
einem Meer roter Begeisterung enthusia-
stisch gefeiert. Alle waren auf jeden Fall
am Schluf einer Meinung: What an
event! (Bildquelle: Sports News) rk
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Gewinner

Obwohl unsere Fragen bel
ginem Gewinn digser
Giiteklasse natiirlich nicht
einfach waren, haben s
doch noch einige
geschafft, uns die richti-
gen Antworten vor dem
knapp gehaltenen Einsen-
deschlulf zukommen zu
lassen. Mit einem Blick in
die Ferrari-Internet-Seite
(www.ferrari.it) hattet lhr
bis auf Frage drei eigent-
lich alles herausbhekom-
men konnen. Also, hier
erstmal die richtigen
Ldsungen: 1. {a) Acht Kon-
strukteurstitel holte Ferra-
ri bis dato, davon der letz-
te 1983, Mehr (neun)
konnte bis jetzt nur Will-
liams einfahren. 2. Der
letzte Weltmeister auf
Ferrari war nicht etwa
Niki Lauda, sondern der
Siidafrikaner Scheckter
1979. 3. (c) 10 Punkte fiir
einen GP-Sieg gibt's seit
1991. 4. (b) Der PS-stérk-
ste Achtzylinder-Ferrari
ist der seit "94 in drei Ver-
sionen (GTB alias Coupé,
GTS alias Targa und Spi-
der alias Cabrio) gebaute
F355 Berlinetta mit 380 PS.
Der Testarossa hat zwar
mehr {390 bzw. 428 PS), ist
aber ein Zwolfzylinder!
Die folgenden gliicklichen
Sieben haben das gewult
und konnten je zwei
Tickets fiir sich verbu-
chen: Alexander Olma,
Stuhr; Tobias Blumhardt,
Stuttgart; Florian Witt-
mann, Vilshofen; Michael
Abraham, Altdorf; Dirk
Becker, Friedrichshafen;
Stefan Karl, Schwandorf;
Alexander Bauernfeind,
Wilrzburg. Wir gratulie-
ren!
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Aus dem eisigen Kanada lautet EA Sports
die heiBe "99er Sportsaison ein. Wir waren
vor Ort, wo uns die Entwickler in EAs
heiligen Hallen gezeigt haben, was hart-
gesottenen Profis diesen Herbst erwartet.

Motion
Capturing

Sportspiele leben von der
realitdtsnahen Atmosphé-
re. Besonders bei EA
Sports legt man viel Wert
darauf, daft die Animatio-
nen der Spielerfiguren so
echt wirken wie nur még-
lich. Insbesondere fiir die
"99er Spieleserie wurden
diesmal auch kleinere
Gruppen fiir spezielle
Spielsituationen aufge-
nommen. Bei FIFA "99
besispielsweise wurden
fiir Fouls gleich drei Per-
sonen gleichzeitig mit ein-
bezogen: Der gefoulte
Spieler, der Schiedsrich-
ter und der Ubeltéter.
Dadurch wirken die Inter-
aktionen echter weil jede
Bewegung schon in der
Entstehungsphase mitein-
ander abgestimmt sind.

14

I(aum ein anderer Hersteller wartet
mit so vielen Sportspielen auf, wie
Branchengigant Electronic Arts. Jedes
Jahr erscheinen Sporttitel, angefangen
von Golf bis hin zu Footballsimulatio-
nen, die weltweit immer wieder aufs
Neue Standards beziiglich Detailtreue
und Technik setzen. Das kommt jedoch
nicht von ungefihr. Durch den konse-
quenten Einsatz neuester Technologien
und der Beschaffung von Lizenzen auf
dem Gebiet des Profisports, hat die
hauseigene Sportschmiede EA Sports im
Laufe der Zeit ein Erfolgskonzept ausge-
arbeitet, das ihre Friichte speziell in den
‘97er und 98er Serie trug. Ab diesem
Herbst startet nun die neue "99er Saison,
angefangen mit Titeln wie NBA Live 99,
FIFA 99 und Nascar 99.

FIFA 99

Das Vorzeigestiick der EA-Sportserie
geht in die neue Saison. FIFA 99 trumpft
nun mit wesentlich realistischerer Grafik
und erweiterter KI auf. Am oplischen
Erscheinungsbild  wurde besonders
gefeilt. Die Kérpergrélen der Profi-Fuli-
baller fand nun ebenfalls Beachtung,
die Bewegungsabldufe sind im Vergleich
zum Vorgdnger um ein vielfaches verfei-
nert worden (siehe Kasten). Insgesamt
246 Fuliball-Clubs aus aller Welt - 74
mehr als in der 98er Edition - stehen nun
fiir eine Meisterschaft Eurer Wabhl
bereit - sei es nun eine nationale, inner-
europdische oder internationale . Auch
die European Super League mit den
besten Teams aus Europa ist verfiigbar.

W

I

Die Bewegungsphasen in FIFA “99 enthalten dreimal so viele Frames als die in FIFA "98.

Dazwischen liegen wahrhaftig Welten.

m:r\_-fnmvd o Marsellle o

Videospiele als Werbetrdger: Die Detailbesessenheit der Entwickler fortert, daf auch die

Werbetafeln rings um das Feld mit authentischen Sponsoren verziert wurden.

Nach dem Anpfiff zoomt die Kamera
ziemlich weit weg, um Pal-Spiele
genauer koordinieren zu kénnen. So
konnen nun auch Angriffe iiber beide
Flugel ihre Friichte tragen, so wie es in
der Realitit der Fall ist. Der Detailreich-
tum an Moves geht nun so weit, dal8 Thr
Bille aus der Luft nicht nur mit dem
Kopf, sondern jetzt auch mit der Brust
annehmen dirft, Zusammen mit einigen

In der PlayStation-Version spiirt Ihr jedes
Foul per Dual Shock am eigenem Leibe.

1 GREES 28

Dribbel-Tricks wie z.B. Tauschungs-
mandver, kommen auch die individuel-
len Ballkiinstler nicht zu kurz. So diirften
Mehrspieler-Sessions etwas hitziger aus-
fallen. Bei der Nintendo 64-Variante
konnen bis zu vier, auf der PlayStation
bis zu acht Spieler gleichzeitig im Multi-
play Madus mitmischen.

An die Besitzer von Dual Shock-Joypads
soll ebenfalls gedacht werden. In der

Replay-Szenen sind eine der Hohepunkie in
FIFA “99. Man sieht sie sich gerne an.



Hamlet ist out,

MediEvil ist in: damo-
nisch gute Grafik.
schrecklich schane
Sounds, schaurige Dual
Shock Effects, unterir-
disch schwarzer Humor.
Ab 9.10. im Handel.
MediEvil. Exklusiv fiir
PlayStation.
PlayStation-Hotline
0190/578578 (1,21 DM/Min)

www.playstation-europe,. com
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Die
Entwickler

EA Sports Titel zeichnen

ge Detailtreue aus, die
von kaum einem anderen
Hersteller erreicht wird.
Verantwortlich dafiir sind
in erster Linie die sog. In-
Game-Graphiker, die jede
Bewegunag, jede Ange-
wohnheit und jeden
Gesichtsausdruck der
Profispieler in digitaler
Form einfangen. Dave
Bolleson zeichnet fiir die
optische Gestaltung von
FIFA 99 verantwortlich
und bestatigt, daB
gegenilber der "98er Fas-
sung der Detailreichtum
um fast das dreifache
gesteigert wurde. ,Wir
benutzen im Durchschnitt
400 bis 500 Frames pro
Bewegungsablauf.
Dadurch erreichen wir
noch wesentlich fliissige-
re und weichere Anima-
tionen als bisher”.

sich u.a. durch erstklassi-
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des Spiels soll bei

dies kriftig zu spiiren

InfFo

System: Playstation/Nintendo 64
Name: Fubballsimulation
Hersteller: EA-Sports
Geplanter Erschelnungstermin: I
Herbst 1998 J
i

NBA live 99

In kaum einem anderen Sportgenre sind
die Ergebnisse von konsequenter Wei-
terentwicklung modernster Program-
miertechnik so sichtbar, wie bei Basket-
ball. Dies riihrt in erster Linie daher, daly
bei dieser Sportart den Protagonisten
mehr Aufmerksamkeit geschenkt wer-
den als anderswo. EA Sports hat sich
diese Tatsache zu Herzen genommen,
und die ohnehin schon erstklassige De-
tailtreue weiter verfeinert. In der Play-
Station-Version von NBA Live 99 wur-
den erstmals auch die Gesichter der
Spieler mit Mimik ausgestattet, die sich
der jeweiligen Situation anpalt. Vor
allem nach spektakuliren Dunk-Shots,
wenn das automatische Replay das
Geschehen aus der Nihe zeigt, erkennt
man den einen oder anderen NBA-Profi
im ganzen Gesicht grinsen. Authenti-
sche Sprachsamples unterstreichen

dazu noch die hitzige Atmosphire. Im
Arcade-Modus konnt [hr die Sau her-
auslassen und die Gegner mit einer

Die gewohnte Fernseh- {
Perspnltl[}ra hietet am
meisten Uberblick.

Jeder gelungene Dunk-Shot
wird mit einer Replay-
Studie belohnt.

Bulls-Star Scottie Pippen legt mit einem
breiten Grinsen den Ball ins Korb. Fehlt nur
noch ein interaktives Interview.

zugegebenermalen etwas unrealisti-
schen, doch optisch beeindruckenden

INFO
System: Playstation/Nintendo 64
Name: Baskethallsimulation |
Herstelle:  EA-Sports |
Geplanter Erscheinungstermin: |
Herbst 1998 }
A

Ballfithrung verbliiffen.
| In der vorliegenden Beta-
L Version stimmten einige
| der Systemeinstellungen
} nicht, und die Animation
| waren noch nicht so flis-
| sig, wie sie im Endpro-
dukt sein werden. Doch
| vermittelte NBA Live 99
| jetzt schon einen recht

Durch szenengerechie
Gesichisausdriicke und
Sprach-Samples wird die
hitzige Atmosphdre in
NBA Live "99
unterstrichen.

guten Eindruck. Zwei-
felsohne  verspricht
dieser Titel einer jener
zu werden, an denen
kein Weg vorbeifihrt -
' zumindest fiir Basket-
ball-Fans unter den
Konsolenspielern.

Knock Out

Wihrend die Mannschaftssportarten
ihre "99er Saison eingeleitet haben,
ertont in den virtuellen Boxarenen der
Gong. Knock Out Kings erfillt so ziem-
lich jeden Traum eines ernsthaften Box-
Fanatikers. Oder wo sonst ist ein Titel-

Aus dieser Perspektive 1Bt sich der Kampi
nur schwer steuern. Doch fiir Box-Freunde ist
es ein reiner Genub.

match zwischen dem amtierenden
Schwergewichts-Weltmeister Lennox
Lewis und Box-Legende Mohammed Ali
moglich? In Knock Out Kings dirft Ihr
Euch einen Lieblingskdmpfer aus insge-
samt 38 real existierenden und beriim-
ten Boxern aussuchen und gegen die
All-Time-Weltelite des Kampfsportes
antreten. Im  Meisterschafts-Modus

konnt lhr Euch an Grélen des Boxsports
aus Vergangenheit und Gegenwart mes-

Ein Draam-h‘latch.das in dieser Form nie
verwirklicht werden kann: Lewis vs. Ali.
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INFO

System: Playstation/Nintendo 64
Name: Boxsimulation
Hersteller.  EA-Sports
Goplanter Erschalnungstermin:
Herbst 1998

sen, im Kariere-Modus diirft Ihr sogar
einen Kampfer selbst erschaffen und ihn
durch Training den Griff auf den Welt-
meisterschaftstitel ermoglichen. Fiir
ungeduldige Naturen steht Euch der
Arcade-Modus zur Verfiigung, wo [hr
ohne Riicksicht auf die Gewichisklasse

gegen einen beliebigen Gegner antreten
diirft.

NASCAR "99

Rennsportler haben wahrscheinlich
sehnsiichtig auf diesen Titel gewartet.
Nach der Nintendo 64-Version steht
nun auch die PlayStation-Umsetzung
von Nascar 99 in den Startléchern.
Auch bei dieser recht populdren Sport-
art, hat EA Sports keine Mihen
gescheut, das richtige ,Feeling” auf-
kommen zu lassen. Besonders in der
Sound-Abteilung arbeitete man direkt
vor Ort in Daytona und hat tausende
von Motoren-Sounds digitalisiert. Dem
erklarten Hauptziel, so realistisch wie
moglich zu sein, wurde auch dadurch
nachgekommen, indem die Geriusch-
kulisse im Freien und zugleich im Cock-
pit augenommen wurde. Zusammen mit
den insgesamt 37 Profi-Fahrern, alle-
samt natiirlich in ihren Original-Werks-
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karossen, und den 17
Nascar-Strecken, von
denen einige auch
nachts befahren wer-
den, bietet Nascar 99
ein realistisches Fee-
ling, das von kaum’
einer anderen Rennsi-
mulation (bertroffen
werden kann. Die tech-
nische Seite (in Bezug
auf den Motorsport)
wurde ebenfalls in einer

Weise angegangen, die der rasanten
Atmosphire der realen Rennen gerecht
werden diirfte. Rundenzahlen von mehr
als 200 sind keine Seltenheit, bei den
notigen Pit-Stops kénnt Ihr beispielswei-
se auch die Werksleute anweisen, sich
vornehmlich um die Reifen auf der
rechten Fahrzeugseite zu kiimmern. Die
Sprachkommentare geben in Echtzeit
Erlduterungen zu den Ereignissen und

_:;- 1 - 4 A

Rechtskurven geben

| Der BigMac auf Rédern:
swe| Dieser Wagen wird auch

| . im Spiel von McDonald’s
W gesponserl.

gewihren durch ihre Erlduterungen Ein-

blicke in die Nascar-Serie. tel
INFO
System: Playstation
Name: Rennsimulation
Hersteller:  EA-Sports
Geplanter Erscheinungstermin:
Herbst 1998
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mmer wenn ein neues Konsolensy-

stem auf den Markt kommt, werden
Hardwarehersteller und andere Firmen,
die es werden wollen, hellhorig. Vor
wenigen Tagen ist Segas neue 128-Bit-
Konsole Dreamcast in Japan erschienen.
Unter den fiinf Software-Titeln, die
zusammen mit der Konsole in den Rega-
len stehen, befinden sich die Publikums-
Magneten Virtua Fighter TB und Sega
Rally 2. Handler erwarten, dalb in den
nichsten Wochen eine stetige Steige-
rung der Verkaufszahlen zu verzeichnen
sein wird. Angesichts der Tatsache, dall
Sega Japan bis zum Jahresende zwolf,
und im darauffolgenden Jahr 33 (darun-
ter auch Hit-Anwadrter wie Bio Hazard ~
Code: Veronica von Capcom oder D2
von Warp) konkrete Titelankiindigungen
flir den Dreamcast gemacht hat, kann
man davon ausgehen, dal’ in der Chei-
Etage von Sony Computer Entertainment
in Japan Vorbereitungen fiir einen
Gegenschlag getroffen werden. Insider
bestitigen, dall vor geraumer Zeit unter
strengster Geheimhaltung ein Entwick-

ler-Tool fiir die PlayStation 2 in die Ver-
suchslabors des renommierten Software-
Herstellers Enix geschafft wurde. Die
Dragon Quest-Serie, die wohl erfolg-
reichste Rollenspieleserie aller Zeiten
(bei uns jedoch nie erschienen), wird -
zumindest in Japan - voraussichtlich als
Zugpferd der neuen PlayStation 2 die-
nen. Warum hatte wohl Enix seit der
Ankiindigung von Dragon Quest VII im
letzten Jahr einen kompletten Mantel
des Schweigens um dieses Projekt

gehillt? Und warum wurde ohne nihere
Erlduterung, der Erscheinungstermin die-
ses Hit-Garanten auf unbestimmte Zeit
verschoben? In Nipponwird nun heftig
spekuliert, wann genau die Fiihrungsrie-
ge von Sony CE |apan sich dazu entsch-
lieBt, die Katze aus dem Sack zu las-
sen um dem Sega-Vormarsch Ein-
halt zu gebieten. Die Antwort dar-
auf werden wir in den néchsten
Monaten in Form einer Sony-
Pressekonferenz erwarten diir-
fen, spitestens aber bis zur
ndachsten Tokyo Game Show,
die im Mirz nichsten Jahres
stattfindet. Dann beginnt
abermals ein Duell der
Giganten, dhnlich wie
vor vier Jahren bei
der Einfiihrung der
32-Bit-Konsolen
von Sony und Sega.
Und der Kunde darf
sich wieder auf eine
heille Spiele-Saison
freuen.
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Eine frohe Nachricht fiir alle Ninten-
do 64-Besitzer kommt aus dem Hau-
se Konami. Gleich zwei Hit-verdach-
tige Spiele sollen Anfang nachsten
Jahres erscheinen. Fiir PlayStation-
Freunde gibt’s zudem ein dickes
Rollenspiel, das vorerst aber nur in
Japan erscheinen soll.

INFO

System:  Nintendo 64

Name: Castlevania 30

Genre: Action-Adventure .

Hersteller: Konami I

Goplantar Erschalnun In: |
Japan: 1. Quartal 1999

Deutschland: keineAngaben ‘11

Die Castlevania-Serie
kann auf eine lange und
erfolgreiche Historie zu-
riickblicken. Das erste
Spiel, das diesen Titel trug,
nannte sich damals schlicht
Akumajou Dracular”
(Castlevania) und war
seinerzeit auf der 8-Bit
Konsole NES erschienen.
Durch ein ideenreiches
Spieldesign mauserte sich
dieser Seitenscroller
schnell zum Publikums-
liebling, nicht zuletzt durch
die atemberaubende Gra-
fik. Der neueste Titel wur-
de fiir die PlayStation kon-
zZipiert und ist unter dem
Namen ,Akumajou Dracu-
lar X (Castlevania) -
Symphony of the Night"
arschienen.

18

m enige Softwarefirmen
schaffen es in Japan,
die erste Videospieler-Ge-

neration an der Konsolen-Front zu bin-
den. Die meisten von denen, die vor mehr
als 15 Jahren mit Automaten angefangen
und {ber das MSX schlieflich zum
Super Famicom (Super Ninetndo)

Innerhalb der Stages werden Euch standig
biise Fallen in den Weg geleqgl.

Waoher kenne ich bloB diese Szene? Die
Hunde sind hier aber etwas starker.

gelangt sind, interessieren sich fiir Syste-
me oder Titel neuerer Abstammung.
Doch eine Firma hat es geschafft, den
vermeintlich verlorengegangenen Kun-
denkreis wieder flir sich zu gewinnen.

Nach der Urauffithrung von Metal Gear
Solid im letzten Monal, kann Konami
Japan immer wieder Stimmen verneh-
men, die eines besagen: ,Danke, dal hr
mich wieder in die Welt der Konsolen
zuriickgeholt habt”. Die Castlevania-
Serie ist zwar nicht so alt wie Metal Gear,
doch viele Nostalgiker kommen immer
noch ins Schwirmen, wenn sie den
Namen héren.

Der jtingste Teil der Castlevania-Serie
soll Anfang nédchsten Jahres in Japan
erscheinen. Und es ist durchaus auch fiir
jiingere Zocker gedacht. Seit wir tber
die allererste Nintendo 64-Version von
Castlevania 3D berichtet haben, ist al-
lerdings viel Zeit verstrichen. Nun hat
sich ein Konami-Vertreter die Miihe
gemacht und uns mit einer Vorversion
im Handgepack zu einem Vorftihrtermin
heimgesucht. Auf den ersten Blick fallt
eine Tatsache auf, die uns stutzig
gemacht hat. Statt der vorgesehenen
Anzahl von vier anwdhlbaren Helden-
Charakteren, wurde sie in folge von Zeit-
mangel auf zwei reduziert. Hauptheld
bleibt jedoch nach wie vor Schneider
Belmond mit seiner beriihmten Peitsche.
Als Alternative steht Euch die niedliche
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Eine fiirstliche BoBgegnerin deckl
Schneider mit Zauberspriichen ein.

Oops...! Warum wohl dieser Sarg leer
sein mag?

PSI-Magierin Carrie Eastfield zur Aus-
wahl, die mit telekinetischen Kriften
gegen die untoten Unholde vorgehen
kann. Beide Charaktere sind in
umfangreiche Stories eingebunden,
deren Ablaufe sich vollkommen von-
einander unterscheiden. Eine interessan-
te Neuerung finden wir im Spielsystem.
Die Tageszeit spielt eine dominierende
Rolle wihrend Eures Abenteuers, Dracu-
la und seine Kreaturen greifen namlich
vorzugsweise nachts an. Im gesamten
Spielverlauf ist es also nie verkehrt, ein
wachsames Auge auf die mitgefiihrte
Uhr zu werfen. lhr kénnt aber auch die
ungefihre Uhrzeit abschitzen, indem
Ihr auf die Umgebung und den Himmel
achtet. Wenn die Sonne untergeht, ist
also Vorsicht geboten. Doch auch tags-

Mach mir den Stier! Schneider Belmont
agiert hier als Matador.

tber mift lhr auf Angriffe vorbereitet
sein, beispielsweise in einer Grotte, wo
das Sonnenlicht nur schwer Zugang fin-
det. Durch solche Details wirkt die Welt
in Castlevania 3D realer denn je. lhr
mufst Eure Routen kalkulieren und stan-
dig den Uberblick behalten, um nicht
von Feinden tberrascht zu werden,
wihrend Ihr ein Ritsel lost oder nach
Schaltern sucht. Action Adventure-
Freunde diirfen jedoch auf alle Falle auf
diesen Titel gespannt sein.
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Info

System:  Nintendo 64
Name: Hybrid Heaven
Genre: Action-Rollenspiel
Hersteller: Konami
Goplantar Erschel
Japan: 1. Quartal 1999
Dautschlsnd: keineAngaben -
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Letztes Jahr stellte Konami
auf der E3 ein Video vor,
das Ausschnitte aus Hy-
brid Heaven zeigte. Doch
wenn man die neuesten
Bilder jetzt vergleicht, ist
es uniibersehbar, dal sich
sowohl grafisch als auch
spieltechnisch einiges ver-
dndert hat. Die Metal Gear-
ahnliche Grafik beispiels-
weise wurde komplett er-
neuert, zudem waren in
der aktuellen Version kei-
ne Feuerwaffen zu er-
kennen. Laut Pressespre-
cher von Konami Japan
seien solche drastischen
Anderungen nichts Neues.
.Das Team legt viel Wert
darauf, dag die Spiele so
werden, wie wir es uns
vorstellen. Es kann mitun-
ter passieren, dal kom-
plette Spieldesigns, seien
'sie noch so weit fortge-
schritten, iber Nacht ver-
warfen und von Neuem
‘erdacht werden. Es gibt
keine Kompromisse”.

20

nach Metal Gear Solid diirfte es
sogar Konami schwer fallen, einen
besseren Action-Titel vorzulegen. Doch
einen Hit-Anwiérter halt diesmal
das Nintendo 64-Spezia-
listen-Team von Konami
Osaka noch im Armel ver-
steckt. Der grifte Unter-
schied zu Kojimas liebstem
Kind besteht darin, dal
Hybrid Heaven kein reinras-
siges Action-Spiel ist. Um
den Geschmack der breiten
japanischen Masse zu tref-
fen, wurde dieser Titel als
Action-Rollenspiel konzi-
piert und birgt somit eine
filmreife Handlung in sich.
In einer nicht allzu fernen
Zukunft wird unter strengster
Geheimhaltung ein Experiment
gestartet, in dem der perfekle Super-Sol-
dat auf kiinstlichem Wege herangeztich-
tet werden soll. Wéhrend eines Trans-
ports von einem orbitalen Forschungsla-
bor zur Erde verungliickt das Shuttle und
erleidet eine Bruchlandung in einer
Stadt. An Bord: Wilde Kreaturen, die im

Im Normalfall konnt Ihr Euch innerhalb der
Stages frei bewegen.

Laufe des Experiments erzeugt wurden.
In der Rolle des Johnny Slader ist es Eure
Aufgabe, die Lage zu erkunden und Herr
dieser bedrohlichen Situation zu wer-
den. Um Eure Mission zu erfiillen,
durchforstet |hr eine 3D-Polygon-Welt,
die mit Hindernissen und Riitseln
gespickt ist. Das Suchen nach Items und
Schliisseln gehért zu Euren Hauptaufga-
ben. Wenn Ihr unterwegs auf Feinde
trefft, schaltet sich der Kampfmodus mit
den entsprechenden Auswahlmentis ein.
Ahnlich wie in einem Beat'em Up konnt
Ihr Euch zundchst nur mit Handen und
Fiilen wehren, spater beherrscht lhr
Special Moves und Zauberspriiche. Die
Kampfe sind jedoch rundenbasiert, das
bedeutet, lhr muft Euch den ndchsten

Zug gut iiberlegen, wihrend die auto-
matische Kamera laufend die optimale
Position einnimmt. Durch verschiedene
Block-Arten kénnt |hr  beispielsweise
leidliche Hiebe des Gegners lindern
oder gar abwehren. Bei Bedarf kénnen
aufgesammelte Gegnstinde wie Heilra-
tionen eingesetzt werden. Nach einem
erfolgreichen Kampf werden Euch Erfah-
rungspunkte gutgeschrieben, die sich
spater zu einem Level Up addieren kén-
nen. In der vorliegenden (noch sehr
frithen) japanischen Version waren die
Zwischensequenzen provisorisch mit

Das Auswahlmenil fiir die ltems sind fiir
ungeiibte Augen gewihnungshediirftig.

Sprach-Samples von Konami-Mitarbei-
tern untermall, in der Endfassung wer-
den diese Sounds natiirlich gegen pro-
fessionell eingespielte Texte ersetzt wer-
den.
Wann der letztendliche Erscheinungs-
termin sein wird, konnte Konami noch
nicht angeben, doch voraussichtlich
wird neben der japanischen und ameri-
kanischen Version auch eine deutsche
Fassung erscheinen. tet
wyeEs
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Rollenspiel, Action oder gar ein

Beal “em Up? Hybrid Heaven vereinigt
Spielelemente aus drei unterschiedlichen
Genretypen.

. Zwischen Spiel und selbstlaufenden

- Zwischensequenzen existiert optisch kein
Unterschied. Der Wechsel ist fliefend.

Das Kampfsystem

Wenn Ihr auf Gegner trefft, schaltet sich das
Kampfsystem ein. Ihr erreicht die Meniis
durch einen einfachen Knopfdruck - voraus-
gesetzt, lhr habt die Tastenbelegung im
Kopf. Von der Kampfstellung bis hin zu den
Blockarten existieren verschiedene und fein
unterteilte Auswahimdglichkeiten.
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INFO

System:  PlayStation . Viele von Euch werden
Name:  Gensou Suikoden || sich vielleicht an  Sui-
Genra: Rollenspigl koden erinnern, das erste

Hersteller: Konami

Geplanter Erscheinungstermin
Japan: Dezember 1998
Deutschiand: keineAngaben

Suikoden

— Die 108
| Sterne

' Ein altes chinesisches
| Helden-Epos, das in sei-

nem U‘mfang zu“dan g.rul'.i- finden sich zu einer Zeit
‘ten seiner Art zahlt. Die- - y
B s en bescheaitivlg zusammen, in der gerade ein
Taten der 108 Kampfer, Krieg zwischen dem Koénigreich
I

die sich im 12. Jahrhun-
|dert gegen das damalige
‘Kaiserreich erhoben
‘haben. Ahnlich wie in
‘Konamis Suikoden bauten
‘si@ eine Festung auf
ginem Berg, von dem aus
sie Angriffe gegen die kai-
serlichen Truppen filhrten.

Die Vorgéngerversion, die
im Februar letzten Jahres
in Deutschland erschie-
nen ist, besticht durch ein
innovatives Spielsystem
mit insgesamt 108 Kampf-
ern. Davon kdnnen maxi-
mal sechs Charaktere in
die aktive Kampftruppe
aufgenommen werden,
der Rest verweilt in einem
Fort, das als Hauptquar-
tier dient. Hier gehen die
verbleibenden Helden
ihren alltaglichen Berufen
wie Waffenschmied, Wis-
senschaftler oder Gast-
wirt nach. Im Spielverlauf
‘werden auch groere
Schlachten ausgefochten,
Hierbei agieren Eure Hel-

richtige Rollenspiel aus dem
Hause Konami. Fiir Ende
diesen Jahres ist in Japan
nun eine Fortsetzung dieses
Helden-Epos geplant. Die
vorliegende Demo-Version
von Gensou Suikoden I, die
dem kirzlich erschienenen
Metal Gear Solid beiliegt,
gewdhrt einen kurzen Ein-
blick in das Spielsystem. Die
108 Sterne (sieche Kasten)

Highland ‘und der Stidte-Allianz zu
Ende geht. Gerade als die Menschen
einer friedlichen Ara entgegensehen,
ereignet sich in einem Armee-Camp der
highlandischen Einhorn-Kempanie ein
Zwischenfall. Trotz des Waffenstillstands

Auf der Gesamtkarte bewegt lhr Euch
zwischen den Stédien fort

wird das Lager von Truppen der Allianz
niedergemacht. Die einzigen Uberle-
benden dieses Massakers sind der
Hauptheld (den Namen dirft lhr selbst
hestimmen) und sein bester Freund Joui.
Hier beginnt das Abenteuer, in dem Ihr
einen Kampf gegen eine verriterische
dunkle Macht bestreitet. Im Verlauf der
Geschichte diirfen (wie beim Vorgiinger)
bis zu 108 Charaktere in Eure Armee
aufgenommen werden. Natiirlich kom-
men sie nicht alle gleichzeitig zum Ein-
satz. Die aktive Kampftruppe umfal’t

B2
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auswechseln diirft. Eine
interessante  Neuerung
gegeniiber Suikoden
zeigt sich sogleich im
Kampfmenii. Neben kon-
ventionellen und magi-
schen Angriffen stehen
Euch, je nach Zusam-
mensetzung Eurer Trup-
pe, Gruppen-Angriffe zur
Auswahl, Beispielsweise
konnen Euer Held und -
Joui zu zweit einen Kombina-
tionsangriff ausfiihren, der auf die
gesamte Gegnerschar wirkt. Der Unter-

Bestimmte Kampfer-Kombinationen
erlauben Gemeinschafis-Attacken,

schied zu Zauberspriichen besteht darin,
dal8 Ihr keine Magie-Punkte verbraucht.
Die zweite Neuerung bezieht sich auf
die Grofle Eurer Charaktere. Menschli-
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Eure Truppe umfalt maximal sechs
Charaktere. Im Kampimodus betrachtet lhr
das Geschehen aus der iso-Perspektive.

Durch Gesprache mit diversen Figuren
| sammelt Ihr Gleichgesinnte.

Die Zauberspriiche werden erst durch
Scroll-llems aktiviert.

gen zdhlen zur L-Klasse und nehmen
mehr Platz innerhalb der Truppe ein. So
besteht Eure Mannschaft im letzteren
Fall aus nur finf Kampfern, dafiic mit
entsprechend mehr Schlagkrait. Dieses

Kampferklassensystem erinnert sehr
stark an das von Ogre Battle. |hr werdet
wohl einige Zeit damit verbringen, um
herauszufinden, welche Truppenaufstel-
lung am besten funktioniert. Bei 108
Charakteren wahrlich kein leichtes
Unterfangen! Damit lhr das neue Kampi-
system ausgiebig ausprobieren kénnt,
enthilt die Demo-Version von Gensou
Suikoden Il einen gesonderten Menii-
punkt, wo lhr unabhingig von der
Handlung nur Kimpfe bestreiten diirft.
Im Demo leider nicht enthalten ist das
Handels- und Wirtschaitssystem, das
Euch erlaubt, durch den Kauf und Ver-
kauf von Gegenstinden in verschiede-
nen Stidten lukrative Geschifte zu

den als Feldherren und : S - =T 3

:géféh']iganArmaan maximal sechs Kampfer, die Ihr stets che Kampfer gehoren der N-Klasse an, machen. Der Erscheinungstermin in

= = beliebig (auRer Eurem Helden natiirlich)  groRere Wesen wie z.B. der Adler hinge-  Japan ist fiir Dezember angesetzt.  tet
o
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Nachdem der unabhéngige Entwickler
Warp im Zuge der ersten dffentlichen
Prasentation seines Dreamcast-Titels
bereits rund 10.000 Besucher anzog,
war klar, daB die Schlange bei Segas
- ebenfalls offentlicher — Sonic-
Adventure-Premiere noch langer aus-
fallen wiirde. Wir waren natiirlich
auch vor Ort dabei und haben uns in Tokio
fiir Euch die Beine in den Bauch gestanden.

-

Besagte Zeremonie war in japani-
schen Zockerkreisen das am sehn-

INFO

Syslem:  Dreamcast lichst erwartete Event des Spitsommers.
Name:  SonicAdenwe | Zahlreiche Sega-Personlichkeiten gaben
Genre:  Jump'n Run sich leibhaftig die Ehre. Auch Prasident

Hersteller: Sega
Geplanter Elrlschulnungsiermin
apan

Nmmhnr 1998 Y.

Wie fiir Godzilla Genera-
tions, wird es auch zu
Sonic Adventure eine
eigene VMS-Speicherkar-
te mit eingebautem LCD-
Spielchen geben.

Neben der eigentlichen
lgel-Hauptfigur, mit der
Ihr selbstverstandlich
auch experimentieren
dilrft, lassen sich noch
weitere kiinstliche
Lebensformen vem
Dreamcast herunterladen,
die dann von Euch trai-

niert werden konnen.

24

Irijimari griff zum Mikrofon, aber die
grofte Aufmerksamkeit wurde eindeutig
Yuji Naki, dem Producer von Sonic
Adventure, zuteil, der auf imposante Art
und Weise die Bithne betrat. Ein Ei, in
Sonic- und Dreamcast-Fahnen gehiillt,
tauchte plétzlich aus dem Boden auf,
explodiert, und aus dem Feuerwerks-
nebel heraus erscheint der neue geistige
Vater von Sonic.

Nachdem sich das Publikum wieder
beruhigt hatte und Yuji Naki eine erste

Transparenzeffekle wie dieser hier zeigen auf eindrucksvolle Weise,
was fiir Maglichkeilen die Dreameasi-Technologie mit sich bringt.

Einfiihrung  ins  Spiel
anhand  ausgewdhlter
Sequenzen zum besten
gab, wurde anschliefend
der Making-Of-Film
“Sonic Team Story”
pezeigt, Zu Beginn fihrt
Yiju Naki in einem roten
Ferrari vor Segas Haupt-
quartier vor. Er betrilt das
Gebiaude und stellt auf
recht spalige Weise die
restlichen Teammitglieder vor.

In der zweiten Hilfte des Streifens sieht
man dann das Team im November 1996
aul Erkundungsreise in Mittelamerika.
Zahlreiche berithmte Orte, wie Tulum,
Cozumel, Chicheniza, Tikal oder
Machupitchu wurden hierbei aufge-
sucht. Der Film switcht auch ofters von
den historischen Stitten zu bestimmten

Das SA-Entwicklerteam hat sich bei
einer Mittelamerikareise Anregungen
fiirs Leveldesign geholt. So erinnert ei-
ne Welt stark an die Inka- und Maya-

| Kulturen Mexikos und Guatemalas.

Auch Tails, Sonics flugerprobter Be-
pleiter aus 16-Bit-Tagen, kann als spiel-
barer Charakter ausgewahlt werden.

Stellen im Spiel, um die Einfliisse dieser
Reise auf das Leveldesign zu verdeutli-
chen. Die Hohlen-Stage mit ihren Fle-
dermédusen und Riesenspinnen wurde
z.B. durch einen Trip zu den Pyramiden
von Tical in Mexiko inspiriert.

Anschlieend durfte das Publikum durch
die Stirke seines Applauses (gemessen
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Sonics griftes Vergniigen ist natiirlich auch hier das Einsammeln von
giildenen Ringen. Die “Homing Atitack” ist einer seiner neuen Moves.




von einem Sensor an der Seite des
Saals) bestimmen, welche der drei
spielbaren Stages (lce Camp, Red
Mountain und Speed Highway) vorge-
fihrt werden soll. Speed Highway
(vermutlich aufgrund der Geschwin-
digkeit dieser Stage, durch die man

Sonic in alpinen Gefilden mit Snowboard.

©

Dreamcast

L

Tausende Menschen
standen Schlange, um
Sonic zu sehen.

um Rechenleistung
zu sparen), eine sehr
schnelle Grafik-
Engine und tolle
Lichteffekte bestim-
men auf den ersten
Blick das Geschehen.
Segas Igel kann senkrecht an Haus-
wanden runterlaufen und sich von
Windhéen eine Weile durch die Luft
tragen lassen. Die Kameraperspektive
bot einen Blick von oben auf den
Riicken Sonics. Generell habt lhr vél-
lige Bewegungsfreiheit im 360°-

sich gleich an den dblichen Sonic-
Speed-Style erinnert fiihlte) bekam
den Zuschlag, worauf der Producer
eigenhindig die CD ein- und mit dem
Pad loslegte. Nach fast vier Jahren
Quasi-Absenz (wenn man Sonic Jam
mal unberiicksichtigt 1a81), ist Sonic in

3D auf dem Dreamcast endlich

zuriickgekehrt. Er kann jetzt sogar
sprechen und wirkt weitaus natiirli-
cher als alle seine Vorginger. Beein-
druckende, extrem detaillierte Hinter-
griinde (einige Gebdude dabei in 2D,

Raum, lediglich an bestimmten
“Action-Stellen” (z " oei Lropings)
seid lhr kurzzeitig au:  inen vorgege-
benen Pfad festgeleg’ Die Story liegt
noch etwas im Dunke .. Gezeigt wur-
de die Eingangssequenz, in der eine
Stadt geflutet wird... Eine Rolle spielen
aullerdem sieben Chaos-Smaragde,
die verschwunden sind. Sechs spiel-
bare Charaktere stehen zur Auswahl,
wobei sich deren Aufgaben und
dadurch auch der Spielverlauf unter-
scheiden. Allen ist jedoch gemein-
sam, daf sie die Erde gegen den
bosen Dr. Eggman (zumindest
heiflt der neue Dr. Robotnik in
lapan so) verteidigen miissen.
Neben Sonic, Tails und Knuckles
ist diesmal auch das andere
Geschlecht in Form von Amy
Rose vertreten. Aullerdem neu
dazugekommen ist Big, die Katze,
und E-102-Gamma, ein schiefender
Roboter.
Zum Abschlulf der Werbeveranstal-
tung bat Yuji Naka die Zuschauer
noch, ganz laut “SO - NI - KU" zu
briillen, die japanisch-englische Aus-
sprache von Sonic, was dann auf Band
aufgenommen wurde, um es im Spiel
zu verwenden. ds
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Nach der Schlappe mit ,,Lost World -
The Game*“ versucht Dreamworks
Interactive nun mit einem viel-
versprechenden Beat’em-Up-
Adventure im harten Games-
Business FuB} zu fassen.

infFo

System:  Playstation

Name: Tal Fu

Genre: Beat'am-Up-
Adventure

Hersteller: Activision/
Dreamworks

Geplanter Erschelnungstarmin:

November 1998

——— T E

icht fur alle Trager der schwarzen

Entwickler-Socke ist des Beat’em-
Ups letzter Weisheitsschlu auf stupide
Arenakampfe beschrankt. Spielbergs
Spiele-Schmiede ,Dreamworks Interac-
tive” hat ein Hau-Drauf-Vergniigen der
besonderen Art in der Mache.
Hauptdarsteller T7ai Fu ist ein gestande-
ner Tiger-Karateka, der in einer wunder-
schiénen Landschafts-ldylle aufwichst,
wo sich die Biume und die Blumen
paradiesisch entfalten. Die Ausgewo-
genheit dieses Paradieses wird von alten
Shaolin-Priestern erhalten, die alle
Untertanen in Frieden leben lassen.
Eines Tages ldRt ein schrecklicher

nAMEES "
TOREST

iy | 3

Auf einer Léue!-karla durchwandert Ihr
unterschiedliche Stationen.

Magier einen Zauberspruch auf Flora
und Fauna los. Die um ihre natiirliche
Harmonie beraubte Welt wird der
Schauplatz sonderbarer Phdnomene,
bosartige Morph-Geschipfe erscheinen
und verbreiten im Land grofses Leid und
Schrecken. Um das Gleichgewicht der
Welt wiederherzustellen zurlickzuer-
obern, macht sich nach Flehen des alten
Meisters Griinspunt T’ai Fu auf den Weg,

um .schlieBlich alle
wilden Kreaturen zu be-
kimpfen und sich dem
schwarzen Oberddmon
in einem allerletzten
Kampf entgegenzustel-
len. Zu Beginn einiger
Level gibt es eine kleine
Vorgeschichle zu sehen,
die mit Echtzeit-Sequen-
zen oder Skizzenbildern
zum Durchforsten des
jeweiligen  Schauplatzes

einlddt. Danach stiirzt Ihr Euch mit T ai
Fu in den erbarmungslosen Martial-Arts-
Kampf und gebt dabei Euer bestes Joy-
pad-Kung-Fu. Dabei stehen Euch zahl-
reiche Hand-, Ful - und Sidekick-Varia-
tionen zur Auswahl, die Euer Tiger-Bru-
ce Lee im Schlaf beherrscht. Das ist aber
nicht alles, je nachdem, wie geschickt
Ihr die ,geballte Faust” fiihrt, steigt Euer
JErfahrungsbarometer”, das in Form
eines blauen Energiebalkens dargestellt
wird. Habt Ihr einen gewissen Stand
erreicht, lernt Ihr neue Kampftechniken
hinzu, um auf die bosen Gesellen effek-

Auch kleine Schalterrdtsel sind in den
Level-Szenarien versteckl.

11 GHAES 98

Eine automatische Kamerafiihrung
versucht unseren Helden stels aus dem
besten Blickwinkel zu zeigen.

Von allen Seiten greifen uns hungrige
Polygon-Biester an.

Die Level-Umgebungen von T'ai Fu
kinnen sich sehen lassen.

tiver einzudreschen. Als erster Gegner
tauchen freche Cobra-Schlangen auf,
die Euch mit ihren Giftzihnen bedrohen
und einige Tricks auf Lager haben. In
zwanzig weiteren Abschnitten mul sich
T'ai-Bruce mit zahlreichen anderen
Monstern, Fantasy-Kreaturen und Pflan-
zen herumschlagen, die nur seine Ver-
nichtung im Sinn haben. In einem Tem-
pel-Szenario tauchen muskelbepackte
Killertiger auf, die Euch mit fiesen Pri-
gelmethoden einen erbarmungslosen
Kampf liefern. Die Figurensprites wur-
den mit zahlreichen Animationphasen
hervorragend in Szene gesetzt. Als
machtige Raubkatze verfiigt |hr auller-
dem iber Prankenhiebe, die jeden
Widersacher in Angst und Schrecken
versetzen. Neben den Standardschldgen
kann unser Material-Arts-Spezialist tiber
100 zusitzliche Special-Move-Varia-
tionen in sein Repertoire aufnehmen.
Sobald ein Schauplatz verlassen wird,
findet Ihr Euch auf einer Ubersichtskarte
wieder, um die verschiedenen Level-Sta-
tionen zu durchlaufen. Zweifellos steckt
einiges an Potential in T’ai Fu, was man
auf den ersten Blick vielleicht nicht
gleich vermuten wiirde. W5
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PDas heue 1080 Showhearding von Mintendo stimuliert ganz

& 10B0* Landung hingelagt haben, werden Sie

ewon Hegrenzungshallen zu tun, die Sie so sehr



¥ NINTENDOS*
FEEL EVERYTHING

EUPHORIE.

NIEDERGESCHLAGENHEIT.

(FU RCHTLOSIGKEIT. Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit 1080°Snowboarding erleben.)

FREUDE.

FRUST.

UBERMUT.

ANGST.
ERNIEDRIGUNG.
AUSGELASSENHEIT.

ZORN.

bestimmte Gefiihle. Jedes Mal, wenn Sie es spielen. Wenn Sie die Zuschauer toben héren, nachdem
eine Ausgelassenheit erleben. die Sie vorher nicht fiir maglich hielten. Dann bekommen Sie es mit
erniedrigen. dafl Sie Gefiihle empfinden. fir die selbst wir noch keine Bezeichnung gefunden haben.

—

tradamarks of Ltd
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2 1958 Nintendo ¢



Jiingst hat Bruce Willis in Armageddon
zum wiederholten Male die Welt gerettet.
Bisher durfte der Actionheld jedoch nur im
Kino seine coolen Spriiche ablassen. Jetzt
steigt er Eurer PlayStation aufs Dach und
kampft gegen die drohende Apokalypse.

INFO n Is Jiinger Johannes vor rund 2.000
System:  PlayStation Jahren das abschliefende Buch des
Name:  Apocalypse . Neuen Testaments verfafst hat, konnte er
Genre:  30-Action- II nicht ahnen, welchen Stein er damit ins
] Adveniture Rollen bringen wiirde. Die Apokalypse,
Hersteller: Neversoft/Activision

Gleichnis fiir den Weltuntergang und
Markenzeichen der Zeugen Jehovas,
wurde schon oft in Filmen und Biichern
verbraten. Dall zu jeder |ahrtausend-
wende die vier apokalyptischen Reiter
(Pest, Krieg, Tod und Teufel) unsere flau-

Geplanter Erscheinungstermin: ¥
4. Ouartal 1998 /

Aufgrund seiner “Rost-Attacke" ldBt sich
Gevatter Tod (einer der vier Endgegner)
leider nur schwer um die Ecke bringen.

Hier seht Ihr vi

schige Erde heimsuchen, ist dadurch all-
gemein bekannt. Doch fast niemand ist
sich der Tatsache bewulfst, dafl diesmal
Bruce Willis die Welt alleine vor dem
Unheil retten wird!

Vor geraumer Zeit wurde der Name
“Apocalypse” zum ersten Mal mit Bruce

Fallen, wie diese Scheinwerfer,
machen Apocalypse sehr
abwechslungsreich,....

in Verbindung gebracht. Damals
wurde noch angenommen, dal
lhr in die Haut eines Rockstars
schltipft und er Euch zu Hilfe eilt. Inzwi-
schen ist der einstige Nebendarsteller
jedoch zur Hauptfigur aufgestiegen. Der
Grund liegt darin, dal Neversoft eine
Umfrage unter Spielern startete, die zum
Ergebnis hatte, dalb alle ihr Idol selbst
steuern mochten. Deshalb diirft lhr jetzt
als Mr. Stirb Langsam durch zwolf
abwechslungsreich und schén designte
Level hopsen. Die Suche nach den vier
Reitern der Apokalypse (welche die Bos-
se darstellen) fiihrt Euch z.B. von
Gefangnissen iiber Friedhéfe bis hinun-
ter in die Kanalisation, In all diesen Wel-
ten mul natiirlich geballert werden, was
die Waffenkammer hergibt - und diese
ist reich bestiickt: Laser, Flammenwerfer,

Bruce ist ein vielseitiger Macho: Aufier mit Kugeln schieBt er mit Laser, Flammen und Raketen.

MGs und Raketenwerfer machen das
harte Leben als Retter der Erde gleich
viel spaliger. Damit Euch das Kanonen-
futter nicht ausgeht, gesellen sich zu den
vier Reitern etliche waffenstrotzende
Bosewichte. Neben Untoten und Pan-
zern warten noch seltsam mutierte
Wesen und andere Feinde auf
Euer Fadenkreuz.

| Apocalypse strapaziert die Gra-
fikfihigkeiten Eurer PlayStation
aufs dulerste. Simtliche Level
sehen schlichtweg genial aus
und werden durch feine, bild-

...Nnur aus der Nahe sollte man sie nicht
unbedingt betrachten.

schirmfiillende Explosionen und coole
Lichteffekte zusdtzlich bereichert. Zum
Gliick reiht sich Apocalypse nicht in die
Riege der Spiele mit starker Grafik und
versumpftem Gameplay ein. Da lhr das
Geschehen aus einer angenehm erhih-
ten Position betrachtet, geht die Uber-
sicht nie floten. Selbst bei rasanten
Kameraschwenks irrt man nicht ziellos
umbher. Die Steuerung dhnelt etwas der
von Robotron. Thr rennt mit den Rich-
tungstasten und wahlt mit den X-, O-, O-
und A-Buttons die Schufrichtung. Ein
absolutes X-Mas-Action-Highlight!  ds




Analoges Force Feedback Minilenkrad fiir Windows'™ 95/8)
* Robusle Servomoloren ermoglichen sollware*

unverkindl. Preisemp!

Iu LAND DER BRACEIA v

gal, wie tough lhr sonst drauf seid,
den coolen, kleinen Sony-Drachen
mull man einfach gern haben! Mit der
Erfindung von Spyro ist Insomniac, den
kalifornischen Entwicklern des gleichna-
migen Spiels, ein groler Wurf gelungen.

Die hier gezeigte Grafikqualitit auf der
PlayStation hétte vor zwei Jahren noch
niemand fiir moglich gehalten.

Damit sich diese technische Revolution
landauf, landab méglichst schnell her-
umspricht und Spyro auch gaaanz
schnell einen vorderen Platz in der
Maskottchenbeliebtheitsskala einnimmt,
zeigt sich Sony Computer Entertainment
mal wieder groBziigig und stellt fiir
unsere diesmonatige Verlosung gleich
zehn brandneue Games zur Verfiigung.
Um die Sache ein wenig spannend zu
gestalten, haben wir uns selbstverfreilich
eine kleine Aufgabe ausgedacht. Nein,
ausnahmsweise verschonen wir Euch
diesmal mit den iblichen bescheuerten
Fragen - dafiir hitten wir von Euch ger-
ne einen sinnvollen Zweizeiler (wahl-
weise als Stab-, Paar-, Kreuz-, Binnen-

A/CT;ON INIE

oder Schittelreim) zum Thema Dra-
chen/Spyro. Dieser kénnte in etwa so
aussehen: “Wir machten, dal es jeder
weil: Bei Spyro schmilzt Euch jedes Eis
(weil es is’ ja ein Drache)”. Zugegeben,
sehr sinnvoll war der unserige nicht
gerade, aber jetzt wiBt lhr ungefahr, wo
lhr dran seid. Wenn Euch die Muse fer-
tig gektift hat (lhr habt bis zum 15. 11,
‘98 Zeit - Datum des Poststempels zihlt),
dann nix wie ab mit dem Reim in‘nen
Briefkasten, ins Faxgerit (0 81 21 -9512
98) oder per Internet (cbrieden@weka-
net.de) zu uns.

Die Postanschrift lautet:

WEKA Consumer Medien GmbH

Redaktion Video Games

Stichwort: “SPY*

Gruber Str. 46 a

85586 Poing
Mitarbeiter der WEKA-Verlagsgruppe
und deren Angehdrige sind von der Teil-
nahme ausgeschlossen. Ebenfalls ausge-
schlossen: der Rechtsweg,

Viel Spali beim Dichten!

Je ein topaktuelles Spyro
the Dragon (PlayStation-
Vollversion) + ein wertvoll
aussehender PlayStation-
Kugelschreiber
(schwarz).

Je ein topakiuelles Spyro the
Dragon (Promo-CD + Anleitung) +
ein schwarzer Plas-
tikkugelschreiber.
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e Multimedia Products ® Game Products (fiir Nintendo, Sega, PIavSlation, GameBoy & Amiga) ¢« PC Accessories ® Internet
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Crystal Dynamics Herzlosig-
keit vorzuwerfen, ware falsch.
SchlieBlich ist ihr Vorzeige-
held Gex mehr als herzig.

In ihrem neuesten Werk

geht es allerdings ganz
anders zur Sache...

Eurem Bruder die Suppe
versalzen konnt. Nicht
zuletzt versucht [hr natiir-
lich, Eurer Braut das
Leben zu retten ...

lhr bewegt Euren braun-
gebrannten, muskuldren
Bady durch eine phanta-
sievolle und mit Hinder-
nissen gespickte Polygon-
landschaft und seht FEuch

dabei aus der Perspektive einer frei dreh-
baren Kamera. Die ist auch notwendig,
um Euch einen Blick in samtliche
Ecken und Winkel eines Levels
| zu ermbglichen. Uberall sind
Voodoo-Puppen, Munition und

Es ist nicht ganz ein-
fach, als Bruder eines
Voodoo-Priesters aufzu-
wachsen. Schwierig
wird die Lage, wenn
der Bruder auf die
eigene Braut steht.
I Ganz dtzend wird es
allerdings erst, wenn
" einen der Bruder um die
P Ecke bringt, das Herz her-
ausreilbt und dann auch
gleich noch in die Halle ver-

INFO Lebensenergie verst?}ckl, die

< Euch eine grofle Hilfe bei der

Syslcm Play_Statlon | - Suche nach dem fiesen Endgeg-

:::1,:'; :g;t:j:?mﬁ : ' ner und d§m Riickweg in die

Hersteller: Eidos I Ober\ivell sind. Jet{es Power—l.Jp

Geplanter Erschelnungstermin: | vergrofert Eure Chance beim
November 1998 ,l

Euer Bruder ist ein echtes Herzchen — aber
am Schlufi kriegt auch er sein Fett weg.

bannt. Genau das ist
die Vorgeschichte von
Akuji the Heartless.
Ihr tbernehmt natiir-
lich die Titelrolle, um in
der Unterwelt Voodoo-
Krifte zu sammeln, damit
lhr  zuriick unter die
Lebenden kommt und

Jump'n'Run mit Action - Akuiji ist eine Art
Tomb Raider im Voodoo-Land.

1 GEligS 98
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Den fiesen Gegnern in den einzelnen Stages kommi

Ihr nur mit gezielten Attacken bei.

Ab und an werden Eure Miihen auch mit einer
kleinen Zwischensequenz belohni.

Einer hdBlicher als der andere - die Voodoo-
Monster laden wirklich zum Kampfen ein.

Kampf gegen die schier unzihligen
Feinde, die Euch in dieser Holle erwar-
ten.
Durch die beliebig wihlbare Perspektive
wird es zwar einfach, immer den pas-
senden Blickwinkel zu wihlen — aller-
dings kostet das auch ziemlich viel Zeit.
lhr unterliegt zwar keinem Limit, wenn
Euch aber eine Horde Ddmonen auf den
Fersen ist und lhr zudem auf einer
schwankenden Plattform steht, ist jede
Millisekunde kostbar. Vielleicht sollte
Crystal Dynamics hier noch ein-
mal ein wenig Feinschliff betrei-
ben. Angeblich ist ja Rock’'n’Roll
. eine teuflische Musikrichtung,
die Voodoo-Halle in  Akuji
scheint dagegen von vorne bis
hinten unmusikalisch zu sein.
Die Musik beschriankt sich auf
. ambientales Gegrummel, die
| Soundeffekte sind spérlich, aber
. passend.
Die Atmosphére wird durch die
genannte Akustik nicht unbe-
dingt dichter, aber was will man
in der hollischen Umwelt auch
erwarten, in der das Spiel seinen
Fortgang nimmt? af
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RGS Habel

Neo Geo CD Software

Agressors of Dark Kom.

Alpha Mission 2

Art Of Fighting 2
Baseball Stars
Clberiip

Double Oragon
Fatal Fury Real Bout 2
Football Frenzy
King Of Fighters 95
King Of Flghters '27
King Of Monsters 2
Last Blade

League Bowling
Mah Jong Story
Metal Slug 2

Ninja Commanda
Pulstar

Puzzled

Puxzie Bobble
Riding Hero
Samurai Shodown RPG
Savage Reign

Super Sldekicks 3
Soccer Brawl

Super Spy

Trash Rally
Viewpaint

Waorld Heroes

NEO 60 (D

DM 469,90

=]
DM
DM

DM
oM
oM
om
om
om
om
om
om
oM
oM
oM
oM
oM
DM

Neo Geo Audlo Soundtracks

Fatal Fury 2
World Heroes 2

oM
oM

59,90
42.%0
39,90

49,90
49,90
59,90
49,90
49,90
49,50
139,90
49,90
69,590
139,50
29,90
99,90
39,90
29,90
139,90
39,90
49,90
49,90
49,90
39,50
139,50
39,90
79,50
39,90
29,90
49,90
49,90
49,90

19.90
19,90

NEO GEO MODUL

Neo Geo Module

3 Count Bout oM 119,90
Aera Fighters 2 oM 199,90
King of Flghters 98 DM 599,90

Der 683 Mbit Shock LIl

An- & Verkaul von gebrauchten
Neo Geo CD s und Modulen .
Alle Neo Geo Artikei llefertar i

Neo Geo Module gebraucht

3 Count Bout oM 79,90
Alpha Mission 2 DM 79.90
Burning Fight DM 79.90
Elghtman DM 79,90
Ghost Pliots DM 89.90
King of Mansters 1 DM 49,90
Sengoku DM 79,90
Super Bassball 2020 DM - 49.%0
Super Sidejdeks 1 DM 69,90
Riding Hero DM 79590
World Heroes DM 49,90
World Heroes 2 DM 49,90

= Formel 1 "98
( exkhsiv flic Plagstation
89.- DM

g’ PLAYSTATION

Sony Playstation

Inked; Cual Sheck Pad
Sany Playstation Muiltl
Antennenkabel
Controller ver. Farben
Controller Dual Shock

Memory Card
RGA Kabel

Abes Oddworld Flat,
Ammored Core
Alundra

Batman & Robin
Blasto

Breath of Fire 3

Limited Edition [ + T-Shirt |

C. & C. Der Gegenschiag
Croc Plat.

Breath of Fire 3

Colin McRae Rally
Crash Bandicoot 3
Dend or Alive

Dreams

Everybody s Goif
Ghost In the Shell
Grand Tourkmo

Heart of Darkness
Hugo

Int. Superstar Soccer 98
John Madden 99

DM 245,90

DM 349,90
DM 29,90
DM 29,90
DM 69,50

DM
DM

29,90
29,20

oM
DM
(=]

#9.90
99,90
89,90
DM 89,50
DM 79,90
DM 139,90

DM 99,90
DM 49,90
BM 109,90
DM B8990
DM 89,90
DM 89,90
DM 99,50
DM 89,90
DM 89,90
DM 89,90
DM 89,90
oM 99,90
DM 99,50
DM 89,50

Mega Man 8
Mega Man Battle Chase
Midi Evil

Mr. Domino

Moto Racer 2

Nascar Racing 99

NBA Live 99

NBA Pro 98

NHL 29

Need for Speed 3
Premier Manager 98
Polnt Blank

Polnt Blank Ind, Gun
R-Type Collection

Road Rash 3D

Street Fighter Coll,

5p. The Dragon

Tekken 3 PAL

V 2000

Victory Boxing 2

Wiid Arms

\World League Basketball
WAVF Warzone

Offizieller
NED GED Distributor

Aktueliste Informationen
und Bilder im Intemer auf
www.maro-gmbh.com

.

STREET FIGHTER vs. X-MEN
Action Figuren je Set ( 2 Figuren ) 49,90 DM

0

NINTENDO 64

Nintendo &4 DM 249,90
Joypad farblg DM 59,90
Memory Card DM 1990
1080 snowboarding oM 99,50
Allstar Baseball 98 DM 109,90
Allstar Tennis DM 109,50
Banjo Kazoole DM B9.50
Buck Bumple DM 109,90
Earthworm Jim 3D DM 109,90
Exreme G 2 DM 99,90
F1 World GP 98 DM 99,90
Glaver DM 89,90
Holy Magic Century DM 139,90
John Madden 99 DM 119,20
NBA Jam 99 DM 109,90
Sllicon Valley DM 99,920
Turok 2 DM 99,90
Waialac Golf DM 119,50
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Erstaunlich, wer in Japan alles Dream-
cast-Development-Kits zugeteilt
bekommt: So werkelt z.B. eine vollig
unbekannte Game-Company namens
General Entertainment, die sich bisher
lediglich durch Monster Movies und
TIZ (Tokyo Insect Zoo, Japan-only-
PS-Titel) bemerkbar gemacht hat,
gerade an einem Rennspiel.

Wie das kam, erfahrt Ihr gleich:

Auch wenn es nicht den Anschein hat,
als wiirde hier gerade ein Rennen
“gefahren”, so ist dem trotzdem so.

- Jeder Track besteht aus einem Rulsch-,
- Renn- und Schwimmabschnitt.

Kleine Pen-Pen-"Fahrer* sind generell
flinker, dafiir aber verwundbarer.

INFO hne sein Land-Ho!-
System:  Dreamcast ! Entwicklerteam,
Name: Pen Pen Tricelon wadre General Enter-
Genre:  Rennspiel tainment sicher nicht
Hersteller: General Entertaln- & mit der Zugeharigkeit
zur ersten DC-Pro-
grammierergenera-
tion geadelt worden.
Da hinter Land Ho! / somit sieht, alles
jedoch ein Hauien kluger andere als eine
Ex-Sega-Kopfe steckt, die unter Anfangertruppe.
anderem an Hit-Titeln wie Panzer Dra- Dennoch geht es beim
goon, Sega Rally oder Daytona mitgear-  Rennspiel Pen Pen Tricelon
beitet haben, sicht die Sache natiirlich  nicht um réhrende Motoren, driften-
ein wenig anders aus. Mit von der Parlie de  Daytona-Boliden  oder
sind z.B. Kondoh Tomohiro (Panzer Dra-  schlammige Rally-Strecken.
goon 1 & 2) und Naka- ) Die Spielidee hat
mura Atsuhiko (Pro- 2 '}\ . seine  Wurzeln
ducer von Sega Rally B " beim uralten Out-
Championship und Day- ' run-Konzept (keine
tona USA Circuit Edition) begrenzten Kurse a la %
— beide absolute Profis im Ridge Racer oder Mario reich gemeistert, diirft
Spielebusiness. Der Rest der Kart). Anstatt Autos “fah- lhr erst mal verschnaufen und Euch
Mannschait bringt auch reich- ren” hier im Comic-Stil an einer der exzellenten Zwischense-
designte Tiere, die Pen quenzen erfreuen.
Pens, um die Wette. Nakamura &
Deren Erfinder haben bei der Co. versu-
Namensgebung lediglich die chen bewuft,
erste Silbe von Pinguin (engl. = im Rennspiel-
Penguin) verdoppelt und so eine neue Genre einen frischen
Tiergattung kreiert. Es existieren zwei  Akzent zu setzen. Ob
Kategorien dieser neuen Tierart: grofe die Pen Pens trotz
Pen Pens (z.B. Todo Pen, ein WalroB oder  ihrer  kindlichen
Kaba Pen, ein Nilpferd) und kleine Pen  Aufmachung auch
Pens (Same Pen, eine Krake oder Inu Pen,  bei der breiten Mas-
ein Hiindchen). Kleine “Fahrer” sind logi- se ankommen,
scherweise schneller und wendiger, die  wird sich ja bald
grolben dafiir aggressiver und stérker. zeigen. ds

lich Erfahrung von
anderen Projekten
(Sonic 1 & 2/ MD
oder Chaotix / |
32X) mit. Land
" Ho! hesteht aus
“ elf  Mitarbeitern
und ist, wie man

Geplanter Erscheinungsiermin
Japan:
November 1998

Jeder Kurs besteht aus
drei  Abschnitten, in
denen entwe-
der gerutscht,
geschwommen
oder gerannt
werden muB. Habt Thr
ein Rennen erfolg-

Wie bei Out Run
haben die Kurse
hier keine festen
Randbegrenzungen.
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IREM Software Engineering, eine
Tochtergesellschaft von Nanao,
dem beriihmten japanischen
Monitorhersteller, meldet sich
dieses Jahr mit einer neuen
R-Type-Folge zuriick. Die beliebte
Shoot’em-Up-Serie nahm ihren
Ausgang iibrigens bereits vor elf
Jahren in Japans Arcades!

T annsi0

infFo neuerdings aber aus Polygonen
System:  PlayStation und verleihen der Optik somit
Name: R-Type Delfa - erstmals einen 3D-Touch.
Genre;  Shooter I | Insgesamt sieben Stages
Hersteller: IREM | werden geboten. =
Gaplantor &xﬁpunmmln _ Das erste Le- /

| vel ist in einer
dreidimensio-
- nalen Stadt an-

November 1998 A

Die R9 beim Abfeuern des gelben Lasers.

Das seit jeher vorherrschende
2D-Sidescrolling-Spielprinzip,
das den Erfolg der Serie begriindete,
wurde von IREM auch diesmal beibe-
halten. Die Hintergriinde, wie auch
einige Feinde und Bosse bestehen

gesiedelt.. R-Types Delta lauft
angeblich mit einer Geschwin-
digkeit von 60 Bildern pro Se-

R-Type | (PC-Engine) /
400,000 Einheiten verkauft

R-Type Il (PC-Engine) / kunde, was angesichts der aus-
| 200,000 Einheiten verkauft gesprochen flilssigen Animatio-
1989 R-Type Il (Arcade) nen hinkommen kénnte.
1991 R-Type (Game-Boy) / | Neben den beiden Klassikern Rx
| 228,000 Einheiten verkauft | und R13 dirft Ihr auch ein neues
1991 Super R-Type (Super Famicon) / I Fahrzeug, die R9 auswihlen. ledes
355,000 Einheiten verkauft | Schiff hat seine eigene Schuftechnik
1991 R-Type CD (PC-Engine) und eine spezielle Waffe, die ultimative
1992 R-Type Leo (Arcade) | Delta Waffe. Bei der R9 heift diese
1992 R-Type Il (Game-Boy) |  “New Clear Catastrophe”, bei der Rx
1993 R-Type I1l (Super Famicon) | “Negative Collide* und das R13-Pen-
1998 R-Types (PlayStation) | dant lautet “Hysteric Down”. Die Licht-

effekte und Explosionen sind absolut

1 GERES 98
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s .
IREM ist dem bewahren 2D-Seitenscroll-
Spielprinzip treu geblieben, hat aber den

Hintergriinden einen 3D-Touch verpaBl.

Hier seht Ihr die R13 beim Einsatz der
. aufgebauten “Uberdosisenergie”.

préchtig anzuschauen und sehr detail-
liert. IREM hat auch einige neue Spiel-
mechanismen eingebaut, wie z.B. das
“Energiedosiersystem”. Hierdurch kann
Energie aufgesammelt werden, und zwar
jedesmal wenn Euer Ener-

giestrahl einen

// = Feind oder feind-
W liche Geschosse

. erfalit. Die so ge-
\ sammelte Energie
) ist Eure “Dosis”.
Wenn die “Dosisan-
zeige” auf Maxi-
mum aufgepowerl
ist, wird die “Uberdosis” freigeschal-
tet, was bedeutet, dal} Ihr Eure Delta-
. Waffe einsetzen diirft. Selbstverstind-
lich ist dieser R-Type-Teil auch Dual-
| Shock-kompatibel. Das Pad rittelt
* bei jedem Treffer Eures Schiffs.
Soundtechnisch wurde ebenfalls
\ nicht gegeizt. Die Mucke kommt
* direkt von der CD unter Umgehung
des PS-Sound-Chips. Das Gameplay

napsaacd

Die R heim Einsetzen seiner “Uberdosis".

ist gut ausbalanciert. Obwohl eine
gewisse Shoot'em-Up-Erfahrung Voraus-
setzung ist, eignet sich R-Type Delta
auch fiir Otto-Normal-User. Auch der
3D-Look dndert nichts am klassischen
Spielspal dieser Erfolgsserie. ds



neben einer Farbe auch ein  reichen Spie

Gewicht hat, das durch eine  werden. Du-

Nummer angezeigt wird. Ziel

ist nun, die Kugeln so zu ver-

teilen, dalh mindestens drei 3 A AT = System:
gleichfarbige  waagerecht 1 Name:
nebeneinander liegen. Genre:

PlayStation

Swing

Denkspiel
Schafft Ihr es, verschwinden Hersteller: Software 2000
die Kugeln, und Euer Punkte- . Geplanter Erschalnungstormin:
konto steigt. Aber Vorsicht! Frilhjahr 1999

Der TR Top speengl dis g

v o . _ ft nicht beliebig viele

=it ksre Wengzthale . . Sphidren tbereinander sta-

h' === geworizn. 1 : o bhai Tetrie vd

) peln v el Tetris unc

anderen Spielen gibl es ein

Héhenlimit. Der Zweispieler-Modus ist gewdhnungs-
bediirftig und actionreich.
In einem Demo werden Euch die Extras

erldutert. : * cials werden Euch in einer animierten
. Demo-Sequenz vorgefiihrt. Als zusatzli-
rdie werden in der f n Ver-
3 sion noch ein Kampagnen-Modus mit
Begriff sein, schlief} stammt unter speziellen ‘\ulims.,i:n und ein paar ande-
derem der berihmte (und beriichtigte) ¢ terungen zu hm}en sein. Der
Fuball-Manager von ihnen. J Zwei en ist schon
Wippen und Kugeln sind der Hauptbe- fertig und s r eini '\cliun da lhr
standteil von Swing. Er sind am ; 3 g mehr ¢ Lonk ten als fir
Boden, t ere werden von Euch Euer eigenes [’Li!‘ll\l(‘h‘llln spielt, Der
mit Hilfe eines Krans verteill. Dabei  Mit Krachen ldst sich eine Combo in Rauch hohe Suchtfaktor ist bereits in dieser Ver
milt thr beachten, daf jede Kugel und Punkte auf. sion a nachen. af
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Erneut greift Codemasters nach der
Krone der besten Rennspielsimulation.
TOCA 2 erfiillt alle Wiinsche, die beim
Vorganger unerfiillt blieben.

ach dem brillanten Colin McRae
Rally hat Codemasters einen weite-
ren Rennspiel-Trumpf im Armel. Auf-

INFO

System:  PlayStation grund der im Vergleich zum Vorganger
Name:  TOCA2 deutlich gestiegenen Realitatsnahe und
Genre:  Rennspiel- damit verbundenen Présentation gill

simulation TOCA 2 als sicherer Hit-Anwirter. Simu-

Hersteller: Codemasters

Geplanter Erscheinungstermin: |
Oktober 1998

liert wird im zweiten Teil die aktuelle
98er Saison. Das bedeutet, dald Ihr alle
Racing-Teams (mit aktuellen Fahrerfo-
tos), authentischen Kurse und offizielle
Serienfahrzeuge der British Touring Car
Championship Assocation im Spiel wie-
derfindet. Die Entwickler haben sich
offensichtlich aller Kritikpunkte des
Orginals angenommen und neben der
Hi-Res-Optik zahlreiche Simulations-
Features mit eingebaut. Erstmals gibt es
eine Werkstatt-Option, um Euren Renner
penibelst auf die jeweilige Strecke ein-
zustellen. Entspricht das Chassis den
eigenen Wiinschen, geht es zur ersten
Qualifikationsrunde. Zu gewagte Brems-
mandver werden mit zeitzehrenden
Pirouetten bestrafl, die zudem perma-
nente Skidmarks im Untergrund hinter-
lassen. Unzahlige Light-Sourcing- und
Transparenz-Effekte erfreuen unterwegs
das verwshnte Raser-Auge, was sich vor
allem durch spiegelnde Landschafts-
details im polierten Autolack eindrucks-
voll bemerkbar macht. Grafisch besticht
TOCA 2 mit einer aufpolierten 3D-Kulis-
se: In der Umgebung tummeln sich zahl-
reiche Objekte, wie z.B. Hiuser,
Zuschauer oder Bidume. Schwere
Zusammenstofe werden mit spekta-
kularen Karosserieschiden bestraft.
Dabei kénnen Spoiler abfallen, die
Schutzscheiben zerbersten oder sich
Kotfliigel verbiegen. Als weitere Neue-
rung gibt es nun Boxenstops, die unse-
ren Boliden in Windeseile wieder auf
Vordermann bringen. Auf der Strecke
durft Ihr nach Belieben zwischen zwei
AuBenperspektiven und einer Cockpit-
Ansicht wihlen, Die Pistenfihrung ist
tiickisch, neben zahlreichen Haarnadel-
kurven machen wechselnde Wetterver-
hiltnisse (Regen, Sturm und Schnee)

Mit dem Erstlingswerk
TOCA machte sich Code-
masters bereits einen
guten Namen im seriosen
Rennspielbereich. Aller-
dings fehlte dem Spiel der
letzte Feinschliff zur abso-
luten FahrspaR-Perfek-
tion. Es folgte ein Rallye-
Ausflug (Colin McRae
Rallye) mit verbesserter
3D-Engine und verbesser-
ter Fahrphysik, was jetzt
auch beim TOCA-Nach-
folger zum tragen kommt.

38

. IME
ENHES Tag -

Mit Vollgas und ohne Riicksicht auf Lackkratzer iiberholen wir die ganze Konkurrenz.

dem Piloten das Fahren schwer. Beriihrt
lhr einen Mitstreiter oder kommt gar von
der Wegstrecke ab, kostet Euch das klei-
ne MiBgeschick kostbare Zeit und im
schlimmsten Fall einen Platz. Aullerdem
haben die Faktoren Windschatten und
Schiden diesmal Auswirkungen auf das
physikalische Fahrverhalten. Zusitzliche
Fahrzeuge, wie z.B. ein Jaguar X] 220,
ein Formula Ford oder ein Scorpion,
bereichern den authentischen Fuhrpark.
TOCA 2 bhietet fiinf verschiedene
Spielmodi: Ungeduldige haben die
Maoglichkeit, mittels eines Quick Play-
Modus schnell mal eine Runde inmitten
einer Horde von 16 anderen Boliden zu
drehen. Des weiteren hitten wir noch
den Single-Race-Made, in dem lhr nur
einmal gegen das restliche Raserfeld
antreten miift. Wer vorher ein wenig
tiben machte, wihlt Time Trial aus. Hier
lernt Ihr alle Strecken etwas genauer
kennen und macht Euch mit der Steue-

In TOCA 2 gibt es nun endlich auch
realistische Boxenstops.

11%@90

rung und dem Fahrverhalten Eures
Wagens vertraut. Natiirlich wurde auch
an Dual-Shock-/Analog-Support, eine
Split-Screen- und Link-Option gedacht,
die das gleichzeitige Mitmischen von bis
zu vier Leuten ermdglicht. Zu guter Letzt
steht ein Championship-Mode zur Wahl,
in dem nur wertvolle WM-Punkte und
gute Plazierungen ein Weiterkommen
garantieren. Auf dem Asphalt herscht
ein ziemliches Gedriinge, und Ihr miifst
aufpassen, nicht gleich am Anfang durch
einen Crash oder Dreher wertvolle Zeit
zu vergeuden. Einmal auf der Strecke,
fallen gleich nach ein paar Runden zwei
weilere Besonderheiten auf., Zum ersten
hat die Steuerung ein McRae-dhnliches
Lenkverhalten (natiirlich auf Asphalt
abgestimmt). Zum zweiten hirt sich der
Motorensound verdammt dhnlich an,
was allerdings als groler Pluspunkt zu
bewerten ist. Die Erwartungen sind auf
alle Fille hoch gesteckt! ws

Bei Regen wird das Uberholmaniver zum
absoluten Wagnis.

Ein variabler Riickspiegel gibt Aufschluf
iiber das Verfolgerfeld.



b 3!
275 ORFIEL\FRRRCK
SHﬁﬁ'ﬂnn aunn

LaBt Euch nicht vom genialen Hintergrund
ablenken, sonst liegt Ihr bald auf der Nase.

nowboarding ist und bleibt ein
Trendsport. Diese Tatsache hat die
Spieleindustrie schon lange durchschaut
und versorgt den Markt mittlerweile mit
einem Top-Produkt nach dem anderen.

Doch seit Cool Boarders ist schon viel
Tauwasser den Gletscher hinunter ge-
flossen, und demndachst steht bereits der
dritte Teil der erfolgreichen Snowboard-
Serie an. Etwa zeitgleich wird es das
wohl schirfste Konkurrenzprodukt X
Games Pro Boarder in die Laden schaf-
fen — interessanterweise stammt dieses

aus dem selben “Rennstall“: Sony.
Das zunichst bemerkenswer-
teste an diesem Titel ist die
Lizenz, fir die der US-Sport-
sender ESPN sorgte. In X
Games Pro Boarder steuert
lhr ndmlich nicht irgendwel-
che fiktiven Freaks, hier ist
erstmalig die gesamte Welt-
elite des Snowboarding mit-
samt den derzeit aktuellen
Boards vertreten. Vom drei-
maligen Weltmeister und
Snowboardgott Terje Haa-
konsen iber den zur Zeit
besten Freestyler Daniel
Franck bis zur Olympiateil-
nehmerin Shannon Dunn ist
fast jeder dabei, der Rang und Namen
hat. In den Disziplinen Halfpipe, Mid-
night Express, Stadium, Slope Style und
Mt. Baker Gap zeigt lhr den Pros, wer
hier das Sagen hat. In der Halfpipe zihlt
logischerweise, wer die meisten, hoch-
sten und technisch aufwendigsten Jumps
zu bieten hat. Der Midnight Express ist

ein Abfahrtsrennen, bei dem die
Zeit gewinnl. Besonderheit hier; Diesé
Event wird mitten in der Nacht ausgetra=
gen. Im Stadium findet dann auch noch
ein Big Air Contest statt. . :
Ihr habt drei Minuten Zeit, um Euch bei
diversen Spriingen an der Quarterpipe F

auszutoben. Der verriickteste Trick fahrt iINFO
die beste Bewertung ein und gewinnt.

L System:  PlayStation A
Sl(]])e Slyf(: ist Eb@n!ﬂ”s eine f\ljfﬂhrl, nur Mame: ¥ Games Pro Boarder d
Genre: Snowboardspiel y
4 nALERIFE Hersteller: SCE
Sk G s Goplanter Erschelnungstormin:
sl November 1998

Daniel wer? Pah, nie gehirt.
Mr. Style himsell: Terje
dall hier zahlreiche Schanzen und Haakonsen.
Objekte auf der Piste zu finden sind.
Beim Mt. Baker Gap schlieblich miift
Ihr es mit einem gewaltigen Sprung tber
eine Strale schaffen.
X Games Pro Boarder steuert sich sehr
gut, macht Spal und bietet, abgesehen
von ein paar Pop-Ups, schon in unserer
NTSC-Preview-Fassung durchwegs her-
vorragende Grafik. af

Das Intro macht Laune!

Beijeder Nintend o BY Bestellung vine

fMlemory Card (farbi¢gl kestenlo s !
Il

ll‘nd for Speed 3
HHL'99 pseps
Hinja Tenchu rsnl
0.D.T. i
Parasite Eup us
Quwst BY s

&
o
B
-
4
=
3
d
&
o
-1

Mo- Fr 10.00-18.30 | "|
sa: 10.00-16,00 |
UERSAND mo- Fr 10.00-18.00

[ LADEN

GROSSHHHDE[
N Telefon

Kleiner
Auszug
aus unserem
Programme

Alle Sendungen
versandkostenfrei!

nur fur Handirrt! [
0711.222910-10
0711.222910-20 §

Uirud e
| Wild Arms esn 100,00
WWF: Warzone s 1104100,00 B8
2elda e 115,00

i Stuttyartladtmitte]

[lian Strasse 7
1w [kein I_Is‘;;:_gmt_,lj



Nach Twisted Metal, Auto Destruct
und Vigilante 8 wird das eigenwilli-
ge Genre der Bordkanonenrenn-
spiele um einen weiteren verriickten
Kandidaten bereichert. Wir haben
fiir Euch schon mal die neue Crash-
Orgie von Single Trac, den Twisted-
Metal-Machern, vorgekostet.

INFO
System:  PlayStation
Name: Rogue Trip
Genre: Race'n Shoot

Hersleller: GT Interactive

Geplanter Erscheinungstermin:

November 1998
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S

rans von Action-Rennspielen diirfen
sich auf Nachschub in Form von
zwolf abgedrehten Piloten nebst deren
nicht minder durchgeknallten Fahrzeu-
gen freuen. Besonders wilzig: eine fah-
rende Wiirstchenbude und eine sexy
Nonne am Steuer eines Schulbusses.
Warum das Ganze? Nun, das liegt an der
zukunftigen High Society...

Im Jahre 2012 ist die Erde laul dem
Rogue-Trip-Script nur noch ein ver-
schmolzener Klumpen Strahlungsreste
(sorry, Euch erneut mil einer an den
Haaren herbeigezogenen Hintergrund-
story langweilen zu missen, aber
sonst macht die
Hauptaufgabe des
Spiels einfach kei-
nen Sinn), auf dem
sich vergniigungs-
siichtige  Multi-
milliondre vor ih-
ren Fernsehern
langweilen und
nach Abwechs-
lung sehnen — je
gefahrlicher, de-
sto besser. Ein
Haufen Sdldner
betitigt sich aus
diesem Grund im
Touristik-Business. Als einer dieser Sold-
ner schnappt lhr Euch auf der Fahrbahn
herumrennende Touristen, und dann
geht's mit Vollgas ab durch die Mitte.
Wie bei Vigilante 8 seid lhr aber nicht
allein weiter Flur: Mindestens vier Com-

Pyramiden sind seit jeher ein Touristenmagnet.
Zu viele Soldner verderben nur leider die Preise.

putergegner wollen Euch
ans Leder und den Touri-
sten an die Geldborse.
Jeder Touri, den lhr sicher
zum ndchsten Foto-
stiitzpunkt  kutschiert,
zahlt Euch bar auf die
Kralle einen groleren
Geldbetrag, den Ihr her-
nach in Waffen und Re-
paraturen stecken konnt.
Nichts fur Freunde der tief-

sinnigen Unterhaltung also.... Im Prinzip
geht es wie beim inoffiziellen Vorganger
Twisted Metal letztlich darum, den an-
deren Séldnern ih-
re Karosserie un-
term Hintern weg-
. zublasen,  mit
- dem Unterschied,
dall die Level
hier grosser und
| schoner sind. Fiir
dieses Unterfan-
gen habt Ihr je
- nach  Fahrzeug
unterschiedliche
Spe-zialwaffen
(beispielsweise
einen  Elektro-
schocker oder ein
Rudel explodierender Pudel) und allerlej
verriicktes Mordwerkzeug zur Verfi-
gung, womit lhr die Wirkung der Stan-
dardwalfe (eine lausige MG) noch
gehorig steigern konnt. Uber zielsuchen-
de Stinger-Raketen, fliegende TNT-Fis-
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Die Hot-Dog-Karre ist der Hammer. Als
Spezialattacke kdnnt Ihr mit dem Wiirst-
chen auch Rundumschldge verteilen.

- Da hinten steht ein degenerierter Tourist:
Nichts wie hingefahren und eingeladen!

Die Krankenwagenbesatzung leistet Erste
Hilfe mit modernster Laser-Technologie.

ser, Meteoriten (212), bis hin zur Mega-
Blaster-Rakete ist alles zu finden, was
ein waschechtes Séldnerherz vermutlich
begehrt. Hat gerade ein gegnerischer
Fahrer den wertvollen Touristen an Bord,
kénnt Thr ihn per Eject-Rakete dazu brin-
gen, diesen wieder auszu-spucken. Der
Tourist segelt dann mit dem Fallschirm
herum und wartet auf die niachste Mit-
fahrgelegenheit. Spielt Ihr mit Freunden,
kénnt thr Euch aussuchen, ob lhr als
Team gegen die anderen Soldner arbei-
tet, oder gegeneinander antretet. Der
Bildschirm wird dabei geteilt. Per Link
Kabel spielt jeder auf seinem eigenen
Fernseher (beziehungsweise, wenn |hr
zu viert seid, je zwei an einem Screen);
dafiir braucht Ihr dann natiirlich auch
zwei Rogue-Trip-CDs. Die unfertige
Beta-Version ldlt auf ein gutes Spiel hof-
fen, vor allem wegen dem Action-Erfah-
rungsschatz des Programmierteams
(Warhawk, Twisted Metal 1 und 2, Criti-
cal Depth) und der ariginellen Fahrzeug-
konzepte. ds
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SOFTWAHARE-TIPS

bemerkbar macht. Deshalb habe
ich mir kurzerhand erlaubt,
unsere Shining-Force-3-Kom-
plettlosung in die Wiiste zu
schicken bzw. fiir vier Wochen

Die Vorbereitungen fiir das Weih-
nachtsgeschaft laufen hinter den
Kulissen hereits auf absoluten
Hochtouren, was sich diesen
Monat in einer noch nie dagewe-

senen Flut an Spieleneuerschei-
nungen und damit verbundenen
herben Einschnitten bei den Tips

FLINKE
FINGER

Bei “Flinke Finger” kiimmemn wir uns um die
unterschiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks,
die zumeist auf dem Fingerlein-beweg-Dich-
Prinzip basieren. Wer ganz sichergehen will,
konsultiert vorher am besten einen versierten
Schamanen seines Vertrauens.

NNTEMNDO &%

F-1 World Grand Prix

SILBERSCHWEIF

Mit Bestiirzung multen wir unldngst feststellen,
dal nicht alle der sich im Umlauf befindlichen
“Driver-Cheats” mit der deutschen Pal-Version
funktionieren. Somit ist der dulerst seltene Fall
eingetreten, dak aufgrund der Ubersetzung ei-
nige Codes geblieben sind (da die Bezeichnun-
gen denen im Deutschen entsprechen), fiir die
anderen aber vermutlich deutsche Namen ein-
geselzt wurden, die bislang keiner kennt, nicht
mal Nintendo.

Hier noch mal kurz zur Auffrischung die “Be-
triebsanleitung”: Alle Cheats werden im Fahrer-
menii dber den “Fahrer Williams” aktiviert.
Wihlt eben jenen Piloten aus und verindert
seinen Nachnamen. Der erste Teil “Fahrer”
(oder “Driver”) bleibt so, wie er ist, und cdas
“Williams” mualt Ihr tberschreiben. Leider
funktionieren von den gangigen Codes (VACA-
TION, PYRITE, CHROME, MUSEUM, CRE-
DITS) nur “FAHRER CHROME" und “FAHRER

42

MUSEUM*. Nach der Namenseingabe muift lhr
Euch jeweils mit dem B-Knopf wieder zum
Start-Menti “zurtickdriicken”. Im Fall von “MU-
SEUM*" findet Ihr dort auller der Start-Option
noch den Mentipunkt “Galerie”. Wahlt lhr die-
se Option, dann konnt lhr samtliche Autos aus
verschiedenen Blickwinkeln bestaunen. “FAH-
RER CHROME" beschert Euch ein zusilzliches
Renn-As (im Fahrermenii anwiihlbar).

NINTENDDO 6%

Banjo-Kazooie

In der Hektik der Layout-Umstellung letzten
Monat haben sich bei den ultimativen Banjo-
Cheats, die tiber das Buchstabenmosaik in Trea-
sure Trove Cove (einfach auf die entsprechen-
den Buchstaben hiipfen, um einen Code einzu-
geben) aktiviert werden, bedauerlicherweise
drei Fehler eingeschlichen.

Beim Code fiir unendlich Luft war ein “L" zu-
viel. Richtig muls es heilfen: CHEATGIVETHE-
BEARLOTSOFAIR.

Beim Unendlich-Token-Code hat dagegen ein
“A" gefehlt. Richtig mull es heillen: CHEAT-
DONTBEADUMBOGOSEEMUMBO.

Und beim Cheat fiir maximale Energie war uns
ein “N* durch die Lappen gegangen. In diesem
Fall lautet der korrekte Code: CHEATANENER-
GYBARTOGETYOUFAR.

Tut uns wirklich sehr leid, aber jetzt stimmen alle.

sOnY PLAYSTAHTION

..BREAKAWAY

NOW LOADING...

Vielspieler Anselm Grewe hat auch zu dieser
relativ ollen Kamelle noch ein paar Dinge aus-
getiiftell. Wer partout nicht weil8, fiir welche
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zu beurlauben. Viel Spa mit
dem, was noch iibriggeblieben ist,
aber that’s Life!

cnse
Goaltending
Checking

Mannschaft er sich entscheiden soll, der driickt
bei  der  Mannschaftsauswahl  einfach
L1+L2+R1+R2 gleichzeitig, und schon nimmt
einem der Computer die Entscheidung ab. Wer
dagegen mal mit ganz anderen Teams bzw.
Outfits spielen machte, der driickt im selben
Menti-Screen wie eben einfach L1, L2, O. Da-
durch werden die New York Sports, Salt Lake
Frosties und Canton Michigan Ratpacks freige-
schaltet. Zehn weitere Bonus-Teams konnt lhr
aktivieren, indem lhr mit dem Cursor auf eines
der existierenden Teams der entsprechenden
Stadt geht, und folgende Tasten nacheinander
driickt (die Spieler bleiben aber nach wie vor
dieselben, sie tragen dann nur andere Trikots):
Cleveland Barons: R1, R1, ©

Toronto St. Pats: L1, L1, O
Oakland Seals: 1.2, L2, O

Kansas City Scouts: R2, R2, O
Montreal Maroons: L1, R1, 0
Portland Rosebuds: L2, R2, O
Vancouver Millionaires: R2, L2, O
New York Americans: R1, L2, O
Hamilton Tigers: L1, R2, O

Seattle Metropalitans: L2, R1, O

JIOTEMNDO B4

Forsaken

Auch bei diesen Cheats haben wir eine kleine
Berichtigung zu vermelden: Beim Code fiir un-
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SOFTWAHARE-TIPS

endlich Sekundarwaffen mull es am Schlufs
C-= heillen (anstatt C- 4 ). Als “Entschadigung”
haben wir aber noch ein paar brandheifSe, neue
Tricks aufgetrieben, die wir hiermit an Euch
weitergeben. Wichtig: Die nachfolgenden Co-
des werden alle im Pausenmodus wihrend des
Spiels eingegeben! Fiir die ibrigen sechs
Cheats (die dagegen im “Press-Start-Screen” ak-
tiviert werden) milt lhr zwei bzw. vier Ausga-
ben zurtickbldttern:

Gegner einfrieren:

R, Z =, =+, C1,C+, C=, C-1
Unendlich Primédrwaffe:

AR 7 e Gt G G DG
Unendlich Sekundirwafie:
B,BZ «~,~, C1,C+~,C~
Unendliche Waffenenergie:
B ) s e O e

Ein Treffer totet:

B,B,B LR «, 1!, 1}
Unendlich Stealth-Panzerung:
t,1,1,1,=,1,Cw, C-~
Unendlich Solaris-Waffe:
BLLZ T Ot Gt
Unendlich Titan-Waffe:

ABIL T, 1, G, G, Ce
Unsichtbarkeit:

AZZ 1, Ce=,C—, C-1

SONY PLAYSTAHTION

e Tenches i 3 tracemarns
= Pubiishet and destribubed
1 3 regmiered rademars of

A T = —

Christoph Robertson aus Berlin war wirklich
flott mit seinen Cheat-Codes. Hatte er sie nur
schon zwei Waochen vorher eingeschickt, ware
viel BlutvergieRen in unserer Tenchu-Mega-
Test-Session vermieden worden, aber sei's
drum...

Achtung! Die folgenden Codes funktionieren
nur mit der Pal-Version des Spiels. Fiir die US-
und Japan-Version gelten jeweils andere
Cheats.

Levelanwahl

Im Stage-Select-Screen (der nach der Auswahl
der Spielfigur erscheint) R1 gedriickt halten und
wihrenddessen O, O, A, A, =, =, T, = ein-
geben. Mit den Richtungstasten auf dem Steuer-
kreuz konnt Ihr Euch jetzt durch die Level
driicken.

Zwischen verschiedenen Layouts wihlen
Ebenfalls im Stage-Select-Screen L2 gedriickt
halten und O, O, A, A, =, =, 1, ~ eingeben.
lhr habt dann die Wahl zwischen Layout A, B,
oder C.

Energieleiste wieder auf 100% auffiillen
Pausiert das Spiel, und driickt O, O, A, A, =,

fy

@PELECT STAGE @

et

=, t, «. Habt lhr schnell genug gedriickt,
wird der Pausenmodus automatisch abgebro-
chen, und Ihr knnt sofort weiterspielen.

Alle versteckten ltems

Dieser Code mult im ltem-Menii eingegeben
werden: R1 gedriickt halten und wihrenddes-
sen O, O, A, A, =, =, 1, « driicken.

Item-Vorrat 99 Stiick

Dieser Code muls im Item-Meni eingegeben
werden: R2 gedriickt halten und wihrenddes-
sen, O, A, A, =, =, t, 1 driicken.

Inventory aufstocken

Dieser Code muls im Item-Menii eingegeben
werden: L2 gedriickt halten und wihrenddes-
sen O, 0, A, A, =, =, 1, = driicken.

Jede korrekte Code-Eingabe wird mit einem
Achz-Laut quittiert.

AINTENDDO B%

lggy's Reckin' Balls

Nach “Happyheads” und “Theuniverse” in der
letzten VG, hat Acclaim jetzt auch die restli-
chen Cheats rausgeriickt. Eingeben miilt lhr sie
im Cheat-Eingabemenii, welches im Hauptme-
nii per gleichzeitigem Driicken von Z+R aufge-
rufen wird. Deaktivieren kéinnt Ihr sie dann spi-
ter alle einzeln im Pausementi.

Level-Select (Spiel pausieren und den entspre-
chenden Mentipunkt anwihlen)
JUMPAROUND

FfHUEAT MEAM)

LEVEL SELECT
FAT MODE

BOME PHYICS
EXPLOIIVE MODE

oN
ON
oN
oM

Das urspriingliche Aussehen der Fahrer durch-
einanderbringen
SWOPSHOP

Schwarzweiff-Modus
ROLFHARRIS

Dicke, fette Recking-Bille
TOOMUCHPIE

=izcs
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Kleine, winzige Spielfiguren

MICROBALLS

Schiine Lichteffekte (dank Grafik-Tool von der
Turok-2-Engine)

2ROKTOO

Alle Kurse sehr glatt
ICEPRINCESS

Alle Kurse sehr schleimig
GOOEYGOOGOO

Bomben sind das einzige Power Up
BOMBERBALL

Ein Treffer und lhr seid erledigt
ITHITWONDER

Sehr seltsames Sprungverhalten...
TOOMUCHFUN

Gar keine Power Ups
IMALLOUT

Turbo-Modus
NONSTOP

Anstatt Power Ups gibt es nur noch Bomben
NOGOODIE

Turbo hdlt linger an
2TIMES

Alle Power Ups sind blaue Raketen
SHOOTSHOT

Verriickter Sound
OHMY

Volle Turbo-Power
GOBABY

SONY PLARAYSTATION

& 1 - e |

GHOST.ASHELL

S99 IR MamueC/ Mgl LTE.. S0 COOPWTCN CoTCNTRINSNT 1

Unser Stammleser Christoph Robertson zauber-
te folgenden kleinen Code herbei, mit dessen
Hilfe Ihr sowohl simtliche Missionen anwihlen
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konnt, als auch alle Filmsequenzen einzeln anschau-
en. Dazu driickt lhr im Hauptmenii (Titelbild) einfach
diese Tastenkombination: R2, R1, 0,0, t, §, 0, 0O,
R2, R2. Ein Sound bestitigt die richtige Eingabe.
Waihlt lhr jetzt den Meniipunkt “Mission Start”, dann
erscheint ein Levelanwahlmenii. Wechselt Ihr vorher
noch ins Optionsmenii, so diirft Ihr Euch beim Unter-
mentipunkt “Movie Replay” simtliche FMVs reinzie-
hen. Anime-Fans wirds freuen.

Bprca’ logo and matenals ™ and = Spice Guls Limasd. Game © 1id Sony
Computel Eatertainment Eutope Al rghis reserved
Devwloped and published by Sony Computer Entertainment Europe

Deutschlands grofter Spice-World-Fan (iberhaupt
und Testperson des gleichnamigen Spiels, unser Ral-
phi ndmlich, hat seine wertvolle Freizeit geopfert und
der CD ein paar Secrets entlockt:

Big-Spice-Mode

Haltet im Meniibildschirm (dort, wo oben links “Auf-
nahmestudio” steht) die Start-Taste gedriickt und gebt
dabei die Tastenfolge O, O, E, O ein. Der Code er-
scheint daraufhin links unten im Bild, und Euer Babe
schwillt an.

Nackt-Cheat

Haltet im Meniibildschirm (dort, wo oben links “Auf-
nahmestudio” steht) die Start-Taste gedriickt und gebt
dabei O, A, A, O ein. Resettet das Spiel dann, indem
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lhr L1+L24R1+R2+Select+Start gleichzeitig driickt.
Daraufhin erscheint ein neues Titelbild. Die Vierer-
bande hat hier zwar nichts an, sitzt nur leider etwas
ungiinstig...

Handtaschen-Code

Haltet im Mentibildschirm (dort, wo oben links “Auf-
nahmestudio” steht) die Start-Taste gedriickt und gebt
dabei O, A, O, A ein. Der Code erscheint auch wie-
der unten links im Bildschirm. Jetzt miift Ihr nur noch
einen Act einstudieren und es bis ins Fernsehstudio
schaffen. Dort stehen die Girls dann nicht wie ge-
wohnt in einer Reihe, sondern bilden einen Kreis um
ihre Handtaschen.

Versteckte Messages der Programmierer

Haltet im Mentibildschirm (dort, wo oben links “Auf-
nahmestudio” steht) die Start-Taste gedriickt und gebt
dabei O, A, A, O ein. Der Code erscheint daraufhin
im Bild. Wenn lhr jetzt Start+Select gedriickt haltet
und A, A, A, A eingebt, erscheint eine von drei ge-
heimen Nachrichten. Um die nichste anzusehen,
mifit hr den Dreick-Code nachmal eingeben, um ihn
zu deaktivieren und danach entweder Select+Start
und viermal Kreis oder Select+Start und viermal Qua-
drat eingeben.

1wJ & QU TET

SUNY PLRYSTHTIO

Frenzy!

Um bei diesem miBigen Shooter die Levelanwahl zu
aktivieren, miifit lhr als PaBwort erst einmal “PICKLE”
eingeben. Ignoriert die Fehlermeldung, welche be-

Password
PICKL B

sagt, daB das Paliwort inkorrekt sei, und begebt Euch
durch Driicken der A-Taste wieder ins Hauptmenti
zuriick. E voild! Trotz der Fehlermeldung hat sich hier
ein vierter Mentipunkt dazugesellt. Wihlt die Cheat-
Menti-Option, um ein alternatives Startlevel auszu-
wiihlen.

NINTENDD B4

Chopper Attack

Da sich die deutsche Vertriebsfirma selbst drei Wo-
chen nach dem Pal-Release von Setas Wild Choppers
aulerstande sah, uns eine Testversion zukommen zu
lassen, kann auch die Tipsabteilung bislang nur auf
das japanische Original zuriickgreifen. Da der Debug-
Mode aber in der US-Fassung ebenso funktioniert,
darf mit grofer Wahrscheinlichkeit angenommen
werden, dalt dem auch bei der Pal-Version so ist.

yinEo
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UERSIDHN 1.22

¥.C. OPTIDHNS
SCORE i ATTARACK HUUE:.
OFTION

DEV.

CLEAR MISSIO0ON

TEXTURE HMODE
BGH TEST i

EXIT

Haltet im Titelbild (das mit “Press Start”) den Z-
Trigger gedriickt und gebt dabei nacheinander
die Tastenfolge =+, ~, 1, 1, 1, B, Start ein. Ak-
tiviert |hr im daraufhin erscheinenden Debug-
Menii den Level-Select, dann erscheint das ent-
sprechende Menii, nachdem lhr die Starttaste
gedriickt und das Debug-Menti wieder verlas-
sen habt.

sOnY PLAYSTAHTION

S.C.ARS.

Gerade erst erschienen, und schon hat Mr. Ro-
bertson aus Berlin eine ganze Latte Spezialpal-
waorter erspielt. Einzugeben sind sie im Options-
menii unter dem entsprechenden Mentipunkt.

Chrystal Cup
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Diamond Cup
ROCKYY
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N
o)
=
=
()
=
-

ZDPEAK

PASSWORT (W M)  ZDPERK

<
2
2
<
(=]
3
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Scorpion-Flitzer
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PASSMORT (&1 m)  DESERT

Cobra-Flitzer

PASSHORT (41 M) RATTLE

2
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Cheetah-Flitzer
RUNNER

PRASSUORT (&1 m )

RUNNER

Panther-Flitzer
MYSTER

PRASSUORT (&1 m )

HYSTER

Alle tierischen Flitzer auf einmal
ALLVID

PASSUORT (1 M)  ALLVID
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Um Euren Lieblingstédnzer beim “Ansichttanz®
zu bestaunen, miift Ihr die entsprechende Op-
tion im Auswahlment erst freischalten. Dazu ist
es jedoch notwendig, das Spiel erst einmal auf
ganz durchzuspielen. Dies geht mit unserem
praktischen Level-Skip allerdings relativ fixies:
Driickt einfach mitten im Spiel R2+L2+Select,
und lhr seid eine Stage weiter. Wiederholt die-
ses Procedere ein knappes Dutzend Male, und
schon seid lhr durch. War der Schwierigkeits-
grad “Easy” eingestellt, dann gibt's zur Beloh-
nung nur den Ansichttanz. Habt Ihr's gleich auf
“Normal” versucht, dann habt Ihr Euch bei die-
ser Gelegenheit aullerdem gleich den ersten
Bonustinzer, Capoeira, verdient. Den zweiten
zusalzlichen Charakter, Robo-Z, erhaltet lhr,
wenn lhr das Spiel nochmals im Schwierigkeits-
grad “Hard” meistert. Auch dies kein Problem,
mit dem zuvor genannten Cheat! Die anderen
beiden Secret Charakters, Burger Dog und Co-
lumhbo, werden erst anwihlbar, wenn lhr B-A-G
in allen Schwierigkeitsgraden durchgezockt
habt und dies dann mit Hamm (fiir Burger Dog)
bzw. mit Shorty (fiir Columbo) nochmals auf
“Normal” schafft.

sSanY PLAYSTATION

WWF Warzone

Acclaim hat freundlicherweise sein Cheat-Ar-
chiv gedffnet und aufier den lggy-Cheats auch
die folgenden Wrestling-Tricks verraten:

Die sehenswerten Videosequenzen miilt lhr
Euch nicht durch harte Arbeit verdienen, son-
dern sie kiénnen auch ohne viel Federlesens mit
Hilfe des geheimen Movie-Players begutachtet
werden. Um diesen herbeizuzaubern miifst thr
im Startbildschirm (der mit dem Warzone-Logo
und “Press Start”) relativ schnell (bevor das De-
mo anfangl) folgendes Manover ausfiihren:
L1+L2+R1+R2 gedriickt halten, dabei 1 +X,

~+0, t+4A, =+0 eingeben, L1+L2+R1+R2
wieder loslassen, ¥} 4X, «+0, t+4A, =+0
driicken, dann wieder L1+L2+R1+R2 gedriickt
halten, dabei | +X, ~+0, 1 +4, =+0 einge-
ben, L1+L2+R1+R2 wieder loslassen, 3 +X,
~+0, t+4A, =+0 driicken und dann noch
schnell L1+L2, R1+R2, L1+L2 und R1+R2
driicken. Seid Ihr schnell genug gewesen, dann
erscheint in der Mitte des Bildschirms ein win-
zig kleiner Schriftzug mit “Movie 1%, Durch
Driicken von X kénnt Ihr das erste Video anse-
hen, mit T +X zappt lhr zum néchsten.

Mit den folgenden Tastenkombinationen kénnt
lhr wihrend eines One-on-One-Matches im
Einspieler- oder Challenge-Modus einen frem-
den Wrestler herbeirufen, der dann Euren Geg-
ner versohlt (wihrend des Kampfes eingeben).
Achtung: Diese Codes sind nur zum Spal da,
denn Ihr werdet hinterher automatisch disquali-
fiziert, egal wie der Kampf ausgeht!

Wrestler Code

Ahmed Johnson LT+124+R1 +R2+a+ X
Bret Hart L1+L2+RT1 +R2+++0
Faarooq L1+L2+R1+R2+a+ A
Goldust L1+L24+R1 +R2+=+ A
Kane L1+L2+R1+R2+ 1} +A
Ken Shamrock L1+124R1+R2+ 4 +0
Mankind L1 +L2+R1+R2+a+0
MoshL 1+L24+R1+R2+ 1 +X

Owen Hart L1+ L24+RT+R2++ + X
Shawn Michaels L1 +12+R1+R2++ +A
Steve Austin L1+L2+R1+R2+a+0

The British Bulldog L1 + L2 +R1 +R2 +« +0O

The Rock L1+12+R1+R2+=+0
The Undertaker L1+L2+R1 +R2+= +X
Thrasher LT+L2+R1+R2+1 +0
Triple H LT+1L2+R1+R2+=+0

sSOMnY PLAYSTATION

SLAST RADLS

- | P

Nach Monaten der Ebbe hat Psygnosis endlich
vier klasse Cheats zu seinem farbenfrohen Spa-
ce-Shooter rausgeriickt. Allen gemeinsam ist,
dals sie im Hauptmenii aktiviert werden.

Um die vier Basis-Raumkreuzer aufzuriisten
und gleich in Sektor 5 beginnen zu diirfen,
driickt Ihr folgende Tastenkombination: =, L1,
t,1,4,=,R2, 12 R2 4,1, 1}, EinExplosi-
onsgerausch weist Euch darauf hin, dal die Ein-
gabe korrekt war. Um die Auswirkungen zu se-
hen, miilfst lhr jedoch erst ein neues Spiel be-
ginnen und gleich wieder abbrechen. Erst dann
kénnt lhr in Sektor 5 anfangen.

Um gleich in Sektor 8 loslegen zu diirfen und
um ein weiteres Schiff zu aktivieren, muld erst
mal der vorige Cheat aktiviert worden sein. Ist
dies der Fall, dann gebt jetzt im Hauptmenii «,
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=, L1, +,=,0L1,R2,R2, L2, =, =, t ein. Wieder vernehmt Ihr zur Be-
statigung besagtes Explosionsgeerdusch, und wieder miilt lhr erst ein
Spiel beginnen und abbrechen, um die Auswirkungen sehen zu kénnen.
Die ndchsten beiden
Cheats lassen sich
nur einzeln aktivie-
ren. Sie funktionie-
ren nicht, wenn
schon einer der zu-
I vor genannten Co-
| des eingegeben wor-
| den ist.
' Um einige der Pla-
neten der ersten vier
| Level in Képfe der
Programmierer  zu
verwandeln, driickt
|7 S5 el I [ S iy S 28
=, Select, =, R2, L1, L2. In Level 5 bis 8 werden die Kopfe dann gegen
andere Objekte ausgetauscht.
Um vier Bonus-Missionen mit Flugzeugen aus dem zweiten Weltkrieg
freizuschalten, gebt Ihr diese Tastenfolge ein: L1, «, L2, |, Select, ~, },
R2, R2, R2, Select, 1.

NINTEMNDO 64

Auch diese Tips stammen von Acclaims
Miinchner Niederlassung:

Wie eben bei der PS-Version beschrieben,
habt Ihr auch hier die Méglichkeit, wihrend
eines One-on-One-Matches - just for Fun -
Hilfe in Form eines dritten Wrestlers herbei-
zuholen. Auch hier werdet [hr deswegen al-
lerdings qualifiziert. Driickt wdhrend dem
Kampf eine der folgenden Tastenkombina-
tionen, um den gewiinschten Mitstreiter her-
beizuholen:

Code Wrestler

Tripple H L+R+Z + A-~+ = (auf dem Steuerkreuz)
Thrasher L+R+Z+ A-+~ + | (auf dem Steuerkreuz)
Bret Hart L+R+Z+ A-= + +~ (auf dem Steuerkreuz)
Mankind L+ R+ Z+ A-~ + a (auf dem Steuerkreuz)
Mosh L+R+Z+ A-1 + ) (auf dem Steuerkreuz)
Ahmed Johnson L+ R+ Z + C-} + a (auf dem Steuerkreuz)
Undertaker L+R+Z+C-1 + = (auf dem Steuerkreuz)
Owen Hart L+R+Z+C-1 + « (auf dem Steuerkreuz)
Rock L+R+Z+ A+ = (auf dem Steuerkreuz)
Austin L+ R+ Z+ A+ a(auf dem Steuerkreuz)
Bulldog L+R+Z+A+ + (auf dem Steuerkreuz)
Ken Shamrock L+R+Z+A+ !} (auf dem Steuerkreuz)
Goldust L+ R 4 Z + B + = (auf dem Steuerkreuz)
Shawn Michaels L+ R+ Z + B + « (aufl dem Steuerkreuz)
Faarooq L+R+Z+B+ 1 (auf dem Steuerkreuz)
Kane L+R+Z+B+ !} (auf dem Steuerkreuz)

Tdglich  erstrecken
sich neue Zahlen-
und Buchstabenket-
ten (ber meinen
Schreibtisch, bei de-
nen ich oft gar nicht
weils, wohin damit,
Trotzdem freu isch
misch aber immer
wieder tierisch tiber
den steten Nach-
schub an brauchba-
rem Material.
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Anselm Grewe aus Miinchen war so freundlich,
uns die in seiner Schublade versammelten CC-
PaRwarter zu Uberlassen. Hier sind sie auch
schon:

Mission 2

ZUgriff gawahrt
der Einbruch

Mission 3

ZUariff gawahrt
Blitzadtion

Mission 4

ZUgriFf gawsahrt
diller-dult

Mission 5

Mission 6

P

ZUIriFF aw"'ﬁrt-
gine grode

Mission 7

: . [r’.ugrh‘*a'-‘ gewahrt

Potiaeii.'-berFan

\

48

Mission 8

Zugriff gawahrt
Die Rettung

Mission 9

Das Bild fiir den Ab-
spann ist leider unter-
getaucht, deshalb das
Palwort in der her-
kémmlichen  Form:
X, A, 0,0 4,0 X,
A0 A

(oA Xotoln <A JOXOTO)

Mission 10

ZUGriff gawahrt
Harte Bandagen

Mission 11

+ ZUSCIFF gawahrt
Gagen die Uhr

L =
Mission 12

ZUSriff gewahrt
otrall

Mission 13

Ein PW von uns fiir Euch: Wollt lhr zu Beginn
gleich in Long Beach starten, dann gebt im Op-
tionsmenii FUMUGYBLLL als Code ein.

Mission 14

ZUgriff gewahrt
Die OFfanbaruny
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DICKES
ENDE

Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder nur zu
oft? “Du wirst Dich schon umschauen, das bose Erwa-
chen kommt noch”. Wie recht diese Klugscheilber nur
immer wieder haben. Da isses auch schon wieder:

Suchbild aus der VG 10/98

Zum Gliick gibt es noch mitdenkende Leser vom
Schlage eines Jens Bischoff (in Friedrichshafen ansiis-
sig), die imstande sind, auch das ultranationalistisch-
ste und mieseste Dicke-Ende-Ritsel aufzudroseln.
Uns ist der dumme Shot
namlich bloR beim Aufrau-
men unseres ewig chro-
nisch tiberbelegten Servers
in die Hande gefallen, und
wir konnten ihn selbst
nicht mehr zuordnen.
Nach Ausprobieren der
verschiedensten  Einsen-
dungen fiel es uns dann
aber gleich wieder wie
Schuppen von den Augen:
Natiirlich, der Language-
Select-Screen aus Auto De-
struct  war's  gewesen!
Demnach sind alle restlichen

Lasungsvorschlige, wie “Fighting Force”, “Daytona 2
- Expert-Strecke” oder “Tag der deutschen Einheit” fiir
die Katz'. Da auler Jens niemand diese harte Nuft ge-
knackt hat, er aber mit zwei trashigen Redaktions-
tiberrraschungspaketen vollig tiberfordert ware, geht
das zweite an Florian Miiller aus Lindau (komisch, das
liegt ja auch am Bodensee). Flo war immerhin so pfif-
fig, den Screenshot einem Rennspiel zuzuorden. Er
zihlte dann auch das ein oder andere auf (Ridge Ra-
cer 1/2/4, V-Rally, C3, Colin McRae Rally, Moto Racer
1 oder 2, Nascar ‘98/'99, Need for Speed 1/2/3, Road

IT.SBILL'S FAULT

Rash/3D, San Francisco Rush 1 oder 2, S.C.A.R.S, Test
Drive 1/2/3/4/5/4x4, TOCA 1 oder 2, Tommi Mikinen
Rally, Offroad Challenge, Top Gear Rally, Top Gear
Overdrive, Destruction Derby 1 oder 2, Porsche Chal-
lenge), machte aber kurz vor der entscheidenden
Nennung schlapp. AuBerdem zweifelt er nach all
dem, was im letzten Uberraschungspaket drin war,
daran, dafb wir tiberhaupt noch gentigend Ml in un-
serer Redaktion haben, um diesmal sogar zwei Pakete
zu fiillen. Unrecht hat er, der Gute, was Flo schon
ganz bald selbst feststellen wird: Den Gewinnern win-
ken so ausgefallene Prasente wie ein Beast Wars Mon-
ster, alte Sony-Poster, ldstige Demo-CDs, ein Lara-T-
Shirt, das keiner haben will, eine fast leere Wiirfel-
zuckerpackung (von Ralph signiert), ein Farbausdruck
der Turok-2-Box, ein Tet-Scribble unseres Lara-Po-
sters, und und und. Weil uns jetzt aber echt langsam
der Schwachsinn ausgeht, drehen wir den Spiels ein-
fach um. Alle Teilnehmer
an der neuen Suchbildrit-
selei mogen bitteschon als
| “Teilnahmegebiihr” einen
entbehrlichen  Humbug
i von ihrem Schreibtisch
entfernen und mit-
schicken.
Hier die {iibliche Frage:
Aus welchem Spiel stammt
| der hier  abgebildete
Screenshot? Diesmal gibt's
i auch wieder ‘nen kleinen
Tip: Das Modul haben wir
* vor einem guten Jahr geste-
stet und fiir “SUPER” befun-
den. In der Mitte des Screenshots steht auf Englisch
(falls man’s schlecht lesen kann), dall “alles Bills
Schuld ist”.
Wer meint, die Losung zu kennen, der schickt seine
Antwort (mit Humbug) bis 10. 11. 98 an WEKA Con-
sumer Medien GmbH, Ridiktschn Video Games,
Stichwort “Phat End”, Gruberstr. 46a, 85586 Poing.
Der Rechtsweg ist natiirlich ausgeschlossen; zu ge-
winnen gibt's diesmal gleich drei Uberraschungspake-
te, deren Uppigkeit allerdings von Eurer regen Teil-
nahme abhangt.

 WIE'S LAUFT

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

' 1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiRem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken.

. 2.Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit
Ihr Euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezeiten bekommt. Bei Wohnsitz auferhalb Deutschlands wird Euch sowieso

ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt,

3. Wenn Ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette, Kleinvieh kdnnt Ihr auch faxen. |
4, Macht Euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzbléttern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derartige Zusammenfassungen

verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die
Tips ausprobiert bzw. erspielt wurden, um unnotige Miverstandnisse zu vermeiden. Achtung Surfer: Nicht selbst von Euch

nachgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert!!!

5. Tips und Losungshilfen zu alten Zelda-, Mario- und Sonic-, sowie zu indizierten Spielen kénnt Ihr Euch
schenken. Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt

6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von mindestens 40 bis maximal

500 Mark!
Unsere Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks
Gruber Str. 46a
85586 Poing

oder per Email an: dsauer@wekanet.de
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ATARI JAGUAR

Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,-
CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 169,-

CD Memory Track ................ 59,-
Alien vs. Predator ............... 119,-
AtarKarls ..o LT 99 -
Baldies CD . 65,-

Battlemorph CD
Bubsy ...
Defender 2000
Fever Pitch Soccer

Fight for Life-............. . 75,
Flashback .. iense D04
|Highlander CD o T R
1Hower Strike C.D ssansazaiay D=
Iron Soldier .. 55 .

Iron Soldier |l CD "
Kasumi Ninja ........
Missile Command 3D ..
Myst DR .
NBA Jam T.E. ......
Pinball Fantasies ..................
Pitfall .. Snasia e
Power Dnve Rally

Raiden ..
Rayrnan ......... AT L
Space Ace CD .........ccveerenene
Super Burmn Out
Supercross 3D ...
Simdicate: s il
Tempest 2000 ..........ccoorrnenne
Theme Park ..
Ultra Vortek ..
World Tour Raclng CD
Worms (NEU!) ...

ATARI LYNX

Lynx ll-Konsole inkl. Spiel ab 99,-
S.LM.LS (NEUY) ..oovivonreres 79,

Awesome Golf ..........ccccceeuvnn. 35,-
Battlezone 2000 .... P e
Block Qut........... 39,
Blue Lightning ..........cccoccinais 59,-

Checkered Flag .................... 69,-
Chip's Challenge .. A

Electrocop ........... -
Gates of Zendocon e 44
Gauntlet - Third Encounter o 39,-
Hard Drivin' . s iSrrp
Jlmmy Ccnnors Tennls

{08 i g
o S R M e
Lemmings ......
Ms. Pac Man ..

Paperboy ....... %

PINball Jam ...........ssseneenssnssse 39,-
L0 [ s P e o ot oo 79,-
Rampage:....ci:ivinimrine 39,-
Road Blasters .. e
Robotron 2[]84 i Terdae i 39.-
Shadow of the Beast .. 44 -
Shanghai .........cc.cccaea: . 44 -
Slime World .. s
S. Astercnds!M Command p D9,
Super Off Road .. et
ORI e .. 39
T-Tris ..

Ultimate Chess Challenge v 44 -
Xybots ... vee 29
Warblrds < 66,-

“** weltere Lynx.'Jaguar—Sp[ele erhﬂlllioh! =it

andere Konsoien..

Atari 2600 VCS inkl. Spiel ab 39,-
VIRTUAL BOY inkl. Spiel ... 169,
SEGA NOMAD ..........ccooaens 329,-

The Video Games Source

Woll R, Grofl, Gummastr. 2, 21335 Luneburg

Tel./Fax: (04131)406278
www.ATARIhg.de
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LESERPO;

Forum 9/98:
Immer nur Fortsetzungen!
Wo bleibt der Fortschritt?

Wie lhr schon richtig bemerktet, haben
die einzelnen Genres bereits mehrere
Evolutionsschritte durchlaufen. Ich den-
ke aber, daR mit Sicherheit auch noch
ein Gran Turismo in Film-Qualitit her-
auskommen konnte, wenn die Herren
Entwickler sich mal ein bichen ihre Bir-
ne anheizen wiirden! Nein im Ernst, na-
tiirlich kann man mit Polygonen keine
echte Filmqualitit erreichen, dennoch
ist das Potential der PSX noch ldngst
nicht ausgeschopft. Es miifite doch mit
dem entsprechenden Zeitaufwand mog-
lich sein, all die kleinen Fehler, die in
Euren Testberichten immer ganz unten
erwihnt werden (egal wie gut das Spiel
letztendlich ist), zu eliminieren. Ich hat-

Sowohl Sonic Adventure als auch Crash
Bandicoot 3 sind jeweils nur Foriselzungen.
0Ob der Spielspaf des neuen Sonic-Aben-
teuers allerdings nur deshalb in schwindel-
errregende Mario-Hohen emporsteigl, weil
extrem leistungsfahige Hardware dahinter-
steckt, bleibt abzuwarten. Ob Crash 3 einen
Quantensprung darstellt, ebenfalls.

te z.B. einen Heidenspall an Porsche
Challenge, wenn im Zweispielermodus
auch Cabriofahren moglich wire. Das
heift jetzt nicht, dal ich Porsche Chal-
lenge nicht gut finde.

Ich will damit nur sagen, dals eben auch
absolute Toptitel Schwiachen haben.

Es wurde irgendwo in Eurem schicken
Blattchen von einer neuen Darstellungs-
technik berichtet (fragt mich nicht wo,
ich bin nidmlich gerade in Eile und kann
jetzt nicht nachsehen!), die iber die
momentan verwendete Polygon-Technik
hinausgeht. Dadurch werden die
Arbeitspldtze der Entwickler natiirlich
wieder fiir ein paar Jahre gesichert: Man

kann die Kiufer mit der Technik und
nicht mit dem eigentlichen Inhalt des
Spieles faszinieren. Da ich aber nicht
annehme, dalt Segas Dreamcast oder die
PlayStation 2 schon mit dieser Technik
arbeiten, bleibt den Entwicklern wohl
nicht erspart, sich mit einer Bit-Er-
héhung anzufreunden.
Aber was soll’s? Ich kaufe mir das Dream-
cast auf jeden Fall, und wenn das Teil
nicht allzu schlecht ist, werde ich mir
wohl auch eine groRe Spielesammlung
zulegen, denn Sega ist nicht Nintendo!
Mein letztes Wort (um den eigentlichen
Sinn aus diesem Text zu filtern): Die Play-
Station ist tot.

Frank Andert (flandert@mailexcite.com)

Etwas wirr, die Mail von Frank... Sicher
richtig, dal Sega nicht Nintendo ist
(daher auch die zwei unterschiedli-
chen Namen), aber was die “neue

Darstellungstechnik” angeht, da miifi-
test Du schon selber nachschauen. Wir
sind nimlich ebenso immer in Eile. Ich
wiillte auch gar nicht, wie das funk-
tionieren soll, da die Darstellung in
Spielen immer auf Polygonen beruht
und sich dieser Umstand auch in
Zukunft nicht dndern wird. Spiele mit
fotorealistischen Grafiken sind auf her-
kémmlichen Konsolen nur deshalb
nicht maglich, da deren Rechenpower
nicht ausreicht, um mehrere Millionen
Polys pro Sekunde zu shiften. Samt-
liche Renderartworks zu irgendwel-
chen Games bestehen ja auch aus Poly-
gonen (siche Bilder auf dieser Seite).
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Diese Ausgabe miifit Ihr leider mit mir vorlieb nehmen,

da der olle Ralf irgendeine Intrige im Zusammenhang mit sei-
ner Doktorarbeit (kein Witz, so lautet die offizielle Ausrede!)
vorschiebt, um sich ja nicht die Hande mit Eurer Post
schmuizig zu machen bzw. um seine Porschefahreraugen

nicht durch unklare Schrifthilder zu iiberanstrengen.

Zum Gliick bin ich ja sooo flexibel...

Ich kann mir kaum vorstellen, daf die
PlayStation mit ihrer Leistungsfahigkeit
am Ende sein soll und Spiele wie Tekken
3 oder Gran Turismo die Kiste schon vél-
lig ausgereizt haben. Gerade der Ver-
gleich von Tekken 1 zu Tekken 3 zeigt,
dal technische Welten dazwischenlie-
gen, und damals hiel es schon, es sei
nicht mehr viel Steigerung moglich.
Ich denke auch an das SNES zurlick, wo
man bis kurz vor Schluft meinte, alles
Machbare gesehen zu haben und Rare
mit Donkey Kong Country sowohl| die
Fachpresse als auch die Konsumenten-
schaft positiv schockte.
Natiirlich fragt man sich anhand der
FMV-Sequenzen bei Parasite Eve oder FF
VI, ob iiberhaupt noch mehr machbar
ist. Da die PlaySation 2 wohl noch eine
Weile auf sich warten [dRt, miissen die
Programmierer aber immer wieder
durch verbesserte Engines eins draufle-
gen, um die Kaufer bei der Stange zu
halten. Angesichts der jetzt schon sehr
hohen MeBlatte eine schwierige Aufga-
be. Natirlich wird eine technische
Revolution erst mit einem Dreamcast
oder einer PlayStation 2 méglich sein,
da hier die Basisvoraussetzungen wohl
schon viel besser sein diirften, als dies
bei den 32-Bit-Konsolen der Fall war.
Ich denke dabei hauptsiachlich an Lara,
die ja bald ihr zweites Comeback auf
Sonys Schmuckstiick feiert, wobei aber
bis auf kleine Verinderungen und Ver-
besserungen der FMVs zum jeweiligen
Vorgénger keine Quantenspriinge beob-
achtbar sind. Was tatsichlich noch aus
der PlayStation oder dem N 64 rauszu-
holen ist bzw. was die neuen Konsolen
hinsichtlich der Grafik-, Sound- und
Gameplay-Qualitiat bringen, kann uns
aber nur die Zukunft zeigen.

Thomas Wiibler, Hachenburg

Stellvertretend fiir viele dhnliche Ein-
sendungen zum Forumthema aus der
VG 09/98 haben wir nur diese zwei
herausgepickt, da sie ganz gut die allge-
meine Stimmungslage widerspiegeln. Es
ist sicher richtig, dal die dritten Teile
einiger Spieleserien die gewiinschte
Innovation vermissen lassen, was aber
oft an den Herstellern liegt, die mit ein-
fachen Mitteln an den Umsatzerfolg
ihrer Vorgdnger ankniipfen wollen. Dar-
aus generell zu schliefen, daf die
betreffende Hardware schon ausgereizt
ist, wire sicherlich ein Fehler. Gerade
Turok 2, Metal Gear Solid, Gran Turismo
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oder Donkey Kong Country beweisen
bzw. haben bewiesen, daR eine
bestimmte Hardware auch nach
mehreren Jahren noch
lange nicht am Ende ihrer
Krifte ist. Bezeichnend,
daf sogar die Gran-
Turismo-Entwickler in
einem Interview mein-
ten, ihr Rennspiel nutze
die Power der PlaySta-

tion nur zu etwa 50% (obwohl hier
sicher auch eine Portion Angabe mit
im Spiel war). Ein ganz anderer
Aspekt ist dagegen das Marketing und

ob iiberhaupt genug Interesse
besteht, immens viel Zeit in das Ver-
stehen einer Hardware zu investie-
ren. SchlieBlich wol-
len die meisten Fir-
men Geld mit ihren

s

Produkten verdienen und haben sich
nicht zum Ziel gesetzt, das perfekte
Videospiel zu erschaffen (mal abgese-
hen von Miyamoto). Auch die letzten
Entwicklungen fiir den Saturn waren
sicher noch nicht der technischen
Weisheit letzter SchluB. Nur wenn
nicht genug potentielle Kunden
auBerhalb der Entwicklungslabors
warten, eriibrigt sich logi-
scherweise die Diskussion
dariiber, inwieweit noch
qualitative Quantenspriinge
drin wiren. Letztlich gilt
immer noch die alte Faust-
regel, daB gute Spielideen
und gutes Gameplay nicht
viel mit hochgeziichteter
Grafik und schneller
Rechenpower zu tun haben.

0/ rUlH—

Trauerfall

Da ich ein Zocker und RPG-Fan der
alten Garde bin, habe ich mit den
RPGs von Square schon viele Nichte
durchzockt!

Squaresoft, der beste Rollenspielent-
wickler aller Zeiten, konnte mich
damals schon auf dem NES trotz
schlichter Grafik in seinen Bann zie-
hen. Aber nach der absolut erfolgrei-
chen Zusammenarbeit zwischen Nin-
tendo und Square (SNES-Perlen wie

R fi sy y

FF V, FF VI, Chrono Trigger, Seiken
Densetsu 2 und 3 u.v.a.) brach kurz
nach bzw. wihrend des Erscheinens
der US-Version von Mario RPG ein
Streit aus, und die beiden Firmen
gingen fortan ge-
trennte Wege. ABER
WWWAAARRRUU-
11 € L 6 8 1 e

Nintendo miifite doch
wissen, dal man in
Japan (nur) mit hoch-
karitigen RPGs den
Markanteil seiner Konso-
le steigern kann!
Also, Nintendo, springe tber Deinen
eigenen Schatten und nimm wieder
Kontakt zu Square auf! Die letzten
Square-Highlights auf der PS (FF VII,
P.E.) hab ich zwar auch mit viel Enthu-
siasmus durchgezockt, aber an das
Feeling und die Atmosphire alter
SNES-Tage kommen PS-Titel nicht ran!!!
Zum Gliick erscheint bald Zelda fiir
mein N64, aber trotzdem wire eine
erneute Symbiose von Nintendo und
Square fiir uns Rollenspieler das
beste!

Master OPC, ob.ok@!tir.baynet.de

Bedauert haben
auch wir damals den
Streit zwischen den
Unternehmensspitzen
von Square und Nin-
tendo, nur méchten wir Dir noch ein-
mal in Erinnerung rufen, daf Ninten-
do mit seiner damaligen Arroganz
des Marktfiihrers die Situation selbst
verschuldet hat (da Yamauchi nicht
dulden wollte, daf Square ebenfalls
fiir die PlayStation entwickelt). Fiir
Square hat sich der Seitenwechsel im
Nachhinein finanziell durchaus
gelohnt, da Sony sich die Exklusivitit
von FF VII z.B. auf seiner Konsole

Obermotz Metal Gear Rex (zur MGS-Anfrage
auf S. 52)

einiges kosten [:ift. Nachdem EA und
Square ja in Amerika und Japan Joint
Ventures zum besseren gegenseitigen
Vertrieb ihrer Produkte geschlossen
haben und Nintendo seit jeher iiber
gute Beziehungen zu Electronic Arts
verfiigt, ist eine baldige Anndherung
zwischen beiden {iber diese Schiene
nicht ausgeschlossen.

Was Du beziiglich der guten alten
Zeit, als Square noch Nintendos
Haus- und Hofentwickler war, gesagt
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IN IHRER
NAHE 1

76133 Karlsruhe 0208 - 20518 - 33/44
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HOTLINE|

Verschiedene Partnerschafts - bzw.

BESTELL 28
Telefon Versand: 0721-93357 10/11 |

- Telefax: 0721-93357 28 |




mail-o-macia

52

hast, kénnen wir allerdings nur teilwei-
se bejahen. Auch uns gefdllt zwar FF V
oder FF VI etwas besser, als der grafisch
opulente siebte Teil, aber das hangt
wirklich sehr vom personlichen
Geschmack ab. FF VII bietet durchaus
enorm viel Atmosphare fiir wenig Geld.
Aulferdem wire ein solch genialer
Sound wie bei der PS-Version nie per
Modul zu realisieren gewesen.

Metal Gear Solid
(Teil 1 der “Tragddie®)

ARARA

Hello Folks! Ich bin
am Boden zerstort
und stehe vor vie-
len Ratseln. Ich ha- |
be kirzlich MGS

erhalten und zockte |[S==8
dieses auch mal
kurz durch. Bin voll

Die Anworten:

1. Hideo Kojima, Vizeprisident von
Konami/Japan war Director von beiden
Spielen. Daher die gleiche geniale
Handschrift.

2. Cyborgs sehen sich halt immer ir-
gendwie dhnlich, deshalb! Sprich, es ist
Zufall, zumindest ist uns nichts anderes
bekannt.

3. Laut der Storyline waren die Soldaten
im Golfkrieg genetisch manipuliert
(Diktatoren sind ja solche Schweine...)
4, In MGS geht es ziemlich viel um
Atomwaffen, Obermotz M.G. Rex ist ja
ein Robo, der Nuklearkanonen tragen
kann. Der Forscher im Spiel, “Otakon”
(kommt von Otaku = Freak und Con-
vention = Versammlung), hat diese Waf-
fe entwickelt, wulte aber nicht, wozu.

Metal Gear Solid
(Teil 2 der “Tragddie®)

Hi VIDEO GAMES und alle, die es an-
geht! Was zum Teufel ist eigentlich mit
Konami los? Als ich
gestern unseren ort-
lichen Videospiel-
Treff besuchte, glich
die Stimmung der
bei einer Beerdi-
gung. “Konami ver-
| bietet den Verkauf

der Importversionen
des voraussichtli-
| chen Spiels des Jah-
res: Metal Gear

.-

hin und weg von Teurer Spa: Fiir MGS extra nach NYC jetten. Solic! So oder ahn-

diesem Game, doch
wie gesagt, am Ende versteht man nur
noch Bahnhof (liegt das vielleicht an
meinen Nichtjapanischkenntnissen?!).
Also hier die Dinge, die fiir mich absolut
unklar sind:
1. Was fiir ein Zusammenhang besteht
zwischen dem coolen Policenauts und
Metal Gear Solid (z.B. wegen dem Clip
im Labor)?
2. Weshalb sieht der Greysolid (Cyber-
ninja) wie der Guyver aus dem Manga
aus ?
3. Was hat Metal Gear Rex mit dem
Golfkrieg zu tun?
4. Was fiir einen Zusammenhang gibt es
mit Hiroshima? ¢

Didier Hubounig, CH-Fehraltorf

lich klangen die
Aussagen. Die Kraftausdriicke will ich an
dieser Stelle gar nicht erwdhnen. Was ich
in meiner Naivitdt als schlechten Scherz
betrachtete, sollte sich nach mehreren
Telefonaten mit meinen Stammversen-
dern als blanke Realitit erweisen.
Absolut jeder, den ich angerufen habe,
hatte bereits einen netten Brief von Ko-
nami erhalten, in dem es hieB, daf samt-
liche Bestinde der japanischen Version
von MGS beschlagnahmt seien, und daf
der Verkauf der kommenden US-Fas-
sung strengstens untersagt sei. Andern-
falls drohen den betreffenden Firmen
saftige Klagen. Die Begriindung fiir das
Ganze ist gleichermafen idiotisch wie
argerlich: Endkunden wiirden durch die

| ADRESSE LESERPOST

Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen oder Anranzern rund um unser Heft, die Welt
der Spiele oder Euer Leben kannt Ihr Euch vertrauensvoll an folgende Adresse wenden:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion VIDEO GAMES
i Stichwort: Leserpost
Gruberstr. 46a
85586 Poing

. Fiir alle, die keinen Briefkasten in lhrer Nahe, dafiir aber ein Faxgerat haben oder gar
. einen Internetanschlul 1hr Eigen nennen, hitten wir auch noch folgende zwei Kommunika-

tionskanale anzubieten:

| Fax 08121 - 95 12 98, Email: rkarels@wekanet.de
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Importfassungen mit der dazugehorigen
Komplexitit der “fremden” Sprache
nicht in der Lage sein, es zu spielen. Im
Klartext bedeutet dies natiirlich, da wir
alle gefilligst bis zum offiziellen Launch
im Mérz ‘99 warten sollen. Fiir mich ist
dies die licherlichste und armseligste
Marketingaktion, die man nur machen
kann und neben der Lichtgeschwindig-
keitsindizierung von *#**¥#+x sxs2 = dor
absolute Skandal des Jahres!
Ich personlich habe keinen Bock auf
eine verhunzte deutsche Konvertierung.
Die miserable Ubersetzung samt Ge-
schwindigkeitsverlust etc. kann mir
getrost gestohlen bleiben. Ich und sechs
Kumpel fahren Mitte November nach
NYC und kaufen Metal Gear Solid dort.
Danke Konami!

Tom Karnott, Senden

Starker Tobak von Tom und seiner Cli-
que, starke Geschiitze gegen Importeu-
re von Konami! Was die Spielbarkeit der
japanischen Version angeht, so sei nur
auf den Brief unseres Schweizer Lesers
Didier verwiesen, der offensichtlich von
der (brillanten) Story genausowenig
verstanden hat, wie alle anderen
Zocker, die eben keinen Tet zur Hand
haben, der gutmiitig jede Wendung im
Handlungsverlauf erkldrt. Hier hat Kon-
ami wirklich nicht unrecht mit seiner
Behauptung, dall der Endkunde nicht in
der Lage sei, MGS iiberhaupt verniinftig
spielen zu kinnen (all jene, die sich den
Japan-Import bereits zugelegt haben,
wissen ein Lied davon zu singen).

Auf die US-Version bezogen gill festzu-
stellen, dal Konami/Deutschland ur-
spriinglich vorhatte, diese selbst zu im-
portieren, um eine natiirliche Regulie-
rung gegen iiberteuerte Grauimporte zu
schaffen. Nachdem eine Testreihe mit
der amerikanischen Version bei deut-
schen Kids aber ergeben hat, daB es un-
bedingt notwendig ist, das sehr textlasti-
ge Spiel voll zu lokalisieren, wurde be-
sagter Importplan aber wieder fallenge-
lassen. Weshalb Konami allerdings mit
Sanktionen droht und es nicht jedem
Kunden selbst iiberlassen bleibt, welche
Version er nun gerne spielt, ist eine ande-
re Geschichte. Die Geschiiftsfiihrung be-
ruft sich dabei auf die exklusiven Ver-
triebsrechte fiir Deutschland bzw. fiir
Europa, die in der Tat bei der hiesigen
Niederlassung liegen. Nach geltendem
EU-Recht ist dadurch der Import und
Verkauf der NTSC-Versionen bei uns ille-
gal. Zudem verstoft der Handel gegen
Copyrights, falls er Importe verkauft, da
diese einzig und allein bei Konami/Japan
liegen und die Nutzung bei uns dadurch
ausgeschlossen wird (kennt man ja schon
linger von simtlichen japanischen Spie-
leverpackungen: “For Sale And Use In
Japan/USA Only*).

Da Konami bei der Lokalisierung einen
erheblichen Aufwand betreibt, ist der
spite Erscheinungstermin — so drger-
lich er auch sein mag — nicht zu ver-
meiden.
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Da ja Infos, die ndch-
ste Hard- und Soft-
waregeneration
betreffend, von Euch
immer mehr als gierig
aufgenommen wer-
den, hatten wir eine
besonders aktuelle
Site anzubieten:
http/;www.sega.co.jp/
dreamcast/dream-
cast.html

Die wenigsten werden
die Infos zu den Spie-
len verstehen,
geschweige denn
japanische Schriftzei-
chen auf lhrem Compi
dastellen kdnnen,
dafiir sind die Bilder
um so geiler. Einfach
mal reinschauen und
rumklicken.

Mit dem ASCII Wheel 64
Iaft sich’s auch gut vom
SchoB aus spielen. Das
erste N64-Lenkread eines
Herstellers, das Nintendo
100%:ig iiberzeugt hat.

R

N64-Lenkrad

Hi Leute! Ich, einer dieser No4-Zocker,
habe mir schon lange Gberlegt, ein Lenk-
rad zu kaufen. Jetzt, da es etwas mehr
Auswahl gibt, will ich diesen Wunsch
verwirklichen, habe aber leider den Test-
bericht eurer VG verlegt. Hattet lhr ein
paar Tips diesbeztglich, Preisklasse bis
150 DM¢

Michael Berger, Stuttgart

Dem Mann kann geholfen
werden: Big N hat erstmals
dem Lenkrad eines Fremd-
herstellers sein offizielles
Giitesiegel erteilt. Das
ASCIl Wheel 64 er-
scheint ab November als
offizielles Nintendo-Zu-
behor und wird voraus-
sichtlich rund 140 Mark
kosten.

Hilfe, bei mir ruckelt’s!

Hallo Leute von der Video-Games-
Redaktion! Ich habe ein kleines Pro-
blem. Vor etwa vier Jahren habe ich mir
eine PlayStation zugelegt. Diese habe
ich umbauen lassen, so dal man auch
amerikanische und japanische CDs
abspielen kann. Seit einigen Tagen fangt
es mitten im Spiel zu ruckeln an. AufSer-
dem werden die Audio Tracks z.B. bei
Tekken 3 oder Dead or Alive nicht mehr
richtig abgespielt. Kann das daran lie-
gen, dall meine PS schon dlter ist, oder

FORUMTREMA

Was fiir Erfahrungen habt Ihr mit Zubehdrherstellern gemacht? Was fiir
Méngel sind Euch untergekommen? Gab es Probleme mit der Verarbei-
tungsqualitat oder dem Kundenservice? Alle Welt redet immer nur iiber
die dazugehdrige Software, dabei sind die Steuergeréte eigentlich der
Dreh- und Angelpunkt zwischen Zocker und Spiel. Ein klapprig verarbei-
tetes Pad kann einem den letzten Nerv rauben, vor allem dann, wen die
Steuerung des Spiels sowieso schon zu wilnschen tibrig 1aBt. Wir sind
gespannt auf Euer Feedback
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Auch die R&T-Ecke muB} diesmal
ohne ihr iibliches Mail-Maskott-
chen auskommen, da Ralfi ja
eine kleine Pause einlegt. Haupt-
problem des Monats war mal
wieder der Warmefehler von
Sonys erster PlayStation-Baureihe.

ist durch den Umbau irgendein Fehler
entstanden? Ich hoffe, lhr kénnt mir
einen Ratschlag geben.

Michael Haller, Niirnberg

Da Du leider nicht prdzisiert hast, ob
der Fehler sofort nach Deinem Umbau
aufgetreten ist oder erst Wochen
danach, laBt sich die Frage nach dem
Zusammenhang mit dem Umbau hier
nicht kliren. Moglich wire es natiirlich
schon, dall beim Umbau jemand mit
seinen Dreckgrabschern den Laser Dei-
ner Konsole beriihrt hat und dieser jetzt
nicht mehr fehlerfrei arbeitet. In diesem
Fall konntest Du versuchen, mit einem

Auch eine Ursache fiir PS-Geruckel: Bricht
eines der drei Plastikplatichen am Antriehs-
rad ab, dann entfernt die anderen beiden bes-
ser ebenfalls, da Eure CDs sonst u.U. eiern,
und der Laser Probleme beim lesen hat.

trockenen kleinen Pinsel die Linse zu
saubern bzw. Dir ein Reinigungskit kau-
fen (gibt's in jedem griferen Elektronik-
fachgeschift). Die unwahrscheinlichere
Variante ist die, daf Dein Héndler beim
Umbau aus Versehen an die Schraube
im Inneren der PS gekommen ist, mit
der die Laufgeschwindigkeit des Laser-
schlittens verdndert werden kann. In
beiden Fillen hast Du natiirlich An-
spruch auf Nachbesserung, allerdings
nur, wenn die Probleme sofort nach
dem Umbau moniert werden.

Kommen die Aussetzer allerdings nur
bei den beiden von Dir angesprochenen
Spielen vor, dann kinnte dies natiirlich
auch an Kratzern auf der CD liegen.
Generell gilt: Wenn der Fehler schon
wihrend des Intros auftritt und die
Ruckler sehr rhythmisch auftreten (z.B.
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jede Sekunde einmal), dann liegt es an
der Drehgeschwindigkeit vom Laser. Ist
der Fehler sehr gravierend, dann
stocken sogar Audio-CDs, die bekannt-
lich nur mit einfacher Geschwindigkeit
abgespielt werden. Dann sollte auf je-
den Fall ein Fachmann zu Rate gezogen
werden. Besser nie selber nachjustie-
ren, da man meistens alles nur noch
schlimmer macht,

Treten die unschinen Ruckeleien erst
mitten im Spiel auf (und besitzt man
zudem eine PlayStation der ersten
Hardwaregeneration), dann deutet alles
auf den “iiblichen” Wirmefehler bei
der PlayStation hin. Da das Netzteil in
die Konsole integriert ist, wird das
Schmierfett des Laserschlittens zu heill
oder der Schlitten deformiert sich. Die
Folge: Der Laser arbeitet nicht mehr
genau. Hier helfen manchmal die alten
Bauerntricks, wie Konsole hochkant
stellen oder die Konsole auf “Fiifle” stel-
len (damit die Luftzirkulation verbessert
wird). Die effektivste (und teuerste) Me-
thode ist jedoch die, seine PlayStation
wieder zum Umbauen wegzugeben und
sich das Widrme spendende Netzteil
nach aulien legen zu lassen.

AV vs. RGB

Hallo, ich hitte nur eine ganz kleine,
kurze Frage...

Ich habe meine Playstation bisher via
Cinchstecker

a) an den Verstirker (audio) und

b) an den Videorekorder (mit diesem
“gelben Videokabel” und Scartadapter-
stecker) angeschlossen.

Doch bekanntlich ist diese Art (Cinch) ja
die schlechteste Moglichkeit, um ein
“gescheites” Bild zu bekommen.

Jetzt meine Frage: Wieviel bringt das
(teure) Euro-AV-Kabel oder wie das
heift) mehr an Qualitit? Lohnt sich die-
se Ausgabe und kommt der Ton dann
immer noch tber das Audiokabel? Ach
ja, noch eine kleine Frage: Gibt es
eigentlich PS Titel, die richtig gute Sur-
round-Effekte bieten?

Jochen Lipps, Jochen.Lipps@uni-konstanz.de

Die gingige Experten- bzw. Freak-Mei-
nung ist, daB sich das Euro-AV-Kabel in
jedem Fall lohnt (es sei denn Du hast
noch einen Schwarzweilfernseher).
Besitzt Du eine alte PlayStation mit ex-
tra Sound-Ausgang, dann kannst Du den
Ton auch noch zusitzlich iiber die roten
und weiflen Cinch-Kabel an die Stereo-
anlage anschliefen. Per Euro-AV-Kabel
wird der Sound aber natiirlich ebenfalls
zu Deinem Fernseher iibertragen.

Zu Deiner Frage nach guten Surround-
Sound-Spielen fallt uns spontan erst die
Psygnosis-Produktpalette ein: Formel 1
97 kommt extrem gut, Colony Wars
ebenso, genau wie die beiden wipEouts
(allerdinsg nur Pseudo-Surround). Das
fiinfte Element und Croc bieten auch
guten Ohrenschmaus.
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i In Deinem Briefkasten

I henscht fide? Null Fun?
Absolul lote Hose?

Das |88t sich &ndern. Denn
mil der Video-Games im Abo

- bekommst Du nichl nur alle vier

Wachen Deine Monatsralion an
KonsolenspaB frei Haus ge-
liefert, sondern sparst dabei
auch noch rund 14%!
Uberzeugt?

Dann schick doch gleich die
ausgefiillie Karte ab, und der
Postmann wird vielleicht schon
bald Dein bester Freund.



Hersteller:  Capcom .
Testversion:  Galaxy, Minchen
Spieler: 12
Spelcheroption: int. RAM 12K
Features: Analog-Pad-

§ Support
Schwierigkeit: 36

Preis: ca. 110 Mark
(geolgnet ab: 16 Jahre

Wmise:  (979]

! lsse:

"%‘f"‘"‘
L

|
'; Neben zahlreichen Heim-

| computer-Umsetzungen
!gab es von Ghosts'N Gob-
|lins sowie Ghouls'N

| Ghosts auch diverse

| Konsolen-Versionen zu
Ihamaunen. Zuerst wurde
|das NES mit der Ur-Ver-
|sion bedient. Mega Drive-
und Supergrafx- Besitzer
freuten sich kurze Zgit
spéter iiber die durchaus
gelungene Konvertierung
des Arcade-Sequels.
Ubrigens waren beide
Spiele seinerzeit auf dem
grofiten Modul baw. HU-
Card (12 Mbit) unterge-
bracht. Fiir das Super
Nintendo erschien 1991
eine aufgebohrte “Su-
per”-Fassung, die neue
Waffen, Feinde und Mode
1-Effekte présentierte.
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CAPCOM

:‘n}d M Ui die zweite Klassiker-Compilati-

¥ Konvertie-
i rung _

on der neuen Generation-Serie
(insgesamt sind fiinf Ausgaben geplant)
hat Capcom die beiden Arcade-Hits
Ghosts‘N Goblins und Ghouls’N Ghosts
gepackt. Als Bonus-Spiel steht noch das
Super Nintendo-Sequel Super Ghouls'N
Ghosts zur Auswahl. Alle Titel befinden
sich im Original-Code auf der CD und
werden von speziellen Emulatoren in
das spezielle Saturn- oder PlayStation-
Format iibersetzt.
Ihr schliipft in die Rolle
von Ritter Arthur,
dem Herzensbre-
cher aller sché-
nen Pixel-Frau-
en. In simtli-
chen drei Teilen
besteht  Eure
Hauptaufgabe
darin, eine holde
Prinzessin  aus
den Klauen des
bosen Beelzebu-
ben zu befreien. =
Wie gut, daB es noch wackere
Helden gibt, die ganz wild darauf
sind, krabbelndes, gehérntes oder
teuflisches Ungetier zu bekdmpfen.
Die Steuerung ist mit zwei Action-
Buttons recht einfach gehalten. Ein
Knopf dient zum Springen, der ande-
re zum Einsatz der jeweiligen Schlag-
oder Wurfwaffe. Es gibt tber 20
abwechslungsreiche Geister-Level zu
erforschen, wobei sich ungebremste
Baller-Action mit Hiipfaufgaben
abwechselt. So spaziert lhr am

A

&%

2 o

Drei Jahre spater folgle Ghouls'N Ghosis, das
grafisch schon einiges mehr zu hieten hatte.

Anfang iiber einen Friedhof, durchquert
einen glitzernden Eispalast und landet
anschliefend in einer feurigen Lava-
Stage voller tédlicher Abgriinde. Am

Ende lauert manchmal
ein biser Oberddmon,
den man mit einer
ganz  bestimmten
Taktik  und  viel
Geschick miihevoll |
| wegputzen mulS.

' Beim gezielten Hiip-
fen solltet |

Ghosis'N Goblins war das erste
Arcade-Spiel der Geister-Serie.

scheinbar ungefihrliche Elemen-
te der Hintergrundkulissen mit
ein paar Salven eindecken, denn
hinter so manchem Grabstein
springt dann ein Zombie oder
Extra hervor. Neben Bonuspunk-
ten, Extrawaffen und Negativ-
Items winkt Euch eine goldene Ritterrii-
stung, die als Superwaffe fungiert. lhr
kénnt bis zu vier verschiedene Verteidi-
gungswerkzeuge finden, wie z.B. Dol-
che, Schwerter, Flammen und Wasser-
fontdnen, deren Wirkung auf die Geg-
ner unterschiedlich ausfallt. Uber zehn

T WINEIVT I et
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verschiedene Arten von Ungetiimen
hausen in Dungeons, Friedhéfen,
Hohlen und vielen anderen gruseli-

S gen Schauplitzen. Gelegentliche

Méchtegern-Obergruftis  erweisen
sich als besonders harte Niisse.
Orgelmusik und schaurige Geriu-
sche gehen ins Ohr und verleihen
der Story das passende Ambiente:
Krihende Raben und knarrende
Tiiren gehoren ebenso zum Geister-
alltag wie der Gewitter-
walzer. Die Ghouls'N
Ghosts-Reihe zahlt fiir
mich zu den unterhalt-
samsten Oldie-Jump’n
Runs, die bis heute
nichts wvon ihrem
urspriinglichen Reiz
verloren haben. Es
sind eben echte Klas-
siker mit enorm viel
Abwechslung  und
genialer Spielbarkeit.
Dank der technischen
Giite und interessante-
ren Titel macht Cap-

com Generation 2 #

ordentlich  mehr

Spab als sein Vorganger (die SAT- und PS-
Versionen sind (ibrigens identisch). ws
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INFO

System:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:
Speicheroption:
Features:

Schwierigkeit:
Prais:
geeignet ab:

Sprach-
kenntnisse:

PlayStation
Jump'n Shoot
cD
Treasure/ESP
Dynatex

1

MG 1 Block

DualShock-
Support

5
ca. 130 Mark
12 Jahre

le]

m an mochte schon meinen, es sei
um Treasure ein bilichen still
geworden. Nach dem kurzen Ausflug in
Richtung N 64 (Mischief Makers) kehrten
die Viiter des grandiosen Gunstar Heroes
(MD) mit Silhouette Mirage fiir den
Saturn 1998 wieder in lhre Sega-Heimat
zuriick. Gute acht Monate spiter folgt
nun die PlayStation-Umsetzung, die
tibrigens auf englisch im Januar auch
tiber Working Designs in den USA

Prv L 20 W Y

Doch das gewiefte Gor im rotblauen
Hexendress steht dem panzen nicht
machtlos gegenliber — wire ja auch
irgendwie unfair. lhr verfiigt tiber einen
selbstausrichtenden Laser, der sich mit
diversen Goodies aufriisten |t Bei flie-
genden Handlern konnt lhr gegen Bares
magische ltems erwerben, welche Euren
Laser zu einer richtigen Alround-

Dieser Frauen-Mech streicht am schnellsten die Segel, wenn Ihr dessen Schiisse einfach an
Eurem Schutzschild abprallen laBt. Sie werden dann automatisch zuriickkatapultiert.

de emporsausen konnt, sind entlegene
Plattformen, an denen sich meist Shops
und Bonuslevels befinden, recht leicht
zu erreichen. Treasure folgt der Devise
“Klotzen statt Kleckern”; wenn's kracht,
dann richtig! Gelungene Spezialeffekte,
DualShock-Support und mancherlei Slap-
stick-Einlagen (z.B. Passanten, die den

Wumme mutieren lassen. Wird's
Euch einmal zuviel des Guten,
kénnt lhr mittels einer magischen
Aura einen Schutzschild um Fuch
aufbauen, der die meisten Projek-
tile abfingt. Ein Abschnitt kann
jedoch erst passiert werden,
wenn darin alle Gegner besiegt
sind. Einfach mit aktiviertem Plas-
maschild durchrennen ist nicht!

Nicht nur Schulmédels, auch Halloween-
Méannchen machen Euch das Leben schwer.

erscheint. Ein Pal-Release ist ungewils. In
der Gestalt eines hexenartigen Midels
durchwandert |hr insgesamt sieben
umfangreiche 2D-Level, die in mehre-
re Abschnitte unterteilt sind. Auf Eurer
Tour trefft lhr allerhand Gesindel, das
es auf die Heldin abgesehen hat: Hun-
dertscharen von Schulmédchen ver-
suchen Euch mit Napalmbomben zu
begliicken, Libellendrachen stiirzen
sich vom Himmel und motzende
Fisch-Punks werfen mit stachelbe-
spickten Baumstimmen um sich.

Bei diesem Fight bewerfen Euch d-la
Anwohner zusatzlich mit Geriimpel.

Manche Gegner hinterlassen Spi-
rit-Orbs, welche Euch den Ein-
satz von Spezialattacken und
-waffen gestatten. Bei den End-
| bossen miilst |hr allerdings oft
selbst Hand anlegen, den Schur-
" ken am Schlafittchen packen und
in die ndchste Ecke schleudern.
Da lhr tiber einen Doppelsprung verfiigt
und aullerdem in Sonic-Manier Steilwin-
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Der Clown-Gegner links im Bild hat frappie-
rende Ahnlichkeit mit Segas Dr. Robotnik.

' Vor einer _épszialaﬂacke mufb ér;t mal die
\ magische Energie gebiindelt werden.

I Obermotz mit Kihlschranken und
b Elektroschrott bewerfen) versiien
| dem Spieler den linearen Spielverlauf.
| Halsbrecherische Spezialman&ver
L wie man sie u.a. aus Mischief Makers
| kennt, werden einem nicht abver-
* langt. Der witzige Japano-Soundtrack
geht zwar im geriduschvollen Kugelha-
gel leicht unter, ist aber insgesamt gut
gelungen. Die Digital-Steuerung bleibt
durch die Bank weg prazise; nur in den
seltensten Fillen geht ein Sprung dane-
ben. Erstaunlicherweise ldBt sich Sithou-
ette Mirage ohne grofbe Sprachkenntnisse
spielen. Nur zu Anfang benotigt lhr
etwas Gliick, um ins Tutorial zu gelan-
gen, wo Euch diverse Angriffsmog-
lichkeiten vorgefithrt werden, die auch
gleich ausprobiert werden kénnen. Ein-
gefleischte Fans wird der neueste Trea-
sure-Streich sicherlich iiberzeugen.  ds



Hier bearbeitet Conira-Wulfgéng gerade ein dicken Alien-Cocoon, dessen schleimigen Inhalt

wir eigentlich gar nicht sehen wollen...

as erste 32-Bit-Contra: Legacy of

War war spielerisch ein Schuf in
den Ofen. Irgendwer bei Konami muf
danach wohl ordentlich auf den Tisch
gehauen haben, denn der Nachfolger
erinnert zunachst frappierend an die
ersten SNES-und Mega Drive-Oldies des
Action-Krachers.
Diesmal wollten die Entwickler es allen
recht machen: Gleich in der ersten Stage
geht es den Alien-Biestern nach alter
Sidescrolling-Tradition an den Kragen. In

Die Wumme geschultert, und ab geht er,
der Peter!

spateren Spielstufen wechselt das
Spielgeschehen in eine echte 3D-
Umgebung, wie wir es z.B. von ONE
her kennen. Uber die Hilfte der ins-
gesamt acht Level miissen aus dieser
Perspektive durchwandert werden.
Dabei kann unser Held nicht nur in
eine Richtung blicken, sondern auch
nach oben und unten sehen. Wie Gblich
wurde das Action-Spektakel in eine
packende Storyline verpackt, in der eine
miesgelaunte Alien-Rasse iiber die Erde
herfillt. Uberall machen extraterrestri-
sche Sturmtruppen und Monsterabarten
die Stidte unsicher. lhr schliipft nun in
die Rolle des kampferfahrenen Muskel-
protzes Ray, des einzigen Uberlebenden
der Contra-Force-Eliteeinheit. Damit es
auch ordentlich rumst, ist Euere Ein-

Mann-Armee zuerst mit einer MG-Ka-
none und einer Superbombe ausgerii-
stet. Optional: Ein durchschlagkriftiges
Lasergewehr, zielsuchende Raketen und
ein Flammenwerfer der Marke “Alien-
Brater”. Nach einigen Spielen bekommt
man schnell heraus, an welcher Stelle
welche Waffe am besten ist. Vor allem
bei den 3D-Stages zeigt sich Contra
Adventure von seiner besten Seite. Fast
pausenlos wird man angegriffen und
muls gute Reflexe und volle Konzentra-
tion beweisen. Des weiteren
springt unser Held tiber Feuerab-
| griinde oder Lichtschranken, die
versteckte SelbstschuBanlagen
auslésen. Euer Charakter verfiigt
tiber eine einzigartige Wummen-
™ Kollektion, die sich jederzeit
erweitern laBt. Wihrend Euch
die Kugeln und Laserblitze um
die Ohren pfeifen, schaltet lhr

Eine gigantische Mech-Krake stellt
sich unserem Helden in den Weg.

zwischen maximal neun Waffen-
systemen um, an die lhr durch
das Abschiefien von Extrasym-
bolen gelangt. Leider ist Contra
Adventure alles andere als
leicht. Zwar koénnt Thr zwischen
“Easy”, “Normal” und “Hard" wiih-
len, aber bereits im leichten Mo-

dus gibt es derart viel feindlichen Wi-
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Ein Mini-UFO greift aus
dem Hinterhalt an und
schieft mit todlichen
Laserstrahlen.

Kleine Schalterratsel
sollen dem Adventure-
Anhdngsel die tiefere
Bedeutung verleihen.

derstand, dal manche
Missionen selbst mit
voller Lebensanzahl
nicht zu schaffen sind.
Zudem reagiert die
Steuerung im hektischen Tumult leicht

unprizise, und Riicksetzpunkte sucht IinfFo
man vergeblich. In der ersten Stufe  System; PlayStation
kdmpft Ihr Euch durch ein halbverwiiste-  gpialatyp: Action-Ballar-
tes Stadtszenario hindurch, in dem Euch ~ spial
am Ende ein monstroser Alien-Zug  Datentriger: €O
erwartet, Welche Richtung Ihr auch ein-  Hersteller: - Konami
schlagen werdet, in jedem Level lauern  Testversion: — Galaxy
Euch heimtiickische Gegner auf, die sich ~ SPeler: ;
nach mehr oder weniger Treffern lang- ~ (SReleheroption: Q&gmg? G
sam in Luft auflésen. Wie bereits schon  faatures: Analog-/Dual-
mal erwihnt, Contra Adventure ist lei- Shock-Support
der viel zu schwer, Anfinger und [Schwierigkeil: 7
selbst Profis werden nach einer hal-  [Freis: ca. 110 Mark
ben Stunde verbittert ins Joypad 9eeignetab: 16 Janre
i)eifien‘. Schade, strjfackenwg‘ise hitte i-%;:mssa: @@
das Spiel gefallen kbnnen, gibeesda

nicht noch eine zu penible Kollisi-
onsabfrage und gelegentliche Ruck-
ler in Verbindung mit kleinen Grafik-
- fehlern. ws

In den 3D-Leveln kannt Inr Euc um sage und
schreibe 360° drehen: Echt 3D, halt...
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Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshits von 380

F1 World Grand Prix
Banjo & Kazooie
Mission Impossible
International Superstar Soccer 98
WWEF: Warzone
Super Mario 64
Super Mario Kart
Yoshi’s Story
Frankreich ‘98 - Die Fuball - WM
Cruis’ n World
Blazing Dragons
Panzer Dragon Saga
Maximum Force
Earthworm Jim 2
Bug

Shining Force 3
Command & Conquer
Primal Rage
Diseworld 2

Trash it

Tekken Il

Toca Touring Car Championship - Platinum

Gran Turismo

Tomb Raider - Platinum

Colin McRae Rally

Frankreich’ 98 - Die FuRball-WM
Tekken Il - Platinum

Formel 1 - Platinum

V- Rally - Platinum

Cummand & Canquer Platmum

Nintendo

Nintendo

Infogrames

Konami

Acclaim

Nintendo

Nintendo

Nintendo
EA

Nintendo
Take 2 Interactive

Sega

GT Interactive

Virgin

Sega

Sega

Virgin

Time Warner

Sega

Konami
Sony

Codemasters
Sony

Eidos
Codemaster
EA

Sony

Psygnosis
Infogrames

ausgewiihlten Spiele-Hindlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung,

Dle zchn besten TE0TT

Turok 2

Tenchu

Music

NHL Hockey 99
NHL Hockey "99

Oddworld: Abe’s Exoddus
Moto Racer 2

Space Station Silicon Valley
extreme G 2

The King of Fighters ‘98

Nintendo 64 92%
Nintendo 64 92%
PlayStation 90%
PlayStation 89%
PlayStation 89%
PlayStation 88%
Nintendo 64 87%
Nintendo 64 86%
PlayStation 85%
PlayStation 85%

Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spie quaH Wertung, Sollten mehrere Spiele gleich

gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz tiber die Reihenfolge.

VG-LESER Top 10

Wie lhr sicher schon gemerkt habt,

existiert die

Mitmachkarte nicht mehr. Daher méchten wir Euch bitten,
schickt uns Eure Lieblingsspiele doch einfach auf einer
Postkarte oder als Fax. Falls lhr uns einen Leserbrief

schreiben wolit,

Aufwasch erledigen.

konnt lhr dies auch gleich in einem

Bitte schickt uns Eure perstinlichen Hits aul Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien,
Redaktion VIDEQ GAMES, Stichwort “Hits”, Gruber Stralle 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 -95 1298
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Hits der REDAKTEURE
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spielt zur Zeit King of Fighters 98
weil es das letzte und grifite Neo Geo-Beat'em-Up-
Modul aller Zeiten ist.

hort zur Zeit Spice Girls, Spice World
weil die Girlies auch ohne Ginger super abgehen.
Auch wenn der Rest der Redaktion das anders sieht.

Film-Favorit Rush Hour
weil Jackie Chan und Chris Tucker das neue Action-
Traumpaar nach Mel Gibson und Danny Glover sind.

spielt zur Zeit Ninja
weil das Spiel, das ich nicht schaffe, erst noch erfunden
werden mufd! Geronimo!

hirt zur Zeit Los Primos: Chiguita
weil Latino-Sound cool ist, mit Elektro kombiniert aber
einfach noch cooler kommt

Film-Favorit Out of Sight
weil: Jennifer Lopez - ein Trauml!

(seufz)

spielt zur Zeit Holy Magic Century

weil es das erste verniinftige Rollenspiel fiirs N64 ist
Na ja, eigentlich tiberhaupt das erste.

hirt zur Zeit Speed - the Best
weil die Vier so niedlich sind. Glaubt es mir einfach,

auch wenn lhr sie nicht kennt.

Film-Favorit Rush Hour
weil Jackie Chan der beste Action-Darsteller
aller Zeiten ist. Wer ist schon “Schwarzenegger”?

spielt zur Zeit Holy Magic Century
weil Zelda immer noch nicht fertig ist, und mir mein
Spielstand von Gran Turismo verloren ging.

hort zur Zeit Witt und Heppner
weil’s so schan depressiv klingt. Genau das richtige
fiir lange Nachte in der Redaktion.

Film-Favorit Lost in Space
weil ich die Familie Robinson noch von viel friiher kenne.

spielt zur Zeit Turok 2 (N64)
weil es den besten Multiplayer-Modus seit

Mario Kart auf dem N64 hat.

hirt zur Zeit Vainio, Vdisdnen, Vega, Endless
weil es Tage gibt, an denen zeitgendssischer Gesang
das einzige ist, was man noch héren kann

Film-Favorit Dirk im Urlaub
weil man nur genug Phantasie braucht, um sich einen
schdnen, erholsamen Urlaub vorzustellen.



Am Ende jeder Welt miiBt Ihr u.a. ein
Energy Totem vor den Dino-Cyborgs
schiitzen.

Die Gegner fangen richtig Feuer und
sausen dann in der Gegend herum.

Jetzt blof nicht draufgehen, hinten
wartet noch das Queen-Embryo!

VOr einigen Jahrmillionen wollten die
ersten intelligenten Wesen — darun-
ter der Schurke Primagen — mehr tber
die Geheimnisse ihrer Existenz heraus-
finden und bemannten deshalb, vom
Wissensdurst geblendet, ein Raumschiff
fiir einen Trip zum Ursprung des Univer-
sums. Kurz vor dem Erreichen seines
Ziels detonierte jedoch die Energie-
Schaltzentrale von Primagens Sternen-
kreuzer und beférderte das Gefihrt mit-
samt Inhalt ins virtuelle Nirwana, von
dort aus eine mitreifende Flutwelle
der Zerstérung tiber das Weltall her-
einbrach, dabei Teile aller Planeten
herausril® und zum Lost Land formier-
te, das nun in samtlichen Zeitepo-
chen gleichzeitig existiert und den
Primagen gefangenhilt. Um sich aus
seinem apokalyptischen Kerker zu
befreien, schickt er nun seine Seeds
of Evil in Form von genmanipulierten
Dinos (Saat des Bésen, so der Unter-
titel des Spiels) aus, um eine Reihe
von Energie-Totems zu zerstoren und
somit iiber die Menschheit herzufal-
len. Dies sollt Ihr als waffenstrotzende
Rothaut Turok natiirlich verhindern. Vél-

lig abgedrehte Storyline?
Gut, sind wir schon mal
einer Meinung! Auf die
darauffolgende, knall-
harte 3D-Shooter-Action
hat dies aber bis auf hin
und wieder auftauchen-
~ de Teleporter keine Aus-
- wirkung, Im Hafen von
Adia, der ersten von ins-
gesamt sechs extrem

umfangreichen, bis zu
einem Dutzend Subsektionen umfassen-
den Welten, werdet |hr in die Feinheiten
der ausgefeilten Steuerung einge-
weiht. Thr kénnt zundchst zwi-
schen den klassischen Turok-
Controls (Fortbewegung mit den
gelben C-Buttons) und einer
sogenannten, “mysteriosen” Gol-
den-Padbelegung (Moves per
Analogpad) wihlen. Geballert,
dalt die Fetzen fliegen, wird mit
dem Z-Trigger, die Karte einge-

Von Vaterchen Geist bekommen wir niitzliche
ltems wie die Flugfeder zugeschanzt.

blendet per L-Shoulder, ge-
duckt per D-Pad down und ge-
jumpt via R-Shoulder.

Sniper-Paradies

Habt Ihr Eure erste Sniper-Waf-
fe (Tek-Bow oder Plasma Rifle)
eingesammelt, konnt lhr die
exzellent animierten und mit
fetter Feuerkraft ausgestatteten
Dino-Mutanten per Zoom auch aus der
Ferne in die ewigen Jagdgriinde
schicken. Neu ist hier, dal5 Ihr Euch im
Sniper-Mode (aktiviert durch D-Pad
rechts) auch bewegen kénnt. Gezielt
wird mit allen Waffen tibrigens durch
ein kleines Zielkreuz. Treffer in Extre-
mitdten (Schulter, Arme etc.) juckt die
Reptilien-Armee jedoch, selbst beim
Einsalz der stirksten Wummen, herzlich
wenig. lhr mift die wild herumsprin-
genden Echsen, Insekten und Cyborgs
durch exakte Herz- oder Kopitreffer nie-
derstrecken, was das Spiel schon mal fiir

Der Scorpion Launcher schicki mehrere
Homing Missiles zugleich auf die tadliche
Reise.

- Anfianger dulerst erschwert und fiir
Kinder sowie Zartbesaitete zum roten
Tuch macht. Es ergielen sich (in der
hier getesteten US-Version!) wahre
" Ketchup-Fontidnen aus den getroffe-
" nen Kérperteilen und die dahinsie-
chenden Monster winden sich noch in
vielfiltigen Animationsphasen auf dem
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Memory-
Extension-
Pak

Um in den Genul® der
edlen Hi(gh)-Res(olution)-
Optik (hochaufldsende
Grafik mit 640 x 480
Pixeln) zu kommen, miit
Ihr Euch eine Speicherer-
weiterung in Form eines
4-Mbyte-RAM-Extension-
Paks zu einem Preis von
ca. 50 bis 60 Mark zule-
gen, die zeitgleich offiziell
mit dem Realease von
Jurok 2* erscheinen soll,
Fiir eine gestochen schar-
fe Optik mit weniger
Speedverlust kdnnt lhr
zusétzlich den HiRes-Let-
terbox-Mode aktivieren,
Damit relativiert sich der
mit ca. 100 Mark schein-
bar giinstige Modul-Preis
zwar schon etwas, dieses
Pak soll aber in Zukunft
von weiteren Titeln unter-
stiitzt werden, wovon
LExtreme G: XG 2" (siehe
Testin dieser Ausgabe)
aller Voraussicht nach
aber schon wegfallen
wird. Falls Nintendo
selbst es nicht schafft,
das Pak rechtzeitig in den
Handel zu bringen, stehen
zahireiche 3rd-Party-Her-
steller schon mit ihren
Paks auf der Matte —
einem ziinftigen HiRes-
Gemetzel sollte also
nichts mehr im Weg
stehen
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> ema Multiplayer: Die
tlral verschiedenen Modi (Target-,
Attack- und Team-Modus) sind

das Highlight schlechthin bei T2.

ﬁ

[
|
|

Das Turok-Modul wird ganz
in schwarz ausgeliefert.

infFo
System: Nintendo 64 .
Spieletyp:  3D-Shooler |
Datentriger: CD !
Hersteller:  Iguana i
Testversion:  Acclaim J
Spieler: 1-4 \
Speicher- Memaory Pak ]
oplion: Save *
Fealures: Rumble Pak-
kompatibel, |
Memary Exten- |
sion Pak-
kompatibel

|

geeignel ab: 18 J
Schwierigkeit: 5-8 f
ca. 140 Mark 1
I

|

Prais:

(US-Version)
Grafik: 93 %
Musik: 89 %
Sound: 87 %

Die scharfsten Waffen aus Turok 2 (US-Version!)

g

irestorm-Cannon

Sonnen-

feuer-  Leuchtspur-

kugel Pistole
Skarpion-
Launcher

# 1 Harpoon-Gun

f.l’ump‘ﬂun

' Pistole
— Plasma-

W— Launcher

—

o Brain
Extractor

Magnum Flammenwerfer

::.:::;'\ ol

| UFM-Werfer Torpedo-

‘ Unterwasserboot
|

|

(5=

Atom-Gun

I LSS HDYW

Boden, bevor sie endgiiltic den Loifel
abgeben. Wild durch die Gegend ren-
nen und blindes Rumgeballer bringt
Euch aus mehreren Griinden schneller
ins Grab, als Ihr schauen konnt: Jeder
Dino hat seine eigene ausgekliigelte Ver-
teidigungstaktik und Angriffsschema -
manche verstecken sich nach Schiissen
hinter Kisten, andere rennen Euch selbst
aus dem Wasser noch hinterher, und
andere wiederum flichen sogar!

Munition ist auch nicht gerade Gippig in
den riesigen Areas verteilt, und das bei
den {iber 20 zur Verfligung stehenden
Knarren, die jeden Waffennarren in
hiichste Gliicksgefiihle versetzen wiir-
den (siehe Kasten links). Neben den
Standard-3D-Shooter-Wummen (Pistole,
Shotgun etc.) findet lhr auch solche Per-
len wie den Scorpion Missile Launcher
(schieft mehrere ferngelenkte Raketen
auf einmal ab), den Shredder (verschielt
Energiestrahlen, die an Wiinden abpral-
len), den Proximity Mine Layer (legt
Minen ab, die ab einer gewissen Distanz

" Meine Meinung: , Turok 2
reifit den Spieler zundchst mit |
einem reichhaltigen Arsenal an '\,
Superlativen vom Sitz: Die
Optik ist sowohl im HiRes- als
auch im Standard-Low-Res-
Mode absolut phantastisch: Die
superflissigen Bewegungen,
intelligenten Taktiken und mannigfaltigen
Todesanimationen der Dino-Cyborgs
sorgen fiir nachhaltiges Staunen. Der
aus dem einschlagigen Rare-Shooter
bekannte Sniper-Modus wurde nun
gleich fur zwei Waffen integriert und
erweitert aas Shocker-Gameplay um eine
weitere nervenaufreibende Variante.
Auch die dber 20 ausgefeilten Waffen
begeistern jeden Ega-Shooter-Fan durch
Ihr ausgefeiltes Design, ihre Einsatzmag-
lichkeiten und die mit beeindruckenden
Lichteffekten in Szene gesetzten Feuer-
stafe. Bei den riesigen Levelbauten der
sechs Welten halten sich die Begeiste-

rung Udber wunderschine Wasserfille
und blitzende Metallkompositionen und

SUPER

demjenigen, der ndaherkommt, heiftig
zusetzen) oder die Boomerang-dhnliche,
scharfkantige Wurfscheibe. Der absolute
Hammer ist aber der Brain Extractor,
welcher selbststindig bei intelligenten
Lebensformen das Gehirn anpeilt
und...nun ja, entsprechend animiert,
dhem, lassen wir das lieber (ob der wohl
in der PAL-Version auch noch mit von
der Partie ist?). Natiirlich wird in Turok 2
nicht nur geschossen, es miissen auch
eine Menge Level-Keys gefunden, Schal-
ter umgelegt, Kinder befreit (“Turok, help
me!”), Special-ltems wie die Schwebe-
Feder aktiviert, Munitionslager zerstort
oder Warp-Zonen in Betrieb genommen
werden. An einen ziinftigen Multiplayer-
Made mit bis zu vier Mitspielern und
Spliscreen-Darstellung hat lguana natiir-
lich auch gedacht. Soundtechnisch wer-
den Eure Ohren in diesem Adrenalin-
Rush mit professionell eingespieltem
Dramatik-Orchestersound und fulmi-
nanten Detonations- und Dino-Effekten
verwohnt. Da sich die PAL-Version aller

] T
die aus dem Vorganger\
| bekannte, stellenweise fru-
| strierende Herumsucherei plus
" schwer zu timende Sprung-
kombination allerdings oftmals
ziemlich genau die Waage.
Betatigt Ihr z.B. einen der zig
Schalter, wird Euch kein Hin-
weis gegeben, wo sich jetzt was im Leve/
verandert/gedffnet hat und Ihr miBt kilo-
meterweise Terrain absuchen (keine
zoombare Karte!). Spatere Welten kon-
nen den hohen Grafik-Standard der
ersten Szenarios auch nicht mehr ganz
halten und verzetteln sich oft in ellenlan-
gen, eintanigen Hohlenformationen oder
Nebelgebieten (vor allem im Freien), die
allerdings bei weitem nicht so eklatant
nerven wie im ersten Teil. Nichide-
Stotrotz ist , Turok 2" ein 3D-Shooter der
allerersten Gliteklasse und ein Pflicht-
kauf filr jeden Genre-Fan Den oben
erwdhnten Rare-Knaller konnte man
Jjedoch gameplaymaBig nicht ganz errei-
chen.
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Animationstechnisch und
bei den Angrifismustern
haben die Designer Top-

Voraussicht nach bei den einschligigen
Stellen von der hier getesteten NTSC-
Version unterscheiden wird, planen wir
zum Release der deutschen Version
iibrigens noch einen kleinen Nachtest.
Das PAL-Spiel an sich wird fiir den
Schndppchen-Preis von ca. 100 Mark
tiber den Ladentisch gehen, worin das
fiir den HiRes-Mode benétigte Memory
Extension Pak jedoch nicht enthalten
sein wird. Aber auch im Standard-Low-
Res-Mode macht
grafisch eine exzellente Figur. Wir
méchten noch betonen, dal in der uns

Turok 2

zur Verfiigung gestellten Testversion (wie
bei allen anderen Magazinen auch!)
kein einziger Endgegner enthalten war.
Die offizielle Begriindung lautet da zwar
“Spannung erhalten”, aber ob da mal
nicht technische Probleme oder dhnli-
ches eine Rolle spielten? Sollte das der
Fall sein, korrigieren wir unsere Spiel-
spalb-Wertung mit dem PAL-Test natiir-
lich entsprechend (nach unten oder
nach oben!), Samtliche T2-Module wer-
den iibrigens als eine Art Special Edition
in Form von rabenschwarzen Modulen
ausgeliefert. Der Pal-Preis: 99 Mark! rk

Arbeit abgeliefert. 1Y

Mit dem griinen Strahl schockirostet Ihr
Gegner kurzzeitig und zerlegt sie dann
ziinftig.

Das fin wos-ven
Storyline von Turok 2.

auueIyow
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m kultur- und traditions-
bewuften Japan schwelgt
man gerne in alten Zeiten.
Dalk dies auch auf den
Bereich der Videospiele
tibergreift, ist irgendwie lo-
gisch. In den Achtzigern be-
gonnen, zog sich der
“Trend” wie ein roter Faden
weiter ins nichste Jahrzent. So
ziemlich jedes Genre mufte
bereits einmal in
mehr oder minder yt\
auffallender Form fiir /
diese  Renaissance
herhalten. Sony Music
Entertainment  wagt
sich mit seinem Erst-
lingswerk Tenchu einen weiten
Schritt in die Vergangenheil
zurlick. Wie weit, zeigt die
Bedeutung des mysterio-
sen Titels. Er beschreibt
eine Art von Schicksals-
zustand, der die enge
Verbundenheit und die be-
dingungslose Treue bis in
den Tod hinein mit ein-
schlieft. In jener Zeit
- nun, als Ninjas noch
“‘\—"/Huchkonjunklur hatten, leb-
ten ein gewisser Rikimaru und des-
sen Gefdhrtin Ayame, treu im
Dienste ihres Meisters Lord Gohda
vereidigt. Eure Mission besteht dar-
in, in der Rolle einer der beiden
Ninjas verzwickte Auftrige zu erfiil-
len, so z.B. dem Treiben betriige-
rischer Kaufleute und korrup-
ter Minister ein Ende zu berei-
ten, geheime Botschaften zu
iiberbringen, die Tochter des
Monarchen aus den Fingen der
Widersacher zu befreien und, und,
und. Fiir alle zehn Level gilt dieselbe
Devise: Nicht lhr sollt den Kopf verlie-
ren, sondern Eure Gegner! Vor jeder
Mission kénnt lhr entscheiden, welche
Utensilien Rikimaru oder Ayame auf ihre
Rachefeldziige mitnehmen. Anschlies-
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send wird Euch in
einem Briefing der
jeweilige Auftrag
erlautert. Als
heimlicher Meu-
chelmorder
~ diirft Ihr frei-
lich nicht auf
Euer Opfer
zZu-rennen, so-
lange es Euch sieht.
Werdet eins mit der Euch umge-
benden Dunkelheit, und lalt
Euch vor allem Zeit. Ein {ibe-
reilter Angriff endet meist mit
einer schmerzhaften Konfron-
tation, die mit deftigem Punk-
teabzug bestraft wird. Im
Trainingsmodus konnt Thr
Taktiken und Special-
Moves austesten, bevor lhr
Euch in-medias-res in eine der
zehn gespenstischen Stages wagt. Dort
verbringt lhr die meiste Zeit damit, Euch
hinter Baumen oder Fassern zu ver-
stecken, an Mauern entlangzuschlei-
chen ader Euch mit dem Wurfhaken die

Des Ninja erste Devise lautet: Immer von hin-
ten anschleichen, nie Streit von vorne suchen.
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Haben Euch mehrere Warter zugleich auf
dem Kieker, ist es ratsam, zwischendurch
ein paar Heilkrduter einzuwerfen.

| Ein weiblicher Gegner versucht, mangelnde
Taktik mit Herumfuchteln wettzumachen.

Ein Zwischenbof, der seine Krafte iiber-
schitzt hat, zuckt gerade ein leizies Mal.

ded by Lord Mei-oh hin

Dacher empor zu schwingen. Von
einem sicheren Ort aus visiert |hr dann
ein Zielobjekt an und studiert dessen
Bewegungsmuster. Wie Ihr den Gegen-
spieler letzten Endes ins Jenseits befér-
dert, bleibt Euch uberlassen. Fiir kurze
Distanzen eignet sich ein gezielter
Schwerthieb besser als der umstindliche
Einsatz von Extrawaffen. In manchen
Situationen sind letztere aber auch von
groflem Vorteil: Rauchbomben verwi-
schen Spuren, Eisenndgel schiitteln auch
den hartndckigsten Verfolger ab, und
Granaten sorgen fiir rundum bombige
Stimmung. Im Gegensatz zur japani-
schen und amerikanischen Version des

Passanten diirft lhr nicht meucheln, sonst
gibt's am Levelende schlechte Zensuren.



Die letzten beiden Stages sind alles andere
als ein Zuckerschlecken. Hier wird’s heftig!

Im gelben Kreis unten rechis im
Bild wird angezeigt, ob Euch ein
Wirter in der Ndhe bemerki hat.

Ninja-Spektakels befinden sich hier kei-
ne Shurikens in Eurem Inventar, sondern
Wurfmesser. Die Wirkung bleibt jedoch
die gleiche: Einfache Gegner begniigen
sich meist mit zwei bis drei Treffern. Das
Punktesystem in Tenchu mag am Anfang
fiir den ein oder anderen unter Euch
noch ein wenig fiir Verwirrungen sorgen,
ist jedoch schnell durchschaut: Am mei-
sten Credits erntet man fur den klassi-
schen Meuchelmord von hinten. Werdet
Ihr dabei entdeckt, oder greift Ihr einen

ﬁeme Meinung: Tenchu ist |
das klassische Beispiel fiir eine |
gelungene Mixtur aus frustrei- |
chen und motivierenden Passa-
gen. Ab der Hilfte des Spiels
mdochte man die CD zuweilen
aus dem Laufwerk reilen und in
der Mitte auseinanderbrechen,
doch dann denkt man an die vielen
groBen, noch nicht geldsten Geheimnis-
se und das beispiellose Flair, welches
einem dabei beschert wird. Fiir meinen
Geschmack sind die Grafiken zwar etwas
“groBkariert” und ein wenig plump, doch
angesichts der diisteren Spielatmosphé-
re (es ist eigentlich stindig Mitternacht)
fallt das nicht weiter ins Gewicht. Activi-
sion verpalite dem japanischen Original
eine Art Director’s Cut, der jedoch leider
genau das zu verbessern suchte, was
eigentlich gar nicht zu verfeinern war:
Vorziige der japanischen Version avan-
cierten zu Schwachen der USA/PAL-Fas-
sung und umgekehrt. Bis auf die efwas
langeren Ladezeiten fallen die Unter-
schiede meist minimal aus und sind
nicht weiter tragisch, wére da nicht der
wirklich unverzeihliche Eingriff in die Ori-
ginalversion, den sich Activision in
einem Punkt geleistet hat: An manchen
Stellen ist es schiichtweg unmaglich,
Qen Wachen nicht aufzufallen. Urplétz-
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unschuldigen Passanten an, werdet lhr
mit entsprechend weniger Punkten oder
sogar Minuspunkten bestraft. Eine Art
Radar, der sog. Ki-Meter stellt Euren
siebten Sinn da, tiber den ausschlieRlich

\ flich wird man von emeh
| Wéchter enideckt, der einen
| faktisch gar nicht sehen kann!
Das ist drgerlich, tut der Moti-
vation eines echten Ninja troiz-
dem keinen Abbruch ...na gut,
bis auf die Tatsache, dal@ man
sich am Levelende als “Thug"
(Unhold) bezeichnen lassen muB. Dafiir
haben wir mit insgesamt zehn Leveln
auch zwei Stages mehr zum Rum-Mor-
den. Eine besondere Erwdhnung verdient
der geniale Soundtrack aus der Feder des
Noriyuki Asakura. Seine musikalischen
Glanzleistungen begleiten Euch stim-
mungsvoll auf samtlichen nachtlichen
Touren und verleihen dem Spiel eine
atemberaubende Faszination. Positiv auf
das Spielgefiihl wirkt sich die Vibrations-
funktion aus, die sich auf Wunsch auch
unterdricken laBt. Verwunderlich nur,
dal3 Activision die ausgekliigelte Analog-
steuerung deaktivierte. Am besten fihrt
derjenige, der sowohl die japanische als
auch die deutsche Fassung sein Eigen
nennen kann. Kombiniert ergaben die
unterschiedlichen Versionen den wohl
genialsten Genrevertreter, den die Kon-
solenwelt bisher gesehen hat. Die Story
von Tenchu ist bisher einzigartig, daB mir

nichts weiter zu sagen bleibt als: Sofort
kaufen, bevor es ein anderer tut!

rioes

| have orders to kil you,

Ja, ja, red’ Du nur weiter, gleich werden wir ja
sehen, wer hier Order hat, wen alle zu machen.

Dieses unverschamte Gor droht exklusiv nur
den Kunden der Euro-/US-Versionen.

Ninjas verfigen. Je ndher [hr einem
Opponenten kommt, desto hoher steigt
die Anzeige des Ki-Meters. Werdet |hr in
flagranti erwischt, bekommt Ihr zwei
Ausrufezeichen zu Gesicht, ein Warn-
dreieck hingegen signalisiert die letzte
Maoglichkeit, wieder in die Dunkelheit
abzutauchen. Manche Situationen ge-
statten Euch auch Angriffe aus der Di-
stanz. So kinnt Ihr z.B. mit Wurfmessern
und Granaten aus sicherer Entfernung
angreifen, vergiftete Koder auslegen,
Nebelschwaden hinterlassen oder fiir
einen Augenblick in das Gewand eines
Gegners schliipfen. Am Levelende war-
tet meist ein Obermotz, den es stil-
gerecht zu besiegen gilt. ds
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INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  3D-Splatter-
Action
Datentriiger: CD
Hersteller:  Sony Music
Entertainment/
Acquire
Testversion:  Aclivision
Spieler: 1
Speicher- Memory Card,
option: 1 Block !
Fealures: Dual-Shock-
Unterstiitzung

geeignel ab: 18
Schwierigkeil: 7-9 |

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 76 %
Musik: 92 %
Sound: 85 %

SpielspaB:
—



leder Mensch versplirt in
einem gewissen Malle das
Verlangen nach Herrschaft,
und jeder hat sich in seiner
Kindheit wohl schon mal
eine Traumwelt — sei's mit
Playmobil, Barbie oder
sonst was — geschaffen,
iber die erfsie uneinge-
schrinkt bestimmen konnte.
Was in Kindertagen Spals
gemacht hat, kann eigentlich
auch in einem betagteren
Alter nicht schaden, dachte
sich Acclaim und gab flugs
eine Wirtschaftsimulation rund
um die Minner vom Bau, Kredithaie,
Diebe und Mafia-Cangster in Auftrag. Bei
fiinf verschiedenen Szenarien (Feld,
Urwald, Asphalt, etc.) gilt es, bis zu drei
CPU-Cegner im Kampf um Grundstiicke,

INFO Mieter und der damit verbundenen Kohle
spm:  PaySuton | auszustechen. Egal welcher Spielmodus
Spielelyp:  Wirtschafts- !

simulation
Datentriiger: CD I
Hersteller:  Acclainy/System 3
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1
Speicher-  Memory Card 15
option: Blocks
Features:  Memory Card im |
Preis enthalten,
Mausunter-
stitzung, kom-

plett in Deutsch
geeignel ab: 12
Schwierigkeit: 6-9

Preis: ca. 100 Mark

Grafik: 65 %

Musik: = % :
Sound: 50 % l Y |

$pielspaB:

Gar nicht mehr idyllisch, so ‘ne Asphalistadi.

(z.B. Weltherrschaft oder Finanzherr-
schaft) gewdhlt wird, das Spiel beginnt
immer gleich. Am Anfang besitzt jeder
Bauherr ein Headquarter und eine Hand-
voll Arbeiter. Jetzt heifit es erstmal ein
Sdgewerk bauen, um Holzhiitten errich-
ten zu kénnen und in der Folge Mieter
anzulocken. Kaum ist der erste Klient ein-
gezogen, beginnen auch schon die Pro-

bleme. Entweder ist ihm
die Fabrik nebenan zu
laut, der Zaun kaputt,
oder er will einfach ein
paar Baume, weil ihm
sonst die Sonne zu arg auf
den Pelz brennt. Derlei
Probleme lost Ihr dann auf &8
einschlagige Weise (Kiin-
digung bzw. Reparatur)
oder es setzt Strafpunkte.
Hat man mit der Zeit ein
paar Leute angelockt, sollten

Polizeirevier und ein Gefingnis vorhan-
den sein, sonst ist die Kleinstadt ganz
schnell ausgestorben. Spitestens jetzt
schickt Euch der Computer namlich die
ersten Storenfriede. So wird ein Arbeiter
kurzerhand umgebracht, oder ein Hippie
ruft zur Blockade auf. Wer sich hierfiir
richen will, schickt dem Gegner einfach
ein paar Mafiosi auf den Hals. Damit die

| Hippies haben sich breitgemacht. Das ist
schlecht fiir die Moral im Vieriel, da dann
zuviel gefeiert anstait gearbeitet wird.

= Liquide Mieter sind heiBbegehrt,
B deswegen gehdrt Umziehen zum Alltag.

E Angeschlagene Arbeiter werden hier in kiir-
zester Zeit wieder einsaizfahig gemacht.

Bevolkerung nicht verdummt oder ver-
einsamt, ist es ratsam, ihnen stindig neue
Geritschaften wie Computer und ande-
ren technischen Krimskram zukommen
zu lassen. Bei Geldmangel erhht man
entweder die Miete, oder macht sich auf
den Weg zur Bank. Untermalt wird das
Ganze von kleinen, mitunter recht witzi-
gen Renderfilmchen. ds

ﬁf&:‘n& Meinung: Ich sag nur: */
“Bauen bis zum Umfallen"!
Seit Sim City 2000 habe ich L
keine so gelungene Wirt-
schaftssimulation mehr gespielt.
Gestaltet sich der Aufbau am
Anfang noch recht einfach, wifit
Ihr spéter gar nicht mehr, wo [hr
zuerst ansetzen sollt. Eine Mieterbe-
schwerde folgt auf die andere, und dann
macht auch noch ein Sehldgertrupp das
Revier unsicher... Acclaim behalt trotz der
ganzen (echizeit-)strategischen Mecha-
nismen aber immer den Spal am Spiel
im Auge. Es ist stels eine richtige Genug-
tuung, den Mietern in den Hintern zu tre-
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ten oder Bauarbeitern ein G@
aus Zement zu basteln und
dadurch ein bifchen Geld zu
verlieren. Durch die verschiede-
nen Szenarien und Auftrige
sowie durch die Vielfalt der
Gebdude (die sich stetig erwei-
tert), sind wochenlange Dauer-
sessions vorprogrammiert. Wer genug
Zeit hat, um bei jedem erneuten Einschal-
ten mindestens vier Stunden am Stiick
(weniger geht eigentlich kaum) mit seiner
Sim zu verbringen, sollte auf alle Falle
zuschlagen. Eine PlayStation-Maus ist
allerdings ein MuB. Mit dem Pad alleine
steuert sich’s extrem umstandlich. /

1 GElgs 98



_ . GESCHICHTEN
‘fﬁ“““&%‘é 30“"’5““5? SN st

BART SIMPSONS

Montag bis Freifag
«a, 17.00 Uhr ouf
fi=r]

ProSieben




|
b ‘
'y

¢

L

TTET: O5VIN

Jeder befreite, versteinerte Drache gibt
Spyro Tips fiir seine Suche nach weiteren
Familienangehdrigen .

n ach Bandicoots, Geckos
und kleinen Teufeln,
betritt nun auch ein lila Dra-
che die PlayStation-Kinder-
biithne. Insomniac (ent-
wickelten fiir Univer-
sal Interactive be-
reits Disruptor)
nahm sich
dieser Aufgabe
an und produzierte mir  Wihrend die Juwelen
. nichts Dir nichts eines  meist frei in der Land-
| der besten 3D-Jump’n-  schaft bzw. in Kisten —
" Runs fiir Sonys Kassen-  manche sind auch nur
i schlagerkonsole. mit dem passenden
¥ Zur Story: Gnasty Gnorg  Schliissel zu 6ffnen — her-
" hat alle Einwohner umliegen, milt Ihr fur
¥ der Drachenwell in die Dracheneier Euer
» Eisstatuen  verwandelt Kénnen schon richtig
und rings herum Wachen und unter Beweis
Schitze verteilt. Das Spiel besteht stellen. Um
aus insgesamt sechs In- diese zu

seln, wobei jede Insel fiir ergattern, ver-
sich genommen eine eige- folgt Ihr einen blau geklei- lich (gleiche Statur) und passen sich nur
ne kleine Welt darstellt, da deten Rauber und zwingt ihrer jeweiligen Umgebung an. Eine
hier nochmals je fiinf Por- ihn mit Hilfe Eures Feuer-  willkommene Abwechslung stellen da
: tale abgehen. Wie es sich | strahls zum Stehenbleiben.  schon eher die Kobolde in der Welt der
Review- gehort, ist jede Insel einem Auler durch Feuerspucken Dream Weavers oder Crash Bandicoot
Version anderen Thema, wie z.B. kann unser kleiner, ach so dar (ja, lhr habt richtiz gelesen - der
Eis oder Wiiste, gewid- stifer Drache seine Gegner hauptverantwortliche Spieldesigner der
Da Ihr (und met. ‘Mit Hilfe von Marco, auch mit einem kriftigen Crash-Serie, Charles Zembillas, hat
die Industrie}| dem Ballonfahrer, gelangt Headbutt zu Fall brin-  nidmlich auch das Spyro-Konzept mal-
Testberichte Ihr von einer Insel zur nich- gen, was bei manchen geblich mitgestaltet, daher die Parallele).
ja nichtim sten, wobei dieser aber immer nicht brennbaren Fein-  Sollte ein Gegner von seiner Schulwaffe
Schnitt immer erwartet, daB Spyro schon eine den sogar ein Mul ist. Die  Gebrauch machen, so konnt Ihr Euch
erst zwei Monate nach bestimmte Menge an Juwelen, Dra- % Gegner sehen sich fast das  per Druck auf L 1 oder R 1 zur Seite

Erscheinen des jeweiligen|  chen oder Dracheneiern gesammelt hat. ganze Spiel tiber sehr dhn-  wegrollen. Falls lhr dennoch mal ein
Spiels lesen wollt, gibt es

die sogenannten Review-
Versionen. Im Prinzip
schon fertig, aber eben
doch noch nicht ganz. Im
Fall von Spyro machte
sich dieser Umstand wie
folgt bemerkbar:

- Auch schiichterne Truhen wie diese hier
beinhalten Diamanten.

Die Libelle hinter Spyro ist sein steter
Begleiter und fungiert als Energieanzeige.

4 DEUTCH b v

SALLONFAHR

Erst nachdem Ihr zehn von Spyros in Steinsaulen verwandelle Wahrend es Spyro auf die roten Diamanten ahgesehén hat, stehen
Verwandie geretiet habt, diirft Ihr neue Inselwelten bereisen. die Geier in diesem Level mehr auf Drachenfrischileisch.
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Leben verliert, findet sich sicher in einer
Muschel in der Nihe eine kleine Spyro-

Statue. Habt lhr einen
Drachen befreit, gibt

Euch dieser einen Tip

zum weiteren Spielver-

lauf oder bedankt sich
zumindest fiir seine Ret-
tung. Diese Dialoge sind
sogar in

deutsch und
recht witzig ge-
sprochen. Durch
das zweimalige Be-
tatigen des Sprung-
knopfes kann Spyro
sogar fur kurze Zeit
schweben. Zu fliege-

rischer Hochform
lduft er allerdings .
erst dann auf,

wenn er an durch Pfeile markierten Stel-
len Anlauf nimmt und dann irgendwel-

Die flotte Grafik-Engine ist eine wahre Wonne!

ﬁsine Meinung: Unglaublich, [
was Insomniac grafisch da |
alles aus der PSX rausholt! |
Spielerisch leicht dreht sich die
gesamte Umgebung, ohne daf
die Engine merklich in die Knie
geht. Man staunt auch immer
wieder, was sich die kaliforni-
schen Programmierer alles fiir nette
Ideen (z.B. Feuerstellen, die Spyro mit
seinem heifen Atem erst entfachen
muB, ader kleine Speere mit wippenden
Diamanten an der Spitze) haben einfal-
len lassen. Auch zur hervorragend
gegliickten Steuerung — digital wie ana-
log — kann man nur gratulieren. Der
@reme Niedlichkeits-Touch ist natiir-
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che Schrigen zu Ab-
sprungrampen umfunk-
tioniert. Eine andere
Moglichkeit, hbhere
Gefilde zu erreichen,
besteht darin, dal Ihr
eine Art Wirbelsturm
nutzt. Um den Spieler
nicht nur herumspringen
zu lassen,
gibt es auch
ein paar Flug-
Level, in denen
lhr bestimmte
Aufgaben, wie Bo-
gen durchfliegen oder
Flugzeuge abschieBen, 16-
sen miillt. Damit dies
nicht zu einfach
wird, hat Spyro
nur eine be-
grenzite Zeit zur Verfii-
pung. Wer Gnarsty besiegt,
hat aber noch lange nicht
alles gesehen, denn nur wer
wirklich alle Juwelen und
Eier gesammelt hat und auch
keinen Drachen ein ewiges
Dasein als Statue fristen
likt, bekommt Zugang zu Gnaslys
Schatzkammer.
Grafisch gesehen ist Spyro the Dragon
eine Augenweide und ldkt Gex glatt im
Regen stehen. Nebel ist in diesem Spiel
sogar ein Fremdwort. Allerdings sind
weil entfernte Objekte dafiir nur ganz

4

\ lich allgegenwértig, und das
| Spiel scheint auch eher fir

Kleinkinder geschaffen, was
jedoch nicht heift, daB
Erwachsene damit keinen Spald
haben werden. Allerdings ist es
schon verbliiffend, wenn (ber
drei Stunden vergehen miissen,
bis man mal sein erstes ,Game Over"
erlebt. Ich habe trotzdem nie aufgehort
Zu spielen, solange, bis ich Gnasty
besiegt hatte. Spyro ist fiir mich beinahe
das beste 3D-Jump'n-Run auf Sonys
32-Bit-er. Der zu geringe Schwierigkeits-
grad und die fehlende spielerische
Abwechlsung lassen Gex jedoch auf sei-
nem Thron verweilen.

Wie man sieht, ist das
gesamte Spiel sehr
kindgerecht aufge-
macht. Die Feinde
sehen auch nur bhise
aus, sind aber
eigentlich Pippifax.

schwach texturiert.
Insomniac hat dariiberhinaus
eine tadellose Kamera-
fiihrung auf die Beine
gestellt. Man mul
s0 gul wie nie
nachjustieren
und ist immer optimal im Bild
- keine Selbstverstindlichkeit,
man denke nur an Croc! Der Level-
autbau ist insgesamt sehr tbersichtlich
gestaltet. Wer sich mit der Dreieckstaste

/s

Spyros Slufnﬁellliigel sinﬁ gut zulﬁ Gleiten.

bzw. L 2 oder R 2 éfter umschaut, ver-
liert eigentlich nie die Orientierung.
Musiktechnisch herrscht leider eine
gewisse Eintonigkeit vor (obwohl extra
der Ex-Police-Drummer Stewart Cope-
land verpilichtet wurde). Als zusitzli-
ches Kaufargument hat Sony noch ein
Crash-Bandicoot-3-Demo auf der CD
versteckt, das lhr mit L1 und Dreieck im
Startmenii aufruft. ds
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den Boden ramman'ﬂnd anschlies-
send geniiBlich rosten,

In den fiinf Flugabschnitten miift Ihr
Ringe und Bigen durchfliegen sowie
Kisten und Flugzeuge zerstiren.

170

INFO

System: PlayStation

Spieletyp:  Jump'n Run

Datentriger: CD

Hersteller:  Universal Inter-
active Studios/
Insomniac Games

Testversion:  Sony

Spieler; 1 '

Speicher-  Memory Card 1 |

option: Block

Features: Dual-Shock- und
Analog-Pad-
Support, deut-
sche Sprachaus-
gabe

geeignel ab; frei

Schwierigkeit: 4

Preis: ca. 100 Mark |

Grafik: 87 % [

Musik: 65 % !

Sound: 84 % J

!plellpoﬂ'




System:
Spieletyp:
Datentriger:
Hersteller:
Testversion:
Spieler:

Speicher-
option:

Features:

geeignel ab:
Schwierigkeit:
Preis:

Grafik:
Musik:
Sound:

PlayStation
Action-Adventure
200s

GT Interactive
GT Interactive

1-2 (nur
abwechsglnd)

Memory Card 1
Black |

unendlich Leben, |
Ohrfeigen und
Fiirze; deutsche
Meniis/Sprache |

12

7

ca. 100 Mark
84 %
78 %
82% ]

I
|
|
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E s ist ein Jahr her, da erober-
te ein abgemagerter Anti-
held die Herzen der Play-
Station-Spieler im Sturm. Des-
sen Name: Abe. Piinktlich zu
seinem ersten Geburlstag ist er
zuriickgekehrt, natiirlich gereif-
ter und cleverer als zuvor. Da
Lorne Lanning, der fithrende
Kopf bei Oddworld Inhabi-
tants, die vorhandene Konso-
len-Hardware fiir nicht leistungs-
fahig genug hilt, um den zweiten
Teil der Oddworld-Quintologie,
Munch’s Oddysee, seinen Vor-
stellungen entsprechend um-
zusetzen, beschert uns GTI

mit Exoddus das wahrschein-
lich umfangreichste ,Add-
On-Game” (sprich, eine

Fortsetzung, die eigentlich

keine sein will, sondern

nur als Uberbriickung bis

zum eigentlichen Sequel
herhalten muB) in der
Geschichte der Videospiele.

Hier wird das “Soulstorm Brew" hergestellt,
welches die Sklaven so willenlos macht.

Das ist "Bonewerkz". Hier werden die aus-
gegrabenen Mudokon-Knochen verarbeitet.

Wihrend Eurer Siegesfeier iiber
die Rapture Farms am Ende von
Abe’s Oddysee, fallt Abe von sei-
nem Podest und hat eine Vision
von der Stadt Necrum, wo sei-
ne Artgenossen in Gefangen-
schaft leben. Sie miissen dort
alte Knochen ausgraben und
werden mit Elektroschocks
gequdlt, damit den fiesen
Glukkonen die Zutaten fiir
lhr siichtigmachendes Soul-
Storm-Gebriu nicht ausgehen.
Abe kann das Leid seiner Artge-
nossen nicht “mitansehen” (war ja

/ Meine Meinung: Villig ver-
riickt, diese Amis! Hier wird
ein gigantisches Feuerwerk an
neuen, abgefahrenen Ideen
(explodierende Fiirze, Backpfei-
fen...) abgebrannt, und das,
obwohl Exoeddus ja gar kein
richtiges Sequel sein will, son-
dern nurmehr eine “Version 1.2° Gar
nicht auszudenken, was uns mit der
zweiten Oddysee noch alies fiir Spasse-
ken ins Haus stehen. Nie zuvor gab es
ein Jump'n-Run-artiges Spiel, bei dem
die Hauptfigur, aber auch alle anderen
Charakiere, derart viel Personality und
Charme besitzen (mit Ausnahme von
EWJ vielleicht). Stundenlang kann man
sich nur damit beschaftigen, die Mudo-
kons zu drgern, und ihre verschiedenen
Reaktionen auf Abes Kommandos zu
beobachten. Die Level sind von Anfang
bis Ende perfekt durchgestylt; man merkt

eindeutig, daf Leute mit langjahriger
\Hollywood- und New-Media-Erfahrung
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Die Oddworld-Bewohner werden per
M.0.M.-TV auf dem laufenden gehalten
.~ (der Ansager spricht ‘ne geile Sprache).

Die Atmosphdre in Necrum pabt gut zur Auf-
gabe, hier gefangene Seelen zu befreien.

eigentlich nur ‘ne Vision) und macht
sich mit ein paar Freunden auf den Weg.
Leider fallt unser tolpatschiger Ober-
Mudokon-Retter aber einer Unachtsam-
keit zum Opfer und wird beim Eintritt in
die Soulstorm-Knochenminen von sei-
nen Artgenossen getrennt. Eure Aufgabe

\ hinter diesem Programm ste-
| hen. So gibt es auch diesmal

wieder ein gutes und ein
_Schlechtes FMV-Ende. Der
Ubergang von wunderschon
gerenderten Video-Sequenzen
ins eigentliche Spiel lauft beina-
he unbemerkt ab. AuBerdem
habe ich noch nirgendwo so wunder-
schéne, detaiflierte Hintergriinde gese-
hen. Der tadellose Sound und vor allem
die Kultigen Sprach-Samples heben
Abe’s Exoddus endgdiltig in den siebten
Videospielehimmel. Mein einziger Kri-
tikpunkt ist der immer noch sehr hohe
Schwierigkeitsgrad, auch wenn man
unendlich viele Leben hat — an manchen
Stellen versucht Ihr Euer Gliick bestimmt
mehr als zehn Mal. Wem Heart of Dark-
ness zu kurz war, der sei beruhigt: Diese
zwei CDs werden Euch garantiert linger
in Atem halten. Was seid Ihr eigentlich
noch am Lesen? Los, das Spiel gibt's
doch bereits!
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ist es nun, die versklavten Mudokons
erst mal alleine zu

befreien und die

Brauerei fur immer

zu schliefen.

Die  kaliforni-

schen Program-

mierer sind

ihrem alten Erfolgs-

rezept treu geblieben,

was heilien soll, dal an

der grafischen Présentati-

on nicht viel gedandert wur-

de, Immer noch wird im Stil

eines Buches von Bild zu

Bild hin- und herge-

blittert. Jede Hand-
lungsmoglichkeit (z.B.
Unsichtbarmachen) und Problemls-
sung (z.B. wie man Bomben ent-
schirft) wird bei deren erstem Auftre-
ten wieder ausfilhrlich auf Reklame-
schriftbindern im Hintergrund erklirt.

Mit den Bewohnern der Paramite-Hiiiilen
ist nicht gut Kirschen essen.

Wo es rumst, geht Abe auch mindestens
einmal drauf, dafiir gibt’s unendl. Leben.

Mudokons werden befreit, indem Ihr
sie zum nachstgelegenen Vogelportal
lotst, und Abe zieht — auch wie gehabt
— eine Grimasse nach der anderen.
Die grolten Verdnderungen wurden
zweifelsohne bei der Kiinstlichen
Intelligenz der Mudokons wie auch
der Gegner und bei deren Interakti-
onsméglichkeiten untereinander vor-
genommen. So mift ihr z.B.

einem von Abes Lands-

leuten, der mit Lachgas

in Kontakt gekommen

ist, gehorig eine

reinsemmeln, damit

er wieder zu Be-

wubtsein kommt.

Dies wird aber

auch unter Mudo-

kons generell nicht

gerade als hoflich

empfunden, weshalb

so eine Hilfsaktion

leicht in eine wilde Priigelei

miinden  kann.

Derlei Situatio-

nen versucht

Abe dann wie-

derum  mit

seinen  neu

dazugelern-

ten Komman-

dos oder Strei-

cheleinheiten zu

retten. Aulerdem

sind viele Stellen im

Spiel jetzt nur noch

mit Hilfe anderer zu

meistern - wie

soll man auch

sonst z.B. drei Ventilri-

der gleichzeitig aufdrehen
kénnen?

Durch besondere Meditationsfihig-

keiten kann unser griiner Superman

seine mentale Energie biindeln und so

Durch die ovélen Schlupilﬁﬁher gelangt
Ihr zu den hinieren Ebenen.

Auf den Spruchbandern im Hintergrund
wird auf neue Gefahren hingewiesen.

die Kontrolle tber Pramites, Scrabs
und Glukkonen erlangen, und
dadurch mit diesen reden oder sie
untereinander aufmischen. Das wit-
zigste neue Feature: Im Zusammen-
spiel von Knochen-Brew und Verdau-
ungstrakt entwickeln sich Abes
Blahungen zu hochexplosiven Bom-
ben! Nachdenken und die richtige
Taktik sind, wie schon im

ersten Teil, die grundle-

genden Spielelemente,

Oddworld  Inhabi-

tants hat sich aber

einen  Hauptkri-

tikpunkt vom letz-

ten Jahr zu Herzen

genommen, 50

dal jetzt an jeder

beliebigen Stelle

per Quicksave

gespeichert werden

ds

_ SIuEo

Boot-Chi

(fiir jap und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2MB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 9,99
Padverldngerung 9,99
Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99
Dual Shock Pad (sony) 55,90
Twin Shock Padndes35,99

(extra starke Vibration)

LightGun 35,99
LightGun + Pointer 69,99
Lenkrad (roporivey 139,99
PSX-Maus 29,99
PalBooster 49,99

Playstation 249,99

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99
Lasereinheiten 79,99

(fiir alle Modelle)

p

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

DM
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05331-99590
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Triftweg 12
38321 Denkte

FAX 05331-995928
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System: Nintendo 64
Spieletyp:  Futuristisches

Rennspiel
Datentrager: 96-MBit-Modul
Hersteller:  Acclaim/Probe

Entertainment
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1-4
Speicher- Memory Pak
option: Save
Features:  Rumble Pak-

kompatibel

geeignet ab: 12
Schwierigkeit: 5-7

Preis: ca. 110 Mark
Grafik: 89 %
Musik: 88 %

Sound: 84 % j

m it den nicht gerade
selbstbeweihriu-
chernden Worten “Das
erste  extreme G war
eigentlich nur ein Proto-
typ” begriifte uns Jason
Green, seines Zeichens
Artist und einer von zwei Neu-
zugidngen im sonst gleichgebliebenen
Entwicklerteam von Probe Entertain-
ment, im Miinchner Acclaim Headquar-
ter bei der offiziellen Presse-Vorfiihrung,
bevor wir das schmucke Modul an-

{ar ras
173 378

Ohne die Extra-Lampe seid Ihr in dunklen
Tunnels absolut aufgeschmissen.

4P FOs
/3 5/8

Das Streckendesign mit z.B. sbhieten Rampen
wie dieser hier wirkt absolut durchdacht.

schlieBend zum Intensiv-Test in unser
Redax-Labor mitnehmen durften. Im
Nachhinein betrachtet sind wohl nicht
nur er der Meinung, dall der Future-
Racer (Test in VG 11/97: Spielspal 91
Prozent) seinerzeit etwas zu gut vom
Priifstand aller Magazine weggekom-

r—f“ﬂ?@l: ;

men ist, denn der zuge-
gebenermalien atembe-
raubende Speed war auf-
grund der nicht ganz
ausgereiften Steuerung
meist nur mit sehr viel
Gliick zu béndigen. Ge-
nau hier hat man nun
beim vorliegenden Nach-
folger angesetzt: |lhr
kommt mit den edel ge-
stylten Space-Bikes nicht

mehr so schnell auf selbstmérderische
Tachozahlen, sondern miiit Euch den
Durchbruch der Schallmauer bei ca.
740 km/h erst geduldig erfahren. Bei
dieser Geschwindigkeit ertént tibrigens

Meine Meinung: Wider Erwar- |/
ten ist ,XG 2" kein typisches |

Show-0ff-Modul (wie sein Vor- \&
ganger) geworden, das man '
kurz einwirft, um seinen Kumpels
die Fahigkeiten der Hardware
vorzufiihren, aber selbst man-
gels ausgetiiftelfem Gameplay
bald in den Schrank stellt. Das futuristi-
sche Rennspiel-Spekiakel prasentiert
sich in allen Punkten perfekt durchgestyit
und lockt mit wilden Korkenzieher-Loo-
pings, Réhren mit anderen Schwerkraft-
verhaltnissen, wunderschonen Lichtef-
fekten, coolen Waffen, einem Bomben-
Soundtrack (keine 08/15-Techno-Trax!),
einer klar verbesserten Steuerung und
einem fairen Schwierigkeitsgrad. Der
Nebeleffekt halt sich dank Nintendos Hil-
fe (in Form des zur Verfiigung gestellten
Microcodes) im 1-Player-Mode sehr in

—

SUPER

Im Multiplayer-Mode fahrt Ihr schnell durch
auftauchende Nebelbanke.

Kurz vor der Korkenzieher-Rampe bahnt sich
der erste Tumult an: Raketen ziinden!

Das coole Venom-Bike erhaltet lhr meist nach
dem Gewinn der Atomic-Class.

der beriichtigte Knall aus den Boxen und
der exzellente Elektro-Sound setzt kurz-
zeitig aus und lhr schwebt gewisser-
mallen kurzzeitig tber die Strecke (und
nach den ersten Fahrten kurz darauf in

\ Grenzen, fillt dafir aber im
'i Split-Screen-Mode  ziemlich
| unangenehm auf. Bei abgefah-
/' renen Raketenduellen mit meh-
reren Beteiligten geht dann auch
die Framerate schon mal kurz-
zeitig in die Knie. Den Geschwin-
digkeitsvergleich mit ,F-Zero X*
verliert Acclaims Racer zwar, man muf
aber bedenken daB Nintendo dem Speed
alles andere (grafische Aufbauten, Lich-
leffekte elc.) geopfert hat. XG 2° ist
daher optisch mit Sicherheit der hib-
schere Racer und wie man beim ersten
Teil gesehen hat, ist die ultimative
Geschwindigkeit allein bei weitem nicht
alles. Der zunachst noch vorgesehene Hi-
Res-Mode wird dibrigens in der Endversi-
on aller Yoraussicht nach nicht mehr ent-
halten sein, um die angepeilte Framerate
von Minimum 30 fps halten zu kénnen‘/ J

¥iocro
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die nichste Leitplanke!). Doch

erst mal zuriick zu den Basics:
Die Steuerung inklusive dem Ein-
satz der Primir- und Sekundir-
Waffen haben die Entwickler

1:1 vom Vorganger Gbernom-

men. lhr beschleunigt per Z-

Button, slidet per R-Shoulder,

feuert Raketen, zindet Nitros

mit den gelben C-Buttons und

justiert die Kameraperspektive

mit dem Steuerkreuz. Das Auf-
nehmen und Handling der 19
schweren Geschiitze von der
Homing Missile tiber die Rauch-
bombe bis hin zur lon Sidecan-
non wurde durch auf der Strecke
stehende Symbole und Voice
Samples sowie — bei riickwirtig
eingesetzten Wummen - durch
einen kurz-zeitig eingeblendeten
Rilckspiegel erleichtert. Alle
zehn anfinglich verfiigba-
ren Bikes (es gibt minde-

stens drei Secrets) unter-
scheiden sich wie gewohnt in den
Kategorien Beschleunigung, Top-
Speed, Handling, Shield und Weapon
Power. Austoben kénnt Ihr Euch damit
auf zwolf abgespacten Strecken, die

=

&

B

9

i
i

Die Dynamic Lighting Effekte wie bei
dieser Leuchte kann man bei dem hohen
Speed gar nicht richtig genieBen.

jeweils Ridge-Racer-like in drei Varia-
tionen existieren und nach dem
Durchspielen auch
riickwirts durchheizt
werden konnen. Wie
eigentlich das gesam-
te Spiel, von der Me-
ni-filhrung, tber die

Soundefiekte (das

Rohren der Maschi-
nen beim Beschleu-
nigen ist klasse!) bis
zu den Score Sheets
wurden auch

samtliche Tracks

perfekt durchge-

stylt  und mit
technisch hochwer-
tigen Kabinett-
stiickchen  vollge-
stopft: Transparenz-
effekte, Lens Flares,
Dynamic Lighting und
lokale  Stagesounds
(z.B. bei Kraftwerken)
und  bewegliche
Plattformen erkennt

Vorbeirauschen bei To

lhr  drei
bewdhrten
gewinnen
Strecken, Critical Mass:
Strecken, Meltdown:
Strecken), bevor lhr zum ul
mativen

Fahrer  gegen
(hauptsiachlich super-se

Klassen

(Atomic: Vi

ge Champs
diirft. Alternativ steigt |
im Time Trial,

vier Mitspieler) od
Arcade-Modus  (rein
Shooting-Wetthewe

Practic
Multiplayer-Mode (bis zu

selbst das geiibte Auge im

P-

Speed erst beim zweiten

Hinschauen. Racing-Fe-
tischisten freuen sich
aullerdem iiber eine

Menge Spielmodi. Im
Extreme Contest miifst
im
Punktsystem

er

Acht

12
ti-

Duell
Fahrer

Xy

Chicks!) gegen ehemali-
antreten

hr
€

er
er

rh

An Dlesai“arbelafeln oder solchen von

Honda werdet Ihr dfters mal vorbei-
rauschen.

[ar Pras
I3 18

Yeah! Wir haben die Schallmauer
(ab ca. 740 km/h) durchbrochen!

gegen CPU-Dronen) ein. Von einem

externen  Entwicklerteam

wurde

aulerdem ein Multiplayer-Split-Scre-
en-Battle-Mode beigesteuert, in dem

lhr die “XG 2“-Bikes gegen wendi
Panzergefdhrte
Jagd aufeinander macht.

ge

tauscht und fleifig

Um die Entwicklungskosten zu sen-
ken, hat Probe auch Werbung im

Spiel integriert. Deswegen rasl |

hr

ofter an einer Diesel-Plakatwand vor-
bei, steigt auf ein vom Autoriesen
Honda speziell entworfenes Geschols
oder nehmt auf Bikes Platz, die als

Sieger aus nationalen Design-Conte
hervorgingen,

sts

wie z.B. das Wasp-

Bike, welches ein 18jihriger deut-

scher Schiiler entworfen hat.

rk

ame
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Angeblich hat Mr. Eccle-
stone angeordnet, daf in
jeden neuen Vertrag zwi-
schen einem Team und
einem Fahrer die Klausel
|eingearbeitet werden
|muf, daR dieser einver-
standen ist (auch Ville-
neuve und Hilll), seine
Helm- und Namensrechte
fiir das Formel-1-Spiel von
Psygnosis abzugeben.
Fahrer, die sich weigern,
sollen Schwierigkeiten
mit Bernie bekommen. In
unserer freigegebenen
Review-Version (F1 '98),
kannten wir allerdings
noch kein Villeneuve-Kon-
terfei oder Original-Na-
men entdecken - oder
steckt vielleicht hinter die-
ser Meldung der Hinweis
darauf, daR die Liverpoo-
ler bereits eine 99er-Lizenz
inder Tasche haben?

74

er wird der Champion
werden? Der Kampf
zwischen Michael und Mika
um den aktuellen WM-Titel
lauft in Suzuka zur absoluten
Hochstform auf. Entschei-
dend werden beim Duell der
Giganten die Tagesform und
Reifenwahl sein. Auf fahreri-
scher Seite zihlt nur noch -
alles oder nichts, und das
garantiert uns einen der
spannendsten Grand Prix seit
langem. In Formel 1 ‘98 von Psygnosis
kénnt Ihr die ganze Saison nochmal
Revue passieren lassen, mit dem kleinen
feinen Unterschied, dal alle Ergebnisse
auf Eurem fahrerischen Talent basieren.

Ein McLaren-Mercedes macht sich auf der
Ideallinie breit.

Schumi nach einem Ausrutscher bei der
Aufholjagd in Suzuka.

Dall Formel 1 “98 auf akkuraten Team-
daten der laufenden Saison basiert,
garantiert uns die offizielle FIA-Lizenz.
Bevor Ihr in den harten Rennalltag eines
F1-Piloten einsteigt, lassen sich zuvor
Dutzende Parametereinstellungen vor-

nehmen. Wem die per-
sonliche  Abstimmung
des Wagens zu umstind-
lich ist, startet gleich im
unbeschwerten Arcade-
Madus. Echte Rennfahrer
nehmen alle Setup-Stra-
pazen eines realistischen
Grand Prix auf sich. In
erster Spielart kampft |hr
in klassischer Rennspiel-
Manier um gute Plazierun-

gen. Die simulationsbezogene Konigs-
klasse dagegen ist nichts fiir Weicheier:
Im WM-Wetthewerb zwiingt |hr Euch
wieder hinters Cockpit Eures Lieblings-
boliden und donnert mit tiber 300 km/h
tiber die Asphaltstrecken hinweg. Spe-
ziell in diesem Modus gibt es alles, was
das Motorsport-Herz begehrt: Balance-
Verteilung, Federung, Dampfer, Anprel-
druck, Bremsbalance und Ubersetzungs-
verhdltnis bestimmen physikalisch das
Fahrverhalten. Wechselnde Welterver-
haltnisse (wihrend des Rennens), kom-
plette Boxenstrategien mit Bordfunk-
Kommunikation und ein vollstindiges

1 o [en | o fos s | |

Die Feineinstellungen lassen keinerlei Wiinsche offen.
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Die neue Cockpit-Perspektive ist mit
funktionierenden Instrumenten-
Anzeigen ausgestattel.

Barrichello kurz vor der beriihmten
Tunnel-Einfahrt in Monaco.

Der Williams kommt und kommt einfach
nicht auf Touren...

—

Strafen-/Flaggensystem setzen auf eine
disziplinierte Fahrweise des Piloten.

Anders als bei Paradigms Formel-1-Flit-
zer dirft Ihr selbst entscheiden, ob die
technische Zuverlassigkeit Eures Boliden
dem Zufall tiberlassen wird oder nicht.
Falls Ihr Euch fiir ja entscheidet sind die
Ausfallmoglichkeiten vielfiltig und rei-
chen von Schiaden am Getriebe oder an
der Aufhdngung bis zu einem explodie-
renden Motorblock. An jedes nur
erdenkliche Detail wurde gedacht: Her-
ausschleudern, Schlingern, Kollisionen
und Dreher stehen auf der Tagesord-
nung. Die HiRes-Grafik wirkt um einiges




Beim Boxenstopp
~mub alles sehr
- schnell gehen.

Im Zweispieler-Splitscreen tretet lhr
erstmals gegen zehn Computergegner an.

Das Live-Renngeschehen aus
TV-Kamera-Perspektive (rechts).

detaillierter, was vor allem den Autos ein
realistischeres Aussehen verleiht. Wie
bereits beim Vorgidnger ist eine Split-
Screen-Option integriert, bei der Ihr mit
einem Kumpel Jagd nach der Runden-
bestzeit oder Pole Position machen
diirft. Selbst eine Link-Option wurde
nicht vergessen, die das gleichzeitige
Mitmischen von bis zu vier Spielern
erlaubt.

die allerdings entgegen
| den Versprechungen kei-
| ne funktionellen Riick-

'~ spiegel offeriert. Ahnlich
wie bei F1 Grand Prix
besteht das Instrumen-
tenfeld aus einem Bit-
map-Layer, in dem die
Kontroll-Lampchen fir
- Schalt-Timing und ein
digitaler Tachometer un-
. tergebracht sind. Die
enormen Fliehkrifte in
scharfen Kurven werden
anhand eines nervis zuckenden Helms
vorgegaukelt. Zu sehen gibt es diesen
Effekt leider nur in der Pseudo-Riick-

Als weitere Neuerung gibt es im spiegel-Perspektive. Die Anzahl der INFO
Mehrspielermodus zehn Computergeg- Boxenstops, die zu wechselnden Reifen SikE )

AR i 5 ; x ystem: PlayStation
ner, die sich der Herausforderung des und die Menge des mitgefiithrten Sprits Spleletyp:  Formel-1-
Gejagten stellen. Chassis-Schaden las- sind oft der Schliissel zum Erfolg. Alle " Simulation
sen sich in der Boxen-Gasse reparieren, Rivalen und lhr diirfen mindestens zwei-  Datentréger: CD
um das Rennen in normaler Weise fort- Hersteller:  Psygnosis/
zusetzen, und die animierte Mechaniker- Visual Sciences
crew versucht zeitlich |hr Bestes. Neben O R ——— Testversion:  Psygnosis
den vier Zoom-Aulenperspektiven exi-  Vollgas ist Pflicht — wenn Ralf im Cockpit Spieler: 12 higsltuugdmll
stiert auch wieder eine Cockpit-Ansicht,  sitzt, kommt es dfters zu Ausrutschern. Splitscreen)

Speicher- Memory Card 1
oplion: Block
/ % T . Features: Analog-/Dual-
Meine Meinung: Das neue Verdacht auf, daf die Program- Shock-Support
Entwickler-Team JWVisual mierer mit ihrer Arbeit eigent- geeignet ab: frei
Sciences” hat sich mit dem lich noch nicht fertig waren Schwierigkeil: 3-6
aktuellen F1-Update zwar nicht . und im Angesicht des heran- Preis: ca. 100 Mark
selbst (ibertroffen, liefert jedoch or riickenden Saisonendes, keine i e » el Grafik: 85 %
ein rundum gelungenes Produkt Chance mehr hatten, noch ein | ™ B'Ner engen Burve u ahernolen ISt ein Musik:  —
ab. Was die optische Uberarbei- SUPER paar Monate Entwicklungszeit | 9eWagtes Unterfangen. Sound: 78 %
fung angeht, hdtte die 98er-Ver- Zu investieren. Sicherlich, dank | zu Trainineslauf Ahanl /
sion das Potential, die Bizarre Creations-  der aktuellen Lizenz und der schier gren- | ' 21 'rainingsiduten ausriicken, bevor S—

Entwicklung zu iberfliigeln, aber leider
tritben mehrere ,Altlasten” den Spiel-
spal deutlich. Nach wie vor gibt es Gra-
fikfehler (Asphalt-Blitzer) ohne Ende,
was ganz deutlich im Monaco-Tunnel
zum Vorschein kommt. Das Pop-Up-
Dilemma der beiden Vorgdnger ist kei-
neswegs besser geworden, und auch
gelegentiiche Stocker beim Grafikdaten-
Spoolen von der CD nerven in unregel-
maBigen Abstanden. Eine Konsiantere
Framerate war ebenfalls auf der grofien
Versprechungsliste zu finden, was in der
Realitdt natiirlich wieder mal nicht pas-
\siert ist. Mir dringt sich der schiimme

zenlosen Setup-Vielfalt bleibt Formel 1
‘98 einer der interessantesten Genrever-
treter im Videospielebereich. Die ver-
schiedenen Piloten und Teams sorgen
fiir genug Abwechslung, der Grand Prix-
Modus erfreut sich eines gentiBlich
ansteigenden Schwierigkeitsgrades, und
auch die Steuerung - egal ob digital oder
analog - macht keine Probleme. Wer ein
PS-Verriickter und Ferraristi ist, kommt
um dieses Update nicht herum.

Leider kénnen wir die Dialoge der beiden
Kommentatoren nicht beurteilen, da ein
Bug (?) zum standigen Loop-Back ein
und des selben Satzes aufforderte.

das Qualifying ansteht.

In der 98er.Version werdet lhr zur
Abwechslung von dem RTL-Moderato-
ren-Gespann Heiko Wasser und Hans-
Joachim Stuck mit schlauen Live-
Spriichen wie z.B.: “Ich glaube, es hat
einen Unfall gegeben” versorgt.

Grole Verdnderungen soll es 1999 im
Vergleich zu den letzten beiden Jahren
nicht geben. Ralf Schumacher wird auf
jeden Fall bei Williams unter Vertrag ste-
hen, und Heinz-Harald nimmt dessen
Platz bei Jordan ein. AuBerdem wird Tyr-
rell in das BAR-Team umgewandelt. Als
einheitlichen Reifenlieferant wird es nur
noch Bridgestone geben. ws
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Nach sechs PF-Tagen erhalt
man die “Ex-Game"-Option.

Dann dffnet auch das Chrys-
ler Building seine Pforten.

INFO

System: PlayStation

Spieletyp:  Action-Adventure |

Datentriiger: 2 CDs

Hersteller:  Squaresoft

Testversion:  Galaxy Miinchen
(089 - 760 51 51)

Spieler: 1

Speicher- Memory Card 1

option: lock

Features: Analog-Pad-kom-

patibel, Demo-CD |
mit FF VIII, Xeno- |
gears, BF Musa-
shi und Bushido
Blade 2 liegt bei

!
geeignet ab: 16 |
Schwierlgkeit: 6

Preis: ca, 130 Mark
Graflk: 76 %
Musik: 65 %
Sound: 70 %

Spielsp

&

n achdem PE in Japan schon lingst
abgefeiert ist und dort mittlerweile
zum lauwarmen Kaffee gehort, geht der
Spak in Amerika - und damit auch fir
uns, da jetzt die Handlung halbwegs
verstandlich ist — gerade erst richtig los.
Parasite Eve ist eine Mischung aus Final
Fantasy und Resident Evil, wobei

der Schwerpunkt klar
auf den RPG-Elemen-
ten liegt.

Ihr schliipft in die Rolle
der jungen NYPD-
Officerin Aya Blair,
die an Weihnachten
mit einem Freund die
Oper besucht. Wih-
rend der Auffihrung
mutiert die Opernsangerin
zu einem Ungeheuer und
verwandelt fast alle Be-
wohner New Yorks in
Monster. Erst nach ca. acht
Stunden Spieldauer 16st
sich das Ratsel um die
Opernsdngerin, und
warum nur Aya sie

Die erste herzliche Begegnung mit der
infizierten Eve in New Yorks Carnegie Hall.

stoppen kann. Auch die Rolle des japa-
nischen Professors, einer der vier Haupt-
personen, bleibt lange unklar. Das Spiel
ist in sechs Tage aufgeteilt, wobei sich
die Lebensbedingungen in New York
taglich verschlechtern.

Auf Eurem Weg zum Central Park, zum
Naturkundemuseum oder nach Soho
werdet [hr stindig von Avas Kollege Ben
eskortiert, der jedoch nicht direkt ins
Spiel eingreift. Zu Beginn ist Eure Hand-
lungsfahigkeit sehr begrenzt. Nur mit
einer Pistole und schullsicheren Weste
ausgestattet, streift ihr durchs Opern-
haus, wobei die Kamera a la Resident

Wirklich gruselig: Eve ist mehr Monster als Frau und auch noch hochschwanger (Halleluja!)

Evil immer fest justiert ist. Kommt
es zu einem Kampf, wird in eine
rollenspieltypische Perspektive
umgeblendet. In der Kampf-
arena kann man sich, im Ge-

sensatz zu Final Fantasy Vi,

jedoch frei bewegen und so-
mit den feindlichen Geschos-
sen ausweichen. Um den Geg-

TGIT85 1o s
(o

. b §

R Mit Hilfe spezieller Tools

\

site Energy” so alles anstellen kann.

| ner angreifen zu koénnen, muf
d sich Euer ATB-Energiebalken
| immer wieder aufladen. Genau-
| so verhdlt es sich auch mit Ayas
“Parasite-Energy”, die dazu da
ist, um entweder Eure Power auf-
zuladen, oder um Special Moves
auszufiihren. Neue Waffen oder Ausrii-
stungsgegenstiande findet lhr in Kisten.

ﬁfsms Meinung: Parasite Eve

fahrt mit den Gefiihlen der |
Square-Fans Achterbahn. Zum

einen sind da die wunderschd-

ne Grafik, tolle Videosequenzen
und eine faszinierende Story,
welche einen in ihren Bann zie-
hen. Dem gegentiber steht der
kldgliche Sound (fehlt bei Unterhaltun-
gen sogar ganz) und ein viel 2u geringer
Spielumfang. Auch das eine zusatzliche

Gebaude (Chrysler Building), welches
@:‘m 2weiten Durchspielen neu auf der

' Ein Beispiel dafiir, was man mit “Para-

SUPER

| Auch die Dinos im Naturkundemuseum blei-
ben von den Mitochondrien nicht verschont.

oder Bonuspunkte, die
nach Erreichen einer ho-
' heren Ebene verteilt wer-
© den, kénnt ihr Eure Panze-
rung und Waffen verbes-
sern, so daB der finale
Fight eigentlich kein Pro-
blem darstellt. Wer spei-
chern will, begibt sich ein-
fach ans nichste Telefon
und ruftim Hauptquartier an.
Der Sound ist leider ziemlich
karg und trégt wenig zur Stim-
mung bei. Dafiir wird die fas-
zinierende Story von wirklich
beeindruckenden  FMV-Se-
quenzen untermalt. ds

Karte erscheint, kann dariiber
| nicht hinwegtauschen. Man-

che Passagen, wie das Durch-

laufen des Central Parks, wir-
ken zudem unnadtig lang; ein paar
Rétseleinlagen mehr hdtten
sicher auch nicht geschadet. Da
man schlieflich das Ende der
Geschichte wissen will, halt die Begeiste-
rung auch eine Weile an. Unter Beriick-
sichtigung des fehlenden Langzeitspiel-
spalies ist aber leider nicht mehr drin als
ein “knapper Classic",

1 GEGES °°



c creation for the PlayStatior

delets

BN pRate

Im Sequencer-Fenster setzt Ihr die
Musikstiicke zusammen.

ie gute, alte Zeit ist wieder da. So

kam es uns zumindest beim “An-
spielen” von Music vor. Codemasters hat
sich auf einen Grundsatz der Spieleent-
wicklung besonnen und das Spiel ein-
fach weggelassen: Music ist zwar inter-
aktiv, aber kein Game. Statt dessen wird
die PlayStation in einen Sequencer mil
16 Spuren verwandelt, der mil vorgefer-
tigten Samples zum Komponieren ein-
ladt. Ein Sequencer ist ein Gerdt, das
eine programmierte Abfolge von Noten
(oder eben Samples) zu bestimmten Zei-
ten abspielt. Dadurch ist es auch ohne

groleres Taktgefiihl oder Musikverstind-
nis moglich, eigene Sticke zusammen-
zustellen, Nehmen wir als Beispiel eine
Schlagzeugspur: Ein Sample enthilt eine
Bassdrum, eines ein Becken und eines
eine Snaredrum. Aneinandergereiht und
in einer festen Reihenfolge abgespielt,
ergeben diese drei Samples eine kom-
plette Schlagzeuguntermalung. Nun
noch ein paar Streicher, Synthesizer und
Eifekte hinzugefiigt — fertig. Wem das zu
kompliziert erscheint, der kann sich von
der CD eins der fertigen Demo-Stiicke
laden und analysieren. Besonders die
Bedienung des Riff-Editors ist etwas
gewohnungsbediirftig. Zusitzlich zur
Musik ist eine programmierbare Lichtor-

ﬁeiﬂe Meinung: Music ist ein |
vollig abgefahrenes Produkt. |

Auf Amiga und PC habe ich -
mir einige Néachte um die Ohren
geschlagen, um mit den ver- *
Schiedenen  Sequencer-Pro-
grammen Musik zu machen —
bis mir schmerzhaft klar wurde,
dal ich besser schreibe als komponiere.
Spall macht es trotzdem, eigene Klang-
kreationen zusammenzustellen. Die
Soundqualitat st gut, und die mitgelie-
ferten Samples zahlreich. Hier liegt auch
W grafte Problem - eigene Samples

SUPER

mants = rif! paremetars
amiblent

basslines

Eigene Riffs entstehen im Riff-Editor,

gel im Programm vorhanden, mit der die
Eigenkreationen passend untermalt wer-
den. Alle Kompositionen werden auf

Memorycard gespeichert. af

\ Kdnat Ihr nicht einbinden. Sie'\
| wdren auch zu groB, um sie
| auf einer Memorycard zu spei-
./ chem. Die Lichtorgel hat einen
7 groferen Fun-, als Nutzwert und
' reagiert auf eingelegte Musik-
CDs auch nicht anders als auf
weifles Rauschen. Zur Visuali-
sierung der eigenen Sounds reicht sie
aber allemal. Konsolenfreaks unter den
Musikern werden ihren SpaB mit dem
Teil haben, der Rest der Menschheit soll-
te sich fragen, ob er genug Kreativitat
und Ausdauer besitzt.

PlayStation

- Spieletyp:  Sequencer
Datentriger: CD
" Hersteller:  Codemasters |
Testversion: Codemasters ’
Spieler: 1
Speicher-
option: MC
Features:  Eingebaute
Lichtorgel
geeignel ab: 12
Schwierigkeil: -
Preis: ca. 100 Mark
Gralik: 70 %
Musik: 80 %
Sound: --%

ﬁcholldtuek:

Dreamcast.

Jetzt Vorbestellen

699.

Ab dem 20.11.1998

00 DM

PlayStation

PlayStation Multinorm

Model 7002 inkl. RGB Kabel - 15 Block
Memory Card - 2. Controller *

12 Monate Garantie

nur 299.90 DM

Virtua Fighter 3D de Luxe
Scud Race Super GT
Sonic Adventure

Godzilla Generations

Pen Pen Triathlon

Sevent Cross

Daytona 2 : Battle on the Edge

Seventh Cross

D s Diner 2

SEGA Rally 2

Senngoku TURB

Virtual Memory System
Controller

DVD Umbau Code 1 -2 -3

Sony 315 - 715
Panasonic A 150 & 350
Denon 3000

Yamaha 700

Galaxy Mega Play - 02323 451885

159.00
159.00
159.00
159.00
159.00
159.00
159.00
159.00
159.00
159.00

TBA

TBA

TBA

Alle Umbauten inkl.
12 Monate Garantie
auf Umbau - Kit.

199.90 DM

PlayStation Import News !!!

Parasite Eve - Us

Parasite Eve Hint Book Us
R-Type Delta - Jp

Ace Combat 3 - Jp

Ridge Racer 4 - Jp

Thrill Kill - Us

Tekken 3 Jp mit Us Texte

129.90

39.90
119.90
119.90
119.90
129.90

49.90

PlayStation Zubehdor !!!

RGB Kabel
RGB Kabel Spezial Audio / Video
Pal Booster NTSC / Pal
PlayStation Ersatzlaufwerk 1002
Scart 4 - fach Umschalter
PSX Boot Chip *

PlayStation Gun

Dual Shock Controller - JoyTech
Infrarot Controller - 2 Stiick

* nur fitr Importe

19.95
29.95
49.95
79.95
49.95
12.95
39:95
44.95
69.95




INFO

System: Nintendo 64
Spieletyp:  3D-Ballerspiel
Datentriiger:  96-Mbif-Modul
Hersteller:  Ubi Soft/Argonaut
Testversion:  Ubi Soft
Spieler: 1-2
Speicher-  Memory Pak
option: 5 Blocks
Features:  Rimble Pak-

Support
geeignet ab: 6
Sehwierigkeit: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 77 %
Musik: 79 %

78 %

Sound: |

SpielspaB:

e

78

estirkt vom 32-Bit-Einstieg mit

Croc wagt sich Argonaut erstmals
an ein N64-Projekt. Der endlose Kampf
zwischen Gut und Bdse geht in eine

neue Runde. Ubi Soft gibt N64-
- Kammerjiagern neue Spielper-
spektiven.

Wir schreiben das Jahr
2010, und die Dinge scheinen in
den meisten Teilen der Welt

normal zu verlaufen. Nicht

im Konigreich der Insek-
ten: Ein Unfall mit giftigen [}
Chemikalien hatte furchtbare |

Auswirkungen auf die
Kleinlebewesen. Alle Nachkommen
der verseuchten Insekten sind zu tod-
lichen Aggressoren mutiert und
haben fiirchterliche Angriffswaffen
entwickelt. Gefithrt durch eine

-

Auch dieser Krabbler [dBt sich nur mit einer
bestimmien Takiik erlegen.

aulerirdische Rasse, haben die Insektoi-
den mit der Mobilisierung ihrer grofen
Armeen begonnen, mit dem Ziel, ande-
re Insektenvolker auszuldschen und die
gesamte Welt zu vernichten. Zum Gliick
befindet sich seit geraumer Zeit ein
Geheimprojekt namens ,Buck” in
Arbeit, in dem insektoide Supersoldaten
in Form von Bienen-Cyborgs herange-
ziichtet werden. Der Freiwillige, der fiir
diesen Job ausgewihlt wurde, heilst
Buck Bumble. Er hat die gewaltige Auf-
gabe, die gesamten Erden-Rasse der
friedfertigen Insekten zu schiitzen,

Zu seinem Schutz ist Buck mit kyber-
netischen Panzer-implantaten ausgestat-
tet und verfiigt tiber ein ausbaufihiges

Auch dicke Bodenkifer gilt es m.il der Lassrﬁumme_zu knacken.

On-Board-Geschiitz. Auf Euch
warten hitzige Stachelkdmpfe, in
denen das Attackieren der
Widersacher von allen Seiten
mdoglich ist! Eine fast grenzenlo-
se Bewegungsfreiheit erlaubt
freiziigige Luftakrobatik, waghal-
sige Flugmandver und laktische
Anschleich-Aktionen. Die Drei-
dimensionalitit steigert mit die

Buck kann sich villig frei in seiner
| Welt bewegen.

L Beweglichkeit, aber auch das
| Risiko, getroffen zu werden. Auf
| den gefahrenreichen Expeditio-
| nen begegnen Euch grotesk ver-
| grolerte Ameisen, Kifer, Trans-
' porter, Schnaken, Wespen und
andere Mutationen, die alle mit

Meine  Meinung: Freunde /
actionreicher Ballerspiele diir- |

fen frohlocken: Buck Bumble \
ist mit das Beste was ihnen in .
den kommenden Monaten fiir
das NG64 unterkommen kann.

Fiir Abwechslung ist gesorgt:

Mal wird hauptséachlich gesam-

melt, mal besteht ein Level aus purer Bal-
lerei, mal aus einem verzwickten Laby-
rinth. Optisch und musikalisch auf der
Hdhe der Zeit, wenn auch stellenweise bei
flotten Kameraschwenks und hoher
Feinddichte etwas ruckelig, sollte das
Spiel auf keinen Fall unterschétzt werden.

Leider gibt es noch ein Manko, das den
Bienenspali etwas hemmt. Damit meine

GUT

| Ein fetter Raketenwurm kommt vor
unserer Nase aus dem Wasser
geschossen,

| unterschiedlichen Verteidigungsme-
chanismen ausgestattet sind. Jeder
Feindcharakter verfiigt tiber ein ein-
¢ zigartiges 3D-Design und individuel-
I le Eigenschaften. Uber 21 Missionen,

fantastische Distanzwaffen und ein
,Cyborg-Match“-Modus sorgen fir jede
Menge Abwechslung. Fiir die Motivati-
on von Insektenkdmpfern ist durch die
vielen Extras in Buck Bumble reichlich
gesorgt. Die Parcours sind phantasievoll
designt - alles natiirlich komplett mit
heimtiickischen Hindernissen und Fal-
len. Bei aller Phantasie hitte aber auch
etwas mehr Wert auf Ubersichtlichkeit
gelegt werden sollen. ws

\ lch die fehlende Hbersfchrﬁc%
'| keit, mit der man sich in den
| groBen Arealen schnell verio-
' ren vorkemmt. Trotzdem: Ver-
zwickte Missionen und rasantes
Tempo bescheren uns eine Ach-
terbahnfahrt der insektoidesten
Art! Farbenprachtige Objekte,
ulkige Animationen und die liebevoll
gestalteten Sprites halten den Spieler lin-
ger als gedacht bei Laune. Spielerisch
reicht das Modul zwar bei weitem nicht
an diverse Nintendo-Highlights heran,
besticht aber durch seine leichte Steuer-
Zuganglichkeit und einige akrobatischer
Feinheiten, die es in solcher Form noch

nicht auf dem N64 zu sehen gab. /
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portspiele, die auf offizielle Lizenzen

verzichten, haben in den allermei-
sten Fillen einen sehr schweren Stand.
Und so verhilt es sich auch bei World
League Basketball aus dem Hause der
altgedienten High-Voltage-Entwickler
(NBA Jam/)aguar, Tempest 2000/SAT und
NCAA Final Four/PS). Zwar stehen Euch
mit 32 Nationalmannschaften und drei
Spielmodi (Freundschaftsspiel, Saison,
Turnier) genug Kombinationen zur Ver-
fligung — doch wer interessiert sich z.B.
schon fiir die schlappe Begegnung zwi-
schen China und Australien? Die NBA
verspricht hochste Basketball-Gliicks-

Nicht einmal die Replay-Funktion
geniigt heutipen Anspriichen.

gefiihle und sonst nichts!
Ausgesprochen mager auch
WLBs optische Prdsentation:
Die polygonalen  Spieler
bewegen sich einen Tick zu
schnell iiber den blankpolier-
i ten Hallenboden, die Dunks
sind viel zu altbacken und die
" Animationen schlichtweg ein
: iibler Scherz. So drehen sich
die Hiinen in Sekundenbruchtei-
len um 180 Grad — von Realismus weit
und breit keine Spur. Da reiffen auch

4&:‘&& Meinung: No Way! |
Angesichts all der hochkaréti- |
gen Basketballsimulationen, k

die den PlayStation-Markt be-
valkern, gehdrt World League

Basketball in die  Rubrik
“Braucht kein Mensch". Das

hangt nicht nur mit dem Ver-

GEHT SO

zicht auf die zugkriftige NBA-Lizenz  chenlang einem Testmuster hinterhertele-
Qfsammen, sondern hat vor allem mit der

System: PlayStation

Spieletyp:  Basketball- i

simulation ‘

Datentriger: CD !

Hersteller:  High Voltage Soft [

Testversion:  Mindscape i

- e — Spieler: 1-8 |

Australien gegen Argentinien - was fiir ein Spelcher- '
geg g 2 option: Memory Card
grandiose Paarung. 29 Blocke

Features:  Multi Tap f

vier Kameraperspektiven, die durch
Druck der L-/R-Tasten aufrufbaren

geeignel ab: frei }
Schwierigkeit: 3-7

Spielziige sowie mehrere Schwierig-  Preis: ca. 110 Mark
keitsgrade nichts mehr raus. Grafik: 62 %

Das einzig wirklich Erfreuliche ist der  musik: 45 %
Mehrspielermodus, in dem bis zu acht Sound: 50 % Y

——— —

Zocker gleichzeitig mitspielen diirfen.
Hier kommt wenigstens flir kurze Zeit
Stimmung auf. ds

SpielspaB:

>

\ alles andere als berauschendm\
”| Grafik zu tun: Warum sind alle
| Basketballer ellenlang und
/ spindeldiirr? Warum sind deren
Bewegungen so unrealistisch?
Warum schaltet die Kamera-
perspektive bei Freiwdirfen nicht
um? Warum mufiten wir wo-

fonieren? Etwa, weil WLB nix faugt.... y

aed

Ihr Export-Spezialist fiir Video-Spiele,
Manga & Home Entertainment

lik sao

Dreamcast (erwarteter Preis) DM 499
Doctor v64 DM 425 - CD 64 DM 319
Playstation Video CD Adapter DM 105
Pioneer DVL 909 DM 1799
Final Fantasy VII Keychains Set DM 50

%k ok

Dies ist lediglich ein kleiner Auszug aus unserer stiindig wachsenden
Produktpalette! Surfen Sie noch heute bei uns im Internet vorbei!

www.lik-sang.com - fax: 00852 -2413 5494

Top 4 Comics & Games

1! Sony Playstation — N64 - PC Games — Sega Dream Cast — Comics !!
- die neuesten Games sofort lieferbar !!

- PSX-Umbau mit 6 Monaten Garantie ab DM 89,- (inkl. RGB-Kabel) - keine Kopien!
- Jede Menge Importspiele aus den USA + Japan

-An- und Verkauf von Gebrauchtspielen

- Reparaturen aller Spielkonsolen und Zubehor

- Ihr sucht erwas dlteres und findet es nicht? Wir suchen danach!

- Ehrliche Beratung und Blitzversand!!

-Angebot des Monats: Tekken 3 Dt.nur DM 84,95!!! Nur solange Vorrat reicht!

Versand-Laden Uhibergstr. 69 - 10794 Filderstadt - Tel.. 0711/77 99 431 - Fax. 0711177 99 432

WWW.GAMEEXPRESS.DE

your personal dealer for games, manga, merchandise & imports

fon (040)]) 89 703 480 fax (040) 89 703 380




InFoO
System: PlayStation
Spieletyp:  Rennspiel
Dalenirager: CD
Hersteller:  EA/Delphine
Testversion:  Electronic Arts
Spieler: 1-2
Speicher-  Memory Card 1
option: Block
Fealures:  Molocross und
Highspeed-
Rennen,
Streckeneditor
geeignet ab: &
Schwierigkeil: 5
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 84 %
Musik: 60 %

Sound: 78 %

lpiel:pnﬂ'

-
Al /

Is EA dem PS-liisternen
Spielevolk letztes Jahr
(siche VG 11/97) Moto
Racer zum Frall vorwarf,
waren alle hellauf begei-
stert — coole Grafik, atem-
beraubender Speed und
klasse Ideen erfreuten nicht
nur die Fans des Genres.
Ob das Sequel wohl an den
Erfolg des ersten Teils anzu-
kntipfen vermag? Die Ant-
wort ist ein eindeutiges: Ja!
Wie gehabt, steuert lhr
sowohl High-Speed- als
auch Motocross-Bikes iiber
mittlerweile rund 32 Strecken. Bevor Thr
Euch aber ins Geschehen werft, miifst lhr
Euch noch fiir einen der drei Spielmodi
(Training, Arcade oder Meisterschaft) ent-
scheiden. Wihrend der erste — wie der
Name schon sagt — zum Uben gedacht
ist, entlift Euch der zweite sogleich
ins Spiel. Der Punkt “Meisterschaft”
fithrt Euch mitten in ein Etap-
penrennen, bestehend
aus funf bis zehn
Runden.
Doch was ist nun
wirklich neu beim
zweiten Teil?
Erstens wahlt Thr zwi-
schen Simulations- und
Arcadestil. Wahrend Thr im
Fall mit einem realistischen Fahr-

ersten
verhalten der Zweirdder konfrontierl

werdet, brettert |hr im Arcade Mode
nach Gutdiinken tber die Strecke. Zwei-
tens diirft Ihr Euch die Streckenbedin-
gungen selbst aussuchen. Néchtlicher
Schneeschauder oder doch lieber bri-
tende Hitze? Das bleibt Euch iiberlassen!

Vor iadem Rennen wahlt Ihr das am besien
geeignete Bike (unterscheiden sich in Grip,
Beschleunigung, Speed und Bremsen). Zur
Belohnung gibt's spater dann noch
gespiegelie Kurse bzw. Reverse-Tracks.

‘_‘ i
we Jou [ e Tl |

Das Fahrverhalten Eurer
Bikes dndert sich je nach
Wetterlage schlagartig, So
rutscht thr  auf einer
zugeschneiten  Strecke
z.B. wesentlich schneller
seitlich weg als bei Son-
nenschein.

Die Grafik sieht — egal, ob
bei Regen, Schnee oder
Sonnenschein - eine
ganze Ecke besser aus als
beim MR 1. Hauserschluch-

ten, Farmen und Felder siumen auch
hier wieder hauptsichlich die Strecke.

GRAND PRIX

it Hilfe der Edlturtunkliun hastell Ihr kom-
plett neue Kurse. Ca. 50 passen auf eine MC.

/ﬁema Meinung: Und wieder ;/
geht der erste Preis fiir das |
beste PS-Motorradrennspiel an |
Delphine. Die logische Fortset-
zung der Steilvorlage des ersten
Teils miindet hiermit im noch
schnelleren, nach umfangreiche-
ren und grafisch noch perfekte-
ren Moto Racer 2. Das Handling der Bikes

\Jst nach wie vor unerreicht exzellent.

ﬁxﬁ“ﬁiﬂmﬁ

SUPER

NEW BEST LAP
¢t ¥ ¥ ey et [
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Vielleicht sind 311 km/h fiir diese ver-
schneite Strecke doch etwas zu schnell...

Nachtliche Rennen sind nicht nur eine
ziemlich romantische Angelegenheil, sondem
erfreuen vor allem durch tolle Lichteffekte.

Im Zweispielermodus wird der Screen wahl-
weise vertikal oder horizontal gesplitiet.

Schmankerl, wie Lens-Flair-Effekte ma-
chen das echte Renn-Feeling perfekt.
Drei der vier einstellbaren Kameraper-
spektiven sind in Abstufungen schrig
hinter der Schulter des Fahrers postiert,
eine hinter dem Lenkrad. Der Ge-
schwindigkeitsrausch in der Ego-Per-
spektive kommt allerdings nur mit dem
Analog-Pad richtig iiberragend.

Ist Euch die alleinige Halz zu langweilig,
dann schnappt Euch einen Kumpel und
zockt per Splitscreen zu zweit. Hierbei ist
es besonders witzig, die eigenen Strecken
abzufahren, welche sich mit dem Editor
schnell und einfach erstellen lassen. ds

o

\ Sowohl Anfinger als auch Pro-"
fis bekommen hier Monate |
| Spielspall pur kredenzt. Die
Verbindung von Querfeldein-
und “normalen” Rennstrecken
macht extrem viel Laune. Die
dargebotenen Schiilerbandgitar-
renrfffs werden zwar schnell
langweilig, ansonsten gibts aber aus-
nahmsweise mal rein gar nix zu meckern.
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> “ Hier findet

A Sports ldutet langsam

aber sicher die 99er-
Runde ein. Nach Madden
NFL 99 folgt mit NHL 99
das lang erwartete Sequel
des kanadischen Eishockey-
dauerbrenners. Insgesamt
stehen 49 Teams (27 NHL-
Clubs, 18 Nationalmann-
schaften sowie zwei All-

7 TOR BET UM
YORLAGE DUR
342

Star-Teams) zur Auswahl.
Die Lindermannschaften duirft
lhr aber nur beim Freundschaftsspiel
oder im Turnier zum
Sieg fiihren. Gerade
letzterer Modus sorgt
¢ fiir heife Duelle, da
| |hr das Teilnehmer-
| feld nach eigenem
| Geschmack zusam-
" menstellen  kénnt.
lhr bei-

INFO

System: PlayStation
Spieletyp:  Eishockey-
simulation
Datentréger: CD
Hersteller;  EA Sporis
Testversion: Electronic Arts
Spieler: 1-8
Speicher-  Memory Card
option: 1 bis 8 Blocke
Features:  Analog- und Dual-
Shack-Suppart
gesignet ab: frei
Schwierigkeit: 4-8
Prels: ca. 100 Mark
Grafik: 85 %
Musik: 80 %

Sound: 85 % /j
SpielspaB:

82

spielsweise heraus, ob der Olympia-
sieger Tschechische Republik gegen den
aktuellen Stanley-Cup-Gewinner aus
Detroit eine Chance hat. Die weiteren

Im Saisonmodus spielen Verletzungen eine
sehr grofe Rolle fiir Euer Team.

Spielmodi decken mit dem spannenden
Penaltyschielen, einer kompletten Sai-
son und den PlayOffs alles ab, was das
Herz eines Eishockeyfans begehrt.

Wie in Madden NFL "99 hat EA Sports
auch bei diesem Game ein Herz fiir
Neulinge. War es in der Football-Simu-
lation der eingingige “One-Button-
Mode*, erwartet Euch hier ein brand-
neuer Anfingermodus. Dabei verhalten
sich die gegnerischen Mannschaften
alles andere als intelligent, und Regel-
verstofe werden nicht geahndet. Echte
Profis lachen dariiber und passen das

Game lieber ihren Wiin-
schen an: Ob Spielfeld-
grofe (NHL bzw. inter-
national), Mannschafts-
aufstellung oder Zusam-
mensetzung der Liga -
nahezu jede Kleinigkeit
ist voreinstellbar. Falls
Ihr mit den vorhandenen
Mannschaften unzufrie-
den seid, diirft Ihr Euch

| |-

Was fiir eine Tra;umsimatiun! Nur die schon-
sten Szenen werden automatisch wiederholt.

- Der Deuische Uwe Krupp trifit auch im
Unterzahlspiel (sagt man).

Die diesjdhrige Replay-Funktion bietet
auch Einzelbilder des Geschehens an.

L1 VORH. ZITL

LZ RANZOOM. R1 WACHST. ZIEL R2 WEGZOOM

V. DAMPHOUSSE

eigene Teams zusammen-
stellen, neue Spieler kreieren

oder vorhandene Cracks von einem
Club zum anderen transferieren. Ange-
sichts der zahlreichen Statistiken, die
Euch die Stirken und Schwichen der
Kufenkiinstler vor Augen fiihren, stellt
Ihr so mit Leichtigkeit in wenigen Minu-
ten ein absolutes Superteam zusammen.
Die Steuerung ist nach wie vor eingéin-
gig und wird nun durch eine Power-
anzeige erginzl, die Euch die Stirke des
Schusses anzeigl.

Auch in Sachen Grafik gibt es eigentlich
nur AnlaB zur Freude. Den polygonalen
Spielern merkt man an, dals sie durch
Motion-Capture gestandener NHL-Pro-
fis zum virtuellen Leben erweckt wur-
den. Ebenso gelungen sind die Stadien,
die ihren realen Vorbildern bis ins letz-

/" Meine Meinung: Mit NHL 99 /
hat Electronic Arts bewiesen, l"
dali es immer efwas zu verbes- |
sern gibt. 0b Anfangermodus,
Trainingsoption oder der Dual-
Shock-Support — die Program-
mierer haben nahezu alle
“Schwachstellen™ ausgemerzt.

SUPER

Lediglich die in meinen Augen etwas  bis zu sieben weiteren Mitspielern. Yeah!

te Detail nachempiunden sind und
zudem durch effektvolle Cut-Scenes
vorgestellt werden. All diese Verbesse-
rungen werden aber durch eine niedri-
gere Framerate teuer bezahlt.

Soundtechnisch gibt es angesichts der
harten Mentimusik, den guten Kom-
mentaren (hieriiber &5t es sich vortreff-
lich streiten) und den hyperrealistischen
Special-FX nichts auszusetzen. Witziger
Hohepunkt sind die Durchsagen des
Hallensprechers: Da sucht der kleine
Achim seinen Vater, ein Herr Schmidt
hat den Hauptpreis gewonnen und
Falschparker sollen ihr Auto wegfahren.
Das alles sorgt fiir ein authentisches
Hallenfeeling und hebt den Realismus-
gehalt ungemein. ds

\ zurickgeschraubte Framerate
| stort ein wenig. Im Eifer des
| Gefechts fallt dies aber kaum

ins Gewicht. Egal, ob lhr Euch
als Anfanger, Fortgeschrittene

oder Profis bezeichnet, mit NHL
‘99 werdet Ihr viele spannende
Stunden erleben; und das mit
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Frischlinge wendet sich der
brandneue Anfingermodus.
Hier braucht Ihr Euch keiner-

Nintendo 64

lei S_orp,en iber Icing oder Splelet;rp Eishockey- _
Abseits zu machen — der simulation |
Schiedsrichter  laBt alles Datentréger: 128-MBit-Modul |
durchgehen. Das gilt Hersleller:  EA Sports
auch fiir die spali- Testversion:  Electronic Arts
§ cen  Rangeleien Spieler: 1-4
- zwischendurch. Speicher-  Memory Pak
b Obwoh! die Grafik a2
] Fealures:  Rumble-Pak-
| nicht  hochaufls- \ e g Support [
send ist, kommt das - e . geeignet ab: frel |
' Ambiente  exzellent Uber die zuschaltbaren Taktiken freuen sich Schwierigkeit: 2-8 [
. riiber. Die NHL-Cracks bewe-  vor allem Eishockeyprofis. Prais: ca. 120 Mark |
gen sich dank Motion-Captu- Grafik: a5 % |
. ring geschmeidig Gber das a la “What a shot!”. Auch auf die an-  Musik: 78 %
4 blitzende Eis und die Goalies  sehnlichen Kamerafahrten, die Euch vor  Sound: 81 % ]
——— = legen spektakuldre Saves hin.  jedem Match das jeweilige Stadion vor- V,

Die graphische Ausarhedung der Spleler ist

grandios.
E ndlich kiimmert sich der ausgewie-
sene Sportspielspezialist EA Sports

schrinkt sich der US-amer

Sprecher auf sinnlose Binsenweisheiten

Im Gegensatz zur 32-Bit-Variante be-

e rr——————

stellen, mift lhr verzichten. Ansonsten
halten sich die Unterschiede zur PS-Ver-
sion in Grenzen. ds

ikanische

lpiel:poﬁ'

e

auch um die Eishockeyfans unter den
N64-Besitzern. Dank NHL/NHLPA-
Lizenzen sind alle 27 Teams der Natio-
nal Hockey League inklusive der origi-
nalen Spieler vertreten. Dariiber hinaus
diirft Ihr den Stock auch in einer von 18
Nationalmannschaften schwingen.

Dazu stehen Euch insgesamt ftinf
Spielmodi plus das kurzweilige Penalty-
schiefen zur Verfligung. Vor allem an

ﬁw.efne Meinung: Mit NHL 99
hat EA Sports ein wahres Mei- |
sterwerk hingelegt, das von \
der Konkurrenz nur schwerlich
2u tibertreffen sein wird. Sowoh!
in Sachen Gameplay, als auch in
punkta Grafik laBt das Spiel kei-
ne Wiinsche offen. In Kombina-
wn mit dem hohen Realismusgehalt tiplayer-Spielspal in Reinstform aus!

\' (Statistiken, Reihen bearbeiten,\
"| Spielertransfers) ergibt sich
| eine Eishockeysimulation, die
selbst hdchsten Anspriichen
gerecht wird. Hohepunkt ist der
Vierspielermodus, in dem jeder
seinen ‘“eigenen” Starplayer
(iber das Eis lenkt. So sieht Mul-

[
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DER GROSSE WORKSHO?

HARDWARE

Losen Sie Hardware-Probleme selbst!

0 60555 (7

0 AARDWARE ¢ »
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e lhren PC auf!

Der grofie PCgo! Workshop:
Hardware Grundlagen
CD-ROM plus Handbuch

ISBN 3.7723-9523-6

Word 97

Franzis-Verlog GmbH # Gruber Strafie 46c ¢ 85586 Poing # Telis 0B121/95-1444 « Fax 0B121/95-167%
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Word 97

Sie
effektiv mit Word 87

Der grofie PCgo! Workshop:

CD-ROM plus Handbuch
ISBN 3-7723-9593-7

PC-Wissen

glasklar,
leicht verstandlich
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eder hat einen personli-

,chen B-Movie-Favoriten.
Seien es nun Filme von Russ
Meyer, der berithmte ,Plan
9 from outer Space” (Ed
Wood lebe hoch) oder Strei-
fen iiber amoklaufende

Bei niedrigem Energie-

niveau tankt lhr in der
Basis wieder auf.

Haltet Euch genau an die
Vorgaben, sonst scheitert

japanische Atommill-
Monster. Aus der Tra-
dition der amerikani-
schen  Horror-Science-Fiction-
Streifen der 50er Jahre stammt auch
viel der Inspiration, die das Entwickler-
team ,King of the Jungle” zu B-Movie
hatte. Die Mannen um Raffaele Cecco
(Cybernoid, falls sich noch jemand dar-
an erinnert) warfen die typisch fiesen
Aulerirdischen und die notwendiger-
weise unbedarften menschlichen Hel-
den in einen Topf mit feinen Polygo-
nen, wiirzten mit einer Prise For-

die anderen beiden auf-
getankt und repariert
werden, kurvt lhr — ganz
nach Anweisung der
Earthlink-Zentrale — durch
die Gegend, sammell
Zivilisten und Wissen-
schaftler ein, transportiert
Ingenieure und Flugab-
wehr-Kanonen  von
einem Ort zum ande-

die Mission. schung nach und erhielten ein ren und ballert fliegende

schweres aber ansehnliches Baller- Untertassen ab. Diese hinterlassen

spiel, das seinen Namen nicht wirk- von Zeit zu Zeit ein Trimmerstiick,

INFO i ._ o

ich zu Recht trigt. das lhr einsammeln und zu Eurer
System:  PlayStation 2 Basis schaffen solltet. Durch diese und
Spieletyp:  Action ﬂ den Einsatz geretteter Forscher erhaltet
Datentrager: CD Ihr nach und nach neue Waffen und
Hersteller: G Interactive o s Flugmaschinen. Diese unterscheiden
Lo LTI sich stark in Leistung und Energiever-
Spisior: = brauch - solltet Ihr keinen Saft mehr
Egﬂ{,‘,ﬂ"’ MG haben, tankt Euch Eure Heimatbasis
Faatires: = kostenlos wieder auf. Bei einem Total-
geeignet ab: 16 verlust des Schutzschildes macht Euer
Schwierigkeit: 8 Flieger eine Bruchlandung und steht erst
Preis: ca. 120 Mark in der nichsten Mission wieder zur Ver-
Grafik: 90 % a R—— =
Musik: 85 % Mit auBerirdischen Komponenten erforscht
Sound: 75 % Ihr e Wation, ﬁeme Meinung: Ein Spiel |

Sl
SpielspaB:

Die AubBerirdischen kommen. Da man
nun nicht im voraus sagen kann, dal® sie
friedliche Absichten hitten, wird kurzer-
hand die Verteidigungsorganisation
Earthlink gegriindet, deren heldenhafte
Piloten sich unter anderem aus Staub-
saugervertretern, abgehalfterten Schau-
spielerinnen und Prototypen kiinstlicher
Intelligenzen rekrutieren.

Diese skurrile Mannschaft steigt in nicht
weniger interessante Fluggerite, um die
Menschheit vor dem drohenden Unter-
gang zu retten. |hr wahlt nach dem Start
bis zu drei Vehikel aus, auf
die lhr innerhalb einer Missi-
on zugreifen diirft. Wihrend

nach meinem Geschmack. Das |

Ambiente schlechten Sci-Fi- |

Horrors ist perfekt eingefan-
gen, die Wissenschaftler haben <
lange, weifle Haare und die Ali-
ens sind grin, knuddellg und
haBlich zugleich. Allerdings ist
mir sauer aufgestofien, dafi schon die
zweite Mission ein echter Hammer Jist.
Erst wurden mir alle Piloten vom Himmel
geholt, dann wieder schossen die Fieslin-
ge meinen Versorgungshubschrauber ab
~ Mission gescheitert. Ein wenig viel
Zufall ist im Spiel, aber dartiber hinaus
gibt es kaum Kritikpunkte. Vielleicht hét-
le es etwas einfacher sein konnen, neue

L

SUPER

Zwiilf verschiedene Gefédhrie sind im
Fundus vorhanden.

Der Eindruck tauscht - die UFOs sind
alles andere als friedlich.

Die verschlafene Kleinstadt wird durch
Explosionen aufgeschreckl.

T

fiigung. Wechselt daher die Vehi-
kel rechtzeitig, bevor Euch die
Griinlinge den Garaus machen.
Die wirklich gut gelungene Grafik
wird auch dann nicht langsamer,
wenn sich hunderte von UFOs, Zivili-
sten und aulerirdische Bodentruppen
gleichzeitig auf dem Schirm tummeln.
Allerdings geht die Ubersicht dann
schon mal floten, und schwer ist
B-Movie von Haus aus. Wen
das nicht schocken kann, der
wird mit Sicherheit lange und
gut unterhalten. af

Waffen und Schiffe zu ent-\
| wickeln - im Eifer des Gefechts
| bleiben die kostbaren auBerir-

/ dischen Komponenten schon
mal unbeachtet auf dem
Schiachtfeld zuriick. Kein Wun-
der, wenn Ihr von zig UFOs
gleichzeitig umschwirrt werdet
und die Zentrale mit neuen Aufiragen
nach Euch ruft. Aber erwartet denn wirk-
lich jemand, die Rettung der Erde vor der
griinen Gefahr sei etwas Einfaches?
Durch die groBe Menge zusatzlich
erforschbarer Schiffe (und die eine oder
andere Uberraschung) ist fir Langzeit-
motivation gesorgt — B-Movie ist kein
Spiel fiir einen kurzen Nachmittag.
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Im Splitscreen-Modus fahrt Ihr gegen
andere Spieler.

Mit 75 Sachen in die Kurve -
Geschwindigkeit ist Trumpf.

s ist immer wieder schén, einen [

Newcomer in der Branche be-
griifien zu dirfen, und wenn das Pro- |
dukt-Debiit dann auch noch iiber-
durchschnittlich gut ist, ist die Freude
um so grofer.

Zugegebenermalien ist Rush Down
nicht unbedingt ein Geniestreich, was
Rennspiele angeht, aber so viel Innovati-
on war schon lange in keinem Genre-
vertreter zu finden. Gliickwunsch auch

Ridge Racer meets Hyper Olympics:
Die franzdsische Firma Canal+ Multimedia
steigt mit Rush Down ins Konsolen-
geschaft ein — mit durchwachsenem Erfolg.

gern mal tber den
Streckenrand,  der
Biker radelt durch
einen Felsblock und
merkt erst hinterher,
dall nun eigentlich
ein Sturz angesagt ist,
und das Kajak war
halt nicht ganz dicht.
Ein besonderes Lob
haben der Soundtrack
und das Wasser ver-

Interessante

[

/s - dient.
&&my Mischung, oder? Der

Soundtrack bietet von

dene Fahrer(innen) zur Verfiigung, die
unterschiedliche Klamotten zur Schau
stellen. Die Sportgerite sind ebenfalls in
je vier Ausfithrungen zu haben

B8 km

Eine Kajak-Fahrt ist alles andere als lustig, 1=

wenn Steine im Weg sind.

an das Entwicklerteam tual Studio Enter-
tainment. Fangen wir bei den Fakten an:
Sie fahren auf finf Kontinenten mit
Kajak, Mountainbike und Snowboard
gegen die Zeit und computergesteuerte
oder menschliche Rivalen. Die 15 ver-
schiedenen Strecken sollten wohl der
Schwierigkeit nach geordnet sein, aber
leider hat sich da anscheinend der eine
oder andere Fehler eingeschlichen. Die
Snowboard-Tracks sind bis auf den letz-
ten sehr einfach zu schaffen. Der Japan-
Kurs aber ist dermalien hart, dal® wir uns
eine Acht im Schwierigkeitsgrad nicht
verkneifen konnten. Die vorletzte Kajak-
Strecke ist seltsamerweise schwerer als
die letzte — aber das mag nur unser Ein-
druck sein. Anfangs stehen vier verschie-

und unterscheiden sich stark in
ihrem Fahrverhalten. Auf den
schwereren Strecken sollten Sie
sich ohne die schnellsten Vertre-
. ter ihrer Gattung gar nicht erst
- blicken lassen, wenn sich auch
alle gleich prizise steuern las-
sen. Die Buttonbelegung ist
schnell gelernt, allerdings macht
dem gehetzten Fahrer die etwas
ungenaue Kollisionsabfrage zu
schaffen. Der Snowboarder fallt

ﬁeine Meinung: Innovation
muf belohnt werden, auch |
wenn sie sich hinter dem |
Deckméntelchen eines mittel-
prdchtigen Spiels versteckt. Et-
was Besonderes wdre Rush
Down an sich nicht. Aber allein
schon die Idee, ein digitales
Downhill-Rennen mit Kajaks zu machen,
ist mir das “Super” wert. Der geniale
Soundtrack fetzt auBerdem noch richtig
rein, wenn die PlayStation aufdreht und
ein schnelles Snowboard oder Mountain-
bike losgelassen wird. Aber, aber, aber ...
Bis hierher ist Rush Down als Debiit ein
Knaller. Einige Dinge versalzen dann
doch die Suppe. Die Steuerung der ein-
@!nen Sportgerate ist zwar exakt, fiihit

SUPER

Techno (iber House zu
Trance alles, was das Spielerherz be-
gehrt, und das meist in hervorragender
Qualitit. Und das Wasser sieht besser
als jede andere Fliissigkeit aus, die je
von einer PlayStation gerendert wurde.
A propos rendern: Trotz der vielen
Polygon- und Sprite-Objekte und
des hohen Spieltempos geht
die Framerate einfach nicht in
den Keller. Das gleiche gilt
fir den gelungenen Zwei-
spieler-Modus, bei dem
sich die Teilnehmer sogar
aussuchen diirfen, ob der
Screen horizontal oder verti-
kal geteilt werden soll. af

*\ sich aber alles andere als reah
| stisch an. Der Schwierigkeits-
| grad der Strecken steigt nicht

/ kontinuierlich an, sondern
V" sprunghaft. Die Kollisionsabfra-

’ ge kann sich ab und zu nicht

zwischen extrem spielfreundlich

und extrem fies entscheiden:

Man fahrt mit seinem Bike durch einen

Baum, und zehn Meter weiter meint

unser Fahrer dann, sich doch vielleicht

irgendwann auf die Nase zu werfen -
oder es passiert einfach nichts. Am Ende
sind noch einige Stellen zu nennen, an
denen Rush Down einfach unfair ist —ein
paar Ecken der Chinesischen Mauer und
der japanische Snowboard-Kurs hétten
noch etwas mehr Feinsehliff venragen.//
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InFO
System: PlayStation \
Spieletyp:  Rennspiel
Datentriger: CD
Hersteller:  Canal+ Mull-

media

Testversion:  Infogrames
Spieler: 1-2
Speicher-
oplion: MC
Features: Bike, Board, Kajak
geeignel ab: 12
Schwierigkeit: 7-8
Prels: ca. 100 Mark
Grafik: 70 %
Musik: 20 %

Snu-mi: 50 % /




B
Nach der Bruchlandung
wird Evos Roboter-
Kirper zertrimmert.
Forlan lduft er als
Computer-Chip herum.

INFO

Syslem: Nintedo 64
Spieletyp:  Action Adventura
Datentrdger: 256 MBit
Hersteller:  DMA Design/

Take 2 Interactive
Testversion: Take 2 Interactive
Spieler: 1
Speicher-
option: intern
Features:  Rumble-Pack
geeignet ab: frei
Schwierigkeil: 6
Preis: ca. 100 Mark
Gralk: 72 % [
Musik: 51 % |
Sound: 57 % |

—wsEmerETT=— s
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ie schottische Firma DMA Design
hat schon seit grauer Urzeit

bewiesen, dal geniale Spielideen auch
uneingeschrankt umsetzbar sind. Titel
wie Lemmings oder Grand Theft Auto
haben sich durch ein vergleichbar einfa-
ches, aber brilliantes Spieldesign ausge-
zeichnet. So auch ihr neuestes N64-

Die Streiche der cybernetischen Evolution:
Ein Hund mit einem Flugzeugkirper.

Spiel Space Station Silicon Valley,
wo lhr auf einer verlassenen Raum-
station in vier verschiedenen Welten
ein ritselbepacktes Action-Abenteuer
bestehen miifit. In der Rolle des Evo,

Fliegender Wechsel: Evo hal ein Schaf
deaktiviert und nimmt dessen Kirper ein.

seines Zeichens Roboter und Partner des
Weltraum-Abenteurers Dan Danger,
durchforstet Ihr vier Welten, die sich
innerhalb des riesigen Raumstation-
Komplexes befinden und von kiinstli-
chen Tieren bewohnt werden. Jede Welt
reprasentiert eine Klimazone, angefan-
gen von “Europa” iiber eine “Eis’- und
“Dschungel“-Welt bis hin zu einer
“Wiisten”-Zone. Nach einem Schiff-
bruch verliert Evo seinen metallenen
Kérper und mul fortan als wehrloser
Computer-Chip ums Uberleben kimp-
fen. Schutz findet er nur in den Kérpern
der insgesamt 50 Mechano-Tierarten,
die allesamt spezielle Fahigkeiten besit-
zen. Eure Aufgabe besteht nun darin,

ﬁeme Meinung: DMA hat es /

Evo in den insgesamt 30 Stages
zu den Teleportern zu lotsen, die
das Tor zur nachsten Spielstufe
dffnen. Um dies zu bewerkstelli-
gen, milt Ihr Schalter betétigen,
Gegner ausschalten (wodurch er
ihre Korper in Besitz nehmen
kann) und Hindernisse bewalti-
gen. Wenn beispielsweise ein

S

! In der Eiswell wird ein wunder-
| schiner Unterwasserlevel erforscht.

' tiefer Graben (iberwunden wer-
den mul, nimmt man am besten
- ein Schaf, das fiir eine gewisse
- Zeit in der Luft schweben kann.

Miissen mehrere Gegner erlegt

uns wieder einmal gezeigt. Ein |
erstklassiges Spiel braucht k
weder aufwendig gerenderte \
Zwischensequenzen, noch ir-
gendwelche komplizierten Hand-

seinen Bann zu ziehen. Allein der

ldeenreichtum, der sich in den mehr als
50 Tierarten widersplegelt, zeugt davon,
dal die Entwickier viel Spai3 bel der Arbeit
hatten. Die teilweise kniffligen Ratsel
(oder besser gesagt, Hindernisse) schei-
nen zu Beginn unlgsbar. Hat man sich
aber erst einmal einen Uberblick tiber die
Stage beschafft, kann man sie durch den
Einsatz von bestimmten Fahigkeiten ein-

zelner Tiere systematisch losen. Space
Qaﬁnn Silieon Valley erinnert diesbeziig-

\

h o4
lungsabléufe, um den Spieler in SUPER

| Einige Tiere besitzen die Fahigkeit,
Gegensidnde zu transportieren.

e werden, solltet [hr hingegen ein star-

| keres Tier, wie den Hund auf Radern
| (bewaffnet mit Raketen) oder einen
| Loéwen, nehmen. In jeder Stage

jedoch kénnt |hr nur auf ein
' bestimmtes Sortiment an Tierarten

zuriickgreifen. Das Super-Kamel (be-
waffnet mit einem Kanonenturm!) z.B.
taucht logischerweise nur in bestimmten
Stages der Wiistenwelt auf. Aber keine
Bange. Ahnlich wie in Lemmings kénnt
lhr auf eine unbegrenzte Menge von
Continues zuriickgreifen, so dal lhr
Gelegenheit habt, jedes verfligbare Tier
einmal auszuprobieren. tet

\ lich ein wenig an Lemmings,
|\ wa Ihr durch den Einsatz von
/ unterschiedlichen Lemming-
Arbeitern auch Hindernisse aus
dem Weg schaffen muBtet. Der
grundlegende Unterschied
Jedoch besteht darin, daB Ihr die
einzelnen Tiere selbst steuert. In
spateren Levels ist auch ein wenig Ge-
schick und Fingerspitzengefihl vonnéten.
Nicht selten tauchen Passagen auf, wo
Ihr iiber mehrere frei schwebende Platt-
formen springen miBt. Sogar eine First-
person-Shooting-Stage und ein Box-
kampf mit einem Kanguruh (!) warten
auf Euch. Fiir Abwechslung ist somit oh-
nenhin schon gesorgt. Space Station Sili-
con Valley ist zweifelsahne ein Titel, der
in keiner N64-Sammlung fehlen darf.
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Bei §.C.A.R.S. geht zwar relativ fix die
Post ab, verniinftige Power Slides sind
jedoch nicht maglich, was eines der
griifiten Mankos des Spiels ist.

Wie schon Sireefracer, warlet auch
S.C.AR.S. mit einem Vierspielermodus
auf, definitiv ein grofer Pluspunkt.

R —

=

nachdem die letzten grolen Renn-
spiele dieser Saison mehr wert auf
Realismus (GT, NfS 3) legten, beschert
uns Ubi Soft mit diesem Titel einen eher
unrealistischen, daftir aber um so tieri-
scheren Racer (im wahrsten Sinne des
Wortes). Die Handlung spielt im Jahr
3000, weshalb der Arbeitstitel auch
VR 3000 lautete. lhr seid hier eigentlich
gar kein richtiger Rennfahrer, sondern

/ﬁemﬂ Meinung: Schon viele
haben es versucht, und eben- |
soviele sind daran gescheitert: \
Ein Spiel wie Micro Machines
oder gar Mario Kart nachzuah-
men, ist eben keine leichte Auf-
gabe (obwohl Vivid Image mit
seinem Street Racer schon mal
naher am Ziel dran war). Die “Tierrenn-
spielsimulation* S.C.A.R.S. ist definitiv
nicht der erwartete Uberhit, zahit aber zur
Kategorie der “interssanten Neuerschei-
nungen®. Leider liegt der Schwerpunkt
Insgesamt zu sehr auf den Extras, an eine
kurzweilige unbeschwerte Fahrt ist hier

\Qicht 2u denken. In punkto Streckende-

GUT

die individuelle Schip-
( fung eines von neun
| Mega-Computern, die
sich jeder ein animali-
| sches Gefahrt haben ein-
| fallen lassen (5.C.ARS =
"R Super Computer Animal
WS Racing Simulation). So ist
vom Léwen (iber eine
Kobra bis hin zum Hai
einfach alles vertreten, an
das man irgendwie vier bulli-
ge Reifen hingen konnte.
Wie schon ein Jahrtausend frither tiblich,
als noch Menschen dem Motorsport
frénten, besitzt auch hier jedes Fahrzeug
unterschiedliche Werte in den Kategori-
en Beschleunigung, Geschwindigkeit,
Panzerung und Grip. Zu Beginn konnt
lhr allerdings nur zwischen finf Tieren
und einem der insgesamt vier Cups
wiihlen. Der Rest mul hart erspielt wer-

174

\ sign und Grafik haben die Pro\
| grammierer jedoch ein grofes
| Lob verdient — ich denke da

' zB. nur an den Lichteffekt der
Scheinwerferkegel wéhrend der

Nachtfahrten. Endlich durfte

auch unser Multitap mal wieder

das Neonlicht im Spielezimmer
erblicken. Vor allem hier zeigt sich das
Programm von seiner starksten Seite
(allein ist es dann doch nicht ganz so
prickelnd). Wer bislang neidisch auf Nin-
lendos Fun-Racer schaute, der madge mit
dem Schiefen aufhoren und diesen Titel
giner eingehenden Priifung unterziehen

(die N64-Version kommt aber auch ba@y
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INFO

| den (wie auch die Spiegel-

strecken). Sobald die Ampel System: PlayStation

dann auf Griin springt, geht  Spieletyp:  Rennspiel !
es auch schon los, und das  Datentréiger: €D [
Feld kampft um vordere  Hersteller:  UbiSofv |
Positionen, aber vor allem Vivid Image. |
| um Goodies, die auf der  Testversion: UbiSoft E
o Strecke herumliegen. Neben R 1 If
. dem kurzzeitigen Beschleu- Esﬂﬁ'“ g}:‘:o aﬂgjﬂ;, !
nigungsschub und Schutz- Fealures:  Dual-Shock- und |

schildern, gibt es auch ein Analog-Unter-
stiitzung I

" paar neue Extras, die sich
sehen lassen kénnen, So diirft
Ihr z.B. Barrieren oder Energiefel-

geeignet ab: 12 |
Schwierigkeil: 7 |
ca. 100 Mark |

- ; Preis:

der auf der Strecke postieren. Aber Vor-

2 : : : Grafik: 88 % |
sicht: Springt ein Gegner vor Euch driiber g ,
; 2 - Musik: 70 % ,
hinweg, hiangt man schneller in den :

; ; ; ; i Sound: 75 % ]
eigenen Hindernissen als einem lieb ist. 4
Die Strecken sind sehr abwechslungs- ————

reich gestaltet (vom Strand tiber Lava bis
zum Schnee kommt jede Klimazone
vor), und wer sich umschaut, wird
schnell die ein ader andere Abkiirzung

01:05:88

Im Elnspialermudhs gibt’s auch ein Replay
(wie bei GT) und ‘nen Ghost-Modus.

entdecken. Nur Fahrer, die ihren Wagen
gut unter Kontrolle haben und ihre Waf-
fen richtig einsetzen, haben eine Chance,
sich nach vier gefahrenen Runden auf
einem der ersten Plitze wiederzufinden.
Das Abrechnungssystem sieht fiir ver-
schiedene Rekorde, wie z.B. die schnell-
ste Rundenzeit oder bei keinerlei Scha-
den am Auto Bonuspunkte vor. Solltet Ihr
einen Cup gewinnen, konnt lhr in der
nichsten Klasse teilnehmen. Aufferdem
besteht dann die Méglichkeit im Chal-
lenge Modus noch vier weitere Fahrzeu-
ge dazu zu verdienen. Die gute Nach-
richt fiir alle Grofffamilien: Bei S.C.A.R.S
diifen bis zu vier Spieler gleichzeitig
mitmischen! ds
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Endgegner Goenitz und
Kasumi Todo aus King of
Fighters ‘96 sind zwei von
nur sieben Charakieren der
Serie, die im neuesten
Sequel nicht anzutreffen
sind.

INFO

System: Neo Geo
Spieletyp:  2D-Beat'em-Up
Datentriiger: Modul 683 MBit
Hersteller:  SNK
Testversion: MARD Stuttgart
Spieler: 1-2
Speicher-
option: Memory Gard
Features:  Rekordzahl an

Kamplem
geaignet ab: 12
Schwierigkeit: 3-7
Preis: ca. 600 Mark
Grafik: 83 %
Musik: 89 %
Sound: 85 %

SpielspaB:

L S

e CEMEREDITSIO3 8N

lede der derzeit ganz rar
gesdten  Neo-Geo-Neu-
erscheinungen von SNK
wartet als Kompensation
dafiir mit einer Reihe von
Superlativen auf — so auch
King of Fighters 98. Ihr hal-
tet mit dem knapp 600 Mark
teuren Schndppchen nicht
nur das dickste NG-Modul
aller Zeiten (683 Mbit Giga-
Power!), sondern auch das
Beat’em-Up mit den meisten Kampfern
iiberhaupt in den Handen. Sage und
schreibe 38 SNK-Allstars (1) — darunter
zehn hiibsche Mddels — geben sich die-
ses Jahr die Ehre, um im bekannten
Team-Battle-Modus drei gegen drei die
besten herauszufinden. Gegeniiber dem
letztjihrigen Turnier hat man die Teil-
nehmerzahl um neun edel gestylte
Kampfkiinstler erhoht, es befindet sich
jedoch mal wieder kein einziges wirk-
lich neues Gesicht darunter: Das legen-
ddre ‘94er-USA-Team feiert mitsamt sei-

Alle Kampfer hahn wieder obercoole
Spriiche auf Lager.

Kyo Kusanagi seine Kiinste.

11

CREDITS O3

ner Slum-Stage ein Revi-
val, der eindugige Brazil-
Soldner Heidern, Art of
Fighting 2-Karate-Haude-
gen Takuma Sakazaki
und BoB Saishu Kusanagi
(Vater von Kyo aus Team
Japan) meldeten sich zu-
letzt in KoF ‘95 zu Wort. &
Die bezaubernden Ladies

Mature und Vice kennt
lhr schon als loris Beglei- ™
tung in KoF ‘96. Der allmich-
tige Endgegner Rugal war bis jetzt mit
seinem Orochi-Power-Mythos in samtli-
chen Finalduellen zumindest nament-

Meine Meinung: Betrachtet /
man die Angelegenheit ver- :
niinftig, gibt es eigentlich kei- '+
nen Grund, sich die fiinfte Epi-
sode der King-of-Fighters-Saga
zuzulegen. Es gibt keine wirklich
neuen Kampfer und keine neuen
Gameplay-Geistesblitze.

Schiebt man das Giga-Power-Modul aber
in sein geliebtes Neo Geo, ist man sofort
von der Atmosphdre gefangen. SNK ver-
steht es wie kein Zweiter (stellenweise
vielleicht mit Ausnahme von Capcom),
ein fulminantes Bitmap-Priigelspiel zu
inszenieren. Alle, aber wirklich alle 38
Charaktere sind cool gestylt, die Stages
begeistern durch sanftes Serolling, viele
Background-Animationen und wechseln-
de Tageszeiten und Bauten, die zahlrei-
chen Posen und Soundeffekte steigern
das Beat'em-Up-Feeling weiter, das
whﬁesﬁch in einem umfangreichen

SUPER

@l CREDITSI0aY,
Hier das Ergebnis eines Power Max Super
Special Moves von Korea-Kim: 21 Hits!

I Benimaru Nikaido vom Team Japan ist
nach wie vor der eleganteste und
effektivste Fighter.

Blue Mary hat wie viele andere
Charaktere ihren eigenen Musik-Track.

CREDITSI00T

lich prasent und ist jetzt erstmals von
Anfang an anwihlbar. Am bewihrten
Gameplay hat man, auler ein paar win-

\ Bomben-Soundirack gipfelt.
Fiir letzteren ging wohl auch
| ein betrachtlicher Teil des 683
" Mbit Speichers drauf. Alle
Moves (Specials, Super Speci-
als, Max Power Super Specials,
Quick Retreats, Guard Cancels,
Super Jumps etc.) gehen
gewohnt locker von der Hand und schla-
gen mit einem hiibschen Effekt-Feuer-
werk beim Gegner ein. Eine herausragen-
de Combo-Engine besitzt allerdings auch
dieser Teil nicht - das war jedoch noch
nie eine Stirke der Serie. All jene unter
Euch, bei denen Geld keine Rolle spielt,
legen sich mit King of Fighters '98 ein
echtes Highlight und die Kronung der
Serie zu, allerdings fast zum Preis eines
Import-Dreameast — ach ja, fiir Segas
neues Baby soll Geriichten zufolge sogar
eine Umsetzung mit einigen neuen Fea-
tures geplant sein!
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Unterwasser-BolA-Stage), die KO LN

. man aber — back to the roots -
.~ farbenprachtig mit vielen Ani-

®
. mationen und 3D-Grafik-Details I St
ausstaffiert hat. In Bezug auf die
~ Kémpfer hat man dagegen den
anges@gqt ...

bekannt schlichten Stil der Serie
beibehalten: Keine dicken Car-
. toon-Muskeln und poppigen

.. denn hier geht megomflig der Punk ab.

Coole Hordware, obgefahrena Saftwure,
Enterfoinment; Anwendungen, Neuheiten,
Internet und vieles mehr. Alles aleich zom
Kaufen - und dos meist zu giiastigen
Messepreisen. Auflerdem gibt s jede Menge
Infos, Unterhaltung, Wetthewerbe, Seminare
und Fun fir die ganze Family.

CHEtITE D

So schaut die klassische 94er-USA- e
Stage im neuen Outfit aus. RUSH :Jj i HiTS

zigen kosmetischen Korrekturen
{Stimmungsschwankungen unter
den Duellanten, Guard Cancel
Altacks, das Continue-Roulette
aus Real Bout 2 und bis zu fiinf
Super-Special-Move-Balken im
Advanced-Modus), jedoch nichts R
geandert. Die gewaltige Speicher-  In der fein scrollenden China-Stage macht ; computer ‘98 ~ der Treffpunkt fiit
menge flofS diesmal _in ein_en gigant!'— so ein 11-Hit-Combo gleich noch mehr (umpuierfraults ud so!che, die
schen Soundtrack mit fetzigen Remi-  SpaB! ' :

xes der besten ‘94er und ‘96er-Tunes es werden wollen.
plus einigen exzellenten neuen Tracks  Comic-Farben bei den Spezialeffekten
und zusitzlichen Animationen. Nahe-  wie bei den letzten Fatal Fury-Teilen.
zu jeder Charakter hat seine eigene Freax haben diesen Unterschied ‘ _
musikalische Begleitung, mindestens inzwischen lingst erkannt: FF steht -

jeweils drei Intro- und Siegposen, eine  mittlerweile fiir mittelmiRige bis gute 13:~1 5._ November 1898
Menge cooler Japano-Sprachausga- Stages und ausladenden Charakter-

=
ben und zwischen zwei und fiinf Animations-Overkill, wihrend KoF | '
Super Special Moves, die bei drei die weitaus hiibscheren Arenen bietet,
gefiillten Balken auch zu Max Power aber bei den Effekten etwas schlichter
Super Special Moves mit weiteren arbeitet. Beide Ansitze haben jedoch ’

Martial-Arts-Details und mehr Scha-
den ausgebaut werden konnen. Stages
gibt es zwar insgesamt nur neun (je
zweimal USA und Japan, Korea, Chi-
na, Arabien, Spanien sowie Rugals

Messegeldande

# -; s

King of Fighters
Diese mittlerweile fiinfteilige Beat'em-Up-
Serie ('94 bis '98) stellt neben Fatal Fury 2 d
den gréRten Erfolg von SNK dar. Inklusive: . ——
aller Bosse wurden bis jetzt 45 Charakte- Hier die Original USA-Stage in King of
re eingesetzt, von denen |hr 38 im neue- Fighters ‘94.
sten Sequel findet. Zehn davon stammen ] J .
aus den sieben Fatal Fury-Teilen (Andy ihren eigenen Reiz, was durch den
und Terry Bogard, Joe Higashi, Mai Erfolg jeweils untermauert wird. Aber
Shiranui, Kim Kaphwan, Billy Kane, Wolf- |  Zurtick zu KoF"98: Fast alle Stages ver-
gang Krauser, Geese Howard, Ryuji Yam- dndern sich im Laufe der bis zu fiinf
zaki und Blue Mary), acht aus den drei dort ausgefochtenen Runden. Als ein-
Art of Fighting-Parts (Ryo, Takuma und ziger Endgegner mrfiert Euch tibrigens
Yuri Sakazaki, Robert Garcia, Kasumi in Form vom ewigen Widersacher
Todo, Mr. Big, Eiji Kisaragi, King) und Rugal (ist er nun menschlich, ein
weitere drei aus dem Pre-Neo-Geo-Titel Cyborg, ein Golt?) das King of Fight-
Psycho Soldier, der Rest sind Neu-Krea- ers-Pendant zum Fatal Fury-Running-
ti SFdrainen final h Tell mit Gag Geese Howard. Insgesamt konn- .
allon jemals angetretoncn Strs bighen | 1€ Man das leicht schwichere King of \r -+ WWW.COMPUTER98.DE
fiir ‘99 demnach also noch folgende sie- Fighters 97 (inzwischen als Import fiir _ . 'q;—;- A
ben Haudegen @ibrig: Bo Orochi aus KoF die Playstation erschienen) klar tiber- ‘ SO rrgy MR =P
97, Kasumi Todo (Tochter von Todo aus trumpfen. Interessant zu beobachten
Ar‘?ofﬁ"ghtfng 1) BoB Goenitz und das ist auf jeden Fall, dald die geradzahli-
Endgegner-Team Mr.Big/Krauser/Geese gen Teile (94, '96, ‘98) klar besser
aus KoF ‘96 sowie Ninja Eiji aus KoF ‘95, ausfielen, alfz die ungeradza_hllggn ‘
Die einzige offizielle Umsetzung (fir Play- | (95, '97). Eine NG-CD-Version ist - ; o
Station und Saturn) eines Teils war iibri- auch in Planung, die entsprechenden 4 5
Wens King-of Bghtors ‘95, Ladezeiten mochte ich aber gar nicht
e : computer’9s
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INFO
Systom; PlayStation
Spieletyp:  Action
Datentriger: CD
Hersteller:  Grolier Interactive
Testversion:  Grolier Interactive
Spieler: 1
Features: -
geeignet ab: 12
Schwierigkeit: 7-8
Preis: £, 120 Mark
Grafik: 70 %
Musik: - %
Sound: 60 %

- '-‘J

SpielspaB:

90

ebende Legenden in der

VG-Redaktion.  David
Braben, seines Zeichens
einer der Viter des Kult-
Klassikers Elite, kam zu uns
und brachte sein neuestes
Werk mit, das auf einem
ausgestorbenen Computer-
system sein Debiit feierte.
V2000 ist eine stark moder-
nisierte Version von Virus
(oder Zarch), das vor Jahren
auf dem Archimedes lief. Die
Problemstellung ist simpel: Auf verschie-
denen Welten haben Aliens einen Virus
ausgeselzt, der das Leben aller Bewoh-
ner bedroht. Eure Aufgabe ist es, dem
Treiben der Mieslinge ein mdglichst
schnelles Ende zu bereiten.

Grof, stark und sehr gemein sind die feuer-
spuckenden Drachen. Viel Gliick damit!

In diesem Dorf ist auch bald keine Ruhe mehr.

Mit einem kleinen Raumschiff (das na-
tirlich wieder einmal das letzte existie-
rende ist) rast |hr durch die 3D-Welten,
sammelt Gegenstinde ein, rettet Einge-
borene und zerblast aulRerirdische Mon-
ster in ihre Einzelteile. Um Euch zu
unterstiitzen, setzen die Menschen Fa-
briken in Gang, die auf den Welten ver-
teilt liegen — sofern Ihr sie dorthin trans-
portiert. Aus den Fabriken erhaltet Ihr

der

dann neue Waffen und
andere  Unterstiitzung.
Aullerdem liegen in der
Landschaft zahllose Goo-
dies verteilt. Mit zusatzli-
chem Treibstoff verwan-
delt sich Euer Hovercraft
in ein Kampfflugzeug Mar-
ke ,Senkrechtstarter”, ein
Gewicht hilft Euch beim
Tauchen nach untersee-
isch versteckten Schiit-
zen, Heilungs- und Schild-

Powerups vervollstindigen das Reper-
toire. Interessant und witzig wire das
Ganze, wenn man uber den einen oder
anderen Schwachpunkt hinwegsehen
kinnte. Da wiire die Steuerung, die alles
andere als intuitiv zu beherrschen ist. Ihr
diirft zwar sehr viele Parameter dndern,
so richtig einfach zu handhaben wird
Euer Gefihrt allerdings auch mit analo-
ger Steuerung via DualShock nie. Der

* Meine Meinung: Worship hin
und Kultstatus her, da hat
David Braben einen Bock ge- |
schossen. Die PC-Version, das .
sel zur Verteidigung gesagt, ist ™
deutlich ubersichtlicher. Auf der
PlayStation dagegen ist es be-
sonders im Flugmodus so gut
wie unmaglich, exakte Treffer auf — Gott
behiite! — sehnell bewegliche Ziele wie
2.B. Drachen zu landen.

Wer sich in die Steuerung einarbeitet,
kommt aber mit der Zeit auf den notigen
Dreh. Eine nette ldee sind die versteckien
Exiras, die sich mit akustischen Signalen
bemerkbar machen — ansonsten wirdet

GEHT SO

- " —_— 3 ‘ -
Nirmm Dich vor dem geifashrlichen Ufrun =1
sich vherall ausbreitet

Die mittelalterliche Burgen-Welt ist in
fiinf Minuten am Ende. Kdnnt Ihr es
verhindern?

Diese alpine Schneewelt fallt der

| globalen Erwdrmung zum Opfer.

Die Umgebungen sind detailliert und
jeweils nach einem Thema gestaltel.

fchtung: Virusausbraitung Kritisch g

zweite und durchaus schlimmere Haken
- mal abgesehen vom allgegenwirtigen
und sehr dichten Nebel - ist die nicht
besonders gegliickte ,aktive” Kamera,
die Euch das Leben schwer macht. Die
Zielvorrichtung, die lhr als Goodie ein-
sammelt, hilft da auch nicht wirklich
weiter. Zu viele Schiisse gehen im Eifer
des Gefechts daneben, und nur echte
Pilotenasse landen gezielte Treffer.  af

1hr sie wohl nie finden. Cool !'S?\
auch die Sache mit den tragba-
| ren Radarstationen, die Eure
/ Karte erweitern — sofern sie auf
" Lager sind. Sehr viele extrem
unterschiedliche Welten sind zu
finden, versteckte Durchgdnge
in geheime Stages und Abkiir-
zungen verstifen das Leben gestreBter
Piloten. Dazu noch die Trophden, die fir
Extraleben sorgen — eigentlich ware
V2000 mehr als gut.
Durch das komplizierte Handling, den
extremen Nebel und die ungenaue
Schulrichtung sackt das actionbetonte
Game allerdings brutal ab.
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gefrabige Kiicken schiiipfen.

leich nach der Ankunft unseres

wackeren Bomberman-Helden in
seinem zweiten N64-Abenteuer geht
alles drunter und driiber. Das ganze
Konigreich befindet sich in Unruhe und
Aufruhr. Der Verursacher ist schnell ent-
larvt: Teufelsbaron Garaden Empire hat
die niedliche Prinzessin Millian brutal
entfiihrt. Da lhr als feuriger Gentleman
dem riiden Treiben nicht linger zusehen
konnt, macht Ihr Euch sogleich daran,
die holde Schnecke wiederzufinden.
Insgesamt gibt es fiinf grofe Planeten-
Stationen, die jeweils in unzihlige Sub-
Stages unterteilt sind. Unterschiedliche
Plattform-Typen: bewegend, verschwin-
dend, drehend und katapultierend for-

serem Hero am laufenden Band in den Weg.

~

4&'&18 Meinung: Bomberman /
Hero ist eine ansprechende
Mischung aus Plattformele-
menten  und  typischen
Jump'n'Run-Puzzles. Unzihlige
Level mit unterschiedlichen
Grafikstilen und witzigen Ani-
mationen  garantieren viele
Stunden reinen Spielspal. Das Modul
vermittelt einen gewissen Motivations-
reiz, allerdings kann es nicht an die zahl-
reichen Miyamoto- oder Rare-Kreationen
heranreichen. Freilich, woher die Ildeen

kommen, ist fetztendlich nicht immer fiir

den Spielspal entscheidend. Mit viel

Das fette Huhn entpuppt sich als Uberraschungsei, aus dem nach einem Treffer lauter kleine,

Kleine dicl-te Monsterbacken stellen sich un-

UPER

dern Bombermans Reaktionen bis zum
letzten. Eure Hauptaufgabe besteht dar-
in, kleine Ritsel zu lésen, damit sich
z.B. das Tor zum nichsten Level dffnet.
Nebenbei gibt es unzihlige Bomber-
man-typische Extras wie z.B. Handschu-

' Der groBe Krabben-Gnom feuert

| he und Fernziinder zu erha-
schen, die Eurem Kulleraugen-

| Minipuzzles (das Auffinden von
y s
= ' Gegnersprites begegnet lhr stén-

stern, die in den phantasievollsten

Gestalten erscheinen. Durch einfaches

\ Witz und Einfallsreichtum m}

| | gen die Hudson Soft-Pragram-
mierer an ihr neuestes Werk.
Die verschiedenen Welten sind
sehr abwechslungsreich gestal-
tet: Ihr durchwandert zum Bei-
spiel alte Pyramiden oder macht
eine wilde Snowboard-Rides
iiber eine Bergkuppe hinweg und findet
Euch plétzlich bei den Robbie-Eingebo-
renen im Dschungel wieder. Insgesamt
bleibt ein gelungener Jump'n'Run-Spal
Ubrig, der fiir Freunde harter Bomber-
manner gepflegte Unterhaltung in ver-
trauter Grafik-Atmosphére bietet.

Hero hilfreich unter die Arme

| Schliisseln etc.) beitragen. Als

dig angriffslustigen Roboter-Bie-

Bomben-Werfen  oder
Kicken entledigt Ihr Euch
des ldstigen Ungeziefers.
Eure Reise fithrt Euch
durch brodelnde Vulkange-
biete, abgrundtiefe Unterwas-
serlandschaften, arktische
Eiswelten, abgefahrene Castle-
Parcours und viele weitere Huipf-
Terrains. Unterwegs solltet Thr so
| viele Kristalle wie moglich sam-
meln, denn nach tiber 200 Stiick
wird Euer Life-Meter erweitert,
oder der Skill-Level wird aufge-

Als Heli-Bomberman hebt
unser Haupldarsteller auch
mal in die Liifte ab.

wertet. Neben den bombigen INFO
ol et vergt o tber e Smam. Mot
Eihi kl‘ i _f’T 8 e il Spieletyp:  Jump'n'Run g
| Fahig eit, au Tieren zu reﬂ.en, ZU  Datentrager: 64-Mbit-Modul
P rennen oder sich mutig mit dem  yoconer HugsonSoft |
e Snowboard einen verschneiten  Tasnersion:  Hintendo
Bergsteilhang hinabzustiirzen. WS Spiglgr 1 .
Speicher- Modul hat 4 I
Spaicherplatze
Features:  Rumble Pak-
Support

geeignet ab: 6
Schwierigkeil: 3-6

!

Preis: ca. 100 Mark |
Grafik: 75 % |
Musik: 79 % !
Sound: 77 %
Sh=k b o

Ein Twister im Bomberman-Land verheifit
nichts Gutes.

SpielspaB:

Bei der Hiihleriérl(_undung uﬁd beim ﬂerg—
steigen ist richtiges Sprungtiming gefragl.
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Zwei geheiiﬁe'charaklere
gibt's auch zu entdecken.

So sah die Nautiflyus aus.

INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Action-Adventure |
Datentrager: CD
Hersteller:  Psygnosis
Testversion:  Psygnosis
Spieler: 1
Speicher- Memary Card 1
oplion: Block
Features: deutsehe Sprach-

ausgabe

peeignet ab: 16
Schwierigkeit: 7-9

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 65 %
Musik: 40 %
Sound: 60 %

SpielspaB:

E ine merkwiirdige Sache
(engl. = Oddity, was
gleichzeitig der englischen
Aussprache des Drei-Buch-
staben-Spieletitels ent-
spricht), in die Kapitin
Lamat und seine vierkopfige
Besatzung da hineingeraten
sind, Eigentlich lief alles nach Plan: In
der Stadt Calli grassiert eine schreckli-
che Epidemie, gegen die es nur ein
Gegenmittel gibt (eine griine Perle mit
Heilkriften), das die finf Retter in der
Not auch schon besorgt haben. Auf
ihrem Rickweg nach Calli, wird das
Luftschiff “Nautiflyus” (Ha, ha, da war
doch mal so ein Romanschreiber... -
typisch franzosischer Humor, tiber den
sonst niemand auf der Welt lacht)

Schine Lichteffekie, wo man hinschaut. Da
laufende Spiel hat jedoch viele Grafikfehler.

Fiir jeden besiegten Gegner gibt es Erfah-
rungspunkie, die lhr dann frei verieilen diirft.

jedoch von einem Energiefeld angezo-
gen und stirzt ab. Beim Crash ver-
schwindet neben dem Kapitdn auch die
griine Wunderperle. Da ohne das Ding
Zuhause alle Leute an der Seuche kre-
pieren, miilst lhr sie wiederfinden, auch
wenn Euer eigenes Leben dabei drauf-
geht (= Or Die Trying, daher der Name

11

0.D.T.). Zwischen vier
moglichen Kandidaten
fur diese Rolle muft thr
Euch entscheiden. Bord-
mechaniker Max und
Offizier |ke kénnen gut
mit Waffen umgehen,
Kartographin Julia ist ein
Multitalent, wahrend der
Pfaffe Solaar es mehr mit
Zauberspriichen  drauf
hat. Diese Ausgangs-
eigenschaften sind aber nur

im ersten Level von Bedeutung, da lhr
mit jedem besiegten Zombie, Roboter
oder Tier Erfahrungspunkte gutgeschrie-
ben bekommt, die [hr dann den Katego-
rien Ristung, Magie und Waffen zuwei-
sen konnt, um die Durchschlagkraft
Eurer Wumme oder die Wirkung Eurer
Magie zu verbessern. Neben Munition,
Antidoten, neuen Zauberspriichen, elc.,

-

7 /
Meine Meinung: Franzosische /
Programmierer entwerfen oft- |
mals gute Storyboard mit \
phantasievollen  Charakteren
und allern drum und dran, versa-
gen dann aber letztlich beim
Feintuning. Hierfiir ist 0.0.T. ein
Musterbeispiel. Allerdings schei-
nen auch beim “Schirmherrr" Psygnosis
samtliche Testpersonen ifire Energielei-
sten deaktiviert gehabt zu haben, oder
wie ligBe sich sonst der hammerharte
Schwierigkeisgrad selbst auf “"Easy" er-
kldren? Gegnerische Power-Balken sind
2war nur ungefahr ein Zehntel so grof3
wie der Eure, verkraften andererseits
unerhort viele Treffer. Auch technisch ist
das Game alles andere als perfekt. Der
exzessive Einsatz von Lichtspielereien
macht zwar auf Screenshots einen guten

\gndmck, habt [hr O.D.T. erst mal live

GUT

Blofi nicht in den Scheinwerferkegel des
Uberwachungsrobos treten, sonsl sendet
dieser fodliche Laserstrahlen hinunter.

Der selisame Turm, wo unsere Crew
notgelandet ist, hat eine lange Geschichte.
Nach und nach erfahrt Ihr immer mehr.

findet Ihr in den acht Leveln vor allem
Mana, da jede angewendete Magie
natiirlich Kraft kostet. Habt Ihr wieder
eine Ebene des unterirdischen Baus
gemeistert, in den lhr immer tiefer vor-
dringt, und auf dessen Dach die Nauti-
flyus gelandet ist, dann erfahrt lhr in der
Zwischensequenz jeweils Neuigkeiten
von Lamat. ds

\ gesehen, dann wars das auch

| schon mit der Vorfreude:
| Abgesehen von den hiibschen
/ Rendersequenzen wimmelt es
tiberall nur so von wackelnden,
unsauberen Flachen und Poly-
gonen, die sich nicht entschei-
den kénnen, zu welchem Objekt
sie eigentlich gehdren. Zum Gliick ist die
Kamerafiihrung im groflen und ganzen
passabel, was aber nicht bedeutet, daf
sich die Kamera nie verhaspeln wiirde
(eher im Gegenteil). Was unter dem
Strich bleibt, ist ein durchdachtes Action-
Spiel mit dichter Atmosphdre (unterstiitzt
durch unaufdringliche Ambient-Tracks),
das vor allem durch die ihm verabreichte,
gehdrige Portion an Rollenspielelemen-
ten alles andere als oberfldehlich ist. Der
typische Tomb-Raider-Fan wird dennoch
enttduscht sein, da eindeutig zu schwer. /

jEEs
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Suchen Sie
eine Folterdfir

politische

Die Dialoge sind escht rischtisch witzisch!

R2D2-Verschnitt Willfall ist in Ordnung. Nur
Rakete Willfly, die Euch immer umschwirrt,

nervl, da man ihren Schweif oft fiir feind-
liche Projektile halt, die genauso aussehen.

Leichter gesagt als getan, da das Exemplar
unten im Bild exirem Starshot-scheu reagiert

Fahre das Gespenst, das die

Schlassel bewacht, zum Tor des Iron

Musaums, um es zu doffnen.

E rfreulich, um welch frische Ideen das
mehr als abgegraste Jump’n-Run-
Genre durch die in Lyon ansidssigen Ent-
wickler mit ihrer  Weltraumzirkusge-
schichte bereichert wird: Starcash, der
Direktor, méchte wissen, wer seine teure
Werberakete auf dem Planeten Tensuns
in die Luft gesprengt hat und sendet das
Roboterpaar Willfall und Willfly dorthin.
Starshot, der Held des Spiels (in den
Augen von Cash jedoch ein Taugenichts),
darf auch mitkommen und wird fortan

Meine Meinung: Leider halt
Starshot nicht ganz, was die
riesigen kunterbunten Stages |
und das abwechslungsreiche
Leveldesign auf den ersten Blick
zu versprechen scheinen. Ein
Teil des Entwicklerteams hat sei-
ne Hausaufgaben zwar zu 150%
gemacht, ein paar Leute haben aber tibel
geschlampt (oder konnten es nicht bes-
ser) und so einen potentiellen Uberhit-
Kandidaten letztlich zur MittelmaBigkeit

GUT

von Euch
iiber sechs
verschiedene
Planetenoberfli-
chen dirigiert.

Die kaputte
Werbetrom-
mel ist jedoch nicht das
einzige Problem im

Leben der Space-Circus-

Family. Viel mehr driickt
der Schuh in finanzieller
Hinsicht, da das Konkurrenzunterneh-
men Virtua Circus (laut Starcash “ein Zir-
kus fiir Hirnkranke mit geistig behinder-
ten Robotern” - die deutschen Texte sind
gut knackig) seinem Mitbewerber mit
allerlei fiesen Mitteln die Kundschaft
abspenstig macht. Wenn Starcash nicht
bald seine Schulden zahlen kann, vapori-
siert ein erbarmungsloser Schuldenein-
treib-Roboter in wenigen Tagen den Spa-
ce Circus. Um dieses Schicksal abzuwen-
den, miilft lhr neue Kinstler und Attrak-

verdammt: Die schlechte au!‘o-\'\

matische Kamerafiihrung (der
| wenigstens eine gute manuelfe
gegeniibersteht) und die vielen
dadurch verursachten Fehltritte
(sprich verlorene Leben) drgern
einfach auf Daver. Und wo war
das Problem, ein paar gute Rét-
sel einzubauen? Nur rumlaufen und die
tollen Texturen bestaunen ist wenig fort-
schrittlich. Ein Kauf lohnt sich zwar, ein
2zweites Banjo ist Starshot aber nicht.

tionen auftreiben, die als
Besuchermagnet fungie-
ren sollen. Infogrames ver-
zichtete allerdings auf das
tibliche, lineare Prinzip.
Habt Ihr auf einem Plane-
ten keinen Bock mehr,
dann diirft Ihr Euch jeder-
zeit zum Zirkusraumschiff
zuriickbeamen und woan-
ders Euer Gliick versu-
chen. Da bekanntlich
auch Comic-Welten nicht
nur von lieben Mitmen-
schen bevolkert werden,
kann sich Starshot derer mit
den iblichen Hipf- und
Dash-Attacken sowie durch das
Bewerfen von Sternen erweh-

Reisen zu fernen Planeten bildet ungemein.

, = — |
e s %11 @ oF5 90N

{
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Das Spiel besteht nur aus schragen Vigeln.

ren, die jedoch nicht unendlich zur Ver-
figung stehen. Deshalb liegen tiberall far-
bige “Kasehdppchen” (griine fiir Energie,
blaue fiir Sterne, gelbe zum Fliegen und
rote als Treibstoff fiir den Zirkus) verstreut,
die es in bester Jump'n-Run-Manier
natiirlich einzusammeln gilt. ds
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System: Nintendo 64
Spieletyp:  Jump'n Run
Datentrdger: 96-MBit-Modul
Hersteller:  Infogrames
Testversion:  Infogrames
Spieler: 1
Speicher-  Modulspeicher
option: (vier Spielstinde)
Features: Rumble-Pak-
kompatibel
fgeeignetab: ab @
Schwierigkeit: 4-6
Preis: ca. 120 Mark
Grafik: 82%
Musik: 79 %
Sound: 70 %

Sp

i

ielspaB:
Ty

Le Endbont

Le Held
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B isher war man es gewohnt, authen-
tische und moglichst naturgetreue
Darstellungsweisen vorzufinden, wenn

INFO von Football-Simulationen die Rede

. war. NFL Xtreme von 989 Studios,

:::::::l‘li :;ﬁ::';ﬁml bek'annl au:lfh d_urci‘1 die NFL Gameday-
Datentriger: €D Serie, verhilt sich jedoch etwas anders
Herslellar: 989 Studios als die anderen Vertreter dieser Gattung.
Tesiversion:  Sony CE Die auffilligsten Merkmale dafiir, daf
Spieler: 1- wir es hier nicht mit einer 100%igen
Speicher- Simulation zu tun haben, zeigen sich
option: 5-6 Blicke schon auf den ersten Blick. Jede Mann-
Features:  Rumble-Pad schaft schickt fiinf Spieler auf das Spiel-

geeignet ab: frei
Schwierigkeit: 4-5

feld, das in der Gesamtlinge lediglich
80 Yards (20 weniger als ein echtes

Preis: ca 100 Mark | Feld) mift. Nach dem Kick-Off merkt
Grafik: 84 % man dann, dal der First-Down, der
Musik: 75 % nach dem bestehenden Regelbuch

nach 10 errungenen Yards gegeben
wird, erst nach 20 Yards fallig ist. Wer
denkt, dak auch die Feldspieler ge-
faket sind, wird eines Besseren
belehrt. Obwohl in ihrer Zahl dezi-

Sound: 72 % J

LH ]

Beim Spurt hinterlassen die Spiler eine
feurige Spur.

miert, werdet lhr alle offiziellen NFL-
Mannschaften inklusive der meisten
Starspieler wiederfinden.
: Das Spielsystem ist ebenfalls
auf reinen Fun ausgelegt.
. So  dirit Thr  Eure
Spielziige aus einer
vereinfachten Versi-
. on eines Standard-
| Game Books aus-
suchen, das spezi-
| ell fiir die funf-
{ kopfigen Mann-
¥ schaften  modifi-
¥ ziert wurde. Da-
" durch steigt das Spiel-
£ tempo erheblich, da ein
3 ldstiges Herumstobern in

Meniis und Untermentis aus-

W B LS

9%

%
|

DOWN TD GD
1 20

0

Auf den ersten Blick falit gar nicht auf,
dab es sich hierbei um ein Fun-Spiel

handell... :
e

...doch wenn man genauer hinschaut, B

2:26

BT TR W S Y R i L N

erkennt man, daf sich nur fiinf S Y|

Spieler auf jeder Seite befinden.

P RARIND

S S — =N
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ALL GO CROSS DEL COm

 Auch das Play-Book wurde erheblich
8 vereinfacht.

fallt. Wie der Titel schon vermu-
| ten ldRt, geht es auch auf dem
| Rasen extrem hart zu. Die geldu-
|| figen Tricks der Footballspieler,
| wie beispielsweise ein Dive oder
£ ein Spurt, wurden durch Special-

@fne Meinung: ,Wow!" - das
war meine allererste Reaktion,
als ich NFL Xtreme zum ersten |
Mal sah. Dieses Spiel unter- \ﬂ;
scheidet sich grundlegend von
anderen Foothall-Simulationen.

Wer viel Wert auf Authentizitdt

legt, braucht sich nicht weiter
damit zu befassen - wir haben es hier mit
einem reinen Fun-Spiel zu tun. Es fliegen
die Fetzen, wenn ein Line-Man einen
Running Back tackelt, der Wide Receiver
verabschiedet sich mit einem Doppelsal-
to vom Spielfeld - das macht SpaB. Ein
renommierter Spieletester wiirde hier
wohl sagen: ,Die Polygonmannchen auf
dem Feld sind, verglichen mit anderen
Football-Titeln, sehr detailliert gezeichnet
und fein animiert. Das hangt wohl auch
@mit zusammen, daB sich nur 10 Spie-

GUT

-a -

| Moves-ihnliche Aktionen ersetzt.
Wenn ein Spieler seine Laufge-
| schwindigkeit steigert, hinterldlst er
| eine feurige Spur, der Drang nach
| moglichst vielen Yards Bt einen
| Running Back auch mal einen Dop-
pelsalto vorwirts drehen. Wird ein
. Spieler getackelt oder gerammit, sieht
P\ man ihn in der nachsten Sekunde fiinf

Meter weiter auf dem Boden kraulen.
Die passenden Sprachkommentare wer-
den dann vom Ansager oder dem gegne-
rischen Spieler serienméalig mitgeliefert.
Nach besonders krassen Kollisionen
kann es mitunter sein, dal die hitzkapfi-
gen Profis etwas handgreiflich werden.
Aber wen kiimmert’s... Da nun mal kein
Schiedsrichter auf dem Feld ist, werden
Fouls sowieso nicht gepfiffen. tet

N

N\ fer statt 22 auf dem Feld befin-\
) den und so die Systemresour-

cen nicht allzu iiberstrapaziert
/ werden. Nach der ersten
Euphorie aber bemerkte ich den-

noch, daB ich etwas vermifite.

In NFL Xtreme existieren keine

Fouls oder gar Regeln. AuBer-
dem findet man, abgesehen von den drei
Standard-Spielmadi Exhibition, Season
und Play Off auch keine weiteren Spiel-
optionen wie einen Spieler-Editor, der
einen langeren SpielspaB garantiert hat-
te. Auch die begrenzte Zahl der Spielziige
(im Play-Book findet man nur die
allerndtigsten Spielziige) wirkt auf Dauer
langweilig. So bleibt unterm Strich ein
fieses und simples Action-Football-Spiel,
das bei kurzen 2P-Sessions fiir einige
heiBe Minuten sorgen wird.
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Das wiére mit 7080° nicht passiert (immerhin
nimmt die Gute 20 Miinzen mit ins Grab).

it Air Boarder versucht uns eine

weitere Firma diesen Monat zu
zeigen, mit welchen Sportarten die Men-
schen im Jahr 2064 ihre Zeit verbringen
(nach Ubi Soft mit S.C.A.R.S.). Airboards
sehen eigentlich aus wie Snowboards,
nur dal diese in der Luft schweben und
sich somit auch bergauf bewegen kon-
nen. Wahlweise spielt man alleine oder
driickt noch einem Freund das Pad in die
Hand (der Euch mit Sicherheit daftr has-

sen wird!). Zu Beginn ent-
scheidet |hr Euch zwischen
| vier spielzeugihnlichen Fi-
guren {man kann wirklich
jedes Polygongelenk erken-
nen) und
Boards, wobei die Auswahl
selbstverstindlich mit der
Zeit groler wird. [hr mufst
Euer Konnen dann entweder

@e!ne Meinung: Air Boarder
64 ist das bisher schlechteste
Spiel, welches mir je fiirs N 64
untergekommen ist. Der mas-
senhaffe “Einsatz” von Polygon-
fehlern und das unappetitliche
Design der Charaktere ist weifl
Gott nicht State-of-the-Art. Als
ob das nicht genug ware, qualt Euch
Human auch noch mit einem fiirehterlich
seichten Gedudel, das alle finf bis zehn
Sekunden geloopt wird. Spatestens nach
\20 Minuten fragt Ihr Euch, was Ihr hier

ebensovielen =

NA JA

Jjedes x-beliebige Spiel hier zu lizensieren,

beim Streetwork-, Time-Altack-, Miinzen-
oder Free-Run-Modus unter Beweis stel-
len, oder [hr begebt Euch wahlweise zum

Uben in den Simulator. Wer jetzt noch 5 . i
: G pielelyp:  abstruse Snow-
einen der fiinf Kurse, genauer gesagt Fun- board-Simulation
Parks anklickt, befindet sich auch schon ° Datentriger: 64-Mbit-Modul
mitten im Spiel(-artigen Geschehen). Hier  Hersteller:  Human/GIM
sind dann Sprung- und Trickakrobatik — Testversion:  Mitsui
gefragt sowie wilde Combos a la Ten  Spieler: 1-2
Eighty. le nach Modus mufs noch darauf Eg;m"' %ﬂgg{gﬂﬁafﬂ
geachtet wer- Features:  unterstiiizt
den, dall Euch " Rumble Pak
1 kein Check-  geeignetab: 6
| point durch  Schwierigkeit: 5
. die Lappen  Preis: ca. 140 Mark (1)
geht, oder dab  Grafik: 50 %
lhr keine Miin-  Musik: 35 %
zen verpalt. ds  Sound:

4 ekl
SpielspaB:
v

eigentlich macht. Auﬂerdeh
bleibt vallig unverstandlich,
warum man kein “Rennen”
gegen den Computer fahren
darf, sendern immer nur alleine
(1) rumkurvt, und warum es kei-
ne Streckenmarkierungen gibt.
Es wdre sicher auch trotz des
immer wieder beklagten Softwareman-
gels fiir Nintendos Image besser, nicht

Wer ein ziinftiges Rennspiel sueht, fiir den
fihrt an 1080° sowieso kein Weg vorbel. /

Inserentenverzeichnis

Acclaim Entertainment
Activision Deutschland
BauConTec Software
CDG Media

Dino Verlag

Electronic Arts

Fire International
Franzis-Buchverlag
Freak's Shop

G-Press Dataservice
Galaxy Mega Play
Game Express, Hmbg
Game it!

100 | Gamers Point 51 | Philip Morris 23
10/11 | GT Interactive 21 | PRO Concept 89
71 | HEEL Verlag 53 | Sony Electronic 215
63 | Hint Shop 41 | Sunflex 27
67 | Infogrames 19,35,43,45 | The Video Game Source 49
7 | Interact of Europe Jollenbeck 31 | Top-4 Softwareversand 79
25 | Kranz Versand 99 | Verband der Unterhaltungssoftw. 81
55,83 | Lik Sang Plaza 79 | WEKA Consumer Medien 55
47 | Line Edition 41 | Wolfsoft 41
37 | MARO GmbH 33 =
77 | MVG Medien Verlag 57 | Beilage Schweiz:
79 | Nintendo of Europe GmbH 28/29 | Cyber Shop, Luzern,
73 | OIT Versand 39 | Next Level, Baden

e L
==, 3

Heft 1

Heft 12 vom 25.11.1998 ist am 27.10.1998
vom 23.12.1998 ist am 24.11.1998
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Wenn ein Magie-Level-Up
erfolgt, diirft lhr einen
Zauberpunkt auf einen der
vier Elemente vergeben.
Erreichen die Elemente
ginen bestimmten Wert,
kommt ein neuer Zauber-
spruch hinzu. So entsteht
2.8, der ,Heife Dampf”

dureh Kombination von
Feuer und Wasser.
INFO
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Rollenspiel
Datentriger: Modul t
Hersteller:  Imagineer/ !
Konami
Testversion:  Konami I
Spieler: 1 [
Speicher-  Memory-Pack
option; Blocke |
Fealures:  Rumble-Pack |
geeignet ab: frei
Schwierigkeit: 3
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 70 % !
Musik: 529,
Sound: 49 %

SpielspaB:

ang lang hat’s gedauert.

Uber ein Jahr, nachdem
Holy Magic Century der
Weltbffentlichkeit  vorge-
stellt wurde, ist das bis jetzt
einzige Rollenspiel fiirs Nin-
tendo 64 nun endlich im
Handel. Der erste Eindruck
von einem umfangreichen
und optisch faszinierenden
Spiel — seinerzeit noch vom
ehemaligen Distributor La-
guna als Vorversion vorge-
stellt — bestatigt sich bereits
nach wenigen Minuten. Eine bunte und
heile Mirchenwelt prasentiert sich vor
Euren Augen - und mitten drin: der Held
der Geschichte, Ayron. Als frischge-
backener Zauberlehrling macht er sich
auf die Suche nach seinem Vater, der
fortging, um ein gestohlenes magisches
Buch zuriickzuholen, doch seither ver-
mift wird. Ausgestattet mit einem Zau-
berstock, der einzigen Walffe im ge-
samten Spiel, durchforstet Ayron eine
Welt, die in mehrere Einzelkarten aufge-
teilt ist. Innerhalb dieser Kartenabschnit-
te, die zum Teil riesig groB sind, werden
die zufallsgenerierten Kampfe mit Mon-
stern ausgefochten. Wihrend eines sol-
chen Kampfes stehen Euch zwei Aus-
wahlmoglichkeiten zur Verfligung,
sofern lhr nicht die Moglichkeit nutzen
mochtet, die Flucht zu ergreifen: ein
physikalischer Angriff mit dem Holz-
stock, und eine Reihe von Zauber-
spriichen, die [hr mit der Zeit erlernt und
die durch einfaches Betitigen der C-Bul-
tons ausgewahlt werden konnen. Diese
lassen sich in vier Gruppen unterteilen,
welche die Elemente Erde, Feuer, Was-
ser und Wind reprasentieren. Wenn
geniigend Erfahrungspunkte gesammelt
worden sind und der Magie-Level steigt,

Verwirr-Spiel

Zu diesem Spiel exisitieren drei unterschied-
liche Titel. Die japanische Version trégt den
Namen Eletale ({ibrigens immer noch nicht
im Handel erhéltlichl), die US-Variante steht
als Quest 64in den Regalen. Bei allen drei
Titeln handelt es sich jedoch um ein und das
selbe Spiel. Also Achtung bei Kauf!

*27 *50%50 %0

o

dirft thr immer einen
Extrapunkt auf einen die-
ser vier Elemente-Zauber
vergeben. So kommen
nach und nach neue Zau-
berspriiche hinzu, die
durch Kombination von
Elementen entstehen und
die in ihrer Wirkung
maéchtiger sind. Wenn ein
Kampf heil iiberstanden
ist, konnt [hr wieder Kurs
auf Euer Ziel nehmen, wobei

nach jedem Schritt die verbrauchte Zau-
berenergie um einen Punkt wieder auf-
gefiillt wird. Falls Ihr aber ins Gras
beifen solltel, ist es auch nicht weiter
tragisch. Zwar landet |hr wieder am
zuletzt angelegten Speicherpunkt, die
gesammelten Erfahrungspunkte gehen
jedoch nicht verloren. Meistens befin-

/ Meine Meinung: Das Warten
hat sich also doch gelohnt.
Zwar stellt Holy Magic Century
keinen Zelda-Ersatz dar, als
Liickenfiller dirft Ihr dieses
Spiel aber auch nicht betrach-
ten. Besonders gut ist die
Gestaltung des rundenbasierten
Kampfsystems gelungen. Wenn Ihr auf
Gegner trefft, wird innerhalb der Stage
ein Arena-ahnliches Feld markiert. Ver-
laBt Ihr die Begrenzung, kann der Kampf
abgebrochen werden. Andernfalls dirft
Ihr Euch innerhalb eines bestimmten
Aktionsradius frei bewegen, und den Hel-
den dorthin positionieren, von wo er am

\ besten einen Angriff starten kann. Aus-

RISES
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GUT

Als angehender Magier solltet Ihr lieber
Zauberspriiche statt Stockhiebe verteilen,
obwohl Letzterer mehr Schaden macht.

| Elemente in freier Wildbahn geben Euch
einen Magiepunkt gralis.

In den malerischen Stadten kannt Ihr
niitzliche Gegenstande gratis bekommen.

den sich die Speicherpunkte in einem
Gasthof, wo zudem Eure Lebens- und
Magie-Punkte komplett aufgefrischt wer-
den. In Holy Magic Century mifst Thr
tibrigens fiir Items kein Geld hinblattern.
Alle Gegenstinde bekommt lhr entwe-
der nach einem Kampf von den Gegnern
oder in den Geschéften gratis. tet

weichmandver wéhrend eines
Angriffs und ein sirategisches
| Vorgehen ist somit maglich.
Die Gestaltung der Map hinge-
gen ist einer der Schwachpunk-
te. Der GroBteil der Stages |
besteht aus tunnelartigen Dun-
geons, die ewig lang und grof
sind. Anfangs mag man dies wohl noch
akzeptieren, doch wenn man vier oder
finf dieser monotonen Stage-Designs
gesehen hat, wirkt es eher nervig, zumal
Ihr im Durchschnitt alle finf Sekunden
auf Monster irefft. Ein geiibter Rollen-
spieler bendtigt zudem fir Holy Magic
Century nicht mehr als 15~16 Stunden,
was fiir meine Begriffe etwas 2u kurz ist.




Der Monster-BoD sieht zwar lustig aus, seinem
Kugelhagel ist aber nur schwer beizukommen.
E uropa “zu irgendeiner Zeit an

irgendeinem Ort” (ndhere Infos halt
auch die Anleitung nicht bereit); ein
groBenwahnsinniger Professor plant
wieder einmal, die Weltherrschaft an
sich zu reillen. Mit einer von ihm eigens
dafiir konstruierten Weltuntergangsma-
schine kénnte ihm das auch gelingen.
Somit herrscht allerorts Frenzy (engl. flir
helle Aufregung, alle durcheinander
usw.). Nur noch einer kann die Welt -
schluchz — vor der Unterjochung retten,

und das seid (warum auch immer) lhr.
Als mutiger Pilot eines Doppeldeckers

{etwa ein versteckter Hinweis auf die
geheimgehaltene Epoche der Rahmen-
handlung?) macht Ihr Euch auf, dem
Ordinarius gehorig in die Parade zu fah-
ren. Gut ein Dutzend Spezialwaf-
fen und Bonus-ltems stehen Euch
| dabei zur Seite. Euer Fadenkreuz
 richtet sich automatisch auf alles
aus, was beschossen werden
kann (ballernde Oldtimer, Kami-
kaze-Flieger, Hauser und Scheu-
nen, Riesendinos, etc.). Fir die
Orientierung sorgen Richtungs-
pfeile, die den Weg durch die
| geradlinigen Level weisen. Je
il eine Anzeige fir Punkte, Sprit,

ﬁeﬁne Meinung: Oh weh! Da
versprach das FMV-Intro noch
eine einigermalen anspruchs-
volle Umsetzung der dummen
Story, und dann so etwas! Eine
dermalien mide (First-Genera-

tion-)3D-Engine, inklusive klot-

ziger Polygone und Nebel satt,

kann Ende ‘98 nun wirklich keinen User
mehr hinter dem Ofen hervorlocken.
Franzis..., pardon Frenzys, Steuerung ist
unter aller Kanone und vallig indiskuta-
bel. Die Spielfeldbegrenzung wurde zu-
dem viel zu eng bemessen, um ein ver-

ninftiges Fluggefiihl aufkommen zu las-
@n. Davan abgesehen, kann das simple

NA JA

sonders motivieren, dazu sind
| auch die (gut gemeinten) Slap-
stickeinlagen (Stinkbornben, Pin-
guin-Torpedos, efc.) einfach zu
schlecht plaziert, Bis auf ein paar
nette Pyro-Effekte, die eigentlich
eh jeder Programmierer in
irgendeiner Ablage rumliegen haben
diirfte, hat Frenzy leider nichts zu bieten.
Selbst der auf den ersten “Blick™ nett
arrangierte Kirmes-Sound geht einem
schnell auf den Keks. Schade drum, aus
dieser Spielidee hatte man weit mehr ma-
chen kdnnen, das zeigen nicht zuletzt die
teils witzigen Comic-Elemente.

PlayStation
Spieletyp:  3D-Action-Shooter
Dalentriger: CD
Hersteller:  SCi
Testversion:  Funsoft
Spieler: 1
Speicher-  Memory Card 1
d ) option: Block/Pafiwarter
Konzeptionsloser Cartoon-Krieg, das ist Frenzy! ~ Features: mﬂﬁgﬁﬂ:ﬁ:g‘
HPs, Leben und die gerade verwendete gm;:::&“.ia
Spezialwaffe halten Euch beim Mutter- 5 e oMk |
Erde-Retten auf dem Laufenden. ds Graliic 45 % '
B Musik: 48 % I'
AN Sound: 50 %
\ Spielprinzip noch nicht mal Q j
|

Eure Verenkungen sehen um so verriickter aus, je
langer der Zeitraum ist, in dem Ihr fehlerfrei tanzi.

Ging man friiher noch in die Disco
oder allwéchentlich auf Privatpar-
tys, so scheint bei den Play-
Station-Jiingern momentan
immer grofere Faulheit
vorzuherrschen, oder wie
lieBe sich sonst erkliren,
dalb Sony hierzulande nun
schon die dritte “Let’s-
Dance-Simulation”  her-
ausbringt???

Die grofite Neuerung
im Vergleich zu PaRap-
pa the Rapper oder den
Spice Girls ist, dal lhr nun
immer gegen einen Mit-

streiter zu einer Art Kampftanz
antretet. Nach und nach muf
jeder der zehn (+ vier versteckle)
Konkurrenten in seiner eigenen
Stage (z.B. ‘ne Holzhiitte auf
Hawaii, etc.) und bei dessen Song
niedergemacht werden. Hierzu
werden in einem bestimmten
Rhythmus fest vorgeschriebene
| Tastenkombinationen gedriickt.
| Wihrend die meiste Zeit iiber
- parallel getanzt wird, kommt es
= zwischendurch immer wieder zu
| abwechslungsreichen Soloeinla-
| gen. Diese werden vom “Ring-
" richter”, sofern sie denn gelingen,
gebiihrend gefeiert. Vom Break-
dancer Heat, iiber das Technopaar

Meine Meinung: Enix' Bust-A-
Groove (in Japan iibrigens |
unter dem Namen Bust-A- |
Mave erschienen, was hier \
wegen Acclaim nicht geht)
gehdrt mit Sicherheit zu denje-
nigen Spielprinzipen, die nur
einen verschwindend geringen
Teil der breiten Masse an Zockern
ansprechen dlirften. lch personlich kann
dem gezielten Tastendriicken recht
wenig abgewinnen, obwohl mich die
fliissigen Tanzanimationen wie auch die

abwechslungsreichen  Musiksticke
Qeeﬁndruckr haben. Unmusikalische

GEHT SO

INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Geschicklichkeit
Dalentriger: CD
Hersteller:  Sony/Enix
Testversion:  Sony
Spieler: 1-2
Speicher- Memory Card 1
P g option: Block
&= ,v‘ Fealures:  deutsche Menis
i — —— | i geeignet ab: frei
F : o Schwieripkeit: 5-7
Spielt Ihr alleine, wird's schnell Ingweilig. bk ca. 100 Mark
Frida + Strike und den pummeligen Gnﬁkf 85 %
Hamm bis hin zum japanischen Elvis- MRk 807
Verschnitt Hiro sind Vertreter aller géin-

gigen Musikrichtungen mit dabei.  ds

\ Zeitgenossen werden ;‘eo‘oa\
\ ziemlich schnell frustriert das
| Handtuch werfen und die mei-
sten Verrenkungen ihres Cha-
rakters nie zu Gesicht bekom-
men: Da Ihr die verlangten
Tasten-Combas zusatzlich auch
immer im richtigen Takt
driicken mdBi, reicht schon ein kleiner
Patzer, und Ihr habt hoffnungslos ver-
geigt, Im Gegensatz zu Spice, wo der
Preis tatsdchlich heif war, stimmt die
Relation hier — wie Lbrigens auch schon
bei PaRappa — leider nicht. Als Party-

Game [st’s dennoch ganz annehmban/

11 GRlES °8

Sound: 75 % |

SpielspaB:
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Gamcyshow!
AUEUIMNE2S!

} E':.'1um zweiten Mal in diesem Jahr hieR es: Zocken bis die Finger rau-
M chen! In Makuhari fand vom 9. bis zum 11. Oktober die Tokyo Game
Show 98 stalt. Diesmal flog Wolfi tibers Kuckucksnest und hat sich das

Neueste, was die japansiche Spieleindu-
strie zu bieten hat, angesehen. Das abso- 4
lute Highlight auf dieser Spielemesse |
war zweifelsohne Segas Dreamcast. §
Und das Interesse war iiberwilti-
gend, was sich auch an den Besu-
cherzahlen widerspiegelte. In
den zwei Publikums-Tagen
zahlte man insgesamt
156.455 Besucher.

e ey

- Jegya s Gnallsag)e
| Gonierense I

I K urz bevor Wolfi zur Tokyo Game Show aufbrach, besuchte
er die Sega New Challenge Conference Il, die in Shinaga-

| wa/Tokio stattfand. Hier durfte er all die Titel antesten, auf die die
| gesamte Spielewell wartet. Unter anderem sind dabei: Virtua
| Fighter 3tb, Sega Rally 2,
Sonic Adventure und Bio

| Hazard - Code: Veronica.
| Mehr dazu in unserem fet-
ten Dreamcast-Special in
der ndchsten Ausgabe!

g

AUCH EIN
DREAMCAST

Auch wenn man’s nicht glaubt, das
Dreamcast kann neben wunder-
schon getexturten Polygonen auch
zweidimensionale Bilder darstellen.
Hudson macht von dieser einzig-
artigen Maglichkeit Gebrauch und
prasentiert das erste ,Anime-Reise-
Adventure” mit dem dulerst aus-
sagekréftigen Titel ,To the North”
(Nach Norden). Kein Witz. ..

e @saring ©F e

m 21. November diirfen sich Zelda-

begeisterte lapaner freuen, denn
genau an diesem Tag wird das meistbe-
gehrte Nintendo 64-Spiel in den Regalen
japanischer Handler stehen. Zu diesem
Anlals lddt Nintendo Deutschland die
Presse zu einem Zelda-Abend, wo wir
die englische Fassung als spielbare Ver-
sion zocken dirfen. Die ersten Eindriicke
wird Dirk, der endlich mal ein fiir lhn sprachlich ver-
stindliches Zelda in den Hinden halten darf, in seinem Special
kundtun. Na, dann werden wir ihm wohl eine Harfe schenken,
C’al‘n’it er seine Freudengesange musikalisch untermalen kann.

STREET FIGKTER
GIRLS

Wenn man jeden Tag von Spielen umge-
ben ist, kann man schon auf seltsame
Gedanken kommen, Diese beiden netten
Herren aus dem Land der aufgehenden
Geishas haben sich als , Sakura” und
«Hinata” aus ,Justice Highschool” (Rival
Schools) verkleidet und fiihlen sich
offensichtlich auch

. noch machtig wohl
. dabei. Nur zur
Info: Tet hat

\ keine sol-
chen Ange-
wohnheiten.
Er steht eher
’? auf Chun Li....
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94032 Passau
Bahnhofstralte 28
AUSTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREICH
6,90 DM zzgl. NN
Bestell-Hotline

Tel.: 0049/85173777

[ See Satins

SEGA SATURN MEGA ACTION SET. 333,-
RUNDGERAT + THUNDERHAWK 2 + BLAZING
DAAGONS 4 SHELLBHOCK + BLAM MACHINEHEAD
CONTROL PAD ORIG. .. 4495
INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG . 53.95
ENNRAD ARCADE RACER .. ..... 5985
B-PLAYER-ADAPTER. . .. . . .. 19.89b
MEMDRY CARD 4 MBIT DRIG. ...39.8
ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . . . 49,95

Ihr Theo Kranz Partner
im Ruhrgebiet
(nur Laden, kein Versand!)
ol e sy it M e o
R S LN e
44135 Dortmund
. Im Briickcenter

£% @ Laden & Versand
#

» 97070 Wiirzburg
'+ o Juliuspromenade 11
| AUSGEZEICHNET ZUM

L .;. BESTEN VIDEO- UND

“ COMPUTERSPIEL-SPEZIAL- -
VERSANDHANDLER AUF
DER E3N-MESSE 1997 IN
* INURNBERG.

UND
| ANTENNENKABEL .. ... .. 39,95
ANTENNENKABEL - DRIGINAL 49,95
ONTROL PAD-DRIG. VER. FARBEN. 54,95
CONTH. PAD JOWTECH 64 PLUS 48,85
JOYPAD VERLANGERUNG JOVTECH. . 14,95
NKRAD TOP GEAR WHEEL. . . . . 139,95
(FiIR PS, N64, SAT)(INKL, PEDALE)
MEMORY CARD (.25 MEG - DRIG, . 34,95

[SONY PLAYSTATION DUAL SHOCK BLASTO [NDV)
0T, VERSIO|

L. KABEL, DEMD-CD BLAZE ‘N’ BLADE (NOV) ........B8,85 | A UEITTYEHT TR TR ETREEE  BOMBERMAN [1-10 SPIELER] 64,95

IND DRIG. L0 PAD DUAL SHOCK B-MOVIE (NOV) = BY9,95 e, MEMORY CARD 1 MEG FIHFRREURNING RANGERS . . .........89,85

ANTENNENKABEL I EE OMBERMAN WORLD .. ... .... 79,950 = MEMORY CARD 8 MEG 5 BOED FENR 2 2 e g 89,95
ANTENNENKABEL ORIGINAL 4995  HDX CHAMPION 1DEZ]... . . Fpgiics §  RUMBLE PAK - ORIGINAL 85  HOUSE OF DEAD (NKL. GUN) . ... 119,95
- B V] {PS) 4405 T AT TR T TR TR ML ALLSTAR HOCKEY 98, 79.95
NFL EXTREME . N NI YK kP ANZER DRAGUON SAGR_ 3 CU'S 88,85

[ — RIVEN - MYST 2 39,95

gic arstenbesteller envE EGA TOURING AR 83,92

: raschung
eine kleine Uber SHINING FORCED ... .........B9,95

TUROK 2 (NOV) (N64
(dt.) 88,88 /' (engl.) 99,95
DB0° SNOWBOARDING . . ......
AIR BOARDER B4 | 1
ALL STAR TENNIS '99 (NOV] . . 95
BANJO UND KAZODIE ......... 5§
BIO FREAKS f 119,
BODY HARVEST INOV)

CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN . . 28,85
CONTROL PAD DRIG.(VER. FARBEN) 38 85
JUYTECH CONTROL PAD PLUS SE COL 15,95
ONTR.PAD ANALOG DUAL SHOCK , 58,85
JOYTECH DUAL SHOCK [VER.FARB.] . 54,85
CONTROL PAD VERLANGERUNG . . . . 18,95
(FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT.)

CAESAR'S PALACE 2 . . . ..

AR COMBAT GAME (NOV)...... B9 S5
CENTIPEDE (NOV) i3 59,95 §
CIRCUIT BRAKERS . . B4,95
COLIN MCRAE RALLY ., . . . 89,95

OLONY WARS: VENGEANCE(NOV), BS.85

B3,95
85

E.iUSI A MOVE 3 [DEZ]
CASTLEVANIA 30 [JAN)

- _ . 28,85
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL . . 84,95
X-PLODER - CHEAT-CARTRIDGE 89,95
X-PLODER PROFESSIDNAL (NOV) . 138,85
LENKHAD RUMELE FORCE WHEEL. . 149,95
JLENNRAD JORDAN GP (+PED.) . . 128,85
JUYSTICK DOMINATOR. . ... ... ., B985
PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP) . 69,95
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT.) 63,95
PISTOLE NAMCO G-CON 45 794
MEMORY CARD 15 BLOCKS 29,95
IMEM,CARD 15 BL.-ORIG.IVER,FARB,1 36,85

EMORY CARD 30 BLOCKS (4 IN 1 29,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS 44 895
MEMORY CARD 720 BLOCKS

COMMAND & CONGUER 2
OM.& COND. GEGENSCHLAG . . . .

s
d TBosiener enwarte
‘eni;hrskileeinu Uberraschung

At :
RATS ATTACK (NOV) . . ... B9g5
AIVAL SCHOOL (NOV) . ...
RIVEN - SEQUEL T0 MYST

FIGHTER'S DESTINY -
FORSAKEN ? 119.95

-ZERO K INOV).............. B985
GASP ; 139.95

G ... B

t] : 128,95
GT 64 CHAMPIONSHIP EDITION. _ . _ 88.95
HOLY MAGIC CENTURY (NDV) . .. 133,85
IGGY'S RECKIN' BALLS. . .. .. 79.95
INT, SUPERSTAR SOCCER 'S8
IKNIFE EDGE (NDU). ... ..
LYLAT WARS [OHNE

JSCARS .. ... '
| SENTINEL RETURNS
SHADDW GUNNER

TomB RAIDER

SX) (NO 9.9
CONSTRUCTOR (INKL, MEM.CARDI

L]
e 89,95
[SUPER POCKET FIGHTER ........ 79,85
CRASH BANDICOOT 2 . . . . 69,95 SWING . . 83,95 119,95

. 9,95 .?SIHEJ'\K (NOV) .
88,35 83,95

| OF FIRE 3

89,95
-
; el

BREA

(i T°Al FU [DEZ)

e

rechizeitig ﬂ

CRIME KILLER =

ARSH BANDICODT 3+C0-CASE DEZIAS,95
79,95
8,

EST DRIVE 4X4 (NOWD. ,....,..
ESTDRIVE S (NOW). . ......... 88.8
THE UNHOLY WAR

89,95

THEME HOSPITAL

| I'l]
FINAL FANTASY VIl
FOOTBALL 83 (NOVI. . .
! BRMELT'88,,.,.....
ACTUA GOLF 3 FER-EIMFUTURE COP - LAPD 2100.
CTUA NHL HOCKEY 'S8 (NOV) . . . 79,95 BECHEG]
A O0L TROVI = 9495 GLOBAL D

hlS‘lﬂH TENNIS '99 89,95

BA JAM ‘88 (NOV) .......... 94,95
BA LIVE ‘83 (NDV) 108
NFL BUTZ. . = s 109,95
NFL QUARTERBACK CLUB ‘S3[NOV] . 94,95
HL ‘89 (NOV) . 108,35
HL BREAKAWAY HOCKEY'S8(NOV) 84,85
OFFRDAD CHALLENGE

STERIN (NOV)
ASTERDIDS 30 [NOVI
ATLANTIS . i

SCARS (NOV) . 108,85
SPACE STATION-SILIKON V.(NOV] . . 119,95
ISTAR WARS-ROGUE SOUADR,(DEZ)108,95
ISTARSHOT (SPALE CIRCUS) 108,85
SUPER MARIO 64 5
SPIELEBERATER SUPER MARIO 64
ONIC TROUBLE tNow1 . ., . .. .. 108,95
OP GEAR DVERDRIVE tNOV). ...
TOP GEAR RALLY .

@ INTERESSE UNSERE
DREAMCAST-HOTLINE
UNTER TEL

Dreamcast. 0931/3545223 AN!

TOP-SPIELE ZU
N R REISER

SEGA SATURN
BLAM MACHINEHEAD , . ., .24,95
BLAZING DRAGONS .., ...19,95

CRIMEWAVE - T0TAL VERBLEIBT14,95

s ..39,85
DARIUS 2

NASCAR ‘98

NBA LIVE ‘98

NHL ‘98

NHL POWERPLAY ..
NIGHTS+3D ANALOG PAD
PARODIUS DELUXE ... .14
RAMPAGE WORLD TOUR ., .
REVOLUTION X .. P
SHELLSHOCK ...
STARFIGHTER 3000 .
;HUHDERHAWK 2

SONY PLAYST.
AUTO DESTRUCT ..
CYBALL ZONE ..
LEMMINGS (NOV)

LOST VIKINGS 1 . . .
MASS DESTRUCTION
MOTOR MASH ....
NBAOLIVE '8 ....
POWERBOAT RACING
SKULL MONKEYS .
SPIDER

SUPER MATCH SOCCER .
TESTDRIVEA4 .....
VIRTUAL POOL ..

X-MEN CHILDREN PEXE

PLATINUM-EDITION
ABE'S ODDYSEE .. 49,9
ALIEN TRILOGY |
BUST A MOVE 2 .

COMMAND & CON
CRASH BANDICOOT
CROC (NOV) ... s

DESTRUCTION

FORMEL 196 .. ... A

HERCULES (+CD-CASE){NOV) .

INT. SUPERSTAR SOC. PRO .. .

MICKEY'S WILD ADVENTURES
(INKL. CD-CASE) (NOV) ,

MICRO MACHINES V3

PANDEMONIUM

PORSCHE CHALLENGE .

RAYMAN .......

RESIDENT EVIL .

RIDGE RACER REV!

ROAD RASH .

SOVIET STRIK

TEKKEN 2 , .

TOCA TOURI

TOMB RAIDER

b0 9L LS/ LE60 INITLOH-T13LS3IE FHOITZLYSNZ

el ER Bl SONIC JAM. 89,85
i) PE_"”‘[EU.QN [NOV) ar . STREETHGHTER COLLECTION 84,95
PETINTV . 7885 NORLD LEAGUE SOCEER - .o« . . 89,85
POINT BLANK 79,95 / INKLGUN 154,95
PREMIER MANAGER 38 (JAN) . . . 78.85 DREAMCAST KOMMT
PRO 18: WORLD TOUR GOLF (NOV) . B9,85 oy RUFEN SIE BEI -

TRUE PINBALL
V-RALLY
WIPEOUT 2097
WORMS

NINTENDO 64

EXTREME G - SPEC.EDITION 49,95
FRANKREICH '98 99,95
MULTI RACING CHAMP. . . . . 49,95
NFL QUARTERB. CLUB ‘08 . 49,95
NHL BREAKAWAY HOCKEY 49,95
TUROK DINOSAUR HUNTER 49,95

W 79,95

ROK 2 - OT. VERSION (NOV) . . . 88,88
; ROK 2 - ENGL. PAL-VERS.(NDV) . 99,85
0 TWISTED EDGE SNOWE.iNOV] ... 109.95
[NG4] ND .. 99,85
S (NOV) VIRTUAL POOL (DEZ
WAIALAE COUNTRY C.T.GOLF .

WF WARZONE

YOSHI'S STORY
SI’IELEBEHATEDSHI'E STORY

POCKET HOMBERMAR '
QUEST FOR CAMELOTN v .5395

oy) WING OVER 2
TETHIS DELUXE (NOVYESE s 44,95

WORLD LEAGUE BASKETBALL
F WARZONE.

XENDCRACY .

X-MEN V5. STREETFIGHTER

3]
MEGA MAN BATTLE & CHASE
MEGA MAN LEGENDS
MEGA MAN X4

DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. LADENPREISE KONNEN VARIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. *GILT NICHT FUR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT. HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/5T1602.

VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS 6,- DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR; BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM, PORTO AUSLAND 18,- DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND
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