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EDITORIAL

WEe kommen die Publisher
und Entwickler eigentlich
immer dazu, eure Lieblings-Re-
dakteure in fremde Lande zu ent-
fahren und lhnen dort oft halb-
gare Versionen neuer Spiele zu
prasentieren? Was versprechen
sich  Marketingleiter  und
Schreiberlinge von derartigen
Aktionen? Die Antwort be-
steht aus zwei Teilen. Einer-
seits wollen wir Euch natir-
lich Informationen direkt aus den tiefsten
Kesseln der digitalen Hexenk(ichen verraten,
andererseits erhoffen sich die Firmen mehr
Berichterstattung tber ihre Produkte. Es geht ~ miissen den Balanceakt vollbringen,
Die Anziehung, die durchaus nicht um Wertungen oder Mei- samtliche interessanten Inhalte zu-
Las Vegas auf Zocker- nungsmache - des PR-Managers liebster sammen auf einem vorher festge-
naturen ausibt, ist Freund ist die sogenannte "Coverage". Viele  legten Raum zusammenzuquet-
vergleichbar mit der, Vertreter dieses Berufsstandes miissen sich  schen.

die fur Pressesprecher von ihren Vorgesetzten direkt durch die An-  Ein Resultat dieser Problematik fin-
LS L Seiten zahl der Seiten definieren lassen, die eines ih-  det Ihr in diesem Heft: Der Bericht
im Heft ausgeht. rer Babys in der Fach-  (ber Accolades Wiisten-Party durfte

presse erhalten hat.  nur anderthalb Seiten in Anspruch
Ungerecht, aber ein- nehmen, obwohl durchaus mehr
deutig ein Teil der Stoff vorhanden gewesen ware -
Branche. Dabei sind  und wir neben zwei anderen Maga-
uns doch auch die Han-  zinen die einzigen geladenen deut-
de gebunden. Wir schen Gaste waren. Der Besuch bei Psygnosis
hat es gleich gar nicht ins Heft ge-
schafft, dafir hat sich Ralph schon
um ein WipEout 64-Preview geklim-
mert, Vieles bleibt ungesagt, wenn
sich die Zahl der unbedruckten Sei-
ten im Heft immer weiter verrin-
gert. Doch so haben die Leser - un-
sere und Eure Kunden - die beste
Mischung von Information und Ent-
ertainment (Infotainment? HaBli-
ches Wort) zur Verfiigung.
L ‘ Seid also nicht traurig, liebe Marke-
ting-Experten - im Endeffekt ver-
kaufen sich Spiele eben doch mehr durch ihre
Qualitét als durch die Ubersattigung der Spie-
ler mit zu vielen Berichten. Und Ihr, liebe Le-
ser, habt hoffentlich auch diesen Monat wie-
der jede Menge Lesevergniigen mit unserem I went through the
Baby, genannt "Video Games", desert on a horse
Eure Vielflieger von der VG. with no name ...

L. B
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Splel-Handy Nokia

Ein Handy-Modell, das sich diesen Sommer
extremer Beliebtheit erfreut, ist das
Chamaéleon-farbene 6110 von Nokia. Neben eini-
gen netten Zusatzfeatures wie Uhr, Kalender,
Rechner und Wecker
wartet das formscho-
ne Teil auBerdem mit
drei eingebauten Mi-
ni-LCD-Games auf. Das
dem Nibbles-Spielchen
(MS QBasic) nachemp-
fundene Snake kann
sogar per Infrarot-
schnittstelle gegen ei-
nen anderen Nokia-
6110-Besitzer gespielt
werden. Bei Snake

geht es darum, eine aus ca. zehn Blécken beste-
hende Schlange méglichst lang werden zu las-
sen, indem man sie mit den Zifferntasten im Dis-
play zu ihrem Futter dirigiert. Dabei darf man
weder an die AuBenbegrenzungen stofen, noch
den Schwanz des Reptils selbst berithren. Im
Zweispielermodus wird in beiden Handy-Dis-
plays die Schlange des Mitspielers angezeigt, die
dann natirlich ebensowenig berithrt werden
darf, sonst habt Ihr verloren. Ein uraltes Spiel-
prinzip, das jedoch nichts von seinem urspriingli-
chen Reiz verloren hat - sehr empfehlenswert!
Die beiden anderen Games, Memory und das
Denkspiel Logic sind dagegen weniger der Rede
wert. Ubrigens, hat wer bei Snake schon mehr
als 600 Punkte erreicht? Wir wliBten gerne, ob's
noch besser geht.

YYD PlayStation

Nachdem Sony mit seinem Party-Mu-
sikspielchen PaRappa the Rapper
den Anfang eines neuen Genres einleitete
(und mit Spice World fast wieder dessen
Niedergang beschwor), macht Enix nun
den ersten wirklich ernsthaften Vor-
stoB, der auch in Europa gut ein-
schlagen kénnte. Zwolf verschiede-
ne Pop-Songs, die die gesamte Band-
breite der 70er, 80er und 90er abdecken,
und ebensoviele tanzende Charaktere
werden hier aufgeboten. AuBer seine
Vorganger in der Anzahl der Tanzer und
Themes zu (bertreffen, méchte Bust A
Groove vor allem die élteren Spieler an-
sprechen - im Gegensatz z2u PaRap-
pas Kiddie-Ansatz. Neben John-Tra-
volta-Klon Hiro und dem blecher-
nen Robo-Z buhlt selbstverstandlich

Ronaldo-Exklusiv-Yertrag

b Ronaldo nun einen epileptischen Anfall

hatte, gegen seinen Willen Beruhigungs-
tabletten verabreicht bekam, heimlich was an-
deres eingeworfen hat oder letztlich alles nur
ein Medien-Gag war, um die Schlappe beim End-
spiel nachtréglich zu kaschieren, wird sich wohl
nie hundertprozentig klaren lassen. Fur Infogra-
mes ist die Verpflichtung des brasilianischen
“FuBball-Gottes" auf drei Jahre aber mit Sicher-
heit ein lukrativer Deal. So wird Ronaldo dank
der von NIKE gekauften Lizenz nicht nur in die
geplante Serie der Sportspiele flr PlayStation,
N64 und PC eingebunden, sondern auch bei 6f-
fentlichen Auftritten deren Spiele prasentieren.

6

auch mieziges Frischfleisch, z.B. in Form von
Kitty-N um die Gunst des Spielers. Das Spiel-
prinzip besteht trotzdem weitestgehend
wieder darin, passend zum Takt die ent-
sprechenden Knopfe und das Steu-
erkreuz in die vorgegebene Richtung
zu driicken. Insgesamt scheint das "Spiel"
aber weniger stupide zu sein und mehr
kreative Knopfdruckmaoglichkeiten zu bein-
halten (z.B. eigene Beat-'em-Up-Moves flr
jeden Tanzer, welche nach Gusto ins Stiick
eingebaut und gegen die ebenso um den
Titel des Tanz-Champions eifernden Mit-
bewerber auf der Blihne eingesetzt wer-
den kénnen). Vor allem der Zweispieler-
modus ist ein groBer Vorteil gegen-
ber PaRappa. Mit einer Pal-Versf-
fentlichung tiber SCEE ist noch vor
Weihnachten zu rechnen.

Infogrames

Der erste von ins-
gesamt sieben in
Vorbereitung
stehenden Titeln
wird nach Anga-
ben von Infogra-
mes bereits Ende
des Jahres erhalt-
lich sein.

Bruno Bonell, der 1983 mit Christophe Sapet
die Firma Infogrames gegriindet hat, trainiert
privat bereits im prestigetréchtigen Brasilien-
Trikot mit der Nummer 9.

g
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Bloody Roar 2 PS

Einer der groBten Reize des ersten Teils
machte mit Sicherheit dessen Morph-Fea-
ture aus. BR 2 basiert auf dem gleichen Spiel-
prinzip mit folgenden Veranderungen:

» Spezialattacken kénnen auch als menschlicher
Kampfer abgewehrt werden.

» Neun Fighter gegentiber acht beim ersten Teil
(Yugo, Alice und Long sind auch wieder mit da-
bei, der Rest ist neu).

» Die neuen Charaktere kénnen sich unter ande-
rem in ein Chamaleon, einen Maulwurf, eine
Fledermaus und ein Insekt verwandeln.

e Zusatzliche Beast-Attacken; verwandelt lhr
Euch, dann unterscheiden sich die tierischen
Moves jetzt starker von den menschlichen.

- "

Spike Out
Toshiro Na-
goshi, Pro-

ducer von Dayto-
na und Scud Race,
hat sich scheinbar
entschlossen, der
"Rennspiel-Bran-

che" den Riicken
zu kehren. Obwohl Spikeout natrlich ein sehr
kontréres Genre bedeutet, betritt Nagoshi-san
auch hier kein Neuland, da er bereits Gelegen-
heit hatte, bei Teilen der Virtua-Fighter-Serie
einschldgige Erfahrungen zu sammeln.

Das Spikeout-Konzept wurde aber hauptsach-
lich durch Street of Rage inspiriert - mit dem Un-
terschied, daB hier alles in 3D ist, Zwischen vier
Priiglern, die sich hauptsachlich in zwei Haupt-
gebieten, namlich in Downtown und dem Inne-
ren eines Kaufhauses, rumschlagen, hat man die
Auswahl. Zwei unterirdische Bereiche sind
auBerdem den Profis vorbehalten. Zu Beginn
hat jeder Spieler noch ein kleines Kind auf dem
Riicken, das dann bei Kampfen von selbst her-
unterklettert und die Bewegungen der GroBen
nachahmt. Vier Special-Attack-Level gibt es; de-
ren Starke davon abhangt, wie gut die entspre-
chende Leiste aufgepowert ist. Theoretisch kén-
nen sogar vier Automaten miteinander gelinkt
werden. Da das Spiel aber auf Segas Model-3-
Step-2-Technologie beruht, eher ein teures Un-
terfangen fur Spielhallenbetreiber...
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VG-Gang in Hannover

a, lhr habt richtig gelesen: Auch unser Verlag
Jist auf der CeBIT Home vertreten (Halle 3,
tand E 15) und wird vom 26. Bis 30. August flr
die bei WEKA beheimateten Objekte Video
Games, Offizielles PlayStation Magazin, Power
Play und PC Player kraftig die Werbetrommel
rihren. Neben verschiedenen Mitmachaktionen
besteht auBerdem die Mé&glichkeit, den ein oder
anderen Redakteur einmal live zu erleben und
mit personlichen Fragen zu bombardieren. Nicht
zu verachten ist selbstverstandlich daneben das
in diesem Jahr gewaltige Aufgebot der Compu-

Play Station Carisma GT-Competition

Wie lhr  si-
cher

schon  mithe-
kommen habt,
veranstaltet Sony
im Zuge seiner
diessommerlichen
Adrenalin Tour eine
groBlangelegte Gran-Turismo-Competition. Mit-
machen kann jeder, der zur richtigen Zeit am
richtigen Fleck ist, sprich sich dort aufhélt, wo
gerade auch der PlayStation-Adrenalin-Truck
Station macht. Bis zum 20. September ist der
Truck noch unterwegs (mit folgenden Haltestel-
len: CeBIT Home/Hannover, Wolkenkratzer Festi-
valfFrankfurt am Main, Komm/Dusseldorf und
HIT/Wien). Geht einfach zu einem der Betreuer,

Von Mitsubishis Renn-Ass Tina Thérner gab's
Bussis satt, doch Ralfi ziert sich ganz
offensichtlich ein wenig...

CeBIT Home ‘98

ter- und Videospielefirmen. Da die CeBIT ja be-
kanntlich nicht nur flr Fachbesucher, sondern
ebenso fir Endverbraucher ihre Pforten &ffnet,
kénnt Ihr hier die neuesten Versionen der Games
antesten, die wir auch auf der E3 schon be-
schnuppern durften und Euch im Messebericht
vorgestellt haben. Unter anderem werden ge-
zeigt : Tomb Raider 3 (PS), Metal Gear Solid (PS),
Mission Impossible (N 64), Crash Bandicoot 3
(PS), Spyro the Dragon (PS), Formel 1 '98 (PS),
Micro Mashines Turbo (N 64), Fighting Force (N
64), Rayman 2 (PS/N 64) und viele mehr.

Sony

flllt eine Karte aus, wahlt den Mitsubishi Lancer
EVO IV mit Automatikgetriebe, die Strecke Deep
Forest und fahrt unter Aufsicht ein Zeitrennen.
Dem besten Fahrer winkt als Hauptpreis das ulti-
mative AdrenalingeschoB, und zwar ein origi-

nal Mitsubishi Carisma PlayStation GDI. Bei Re-
daktionsschluB lag die Bestzeit bei 1:21:264. Im
Zuge besagter Adrenalin Tour hat Sony in Zu-
sammenarbeit mit dem ADAC und Mitsubishi fir
Vertreter des Handels und der Presse unldangst
ein "PlayStation-goes-Rally-ty-Event” veranstal-
tet. Hier durfte auBBer ans Joypad auch Hand an
echte Lenkrader gelegt werden. Auf einem ab-
gesteckten Rallye-Parcours lieBen Ralf und Dirk
die Reifen quietschen. Leider hat es in der Ge-
samtwertung (neben der Raserei ging es auch
noch um Geschicklichkeit und Fingerspitzenge-
fithl) am Ende nur fiir einen Trostpreis gereicht...

ISS Pro ‘98 PS

Was fiir Infogrames der brasilianische Su-
perstar Ronaldo, ist flir Konami Kolum-
biens Kapitan Carlos Valderrama. Ende Juli gab
die US-Niederlassung bekannt, daf dessen Kon-
terfeit beide '98er Versionen des Vorjahres-Hits
International Superstar Soccer zieren wird.
Wahrend wir das N64-Sequel bereits diesen Mo-
nat testen durften, hinkt die PS-Version noch et-
was hinter dem Zeitplan her - lediglich eine Pre-
view-CD konnten wir ergattern. Mit verbesser-
ter Grafik und einer Vielzahl neuer Features
schickt sich aber auch dieses Sequel an, den Er-
folg seines Vorgangers zu Gbertreffen:

» 48 Nationalmannschaften sind mit ihren Spie-
lern vertreten, wobei letztere jetzt tatsdchlich
Ahnlichkeiten (GroBe, Haarfarbe, etc.) mit ihren
realen Vorbilder aufweisen.

» CPU-Gegner setzen verstarkt Strategien, wie
z.B. die Abseitsfalle ein.

* Die Namen der Spieler lassen sich nun veran-
dern.

e Der deutsche Live-Kommentar soll angeblich
wesentlich umfangreicher sein.

e Eine Vielzahl neuer, detaillierter und fltissiger
Motion-Capture-Animationen soll noch inte-
griert werden.

Von Konami wird momentan ein Veroffentli-
chungstermin Mitte September angepeilt.

Icei, seit (iber zehn Jahren beriichtigt fir
eine Kriegssimulationen, die zu allem
UberfluB jeweils noch im mittelalterlichen Japan
angesiedelt sind, entwickelt als Novum derzeit
ein 3D-Prugelspiel. Hinter Destraga steht deren
Omega-Force-Entwicklerteam, das allerdings be-
reits "kampferprobt" ist. Wie bei Ehrgeiz finden
die Kdmpfe hier in riesigen Arenen statt, die

PlayStation

sich zudem dber mehrere Stockwerke er-
strecken. Ein innovatives Kampfsystem, bei dem
sowohl| Special Moves als auch Zaubertricks zum
Einsatz kommen, versprechen optische Effekte
auf hohem Niveau. Interessant ist auBerdem die
Moglichkeit, jede einzelne Attacke unterschied-
lich stark zu dosieren, weshalb ein Button nur flr
den "Attack Angle" zustandig ist. Fir die Spe-
cials gibt es zudem eigene Sound-Samples, wo-
durch Ihr nach einer Phase der Eingewohnung
theoretisch die Chance habt, Angriffe Eures Geg-
ners akustisch zu erkennen und entsprechend zu
reagieren. Per "Magie-Move" ist es mdglich, ei-
ne Attacke auch umzukehren und zuriickzu-
schicken. Wenn Eure Magie-Leiste leer ist, miBt
Ihr versuchen, konventionell im Nahkampf zu ar-

beiten, ansonsten kénnt lhr, abhdngig von der
Energieleiste, auch aus der Ferne viel Schaden
anrichten - vorausgesetzt natdrlich, Euer Coun-
terpart 1Bt Euch soviel Raum. Selbstverstandlich
werden diverse Hintergrundobjekte ebenso in
die Fights einbezogen — Destrega bietet flr ein
so "ausgelutschtes" Spielprinzip wirklich er-
staunlich viele Innovationen!

7
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Dragon Quest Vii

Bis zur Verdffentlichung von FF war Enix mit
seiner DQ-Serie unangefochtener Markt-
flihrer bei den RPG-Verkaufen. Inzwischen ste-
hen den weltweit
20.000.000 verkauften
Dragon-Quest-Spielen

aber bereits 18.500.000
Final Fantasys gegenii-
ber (jeweils samtliche #
Teile auf allen Plattfor-
men zusammengenom- 1
men). Der Kampf Enix- Cie
Square geht bald in die
nachste Runde, da bei-
de Kontrahenten ihre
Sequels, Dragon Quest
VIl und Final Fantasy VI, als PlayStation-Versio-
nen ver6ffentlichen. Dies ist im Fall von Enix -
die Firma hat bislang nur Nintendo zugearbeitet
~ durchaus eine kleine Sensation. Grafisch kann

PlayStation

Enix' sehnlichst erwarteter Nachfolger zwar
nicht ganz mit den opulenten FF Vil-Rendergra-
fiken mithalten und diirfte sich in der Endfas-
sung dann eher auf
dem Niveau von Star
Ocean 2 (jlingstes Enix-
Produkt, vor wenigen
Wochen in Japan er-
schienen)  bewegen:
sehr bunte 3D-Hinter-
grinde, viele Details,
aber ohne "Render-
wahn", Dennoch ist ein
absolutes Jahres-High-
light zu erwarten, da
Enix es geschafft hat, so
legendédre Programmierer wie Horii Yuji (Game
Design), Toriyama Akira (Character Design) und
Sugiyama Koichi (Musik) zu verpflichten, die in
Japan allesamt bereits Kultstatus erreicht haben.

Lemmings PlayStation

achdem Psygnosis' maue 3D-Lemminge

bereits als Platinum-Sonderangebot ver-
ramscht werden,
muBte Nachschub
her. Da gerade
kein Nachschub
zur  Verfligung
stand, dachte sich
Psygnosis  ganz
schlau: "recyceln y R
wir doch einfach ENEEESS D e - o
die Klassiker Lem- USRS,
mings und Oh o 009,40
No! More Lem- i
mings". Uber 200
(1) Old-School-Le-

IS

vel in den Gblichen, happigen Schwierigkeits-
graden (Beginner bis Mayem) erwarten daher
die Tftel- und
Lemmings-Fans
auf dieser CD.
Wem die popeli-
ge Grafik wurscht
ist, der bekommt
SpielspaB  pur,
und das fir
schlappe 50 Mar-
ker  Ausgangs-
preis. Bis Novem-
ber muBt Ihr Euch
allerdings  noch
gedulden.

Hema O

|{iﬁ

All Star Tennlis ‘99 XJI3

N
AligsarTannis 38

a der Vorgénger, Tennis Arena, aufgrund

mangelnder Produktqualitdat im Weih-
nachtsgeschaft '97/'98 sang- und klanglos un-
terging, entschloB sich Ubi Soft, den zweiten
Teil umzubenennen und bei AllStar Tennis '99
mehr Wert auf Arcade-Spielspal3 zu legen. Dies
duBert sich beispielsweise am "Bomb-Tennis-
Mode", welcher eine ganz originelle Idee dar-
stellt: Wenn der Ball im Feld des Gegenspielers
aufkommt, hinterlaBt er eine Mine, die bei
Berthrung explodiert. Die daraus resultieren-
den Krater beeinflussen wiederum die Flug-
bahn des Balles, was dem Spielablauf zusétzlich
Pepp verleiht. Neben acht lizensierten Spielern
— unter anderem Michael Chang und Conchita
Martinez - bietet Tennis Arena 2 eine Analog-
Pad-Unterstiitzung und diverse versteckte Fea-
tures, wie z.B. einen Big-Head- und Big-Racket-
Mode.

ingle  Trac,

die Macher
u.a. von Jet Moto,
Warhawk und
Twisted  Metal,
haben ein neues
Rennspiel - im

weiteren Sinne -
in der Mache. Da

sich  Snowboar-
ding-Sims im Som-
mer nicht allzu
toll verkaufen
(wie Funsofts
Phat-Air-Aben-

teuer  ausgeht,

bleibt abzuwarten), muB man ein solches Spiel
eben passend zur Jahreszeit umdekorieren. Da-
her werden bei Streak einfach elektromagneti-
sche Hoverboards verwendet, die tatsachlich ein
wenig Gber der Erde schweben, und denen |hr
aufgrund der neuartigen "GEMBlade®-Techno-

logie auch Boosts
in Form von Ener-
giestoBen verpas-
sen kénnt. Bei je-
dem Turbo, den
lhr zlindet, hin-
terlaf3t Euer Boar-
der einen leuch-
tenden Schweif (=
Streak), wodurch
sich auch die Na-
mensgebung er-
klart. Ansonsten
sind die Tasten
auf die dbliche
Weise belegt: Ihr
kénnt in die Hocke gehen, springen, Euch in die
Kurve legen, drehen oder Grabs ausfiihren. Da
Ihr bei Stunts immer weniger Punkte gutge-
schrieben bekommt, je &fter Ihr den selben wie-
derholt, ist die Motivation entsprechend groB,
alle Tricks aus dem Programm herauszukitzeln,
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Ein nettes Feature ist auBerdem der Shadow-
Modus. Bis zu drei Ghost Driver kénnen namlich
gespeichert werden. Obwohl die uns vorliegen-
de Version nur ein "Work-in-Progress"-Auf-
druck ziert, gibt es hinsichtlich der Board-Physik
und des Handlings wenig zu meckern. Dank
Link-Modus durfen sogar bis zu vier Fahrer
gleichzeitig antreten - ein Titel, den man im Au-
ge behalten sollte!
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Das Schweigen ist gebrochen! Sega
macht aus den legendaren TOHO-

Kultfilmen ein Dreamcast-Spiel. Fast
gleichzeitig mit dem putzigen YMS-
Godzilla gab es noch eine weitere
Uberraschende Ankl'.'lnc-ligung -

aber lest selbst!

Die japanischen
Kult-Godzillas erstrahlen im neuen
Dreamcast-Outfit.

ermutlich gibt es derzeit keinen anderen

bekannten Filmstoff, der besser geeignet
ware, zu einer sowoh| atmosphérisch dichten
als auch effektvollen 128 Bit-Schlacht umge-
setzt zu werden. Die Botschaft ist klar und deut-
lich: Die Kultmonster der japanischen TOHO-
Schmiede kehren auf einer Traumkonsole
zurtick — groBer, realistischer und schrecklicher
als je zuvor. Im Sog von Emmerichs Megahit (zu-
mindest, was den Hype anbelangt) und dessen
riesiger Werbe- und Merchandiesing-Kampag-
ne erhofft sich Sega auch fiir das kommende
Dreamcast-Spiel kostenlose Publicity. Aber die
echten Fans der Werke des legenddren TOHO-
Studios werden sich einfach nur freuen, wenn
Ghidorah, Mech-Godzi und die Flugechsen der
Sechziger und Siebziger wieder ihr Unwesen
treiben. Das Design der Riesenechse richtet sich
nicht nach dem aktuellen Filmstreifen. Tech-
nisch fahrt Sega alles auf, was gut und teuer ist:
Godzilla und seine Freunde sollen in Echtzeit
durch voll funktionsfahige GrofBstadtcitys
stampfen und mit den neuen Dreamcast-Féhig-
keiten (wie z.B. Alpha-Blending) ein einzigarti-
ges Umfeld schaffen. Alle Stadte sind mit wich-
tigen Einrichtungen und Gebauden, wie Ban-
ken, Stripbars, Hafen und Krankenhausern,
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Detaillierte
Wolkenkratzer-
Architekturen
werden in
Schutt und
Asche gelegt.

komplett ausgestattet. Die belebten Strafien-
viertel der Japan-Metropolen beherbergen
nicht nur unzéhlige Passanten und zahlreiche
Fahrzeuge in sich, sondern verfiigen auch iber
selbstandig arbeitende Feuerwehrtruppen und
Notarzt-Sanitater, die sich aufopfernd um ver-
letzte Blrger kiimmern. Jede Station des Spiels
besteht aus unzahligen Bauten, wie z.B. Hoch-
hauser, Baustellen, von denen Ihr in der Rolle ei-
nes Monsters Eurer Gunst nun soviel wie mog-
lich zerstéren miBt. Fur jede Stage habt Ihr nur
eine begrenzte Lebensenergie zur Verfligung,
um mit den Fausten, FiiBen und einigen Special-
Breakers ganze Arbeit zu leisten. Richtig unan-
genehm wird es erst, wenn die kleinen Stéren-
friede mit futuristischem Waffenarsenal an-
rucken oder die Luftwaffe an die Front
schicken. Blrgerwehr, Polizei und Armee wol-
len unserem Ungettim auf die Pelle riicken.
Mehr ist uns leider noch nicht bekannt, aber wir
bleiben am Ball!

VMS-Godzilla

Seit dem 11.07.98 haben japanische Kinobesu-
cher die Chance gehabt, nach der Godzilla-Film-
vorstellung ein griines Godzilla-"Visual Memory
System" (kurz VMS) zu erstehen. Mittlerweile
werden die VMS in jedem Kaufhaus zu einem
Preis von 2500 Yen angeboten.

Unsere kleine Monster-Farm ist nichts fir zart-
besaitete Tamagotchi-Liebhaber. Insgesamt 30




Interessant: Auf der VMS-Verpackung ist kein DC-

Logo zu sehen.

verschiedene Godzilla-Mutationen kénnen im
Laufe der Zeit herangeziichtet werden. Der Ab-
lauf ist dabei immer der gleiche: Zuerst schltipft
ein Godzi-Klcken aus dem Ei, das Ihr schnur-
stracks auf einen Bauernhof, in die Grofstadt
oder in eine Ruinenlandschaft verfrachtet. Fiit-
tern ist nicht gefragt, vielmehr trainiert lhr den
kleinen Racker auf das Abwehren von Atomra-
keten. Jedes gewonnene Spiel erhoht dabei die
HP-Werte, was Euren Zdgling gleichzeitig kraf-
tig wachsen und gedeihen laBt. Ist er grof3 und
stark genug, gilt es schleunigst, einen zweiten
VIMS-Besitzer zu finden, um seinen Schitzling
gegen den antreten zu lassen. Wer gewonnen
hat, bekommt die DNA-Werte des Verlierers
(ibertragen, was zusatzlich in einer neuen God-

zilla-Mutation endet. Sobald das Dreamcast-
Godzilla erhaltlich sein wird (vermutlich zum
Hardware-Verkaufsstart 20.11.98), konnt lhr
diese Werte (ber das Joypad in das "groBe"
Spiel Ubertragen, was Euch vermutlich zu neu-
en Monstergattungen und anderen Bonus-
uberraschungen verhilft. Wir sind auf jeden
Fall gespannt und kénnen es kaum erwarten,
unseren hochgezichteten Godzi-Genen freien
Lauf zu lassen.

RAVENTURF

Inoffiziell war es schon lange klar, jetzt ist es
endlich amtlich: Das legendare Sonic-Team ar-
beitet an einem neuen Igel-Abenteuer fr die
Dreamcast-Konsole. Am 22.08.98 wird Sega in

Der GroBenvergleich zu einer
PlayStation-MemoryCard.

Das seht lhr auf dem VMS-Screen.

Tokio das Spiel erstmals in einer Live-Prasenta-
tion allen gela-
denen Gasten
vorstellen. Video
Games hat sich
bereits ein Ticket
gesichert  und
wird vor Ort sein.
thr  dirft  ge-
spannt sein!  ws

BEAT EM UP,

|
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A o4y AT
THE RACES

Fallen unangenehm. Eine Ausnahme

stellte der diesjahrige Accolade-Event dar.

= =

L L]

TD 5 wartet wieder mit tollen Hintergriinden auf.

lirrende Hitze, wolkenloser Himmel und

Sand zwischen den Zahnen - so stellt man
sich im Allgemeinen einen Aufenthalt in einer
Wiiste vor. Wenn man sein Habitat allerdings mit
einer NASCAR-Strecke umrandet, eine klimati-
sierte Halle anbietet und dann auch noch zum
Spal Rennen veranstaltet, wird das ganze schon
viel angenehmer. Und wenn der Ausgangspunkt
der Reise dann auch noch im Spielerparadies Las
Vegas liegt, muB man als deutscher Redakteur
schon fast vom Gliick begiinstigt sein, um an ei-
nem Event wie dem diesjahrigen "Day at the Ra-
ces” teilzunehmen. Kein Wunder also, daB sich
unter der versammelten Meute von Journalisten
nur zwei Germanen befanden.
Seit nunmehr 14 Jahren produziert die in San
José (Kalifornien) ansassige Firma Accolade ihre
Spiele, unter denen die Reihe Test Drive wohl
die bekannteste ist. Die erfolgreichen Racer las-
sen sich auf das Jahr 1987 zurtickdatieren, als
der erste Teil Mdchtegern-Rennfahrer an die
Joysticks des €64 lockte. Mit Test Drive 5 befin-
den sich die Damen und Herren Entwickler wie-
der einmal auf der Uberholspur, was Arcade-
Rennen angeht.
Der nicht so erfolgreiche Offroad-Ableger der
Familie bekommt ebenfalls Nachwuchs: Test
Drive 4x4 2 soll die Fehler ausbtigeln, die mit
der ersten Version gemacht wurden. Grafik,

12

Mit Test Drive 4x4 2 will Accolade die Versaum-
nisse des Vorgangers ausbessern.

Fahrphysik und Handling wurden (und werden)
aufpoliert, um auch die Verfechter von "Boden-
freiheit statt Spoiler" zu ihrem Recht kommen
zu |assen.

Auf ahnlichen Pfaden wandelt Big Air, eine Sno-
wboard-Simulation, mit der sich Accolade an
den Erfolg einiger der Schneebrett-Games an-
hangen will. Eigentlich kénnte man problemlos
von einem "Testdrive: Snowboard" reden -
warum, wird spater noch verraten.

Der vierte Konsolen-Titel, der uns prasentiert
wurde, war Star Con. Der neueste Ableger der
Star Control-Reihe ist ein reiner Space-Action-Ti-
tel flr ein oder zwei Spieler. Fans der Serie wer-
den Rassen und Gegebenheiten wiedererken-
nen, nur diesmal ohne strategische Elemente.
Am spaBigsten war jedoch zweifellos der Renn-
Unterricht, der uns in "Derek Daly's Performance
Driving School” zuteil wurde. Ob Pressesprecher,
Geschaftsfihrer oder Redakteur - alle wurden
hinter das Steuer eines Formel 3-Rennwagens
geklemmt und durften mal so richtig Gas geben.
Rangeleien, Crashes und Ausfille gab es zwar
keine, aber nun ist endlich allen Teilnehmern
klar, was es heif3t, mit Vollgas in eine wirklich en-
ge Kurve zu gehen, die Ideallinie zu halten und
dabei noch geradeaus zu schauen,

Test Drive 5

Letzteres Problem besteht fir all diejenigen
kaum, die sich dem Rennsport ausschlieBlich di-
gital widmen. Wer sich gerne am Steuer eines
traumhaften Sportwagens dber alltagliche
Strecken bewegen will, ohne auf Geschwindig-
keitsbegrenzungen, Gegenverkehr oder &hn-
lich nervtotende Kleinigkeiten zu achten, war
bei den Spielen der Test Drive-Reihe schon im-
mer bestens aufgehoben. In der neuesten Play-
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Station-Fassung, an der noch bis Oktober geba-
stelt werden muB, warten 28 Traumwagen auf
geeignete Piloten. Natirlich nicht irgendwel-
che Phatasiegebilde aus Stahl und Chrom. Acco-
lade besorgt sich grundsatzlich die Lizenzen fir
Original-Wagen wie den Aston Martin Vantage,
die Chevy Corvette oder die unausweichliche Vi-
per von Dodge - alle in den aktuellsten Versio-
nen, versteht sich. Daneben stehen einige spezi-
elle Motor-Monster mit extremen Leistungs-
werten zur Verfligung, und eine Anzahl gehei-
mer Bonusvehikel komplettiert das spritfressen-
de Angebot. In insgesamt 40 verschiedene Ka-
rossen dirft Ihr einsteigen, um Euch gegen die
Konkurrenz, den Gegenverkehr und natirlich
die Polizei zu behaupten - und das auf 17
Strecken, die Ihr zum Teil auch rtickwarts und
bei Nacht bewéltigen muBt. Die Grafik-Engine
des Entwicklungs-Teams Pitbull kommt in der
bisherigen Fassung nicht ganz an Gran Turismo
heran. Daflir wurde das Handling der Fahrzeu-
ge stark verbessert und ein wahrer Oh-
renschmaus von Soundtrack eingesetzt: Zehn
Musikstlicke verschiedener Bands unterhalten
Euch in den Meniis und wahrend der Fahrt.

Test Drive 4x4 2

Wem StraBen zu langweilig sind und Hochglanz-
Sportwagen einfach zu "edel", der findet sein
Fahrvergntigen vielleicht im Inneren eines Gelan-
dewagens. Derer bietet der Nachfolger des mau-
en Test Drive: Offroad gleich mehr als zehn -
natiirlich ebenfalls Original-Lizenzen. Unter-
stiitzt von Sony's Dual Shock-Controller begebt
lhr Euch auf sandige, verschneite, matschige
oder felsige Querfeldein-Strecken, um der lieben
Konkurrenz zu zeigen, daB der eigene Hummer
dem ollen Jeep von nebenan haushoch tiberle-
gen ist. Und wenn der Nachbar dann doch ge-
winnt, liegt es vielleicht an seinem Tuning - lhr
habt eine Menge Optionen, mit denen |hr Fahr-
werk, Motor und Getriebe an Euren Fahrstil an-
passen konnt. Diese sind noch nicht zufrieden-
stellend implementiert, das solite sich aber bis
zum Herbst gedndert haben. Auf jeden Fall wa-
ren schon in der frithen Version, die wir zu Ge-
sicht bekamen, deutliche Verbesserungen ge-
geniiber dem Vorganger festzustellen. Grafik
und Sound wurden aufpoliert, und das Handling
der Fahrzeuge ist nun etwas eingéangiger als bis-
her. Die etwas zu hohen und weiten Spriinge
zehren am Realismus des Games, aber schlieBlich
soll das ganze auch SpaB machen, oder nicht?
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Bei Star Con diirfen
auch zwei Spieler
gleichzeitig an die

Geschiitze.

Big Air
verwendet
die gleiche
Engine wie

TD 4x4 2.

L] .
Big Air

Noch spannender als Spriinge auf vier Radern sind natdrlich solche auf ei-
nem Brett (iber Eis und Schnee. Dank Big Air kann Accolade gleich zwei
Fliegen mit einer Klappe schlagen: Sie verwenden die Engine von Test
Drive: Offroad 2 ein weiteres Mal und sparen sich damit Entwicklungsko-
sten, und sie springen auf den gewinntrachtigen Zug der Snowboard-
Spiele auf. Auch in diesem Fall haben sich die Lizenz-Freaks nicht lumpen
lassen und unter anderem die Bretter von Morrow, Palmer, Joyride und
Arbor eingekauft — und das ganze noch mit Original-Klamotten von Wa-
veRave und Westbeach getoppt. Halfpipe, Slalom, Boardercross, Big Air
und Freeride erwarten Euch, wenn lhr in einem der sechs zur Verfiigung
stehenden Lander auf das Board steigt. Auch hier kommt der Dual Shock-
Controller zum Einsatz. Solltet Ihr tatséchlich in allen Kursen und Schwie-
rigkeitsgraden als Erster durchs Ziel gehen, wartet eine letzte Herausfor-
derung in Gestalt von Boardercross-Meister Shaun Palmer auf Euch, um
Euch so richtig zu zeigen, was ein Lien Air ist.

StarCon

Da bei Accolade aller guten Dinge anscheinend Vier sind, bekamen wir
noch eins der Spiele zu sehen, die in diesem Herbst die PlayStation unsi-
cher machen. StarCon ist der vierte Teil der Star Control-Serie, allerdings
ohne die Strategie-Elemente. Pure Baller-Action a a8 Wing Commander
erwartet Euch, wenn lhr in die Haut eines Aliens schltipft. Zwei Spielarten
stehen Euch zur Verfgung: Im "Hypermelee" tretet lhr gegen einen
zweiten Spieler an und blastet Euch auf einem geteilten Bildschirm ge-
genseitig das Lebenslicht aus.

Sollte gerade kein menschlicher Gegner verfiigbar sein, tretet lhr im
Missionsmodus gegen Alienrassen an. Zwei verfeindete Parteien war-
ten auf tollkithne Piloten, die 24 verschiedene Auftrdge (ibernehmen
wollen. Witzig ist dabei, daB zwei menschliche Spieler auch im Missi-
onsmodus kooperativ zusammenarbeiten kénnen - sollte dem ersten
Spieler die Luft ausgehen, darf sich der Copilot jederzeit dazuschalten
und einen Kampfgleiter ibernehmen. Wenn die Mission dann einmal
geschafft ist, konnen die erfolgreichen Flieger jederzeit — und daher
auch mit starkerer Bewaffnung als vorgesehen - wieder in friihere Mis-
sionen zuriickspringen, um z.B. versteckte Zusatzwaffen zu suchen. Die
aktuelle Version sagt noch nicht viel (ber das fertige Spiel aus — bis zum
Herbst soll das momentan als Pre-Alpha-Version vorliegende StarCon
allerdings fertig sein. af
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HRSANY
Drive 5'

Wer in Zeiten von Gran Turismo noch Renn-
spielboden auf der PlayStation gutmachen méchte,
mup schon etwas Besonderes bieten.

Der neue VYertreter der Test Drive-Serie von Accolade
zeigt da einige gute Ansdtze

Wie schon beim Vorganger (Test
in VG 12/97: SpielspaB 74 %)
tritt auch im fanften AufguB der Test-
fahrt wieder hauptsachlich die Elite
der englischen Sportwagen (TVR,
Aston Martin & Co.) gegen die ame-
rikanische Konkurrenz (Dodge Vi-
per, Corvette & Co.) an. Vereinzelt
tummeln sich auch ein paar schméchtige
Japaner und auBerdem eine erlesene Auswahl
auBerst hochkaratiger US-Muscle-Cars der 60er
und 70er Jahre wie die Shelby Cobra oder der
Ford Mustang in Eurem Fuhrpark. Um fiir ausrei-
chend Abwechslung zu sorgen, hat man die An-
zahl der Kurse mit jetzt 17 (1) glatt verdreifacht,
darunter so malerische Strecken wie Sydney, Ha-
waii, Kyoto, Moskau und San Franzisco (mit den
Riesenjumps, bekannt aus San Franzisco Rush).
Endlich findet sich auch der schon bei Test Drive
4 angekindigte Minchen-Kurs auf der Scheibe
— der stUrzte aber dummerweise als einziger
dauernd ab, bevor wir an Frauenkirche und Vik-
tualienmarkt vorbeiheizen konnten. Alle Tracks
bieten Abzweigungen zum Erkunden und war-
ten mit Echtzeit-Environment-Mapping auf, so
daB sich Lichtreflexionen und Baume auf Eurem
blankpolierten Boliden spiegeln. Mit Analog-
und Dual-Shock-Support lenken sich die PS-
Monster schon ziemlich ordentlich, ein wenig
Feinschliff in der Steuerung ware aber noch an-
gebracht. An Spielmodi verspricht man uns eine
ganze Menge: Von klassischen Cup-Rennen tiber
Time-Trial bis hin zu Drag-Races und den in Need
for Speed 3 eingeflihrten Verfolgungsjagden
mit den Ordnungshiitern soll alles dabeisein,
was das Rennspielherz begehrt — und das im
HiRes-Mode mit durchschnittlich 30 fps. Was uns
noch nicht so gefallen hat, ist das etwas lang-
weilige Display mit einténigen, weiBen Anzei-
gen flr Plazierungen, Punkte und Speed — aber
das zu andern, dirfte eine der einfachsten
Ubungen far Accolade sein. Wenn man noch die
in dieser Preview-Version zahlreichen Clipping-
Fehler unter Kontrolle bekommt, diirfte Racing-
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Yeah! Als Cop durch die City heizen - coole Sache!

Fans ein heiBer Titel (auch Multiplayer-geeig-
net) ins Haus stehen. Selbst an die atemberau-
benden HiRes-Replays von Gran Turismo hat
man gedacht - die ersten Versuche hier sehen

schon klasse aus. rk
T TR
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System: PlayStation
Name: Test Drive
Genre: Fun-Racer
Hersteller: Accolade/EA

Geplanter Erscheinungstermin:

Herbst 1998



Fetzige Offroad-Racer (keine Rally-Sims!)

mit ordentlichem Gameplay

gibt’s bis jetzt nur wenige auf der PlayStation.
Genau in diesem Sub-Genre der Re';'msplele

-

will Accolade seinen neuen Ableger

In der Front-View
checkt Ihr Verfolger.

WEnn man vorher Test Drive 5 gespielt
hat (siehe Preview in dieser Ausgabe),
erkennt man sofort, daB8 die Offroad-Variante
Test Drive 4x4 2 die Handschrift des gleichen
Teams tragt und offensichtlich parallel dazu
entwickelt wurde. Von der Ausstattung her
wurde hier aber alles eine Nummer kleiner an-
gegangen: Insgesamt zehn bullige Jeeps und
Pickups sowie sechs verschiedene Kurse durch
die Wildnis werden in der finalen Version an-
gekiindigt, also jeweils ein Drittel im Vergleich
zu oben erwéhntem Schwesterspiel. In unserer
Alpha-Preview-Version konnte man bereits drei
Strecken (Insel-Cross-Country, mittelamerikani-
scher Dschungel- und Schlamm-Parcours sowie
eine Bergstrecke) und ebensoviele Vehikel
(Jeep Wrangler, Hummer und Dodge Pickup)
ausprobieren. Was uns bei den ersten Bumpy-
Rides (Analog-Dual-Shock-Support) sofort auf-
fiel, war die erschreckende Dunkelheit auf den
Pisten, die eine Unterscheidung zwischen Béu-

Unterwegs im Kiistengewdsser.

men und Untergrund oftmals sehr erschwerte,
vor allem bei der steilen Hatz zum Gipfel des
Gebirgskurses. Ich nehme einfach mal an, daB
hier das passende Lightsourcing noch nicht in-
tegriert ist und hoffe auf Besserung in der fina-
len Version. Eine Vielzahl von Kameraperspekti-
ven (brigens exakt dieselben acht wie bei Test
Drive 5, was auch auf das Screen-Design mit den
verschiedenen Anzeigen zutrifft) lassen zumin-
dest in der Ansicht-Kategorie schon keine Wiin-
sche mehr offen. Wie es sich fiir einen ztinftigen
Offroad-Racer gehdrt, kénnt Ihr Eure wider-
standsfahigen Boliden durch Schlammpfitzen
und Zaune jagen (leider ist bis jetzt noch kein
erkennbares Verformen und realistisches "Mud-
Sourcing” der Karren wie bei Colin McRae Rally
erkennbar). Von der Soundfront 1aBt sich pro-
minente Mitwirkung - zumindest fir Metal-
Kenner - vermelden: Wéahrend der Jagd um die
Querfeldein-Pole-Position werdet Ihr von den
harten Klangen von Sevendust, dem langwéchi-
gen Spitzenreiter der Metal-Charts ("Black”)
verwdhnt. Unser Wolfi hat allein deshalb schon
eine viel positivere Meinung vom Spiel! rk

PlayStation
Test Drive 4X4 2 |
Offroad-Racer |
Hersteller: Accolade/EA

Geplanter Erscheinungstermin:

1
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\TEST DRIVE

der TestDrive-Reihe plazieren.

0o

Dual-Shock I3Bt Euch die
Querfeldein-Pisten richtig spiiren

et
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7 HUMMER

SANTA CRUZ
N
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In der Preview-Version waren je drei Kurse/Autos wahlbar.
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Der Name Shiny klingt wie Musik in den Ohren
von Spielefreaks. Bisher ist noch jeder Titel der

Ihr kénnt die Robbie-Gegner z.B. mit Eurer Rig
in den Ventilator drehen.

Nachdem drei Gegner durch den
Fleischwolf gedreht wurden, explodiert selbiger!

WIr waren natirlich genauso
gespannt wie |hr auf dieses
neuartige Spielelement, so daf wir fiir
die zu 65 Prozent fertiggestellte, drei
Level plus zwei Bonus-Stages umfas-
sende Preview-Version sofort alles an-
dere stehen und liegen gelassen ha-
ben - und siehe da: Fun ist garantiert;
von der ersten Spielsekunde an! Als
Wex Major, ein Teenager inmitten ei-
nes galaktischen Krieges im 21. Jahr-
hundert, steigt |hr in das Geschehen
dieses reinrassigen Action-Jump'n’
Runs im klassichen Stil ein. Der nieder-
trachtige Karn treibt in den Weiten
des Alls seine biogenetischen Experi-
mente, um den ultimativen Krieger zu
finden. Leider ging dabei einiges

schief, und lhr miBt Euch nun mit grotesken
Kreaturen wie elektrisch geladenen Riesenfro-
laufenden Bomben oder schwarzen
Schafen mit Kettensagen herumschlagen. Eure
Hauptwaffe ist die "Rig”-Kanone, eine Art
Giberdimensionaler Elektroschocker, die extrem

schen,

vielseitig einsetzbar ist.

Neben dem Hangeln an freischwe-
benden Objekten (wie erstmals von
Castlevania 4 auf dem Super Nin-
tendo eingefiihrt) und dem Trans-
port von ltems wie Schlisseln
und Kisten, dient das kuriose
Ding aber vor allem zu einem:
dem Quélen Eurer Feinde! Ihr
konnt Euch die in den industriel-
len Anlagen auftauchenden Rob-
bies damit schnappen und quasi
wie mit einem Lasso links und
rechts auf den Boden knallen, bis sie
mit einem jaulenden Sound in ihre
Einzelteile zerfallen. Im weiteren
Verlauf ist es dann z.B. notig,
Flammenbarrieren und Speer-
Fallgruben zu Gberwinden, die

0
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Coole Explosionseffekte begleiten Eure abgedrehte Reise
durch herrliche 2,5D-Welten mit 1A-Gameplay.

fir einen Sprung zu weit sind.
Was also tun? Man schnappe sich Blechkumpel
und positioniere sie mit der Rig-Kanone solan-
ge Uber dem Feuer, bis sie gerostet sind und
letzteres ausgeht, oder knalle sie in die Fallgru-
ben, um sie anschlieBend als Sprungbrett zu
miBbrauchen. Das Witzige dabei:
Haltet Ihr die armen Kreaturen
ein Weilchen vor den tédlichen

Fallen und Apparaturen in

der Luft, winseln sie manch-
mal um Gnade und kleine
"Please"-Sprechblasen tau-
chen auf.

Alle  Aktionsmdglichkeiten
werden Euch vorbildlich durch
Info-Schilder im Spiel nahergbracht.
So brutal und gewaltverherrlichend,
wie das Gameplay jetzt klingt, ist es in
Wahrheit nattirlich nicht - das Ganze
ist mit witzigen Sounds untermalt

und schlieBlich handelt es sich ja
nur um Cyborgs und Roboter,
die von Mega-Ventilatoren in
alle Winde verstreut und von




In spiteren Leveln
kommen noch vallig
abgedrehte Features!

scharfzackigen Mahlwer-
ken plriert werden (gri-
ne Farbe). Neben dem
Hauptelement (Rig) kann
unser Held auch von einge-
sammelten Waffen wie Ra-
keten und Granaten Ge-
brauch machen und die zahl-
reichen anderen bewahrten
Action-Jump’n’Run-Spielele-
mente (Propeller, verwinkelte
Plattform-Konstruktionen, Fall-
tiren etc.) nutzen, um zahlreiche
Secret-Areas mit  versteckten
Goodies zu erreichen. Wex
kann aber immer nur eine
Spezialwaffe mit sich fuhren.
Seid Ihr blank, stellt Euch ein-
fach auf ein Bombensymbol, und
neue Raketen werden von den
Rebellen per Heli direkt Ober
Euch eingeflogen: Life is
great! Neben den neun
riesigen Hauptlevels (dar-
um der Name Wild 9) wird
das fertige Spiel auch wieder zahlreiche
Bonus- und Sublevel mit véllig anderen Aufga-
ben enthalten: Wir konnten schon mal eine 3D-
Fahrt auf einem Jet-Bike und einen Kampf im
freien Fall in einem Luftschachtsystem antesten
- es fehlten jedoch noch die Gegner, Richtungs-
angaben und Levelziele.
Da bei Shiny immer das Gameplay im Vorder-
grund stand und stehen wird, verzichtete man
auch mutig auf unnétigen 3D-Firlefanz und auf
samtliche Render-Sequenzen. Obwohl| die Welt
von Wild 9 mit 3D-Texture-Elementen
gestaltet wurde, kann sich unser Held
wie bei Pandemonium nur in einer
 Ebene bewegen, und die Kamera
schwenkt automatisch mit. Die drei
anspielbaren Stages beeindrucken
bereits durch auBergewdhnliche visu-
elle und akustische Qualitat (klasse Bit-
map-Backgrounds und herrliche Schleim-
szenarios in den toxischen Stimpfen) - Shiny
hat es offensichtlich geschafft, den Charme
und Witz eines klassischen, gezeichneten
Games wie Earthworm Jim in eine Pseudo-3D-
Umgebung zu verfrachten. Man versuchte, die
verriickte Welt der wilden Neun so authentisch

PREVIEW

wie méglich zu machen, indem
jede mogliche Interaktion von
ltems und Feinden mit Rig und
Levelbauten berticksichtigt und im-
plementiert wurde. Ein Beispiel:
Was kann man mit einer aus
dem Boden kommenden, gas-
versorgten Riesenflamme alles
anstellen? Mit einer Kiste er-
sticken, die Kiste anzlinden
und als Waffe verwenden, ei-
nen Feind darin rosten, je-
mandem durch den Rauch
die Luft wegnehmen, die
Flammen mit Robbies ersticken

und vieles mehr.
Dieses neue SpielspaBfeuerwerk von den Ent-
wicklern solcher Meilensteine wie Aladdin
(MD), Earthworm Jim (SN) und MDK (PS) hat
schon jetzt absolutes Hit-Potential, sticht wohl-
tuend aus dem 3D-Einheitsbrei auf der PlaySta-
tion heraus und braucht sich nicht vor Heart of
Darkness oder Skull Monkeys zu verstecken. rk
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Links: Die Siimpfe
wirken extrem plastisch,

LR 5
Bt CEMFLLETE

Da war der
Baum im Weg beim Hover-Race!

System: PlayStation
Name: Wwild 9
Genre: 2,5D-Action-Jump'n’Run |

Hersteller: __ Shiny/Interplay/Acclaim
Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998

17



[TRIAL VERSION]

3 3 ?” u

Im November erobert der Rollen-
spiel-Hit die japap!schen Bildschirme.
Square-Fans wetzen schon mal die

Brentschwerter und splelen sich mit

der Demo-Version warm.

» i~ JL"lméi
| FBPﬂmﬁ?"Mi’M?J
_' tl“ ‘

Der GF-Spruch zaubert
eine riesige Seeschlange herbei.

Das Final Fantasy-Reich wird seit Konsolen-
Generationen von schauerlichen Krea-
turen heimgesucht. Ihr schliipft in die Rolle von
Squall Lionheart, Laguna Loire und Zucker-
Pippchen Rinoa. Eure Spezialeinheit der
"SeeD"-Truppe bekommt den Auftrag, mit
unbekannten Besatzern aufzurdumen und
die offentliche Ordnung wieder herzu-
stellen.
Nach einem spektakuldren Render-In-
tro, in dem Eure Helden mit einer
ganzen Armada gepanzerter Lan-
dungshoote auf eine Kiistestadt zura-
sen, geht es ohne Ladeunterbrechung

Eine am Strand weiter. Insgesamt hat sich
Levi- wenig gedndert gegentiber FF VI
athan- Die Waffen sind weitgehendst die
Springflut gleichen geblieben. Als neue Wun-
kostet dem derwaffe feiert das Gunblade sein

Gegnen eine
Menge “HP",

Debit, was eine Kreuzung aus Sa-
bel und Pistole. Neben dem ungewohnt er-
wachsenen Gesichtern sind alle Charaktere ein
gehdriges Stlck in die Héhe gewachsen und
haben eindrucksvoll an nattrlicher Schénheit
hinzugelegt, was auch stellenweise von den
animationsverspielten Backgrounds behauptet
werden kann. Gekampft wird nach wie vor in
Echtzeit. Neben verschiedenen Attack-Moves
besitzt jeder Kampfer unzdhlige magische
Fahigkeiten, die neuerdings keinen MP-Wert
mehr voraussetzen. Allerdings missen die ein-
zeln Spriiche vom Gegner geklaut werden. Die
sogenannten Summon-Spells wurden gegen
,Guardian Force”-Machte ausgetauscht. In der

9 GEhgs 98

Demo-Version zauberte der Beschworungs-
spruch "Leviathan” eine riesige Wasserschlan-
ge aus den Tiefen des Meeres, die eine gewal-
tige Springflut auf die Gegner loslaBt.

An Menu-Interface und Steuerung hat Square
nur minimale Anderungen vorgenommen. Mit
einem wilden Kamerazoom wechselt bei Angrif-
fen die Perspektive auf das Konterfei unseres
Fighters und der spielerische Schwerpunkt wech-
selt vom distanzierten Kalkulieren zu heiBer
Nahkampfaction. Nach Herzenslust kénnt lhr
hier Zauberspriiche anwahlen. Je nach Spruchart
laBt Ihr anschlieBen Eisbrocken, gltihende Feuer-
balle, dicke Felsbrocken oder andere Nettigkei-
ten auf das anvisierte Opfer los. Oft redet |hr
auch mit anderen Personen, um Hinweise auf die
mysteriésen Besatzer zu gewinnen. In FFVIIl wur-
den - den ersten Anschein - nach konsequent
die Schwachen des Vorgangers ausgemerzt, oh-
ne allerdings wirklich innovative spielerische
Neuheiten zu bieten. Trotzdem hinterlieB der er-
ste Demo-Eindruck ein phanomenales Spieler-
lebnis, das Lust auf mehr macht. ws

PlayStation :'I

System:

Name: Fanal Fantasy VIIl |
Genre: Rollenspiel-Adventure |
Hersteller: Square |

Geplanter Erscheinungstermin:

Japan: November ‘98
USA/Europa: 1999
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Im 2P-Modus befinden sich jetzt Gegner auf der Strecke.
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Mehr als ei-
ne Milliar-
de Fersehzuschauer
- verfolgen jedes Rennen
G am Bildschirm. Die groBten
Hitzkopfe, die starksten Boli-
den, die spannensten Rennen — die Kénigs-
klasse hat wirklich viel zu bieten.
In Kirze dirfen auch alle PlayStation-Raser wie-
der spielerisch ins Geschehen eingreifen. For-
mel 1 '98 beinhaltet alle Regeldnderungen,
Fahrzeugtypen und Piloten der laufenden Sai-
son. Funkverkehr in beide Richtungen und ani-
mierte Boxencrews bei Pitstopps sind nur ein
kleiner Teil der unzéhligen Detailverbesse-
rungen, die sich das neue Entwickler-
team vorgenommen hat, Die Wetter-
voraussage durft Ihr fir jeden
Tag (erstes und zweites Trai-
ning, Qualifying, Rennen) in
einem Meteorologenreport
studieren. Neben den vier
Zoom-AuBenperspektiven
gibt es auch wieder eine
Cockpit-Ansicht, die jetzt so-
gar zwei funktionelle Riickspiegel offeriert. Die
enormen Fliehkrafte in scharfen Kurven wer-
den mittels eines nervos hin- und herzucken-
den Helms vorgegaukelt. Gekampft wird dies-
mal mehr mit Képfchen, bedingt durch komple-
xere Boxenstrategien und intelligenter agieren-
de Computergegner. Die véllig neu program-
mierte 3D-Engine stelltihre Polygon-Fahigkeiten
an allen berithmten Rennschauplatzen rund um
die Welt unter Beweis: Eine konstantere Frame-
rate und weniger Pop-Ups sind die Belohnung
fir den verwohnten Technikfreak. Wer beim
Start zu leichtfertig mit dem Gaspedal umgeht
und einen Friihstart hinlegt oder die Hachstge-

9 Games 98

Die Einfahrt zur
Boxengasse aus der Cockpit-View,

schwindigkeit in der Einfahrt zur Boxengasse
tiberschreitet, muB mit Zeitstrafen rechnen. Da-
mit in puncto Zwei-Spieler-Duelle dies-
mal keiner meckern kann, haben
die Entwickler sowohl einen Link-
als auch Splitscreen-Modus
(bei Link bis zu vier Spieler)
integriert. lhr (bernehmt
auBerdem den Chefmecha-
niker, gribelt Gber Teleme-
triedaten und Fahrzeugab-
stimmung, ob der Motor
halt und die Spriteinteilung
richtig war. Momentan |&Bt sich festhalten, daB3
es ein interessantes Update vor allem fir echte
Formel-1-Freaks zu werden verspricht. ws

PlayStatlon ,'

Name: Formel 1'98 |
Genre: F1-Rennspiel |
Hersteller: Pysgnosis |

Geplanter Erscheinungstermin:

Oktober 1998 .".
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»NACH DREIEINHALB DURCHSPIELTEN LEVELN MUSSTE DER AUTOR DIESER ZEILEN GEWALTSAM UOM PC GETRENNT WERDEN ...*

PC PLAYER 6/98

~ALLES HARMONIERT PERFEKT: GRAFIK, HINTERGRUND, STORY, ANIMATION UND DER SOUND. HEART OF DARKNESS ...

SPRUHT VOR WITZ, CHARME UND PERFEKTION!*

play PLAYSTATION 7/98

»ALLES AN HEART OF DARKNESS VERLANGT NACH DEM VERGLEICH MIT ABENTEUERN AUF DER GROSSEN LEINWAND.“

ZING STUDIGHN OS5 AN

o, gl 1988 AN

[AcTion Abventore] (SE2el)

MACH DICH BEREIT, EINE WELT ZU ERFORSCHEN, ;
DIE DEINE VORSTELLUNGSKRAFT UBERSTEIGT —
DIE WELT IM HERZEN DER DUNKELHEIT. 8

Fun Generation 7/98

“Weart of Darkness” ist erhaltlich bei

expert

Fun Generation 8/98
9 von 10 Punkten

Mega Fun 8/98
GOLD AWARD 85 7

Next Level 8/98
TOPSPIEL 85 %

play PLAYSTATION 7/98
BEST BUY AWARD
9 von 10 Punkten

Power Station /98
CLASSIC AWARD 91 %

PlayStation Games 8/98
TOP GAME 86 7

Das off. PlayStation Magazin
PLAY TIP Note 1.8

Video Games 7/98
CLASSIC AWARD 88 7

PC Games 8/98
807

PC Action 7/98
857, GOLD AWARD

Bravo Screen Fun 7/98
Note 1

i )
www.infogrames.de

und natiirlich dberall
wo es PC- und PlayStation-Spiele gibt.
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Endlich konnten wir persénlich
Hand anlegen an die mit Spannung
ervartete N64-Umsetzung einer der

besten PlayStation-Racer

t'.‘lberaut. Und wir wurden trotz

knapp zweijiger ezeit nicht |
enttéuscht! |8 :

Auch bei Héchstgeschwindigkeiten sind keine
Nebel oder Popups in der Ferne zu erkennen.

ie positivste Nachricht gleich vorweg:

WipEout 64 ist extrem schnell (vor allem
in den spdteren Klassen), und es gibt nicht die
geringsten Anzeichen von Nebel am Horizont!
Im Vergleich zu F-Zero X (siehe Import-Test Sei-
te 67) bietet Euch Psygnosis auch wesentlich
mehr firs Auge: Die sechs komplett neu de-
signten futuristischen Kurse
wurden mit Tunnels, Rampen,
tiberhangenden Briicken und
allerlei Streckenbauten verse-
hen, um die Endzeitatmosphére vi-
suell ansprechend darzustellen. Das Ganze ging
nattrlich auf Kosten der Streckenvielfalt: F-Zero
X bietet in dieser Hinsicht wesentlich mehr Stoff
- dort ist jedoch oftmals, von der Piste abgese-
hen, auBer den Weiten des Alls und einfarbigen
Backgrounds nicht mehr viel zu sehen.
In puncto Teams entschied man sich, die klassi-
schen Rennstélle aus WipEout 2097 (Test in VG
11/96 mit 87 % SpielspaB) beizubehalten. Ihr
werdet wieder aus Boliden von Feisar, AG Sy-
stems, Auricom, Quirex und dem versteckten

o Gefgs 98
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Superstar-Ensemble von Piranha Il wahlen kén-
nen. Natlrlich wurde stattdessen an den Ani-
mationen wahrend der High-Speed-Duelle ge-
arbeitet: Air-Brake-Einsatze sind nun auch visu-
ell zu erkennen, bei einem Absturz wird der Pi-
lot per Schleudersitz aus der Maschine katapul-

tiert, und ausgebrannte Gleiter

rauchendes Wrack auf den
Strecken liegen - allerdings nur als zusatzliche
Background-Grafik, so daB keine Kollision mit
ihnen méglich ist.

Was ware WipFout nun ohne sein liebgewon-
nenes Arsenal an hochgeziichteten Waffensy-
stemen, mit denen man sich vielleicht schneller
an die Spitze befordern kann, als es das fahreri-
sche Kénnen erlaubt? Hier hat man die meisten
Goodies, wie die Erdbebenwelle, Homing
Missiles und andere Knarren aus WipEout 2097,
ibernommen, wahrend die Superwaffen neu
entwickelt wurden und einiges an SpielspaB




Game- und
Strecken-Design
visuell verbildlicht.

versprechen (aber leider in unserer Preview-
Version noch deaktiviert waren). Da gibt es et-
wa die Mini-Gun des Feisar-Teams, bei deren
Einsatz Euer Schiff finf Sekunden per Auto-Pi-
lot durch die Schikanen-Kombinationen gelei-
tet wird, wahrend die Kamera nach hinten um-
schaltet, so dal} |hr Eure Verfolgerschar mit ei-
nem Zielkreuz unter Beschul nehmen kénnt!
In der letzten Sekunde wird dann automatisch
die normale Ansicht wieder hergestellt - ein
wirklich cooles Feature! Ein anderes Team hat
das Shield-Drain-Special entwickelt, das es Euch
ermdglicht, sich an den vor Euch fahrenden
Gegner heranzusaugen und dessen Schildener-
gie um bis zur Halfte zu reduzieren, wobei da-
von wiederum die Hélfte an Euch (ibergeht.
Wird die Distanz wahrend des Saugvorgangs
zwischen den beteiligten Gleitern zu hoch,
reift die Verbindung ab. Werdet Ihr auf diese
Art angegriffen, habt lhr durch Bremsmanéver
oder das Uberfahren von Turbo-Feldern eine
gute Chance zu entkommen. Dies wird vor al-
lem in den Multiplayer-Modi zum Gameplay
beitragen.

Apropos Multiplayer: WipEout 64 wird mit bis
zu vier Spielern gleichzeitig zockbar sein. Bei
zwei Akteuren kann zwischen einem vertikal
und einem horizontal gesplitteten Screen ge-
waéhlt werden. Bei drei Spielern wahlt man ent-
weder die klassische Version mit drei 25%-Aus-
schnitten, wobei auf dem Ubriggebliebenen
verschiedene, wechselnde Ansichten der
Strecke zur Information aller gezeigt werden.
Oder aber - und dies wird vor allem Anfanger
freuen - bekommt ein Spieler die Halfte des
Bildschirms, und die beiden anderen teilen sich
jeweils ein Viertel, Ob bei mehreren Mitspie-
lern auch CPU-Objekte mit um die Medaillen

PREVIEW *

fahren sollen, hangt laut Psygno-
sis von der gewdlnschten Frame-
Rate ab, und ist zu diesem Zeit- ,1?#‘ =5 —:_‘T: P
punkt noch nicht entschieden. e = ——
Ein weiterer Stutzpfeiler des
WipEout-Erfolgs auf der PS war der
CD-gestiitzte, erstklassige Techno-
Soundtrack, fiir den pamhafte
GroBen, wie die Chemical Brothers,
Podigy und Leftfield, verantwort-
lich zeichneten. Eine derartige
Qualitat auch auf dem N64 zu bie-
ten, wird aller Voraussicht nach
nicht méglich sein, die Stlicke,
die sich im Sound-Menii schon
mal probehéren lieBen, waren
aber dennoch sehr vielverspre-
chend.

Damit fir ausreichend Lang-
zeitspielspall gesorgt ist, pla-
nen die Entwickler neben
den vier Hi-Speed-Klassen
schlieBlich  noch  einen
Challenge-Spielmodus, in
dem eine Reihe von harten
Missionen (entweder reine
Plazierungs-, reine AbschuBmissionen oder
eine Kombination aus beidem) bewéltigt wer-
den mussen. Wir
sind auf jeden

Faitlj ICIIESDHHSHL System: Nintendo 64
;2‘ allen N64- Name: WipEout 64
esitzern steht Genre: Future-Rennspiel
eine héchstwahr- Hersteller: Psygnosis

scheinlich nebel-
freie Rennspiel-

perle ins Haus. m
rk

o Gelfigs 98

Geplanter Erscheinungstermin:

Okt./Nov. 1998
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L
High Noon fur Monsterjager:

Im besetzten Kriegsgebiet
rGumt Ihr reihenweise mit
ungebetenen Gasten auf.

4
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Volltreffer! Unsere Flinte
raucht sogar noch aus dem Lauf,

ie brenzlige Chronozeptor-Situation in
Lost World ist bereinigt, und eigentlich
freut sich unser Dino-Hunter schon auf ein
gemdtliches Rentnerdasein - aber leider kommt
alles mal wieder anders: Ein dunkler Schatten-
S meister und seine Anhanger fihren gegen die
B “Vergessene Welt"-Einwohner voller Inbrunst
vernichtende Feldschlachten,
Und genau hier startet Eure Mission, um den
Geldbnis-Spruch der Soldnergilde (Nur ein totes
Monster ist ein gutes Monster) unter allen Um-
standen durchzusetzen und zu "richten”, was
die Kanone hergibt. Das bedeutet in den mei-
sten Fallen: Ausldschung ganzer Monsterhor-
den, Befreien von Inhaftierten oder Zerstéren
von riesigen Alien-Schiffen. Neben einigen neu-
en Ekelkreaturen gibt es in der derzeitigen Al-
pha-Version auch Nachschub fir die (noch ge-
heime) Waffenkammer. Als Monster-Termina-
tor erhalt unser GroBwildjager Zugriff auf das
todlichste Arsenal, das je in der N64-Geschichte
existiert hat. Alle Knarren und Schalter sind
nach bekannter Methode irgendwo in den Le-
veln versteckt. Fur alle Wummen, seien es nun
simple Schrottflinten, Nailguns, Plasmakano-
nen, Elektroschocker oder Raketenwerfer, gibt
es einen hegrenzten Munitionsvorrat.
Am grundsatzlichen Spielprinzip &ndert sich
natdrlich nichts: Immer noch rennt Turok durch
Freiluft- und Indoor-Szenarien und ballert auf

o Gelgs os
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Die Lichteffekte sind wirklich allerserste Sahne.
Hier durchforsten wir einen Indoor-Level.

Ausgelassene Grillfeste sollten bevorzugt im
Freien abgehalten werden.

24

Natiirlich gibt es auch wieder eine Auto-Map.

Aus allen rohren
Feuern wir auf
den Monster-
knifch.

alles, was ihm vor die Kimme kommt. In jedem
Level gilt es bestimmte Aufgaben zu erfullen.
Schalter mussen umgelegt, Stromkreise ge-
schlossen und gefangene Kinder gerettet wer-
den. In der nachsten Ausgabe prasentieren wir
Euch aller Voraussicht nach ein ausfiihrliches
Preview mit allen Leveln und brandneuen Waf-
fen. Ihr dirft also gespannt sein! ws

"N F O .
Nintendo 64 |
Turok 2 |
Genre: 3D-Shooter
Hersteller: Acclaim/Iguana
Geplanter Erscheinungstermin:

Oktober 1998 |

Name:

Der Sniper-Mode.
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Im Gegensatz zu Resident Evil

AT =

User dirfen sich auf den hértesten

=

Mohsterschocker ihrer - System-
Laufbahn freven.

lauert diesmal der grausame | Tod b
in den Tiefen des Heeres. Saturn- ’

Schon gewuBt? Unsere Ozeane stellen die
groBten unerforschten Gebiete unseres Pla-
neten dar. Kein Wunder, daB sich dort machtige
Regierungen und Institutionen etablieren wol-
len, die nicht immer nur das Beste fiir die
Menschheit im Sinn haben. Eines Tages ber-
schlagen sich die Ereignisse im Pentagon: Eine
Radarstation erfaBt ein unbekanntes Flugob-
jekt, welches in die Erdatmosphare eindringt
und im pazifischen Ozean niedergeht. Kurz dar-
auf ertont 300 m unter der Wasseroberflache
ein ohrenbetdubender Alarmton: Die militari-
sche Unterwasserstation "Big Table" meldet ei-
nen Kontaktverlust mit dem modernsten
Kriegsschiff der Nawy-Flotte. Es handelt sich
hierbei um ein U-Boot der "Seafox-Klasse", das
sich wahrend des Auftankens vom Versor-
gungsdock losreit und kurz vor einem ab-
grundtiefen Riff zum Stillstand kommt. Nur we-
nige Minuten spater folgt ein unbefugter
AbschuB eines Torpedos, dessen Explosion
das Luftversorgungssystem von Big Table
unbrauchbar macht. Nach dem Einschlag

geht es auf der Station drunter und drii-

ber. Die Aufregung erreicht ihren sieden-

den Héhepunkt, als sich plétzlich alle Lu-
ken der atomaren Raketensilos 6ffnen.
Ein Team von zivilangestellten Tauchern,
die als Unterwasser-Tankwarte arbeiten,
wird gebeten, bis zum Eintreffen der Spezial-
einheit bei der Bergung des Atom-U-Boots zu
helfen. Dabei trifft die Crew an Bord auf my-
steriose Phanomene und verhakt sich in zwi-
schenmenschlichem Geplankel, was letztend-
lich in heroischem Wahnsinn und brutalen
Gore- und Splatter-Orgien endet. Jetzt erst
geht den Helfern ein Lichtlein auf, daB an

Feuer frei! Ein Alien-Monster
greift uns aus dem Hinterhalt an!

Bord eine flrchterliche Krank-

heit ausgebrochen sein muB,
die die Besatzung genetisch
verandert und zu Monster macht. Einen Uberle-
benden schaffen wir mit der Rescue-Tauchkapsel
zurlick zur Big Table, was zum Nachteil hat, daB
dort der geheimnisvolle Virus ausbricht. Hoch-
entwickelt, mit Computern und Supertechnik
vollgestopft, ist die luftarme Station den fleisch-
gewordenen Gen-Kolossen geradezu hilflos aus-
geliefert. Da helfen nur noch Wagemut und die
Waffenabteilung des Militars. Kommt Euch das
irgendwie bekannt vor? Tatsachlich halt sich die
Unterwasserstory von der Durchforstung eines
havarierten Atom-U-Bootes, das, gesteuert von
allmachtigen Tiefseealiens, zur Weltvernichtung
rustet, ungefahr an bekannte Filmvorlagen wie
2.B. The Abyss oder Leviathan.

Zombie-Fischfutter

Ihr schllipft in die Rolle von John Mayor, eines
Ex-High-Class-Ausbilder beim  Notrettungs-
dienst ERS. Was auf der Big Table als Rettungs-
mission beginnt, entpuppt sich allerdings als
Reise in eine Welt der Technik-Wunder und

grausamen Entdeckungen. Erst scheinen die
von einem unbekannten Virus infizier-
ten Besatzungsmitglieder am lebendi-
gen Leib zu zerbersten, dann wu-
chert aus ihnen ein Tentakel-
ahnliches Geschopf, das sich
ausschlieBlich ~ von  Blut
ernahrt. In den unterschiedli-
chen Zonen-Decks trefft Ihr

auf eine vielfaltige Gegner-
| schar nebst Level-Obermot-
B zen, die Euch vorzeitig das Le-
. J| ben auspusten wollen. Euer
" Akteur kann sich in alle Rich-
tungen bewegen, ausweichen,
springen und per Knopfdruck alle
verdachtigen Winkel untersuchen
bzw. die Knarre zlcken. Um die
Energie aufzufrischen, liegen, zum
Teil gut versteckt, farbige Medizin-
Ampullen herum. Blaue Flaschen
erhéhen den Lebensbalken nur um




Links stampfen
wir mit Sauer-
stoffgerat durch

einen liber-
fluteten Raum.

ein Happchen, wahrend die roten
Blichsen Eure Kraftreserven bis zum Anschlag
aufftillen. Durch den Ausfall des Luftversor-
gungssystem existiert in vielen Bereichen nur
noch ein minimaler Bestand an Restsauerstoff.
Wird ein solcher Raum betreten, nimmt der
Luftvorrat kontinuierlich ab, was letztend-
lich zum Exodus fihrt.

Einige andere Bereiche wiederum sind mit
Wasser tberflutet oder tédlichen Giftga-
sen verseucht, so daB es ohne Atemgerat d
kein Uberleben gibt. Zum Glick befin-
den sich auf jedem Deck noch einige
funktionierende AS-Apperate, die unser
Atemgerat wieder auffillen oder die [f°
Sauerstoffpumpe flr kurze Zeit in f
Gang setzen. AuBerdem dienen eini- :
ge von ihnen zum Speichern des
Spielstands. Zwischendurch ent-
spannen gerenderte Cut-Szenen bis
zur nachsten geldsten Aufgabe. Die
Standardwaffe (eine 45er-Magnum)
und Munition kénnen mit entsprechen-
den Zugangskarten wahrend des Spiels
gegen starkere Kaliber ausgetauscht
werden. Neben zwei verschiedenen
Schrotflinten finden sich noch eine UZI
und diverse Spezial-Kanonen im
Waffenschrank. Unterwegs auf-
gefundene Gegenstande verwal-
tet Ihr in Eurem Inventar-Men, die Liste der
Items reicht von diversen Code-Schliisseln Gber
eine Automap bis hin zu Handgranaten.

Station des Grauens

Zwecks effizienterer Nutzung wurde das archi-
tektonische Wunderwerk in elf separate Berei-
che unterteilt. Zu einem Komplex zusammen-
gezogen, sind das Kontrolldeck, die medizini-
sche Abteilung und das Mannschaftsquartier.
Raumlich getrennt von der Hauptanlage gibt
es noch die Navy Area, ein geheimer Meeres-
forschungsbereich, der offiziell nicht zur Big
Table gehort. Auch die Luft- und Energie-Ver-
sorgungsbereiche liegen etwas abseits der
Plattform, um gegen unvorhersehbare techni-
sche Zwischenfalle besser gewappnet zu sein.

ﬁ-"_‘
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Der omindse DN-Bereich befindet sich im

N Besitz der "Dynamic Networks Corporati-
on", einer Firma mit engen Beziehungen
zum Militér. Die Sea Farm Area ist als
o Forschungsbereich klassifiziert, der sich
hauptsachlich mit Meeresdkologie be-
faBt. Als letztes steht noch ein Schrott-
\ platz auf dem Plan, denn selbst in den
| unendlichen Tiefen des Meeres fallt ei-
niges an unverwertbarem Altmetall an.
) Die gerenderte Umgebung wird Resi-
" dent Eviltypisch aus diversen Kamera-
positionen gezeigt. Bewegt sich John
tiber einen vorbestimmten Punkt, wird au-
tomatisch umgeblendet. Wenn unser Hero
| mal nicht gerade auf seine Feinde ballert,
\ qgilt es, berlebenswichtige Extras wie z.B.
Medi-Kids, Akten-Informationen oder
Map-Daten einzusammeln. In Sachen gra-
fische  Prasentation und technischer
| Kompetenz |aBt Deep Fear so manch an-
| deres Saturn-Action-Adventure im Wald
0\ stehen. Die Umgebung besteht aus vor-
8% berechneten Kulissen. Unzéhlige De-
tails, wie z.B. High-Tech-Apparaturen
und Computer sorgen fir ein beklemmendes
Unterwasser-Feeling. Unterwegs gibt es jede
Menge anspruchsvolle Puzzles zu l6sen. Sound-
technisch brillant inszeniert, zieht einen der
auBerirdische Resident Evil-Cocktail-Mix in die
Tiefen der Meere. ws

System: Saturn

Name: Deep Fear
Genre: Action-Spiel
Hersteller: Sega

Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998
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VERLOSUNG

LOSU

inem groBzlgigen Tag im Leben des §

Laguna-Pressemenschen verdankt |hr

diese bunte Seite und all die Preise, die es |

hier zu gewinnen gibt. Obwohl, Laguna, die
gibt's doch gar nicht mehr! Richtig und doch

auch véllig falsch, liebe Leser, denn Laguna !

Video Games heiBt mittlerweile Infogra-
mes Deutschland und ist auch nicht mehr
im piefigen Kelsterbach, sondern mitten in

Dreieich-Sprendlingen ansassig. Ganz in der |

Nahe liegt Gbrigens auch Darmstadt, und
dort ist ja bekanntlich X-Ample zu Hause,
einer der wenigen deutschen Software-Ent-
wickler fir die PlayStation. Deren effektvol-
ler, neuer 3D-Shooter Viper wird wiederum
von Infogrames Deutschland vertrieben,
Was lége da also naher, als eine kleine mitt-
sommerliche Verlosungsaktion zu starten.
Um teilnehmen zu kénnen, maBt lhr ledig-
lich zwei Fragen richtig beantworten.

1.) Was fiir ein Saugetier steckt hinter dem
Infogrames-Logo?

2.) Wieviele dieser Kreaturen haben wir hier
in der Seite versteckt?

INFOGRAMES
DEUTSCHLAND

Wenn lhr fertig seid mit Zahlen, dann
schreibt die Antworten auf eine Postkarte
und schickt sie her. Eure Losungen missen
bis zum Stichtag am 25. September 1998
(Datum des Poststempels zahlt) bei uns ein-
gegangen sein. Leser mit Netzzugang kén-
nen uns die Losung wahlweise auch per
Email zuschicken (cbrieden@wekanet.de).
Alle anderen dirigieren lhre Antworten ein-
fach an unsere tibliche Adresse:
Weka Consumer Medien GmbH
Redaktion Video Games
Stichwort "Viper"

Gruber Str. 46 a

85586 Poing

Mitarbeiter von WEKA und deren Angehéri-
ge dirfen auch bei diesem VG-Gewinnspiel
nicht mitmachen, Dem Rechtsweg geht es
auch nicht viel besser, der ist genauso aus-
geschlossen. Viel Gluck, liebe Leut'!

9 EEliEE 98

; PlayStatien. =
& blohaiatey

1. PREIS

Eine Viper-Windjacke, nicht billig gemacht,
cool geschnitten, heiB begehrt und noch da-
zu die PlayStation-Vollversion von Viper. Die
Jacken bekommen normalerweise nur
Handler, die ein bestimmtes Kontingent an
Viper-Spielen absetzen als Belohnung. Bei
uns gibt's die Dinger fiir umsonst! Das Spiel
ist ebenfalls nicht von schlechten Eltern. Ein
beliebtes Fachmagazin urteilte erst jlingst in
seiner August-Ausgabe: "Uber mangelnde

3D-Action kann sich bei Viper wahrlich kei- |

ner beklagen" und weiter "...Ballerfreunde
muissen zugreifen...".

2. - 18. PREIS

Entweder eine schicke Viper-Jacke oder ein |

fetziges Viper-Spiel, je nachdem fiir welchen
Preis Ihr gezogen werdet.

i




* PlayStation « Sega Saturn * Nintendo 64 - PlayStalion « Sega Saturn « Nintendo 64 - PlayStation -

Wenn der Pastmann 2wilfmal klingelt,
kBnnte es fir Dich sejn...

frist beginat 3 Tage woch Dotem des Poststempels Deiser Bestellung. Tor Wohrong der Frist geniigt die rechizeitige Absendung des Widerruls.

fan. Die Wid

il

-

In Deinem Briefkasten
herscht fde? Null Fun?
‘Absolut lote Hose?

Das |88} sich 8ndem. Denn
mit der Video-Games im Abo

r
IVideo Games im Abo rund 14% giinstiger!
i Ja, ich will Video Games jeden Monat frei Haus Fiir nur DM 5,60 statt DM 6,50 Einzelverkoufspreis (Johresobopreis

| DM 67,20, Studenten-Abo DM 60,00, Auslandspreise auf Anfrage) bestellen. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir schon
1 bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstiindlich zuriick.

1 Name, Vorname

liefert, sondern sparst dabei
‘auch noch und 14%!
Uberzeugt?

Dann schick doch gleich die
susgefilllte Karte ab, und der
Postmann wird vielleicht schon

Sollte sich meine Adresse tindern, erloube ich der Devtschen Post AG, meine neve Anschrift dem Verlag mitzuteilen.

: ‘bekomms} Du nicht nur alle vier
| Sirallo, Ar, N Waochen Deine Monatsralion an
1 “ <t d KonsolenspaB frei Haus ge-

! PLZ, Ort

i

; b | Datum, 1, Untarschrift
IR g e 3 “m | Widerrufsrecht: Diese Verainborung kann ich innerholb von 10 Togen bei Video Gomes, Abo-Service dsh, 74168 Neckarsulm
Wn-Gm’m_ﬂbn-Sn_rﬂu dsh, |y schriftlich widerrufen. Die Frist beginnt 3 Tage nach Datum des P pels mainer Bestallung. Zur Wahrung der Wider-
74168 Hi&ﬂl’lﬂ[ﬂ; 1 rufsfrist geniigt die rechizeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestitige dies durch meine 2. Unterschrift.

foxen mn 07132/959 244

Widesrofstocht: Diest Vereinborong kownst Du fnserhelh van 10 Togen bei Video Games, Abo-Service dsb, 74168 Neck

s g ———————p——— — o — — o — — —— o

! ﬂd"”"ft‘mﬂ“ “'““ 1 Datum, 2. Unterschrift Meine Telefonnummer i ) )
ﬂmﬂh@dﬂl-ﬂth‘ﬂlﬂm 1 I¢h orlabe Euch, mir | Zeltschriftenangehote auch telefonisch zv untorbreiten (ggf. streichen). ba'd ﬂzl!'l bzsl!l' Fl‘ﬂl.lf‘ld.
o, cvIgY S
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In Zusammenarbeit mit der italienischen
Nobelmarke haben wir Euch diesmal ein
Gewinnspiel-Schmankerl der besonderen
Art zu bieten, das ausnahmsweise von kei-
nem Spielehersteller gesponsert wird, son-
dern ausschlieBlich von Ferrari selbst!

Die roten Renner aus Maranello feiern beim
Formel-1-Rennen in Monza vom 12.- 13. Sep-
tember ihren 600sten Grand-Prix-Auftritt
und wollen das dementsprechend - hoffent-
lich auch mit einem Sieg von Michael Schu-
macher — gebthrend feiern. Dazu hat Ferra-
ri einen VIP-Bereich innerhalb der Strecke
angemietet, in dem einiges los sein wird: [hr
kénnt nicht nur aus 20 Metern Entfernung
das Training sowie das Rennen selbst live
verfolgen — nein, auch sonst wird allerhand
flr Eure Unterhaltung geboten: Bars, Video-
leinwénde, eine Fotoausstellung mit Doku-
menten aus allen Jahrzehnten der Ferrari-
Grand-Prix-Historie und — bei voraussichtlich
hochsommerlichen Temperaturen - ein
Swimming-Pool zur Erfrischung. Ubernach-
tet wird — back to the roots - in Zelten auf
der Strecke, wobei fur alles gesorgt sein
wird. Darliber hinaus arbeiten die italieni-
schen Organisatoren noch an einer Reihe
von Uberraschungen, die derzeit noch Top
Secret sind.

30

Los geht die Tour um ca. 12 Uhr mittags am
Freitag, dem 11.September via Bus von Miin-
chen aus. Die Rickfahrt wird nach Ende des
Grand Prix angetreten. Wichtig: Alle Teil-
nehmer miissen 18 Jahre alt sein, selbst in
Begleitung Erwachsener haben Leute, die
noch nicht volljahrig sind, leider keine Chan-
ce auf den Trip.

Wir verlosen nun sage und schreibe sieben
mal jeweils zwei exklusive Tickets fiir dieses
Traum-Event. Da zwischen dem Erscheinen
dieser VG-Ausgabe und dem Reisetermin
nur verhaltnismaBig wenig Zeit liegt, bitte
nur dann bewerben, wenn lhr auch 100-pro-
zentig Zeit an besagtem Wochenende habt,




Dal3 eine Veranstaltung dieser Klasse nicht
so mir nichts, dir nichts abzustauben ist,
dirfte Euch klar sein...hier also unsere Preis-

y fragen:

1. Wieviele Konstrukteurs-Weltmeistertitel
hat Ferrari im Laufe seiner Grand-Prix-Ge-
schichte eingefahren?

(a) Acht

(b) Vierzehn

(c) EIf

2, Michael Schumacher liefert sich ja im Mo-
ment noch ein heiBes Rennen mit Mika
Hakinnen um die diesjahrige WM. Wer holte
eigentlich den letzten Fahrer-WM-Titel fiir
Ferrari? Wann war das?

3. Mit seinen Siegen hat Michael in letzter
Zeit machtig Boden gutgemacht in puncto
WM-Fiihrung. Seit wann gibt es eigentlich
10 Punkte fiir einen Grand-Prix-Sieg?

(a) 1995

(b) 1992

(c) 1991

4. Nun noch eine Frage zu Ferrari-Modellen
allgemein: Welches StraBenmodell ist das
PS-starkste der Achtzylinderbaureihe (keine
limitierten Reihen, Sondermodelle und Stu-
dien!)?

(a) Ferrari 512 Testarossa

(b) Ferrari 355 Berlinetta

(c) Ferrari 328 GTB

bemd [OMP] M Sclimseti]

Schreibt Eure hoffentlich richtigen Antwor-
ten inklusive Absender auf eine Postkarte
oder ein Fax, und ab damit zu uns in die Re-
daktion. Natirlich werden auch E-mails ak-
zeptiert. Alle korrekten Einsendungen, die
bis zum 31.August (Datum des Poststempels
zahlt) abgeschickt worden sind, nehmen an
der Verlosung fir die begehrten Platze die-
ses exquisiten Events teil. Und nochmal zum
Beachten: Nur teilnehmen, wenn lhr minde-
stens 18 seid und 100prozentig an diesem
Wachenende Zeit habt. Schickt deshalb Euer
Geburtsdatum plus Unterschrift an eine die-
ser Adressen - inklusive einer Begrindung,
warum lhr bei diesem Event dabeisein wollt:

Per Post:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort "Ferrari-Jubilaum”
Gruberstr. 46a

85586 Poing

Per Fax:

08121-951298

Per E-mail:
cbrieden@wekanet.de

Das Kleingedruckte: Mitarbeiter von WEKA und deren
Angehdrige sind leider mal wieder von der Teilnahme
ausgeschlossen. Der Rechtsweg ist auch diesmal aus-
geschlossen, rk

3



I_nnovave -qu_\ge!a Eleméﬂié
wie Virgins Mr.Domino und THQs

Shaolin scﬁéinen derzeit bei vielen

Softwarehdusern hoch im Kurs zu

5

Die Eiswelt fasziniert durch farbenprichtige
Lichtspielereien und malerische Héhlen.

Ein falscher Sprung und Eure Kérpertemperatur
sinkt binnen Sekunden auf unter Null!
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Wie verkniipft man ein klassisches Renn-
spiel am besten mit einem Jump'n'Run
und anderen Geschicklichkeitstests? Nun, man
nehme einen Haufen Animé-Racker, setze sie
auf eine Art Hoverboard (wer den Streifen
Zurlick in die Zukunft 2 mit Michael J. Fox als
Marty McFly und dem durchgeknallten Doc
Brown alias Christopher Lloyd gesehen hat,
weiB, was gemeint ist) und lasse sie verschiede-
ne Levelszenarien erkunden, die durch Level-
Warps (Crash Bandicoot 3 |aBt griBen) mit je-
weils einigen Sonderpriifungen versehen sind.
So surft Ihr durch die Schneewelt, sammelt
fleiBig Extra-Kristalle im Vorbeifahren auf und
findet Euch urplétzlich auf einem extrem
schmalen Plateau wieder, in dem Eure Zielfahig-
keit auf die Probe gestellt werden soll: Rings
um Euch turnen kleine, putzige Pinguine her-
um, die mit einem gezielten Wurf mittels eines
eierartigen Objekts abgeschossen werden.

Das Ganze ist dann in mehrere Runden aufge-
teilt, wobei Euch zusétzliche Schwierigkeiten,
wie angreifende Végel, Schneeballbarrieren und
weniger Eier (sprich Munition), zu schaffen ma-
chen — vom knackigen Zeitlimit ganz zu schwei-
gen. Sofern lhr hier eine entsprechende Ab-
schuBquote erreicht habt, werdet Ihr zur jeweils
nachsten Runde zugelassen. Ist das alles ge-

¢ Geliies o8

Aus zwei coolen Hover-Boardern
dirft thr zu Beginn wahlen.

Links taucht Ihr gerade in die
bunte Dschungelwelt ein.

Dieser Unterlevel stellt eine Art Mini-SchieBbude
dar: Trefft die eilig herumwuselnden Pinguine.

schafft, wird eine Runde weiter gesurft. So
kommt lhr in den GenuB von verschiedenen
Szenarien, angefangen beim Eis (ber den
Dschungel bis hin zur Wiiste - wobei die Hinter-
griinde jeweils durch eine Bitmap-Einblendung
ahnlich zu Tekken dargestellt werden. Was uns
imPreview-Psybadek noch nicht gefallen hat,
war die etwas hakelige Steuerung und die vielen
Clipping-Fehler. An letzterem wird bis zum Re-
lease im November sicher noch gefeilt werden,
die Steuerungssache sollte man bei Psygnosis al-
lerdings auch nicht auf die leichte Schulter neh-
men - davon hangt viel Gameplay ab. rk

- S0 T
System: PlayStation |
Name: Psybadek |
Genre: Geschicklichkeit |
Hersteller: Psygnosis |

Geplanter Erscheinungstermin:

November 1998 |
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Das neve, ferndstliche Actionspektakel >
von Eidos wird allerorts schon als absoluter
Geheimtip gehandelt. Wir fOhlten der
fortgeschrittenen Preview-Yersion vor

dem Test schon mal auf den ia;\'.dfz

\ w25

er von Ninja -
WShadow of Darkness
einen Tomb  Raider-Ver-
schnitt mit mittelalterlich japa-
nisch gehaltenem Ambiente erwar-
tet hat, den missen wir enttau-
schen. Ihr werdet Euch vielmehr
durch eine Art 3D-Final Fight mit
Ninjitsu-Waffen kampfen miissen
—angereichert mit einer Prise Ad-
venture. Euer Schattenkamp-
fer beherrscht einige Stan-
dardpunches und -kicks und
hat unendlich viele Shurikens
(Wurfsterne) zur Verfu-
gung. Von Beginn an
werdet |hr gruppenweise
von Samurais, Hackebeil-Fanatikern, Martial-
Arts-Ladies und feindlichen Ninja aufs Korn ge-
nommen. Im spateren Verlauf kommen auch
Skelette (witzig: Nach ein paar Treffern greifen
Euch Beine und Oberkaorper getrennt voneinan-
der weiter an), Zombies, fette Riesenkrebse,
Tentakeln und andere fiese Gegner dazu. Sollte
man Euch umzingelt haben, hilft oft nur noch
der Einsatz von Ninjitsu-Magie in Form von Su-
per-Shuriken-Kreiseln, Rauchbomben und Gra-
naten (durch R2 abrufbar, sofern vorher ange-
sammelt). Manchmal findet Ihr in den zahlrei-
chen Schatztruhen ein Schwert, das allerdings
nur ein Leben lang anhalt. Alternativ kénnt Ihr
solche Goodies neben Nahrung (bringt Ener-

Ninja macht von der ersten Sekunde an SpaB, ist
aber aufgrund massig Gegner ziemlich schwer.

36

gie), Power-Ups (teuer), Magie (sauteuer) und
Extra-Lives (unbezahlbar!) auch im End-of-

G@lhgs 98

Die Level sind in der Preview-Version lang und hart.

Level-Shop  einkaufen.
Vorher wollen aber ei-
nige Schliissel gefunden,
Jump'n'Run-Combos  ge-
meistert, schwingende Sen-
sen (berlebt, Barenfallen
ausgewichen und
Bossgegner (Drachen
etc.) vermébelt worden
sein. Einige nette Wasserfall-, Regen- und Blitz- ~ *®
effekte tragen neben der guten Musik zur or-
dentlichen Stimmung im Spiel bei. Obwohl der
Schwierigkeitsgrad nicht gerade niedrig ange-

setzt wurde (unvorhersehbare Fallen, weit ent-
fernte Ricksetzpunkte, keine In-Game-Extra-

Lives, harte Gegner), reizt Ninja trotzdem im-

mer zum Weiterspielen — und das zeichnet gute
Spiele ja bekanntlich aus. Wir sind jedenfalls
schon gespannt auf die finale Version, bei der
hoffentlich noch die kleinen Ungereimtheiten

bei der Kollisionsabfrage — vor allem beim Ein-

satz von Wurfgeschossen in die Tiefe - beseitigt
werden. rk

System-

PIayStation .
Name: __Ninja - Shadow of Darkness |
Genre: 3D-Action-Jump’n’Run |
Hersteller: Eidos |

[

Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998




= kommt nur selten vor, du[! Spielefirmen
einen Versuch auBerhalb der breitgetretenen
Beat'em-Up-, Rennspiel-, Shooter- oder Strate-

gie-Pfade starten. Mr.Domino ist so eine
Ausnahme und verdient deshalb auf
| jeden Fall Beachtung.

Aneinanderreihung von Domino-Steinen, die
bei geschickter Anordnung dann der Reihe
nach umfallen sollen,

Doch ganz so einfach macht
es Euch Mr.Domino nicht! Ihr
steuert einen automatisch
durch das jeweilige Szenario lau-
fenden Smilie-Stein und legt auf
Druck eines Buttons weitere
Stlicke aus Eurem Vorrats-
behalter hinter Euch ab, mit
dem Ziel, eine méglichst lan-
ge, ununterbrochene Kette
aufzubauen. In jedem Level
miBt thr auch verschiedene
Mechanismen wie Karten-
hauser, vorgefertigte Do-
mino-Bauten oder Wirfel-
tirme aktivieren und in
Euer Gebilde mit einbezie-
hen. Das lauft dann so ab:

Plaziert einen Stein auf eine gekennzeichnete
Bodenplatte, der ein solches Special-Feature
auslost, und den néachsten auf die Stelle, an
der die Wirkung einsetzt. Natdrlich versuchen
Euch zahlreiche Hindernisse, das Leben so
schwer wie moglich zu machen: Stolperquellen
machen Euch die schonste Kombination zu-

ie Ihr auf den Screenshots schon se-
hen kénnt, dreht sich bei JVCs neuem
Tiiftelspiel alles um das klassische Prinzip der

Links: Auf dem Roulette-Feld
kommt unser Steinchen leicht ins Stolpern.

nichte, da |hr fur einen Bruchteil einer Sekun-
de keine Steine mehr ablegen kénnt und sich
aufgrund des automatischen Scrollings (ledig-
lich der Speed kann etwas requliert werden)
Licken bilden.
Das Fact-Sheet spricht von "einer leicht
verstandlichen Einflthrung”, die wir
in dieser Version aber
noch nicht vorfanden.
Schon die erste Stage ist
sehr komplex (lhr habt
tber 90 Steine zur Verfi-
gung) und wegen des knall-
harten Zeitlimits nahezu un-
schaffbar. Ihr braucht nur
fiir einen winzigen
Augenblick die
falsche Reakti-
on zu zeigen
,und schon kénnt
lhr das Level ver-
gessen. Ich habe diese
Stage an die 50 mal probiert (was
wiederum flir das Gameplay spricht!), konnte
aber den Kriterien fiir das Schaffen eines Le-
vels noch nicht auf die Schliche kommen. Ich
nehme deshalb an, daf es an der Preview-Ver-
sion liegt und hoffe auf das fertige Spiel, wel-
ches aufgrund seines erfrischenden Spielprin-
zips und enormen Suchtpotentials das Zeug zu
einem Hit hat. rk

o Geliigs 98

Ihr miiBt eine Ununterbrqdiene Kette von Domino-
Steinen mit Spezial- Bautd@aufbauen und aufstellen.

System: PIayStauon ;
Name: Mr.Domino
Genre: Puzzle-Jump'n‘Run |
Hersteller:

IVC/Virgin |
Geplanter Erscheinungstermin: q

September 1998
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In pan eut si die omic-Rennspie_l- .-

Serie Choro @ yon Takara groper Beliebtheit. -

Lange nach der ersten PlayStation- |

Konvertierung erscheint nun auch ein

Yertreter fOr das N64
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as Gameplay von Choro Q (oder Penny
Racers wie bei uns von THQ genannt) ist
ganz eng an bereits erhaltlichen Klassikern wie

Per Construction-Kit bastelt Ihr
Euren eigenen Kurs zusammen.

gaa-12 7 oLne PySiTioN
Ullgls B4 e £ FO5ITioN

—_—

Das Teile-Klau-Prinzip kennen wir bereits z.B. aus ~ Mario Kart, Diddy Kong Racing oder geplanten

Capcoms Mega-Man Battle&Chase.  Releases wie S.CA.R.S. (siehe Preview in der
letzten Ausgabe) angelehnt, gefallt aber durch
einige zusatzliche Features.

o
r“':}flfi::."y' —_—

Der Vier-Spieler-Modus taugt wieder mal optimal
als Party-Gag: Jeder gegen jeden garantiert Fun!
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Ihr steuert ein buntes Cartoon-Minimobil (wit-
zig: die gestauchten Gefahrte erinnern an Edel-
karrossen wie Mercedes oder Ferrari) durch ei-
ne farbenfrohe und hindernisreiche Strecken-
landschaft — immer auf der Jagd nach dem er-
sten Platz. Letzterer erméglicht es Euch, Ausrii-
stungsteile wie Reifen, Spoiler, aber auch Waf-
fen von Euren Mitbewerbern zu klauen und
selbst einzubauen. Die werdet Ihr auf den vul-
kanischen und absturzgefahrdeten Wasserfall-
strecken auch bitter nétig haben. Die verschie-
denen, einkaufbaren Kanonen, Raketen, Minen
und Blitzwerfer sind genre-like sehr schrag und
ulkig gehalten (Eure Dachkanone ist genauso
groB wie das Auto selbst!) und garantieren vor
allem bei Multi-Player-Duellen eine Menge
SpaB: Bis zu vier Fahrer duellieren sich hier auf
einem vierfach gesplitteten Screen. Neben den
Gber 100 Autos und Upgradeteilen (viele
Secrets!) sowie den 20 im Modul schlummern-
den Kursen, findet sich auch ein Strecken-Editor
ahnlich zu F-Zero X unter einem der Punkte im
Options-Mend. Hier kdénnt lhr mit verschiede-
nen Bauteilen Euren Traumkurs zusammenstel-
len und auch auf einem Controller-Pak abspei-
chern. Als altes Lastermaul kénnte man jetzt
nattrlich einwerfen, solche Comic-Racer sind
geradezu pradestiniert fir das Nintendo 64, da
hier ~ mangelnde  Texturenvielfalt  und

o BEligs o8

Auch PR offeriert die N64-typische verwaschene Grafik.

Verwischeffekte als Genre-Zutaten deklariert
werden kénnen und man sich so um eine tech-
nisch sauberere Programmierung driicken
kann. Das wiirde aber dem liebevollen Charak-
ter von Penny Racers mit seiner Slapstick-Musik
nicht gerecht werden. An den Nebeleffekten im
Multiplayer-Mode sollten Takara/THQ aber den-
noch weiter arbeiten. rk

Q;Wm ‘ ‘i

Nintendo 64
Penny Racers |
Comic-Rennspiel |
Hersteller: Takara/THQ
Geplanter Erscheinungstermin:

Ende November 1998 |



Nintendo ist weltweiter Marktfihrer fir Videospiele und bekannt fiir sein professionelles, erfolgsorientiertes Marketing! Ob
Game Boy, Nintendo 64, Super Mario oder Donkey Kong — Nintendo erfreut sich in allen Altersklassen groBter Beliebtheit.
Ein hochmotiviertes Team und eine moderne Unternehmensstruktur sind der Schliissel dieses einzigarfigen Markterfolges.

und Schrift.

Selbstverstéindlich haben Sie ungeheuren Spaf3 an
Videogames und bringen ein hohes Ma3 an
Spielfreude mit. Wenn Sie N 64-Spieleerfah-
rung mitbringen, wire das in jedem Fall von
Vorteil. Im Umgang mit dem PC und modernen
Anwendungen wie Windows NT sind Sie fit. Die
englische Sprache beherrschen Sie flieBend in Wort

Wir suchen fatkréiftige Unterstiitzung fiir folgende Position:

GAME TESTER

Spiele sind lhre Leidenschaft. Machen Sie nun Ihr Hobby
zum Beruf und tauchen Sie ein in eine
neue Welt! Sie testen unsere neue Spie-
le-Software, decken mégliche Fehler auf
und dokumentieren anschlieBend Ihre
Fehlersuche in Englisch. Ihre Tdtigkeit
ist zundchst auf ca. vier Monate (Voll-
zeit) befristet, bei Eignung besteht
jedoch die Méglichkeit, den Vertrag zu
verlingern. |hr Alter: ab 18 Jahre jung.

Wenn Sie etwas fiir lhren persénlichen Erfolg in einem
qualifizierten Team tun wollen, sollten wir uns ken-
nenlernen. Gerne mochten wir uns mit engagierten
jungen Leuten iber Aufgabe, Anforderungen, Ein-
kommen und die vertraglichen Rahmenbedingun-
gen unterhalten. Ihre schriffliche Bewerbung sen-
den Sie bitte an unsere Personalabteilung.

Nintendo of Europe GmbH,
Nintendo Center,
63760 Grofiostheim

Im Internet: http:/ /www.nintendo.de

(Nintendo)

ie gleichnamige US-TV-Serie soll jenseits

des groBen Teichs schon Kult-Status er-
reicht haben, bei uns duirfte Rug Rats jedoch
kaum einer kennen - ich schliefe mich da auch
nicht aus. So bekommt lhr es in diesem Ge-
schicklichkeitstest auch nicht etwa mit Ratten,
sondern mit Balgern im besten Windel-Alter zu
tun, die kuriose Aufgaben zu erledigen haben:
Opas dritte Zahne wurden von einem Hund ge-
klaut, und thr miBt auf dem Ruicken einer Gans
die Verfolgung aufnehmen. Oder aber lhr tram-
pelt im Supermarkt barfuB durch die Gemuse-
und Fischauslagen und bewerft andere Vor-
schul-Griinschnabel mit Torten. Ihr seht schon,
Rug Rats zielt etwas auf die jlingere Generation
ab, ist véllig gewaltfrei und soll auch vom
Schwierigkeitsgrad dementsprechend leicht

ihr miiBt die Gans mit Apfeln
bewerfen und diirft Euren Kumpel nicht treffen.

ausfallen. Die 3D-Level présentierten sich gra-
phisch noch etwas karg - daran wird sich bis
zum Release auch nichts GroBartiges dndern.
Dazu paBt es zu gut zum Stil des Gesamtwerks.
Also: Solltet Ihr noch Kids sein, oder selbst
schon welche haben, kénnte Rug Rats der kom-
mende Titel fir Euch sein. rk

System:
Name:

PlayStation
Rug Rats
Genre: _Kiddie-Geschicklichkeitsspiel

Hersteller:
Geplanter Erscheinungstermin:

Winter 1998

THQ
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ARGEIZ

PUSH START BUTTON

~ Nach dem hé};ausragehd_en

[
beherzten Sprung
konnt Ihr Euch

auch auf Mauer-
Vorspriingen
vermabeln.

Alle Ehrgeiz-Kampfarenen sind im 360-Grad-Stil
bis in die kleinste Ecke frei begehbar .

40

Vor einem Jahr erschien von Gen-
re-Neuling Square ein 3D-Priigel-
spiel, das erst in seiner Fortsetzung zur
absoluten Hochstform auflief. Leider
hat es nur der schwéchere Vorganger
in einer PAL-Version nach Good-Old-
Germany geschafft. Die Rede ist von
Tobal (2) ein Polygon-Fighter, der in-
teressante Technikansatze vorzuwei-
sen hatte. Auf dem Demo-Sampler von
Brave Fencer MUSASHIDEN fanden wir neben
FF VIII eine Schnupperversion von dem frisch
konvertierten PlayStation-Ehrgeiz vor.

Die Geschichte spielt diesmal in der unmittelba-
ren Gegenwart. Auch in unserer modernen Epo-
che treffen sich machtige Krieger aus aller Her-
ren Lander, um in einem groBBangelegten SchloB3-
Turnier (das Gemauer liegt tGbrigens in Deutsch-
land) den wahren Champion herauszufinden.
Der bereits seid mehreren Monaten veroffent-
lichte Automat umfalite zehn Spielfiguren, de-
ren Palette von wendigen Ninja-Akrobaten,
muskulosen Wrestlern bis hin zu professionellen
Martial Art-Killern reichte. In der Demo-Variante
konnten bereits die drei Charaktere: Ken Mishi-
ma, Yoko und Cloud angewahlt werden. Einige
der Helden lassen sich durch speziale Attack-Mo-
ves in ein monstroses Battle Beast morphen oder

9 Games 98

zlicken unverzlglich eine ihrer Distanzwaffen.
Je nach Position der beiden Rivalen andert sich
die Kamera ihren Standort und zoomt im bewe-
gungsfreien 360 Grad-Radius kraftig rein und
raus. Durch vielfaltige Kombinationen konnt |hr
wie gewohnlich spektakuldre Special Moves aus-
I6sen. Die 3D-Hintergriinde sprithen zwar nicht
vor Detailreichtum, dafir sind alle Kulissen wie
z.B. Mauern, herumliegende Kisten oder ein
Stockwerk tieferliegende Plattformen frei be-
gehbar. Vom Raketenwerfer bis zum Final Fanta-
sy ahnlichen Zweihander ist hier alles vorhanden,
was in der Realitat jeden Herausforderer sofort
in einen unappetitlichen Bloody-Burger verwan-
deln wiirde.

Ausgesprochene Kenner des Genres werden
gleich nach den ersten Spielchen feststellen,
daB sich die Ehrgeiz-Macher jeweils nur die Sah-
nestlickchen einiger bekannten Priiglespiele
wie z.B. Tekken herausgepickt haben. Die Figu-
ren strotzen nur so vor Polygon-Muskeln und
sind demnach auch sehr lebensnah animiert.
Uber das komplette Spiel findet Ihr in den nach-
sten Ausgaben einen Bericht. ws

Name: Ehrgeitz
Genre: 3D-Priigler |
Hersteller: Square |

Geplanter Erscheinungstermin: '

'November 1998 |




aut Euch ein Vermogen! Euer Ziel in dem
Echtzeit-Strategie-Spiel Constructor ist es,
sich an die Spitze aller Bauunternehmer zu
kdmpfen. Hier betretet Ihr die Welt der Grund-
stlicksmakler und errichtet die schonsten Stadt-

LR T N TR

metrischen Schlachtfeldern liefert thr Euch mit
Zombies, Mafiosis, Triebtatern und nervigen
Nachbarn heiBe Ballergefechte und versucht
dabei, Eure Truppe auf den richtigen Weg zu
bringen. Fir erfolgreiches Agieren werden Pra-

e Das sid dl dreIHptdirektlve

| von Acclaims gehdssiger

Echtzeit-Simulation.

ge, Extras und Fahrzeuge einkaufen kénnt. Der
wesentliche Punkt von Constructor ist schnell
auf einen Nenner gebracht: Bauen und Ballern
was die Heimwerker-Garage hergibt. ws

viertel weit und breit, Wie dieses Ziel erreicht
wird, ob durch standiges Spekulieren, Handel
und Bauen oder mehr auf kriegerischem Wege,
ist Euch tberlassen. So ist es alltaglich, einem

mien ausgezahlt, mit denen Ihr neue Werkzeu- 1 fhrienie

EALT + C2.000

“‘ d':‘ J L*L\['.:.ul?h‘-:g ?H"r;y“

Bautrupp einen Zielpunkt vorzugeben, um dort Syster'n: PlayStation |

Hauser, Fabriken Und andere Gebsude zu'er: (RN Constructor |

ri:'r:lte: Stathbr;l:en ogerhalb dc—:ru Einéeiten Gente: Echtzeit-Strategie
‘ Hersteller: Acclaim/System 3 |

geben Auskunft ber den Gesundheitszustand
Eurer Mértel&MeiBel-Crew.

GegenUber der PC-Version hat sich (bis auf die
Multi-Player-Option) wenig geandert: Auf iso-

Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998

Kleiner Ruszug
aus unsereym Hrogramm...
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FUTURE EIJP

Rachelustlge Ges;etzeshuter-
ngpathlsanten kommen bel %
EA's aktuellem Action-Spiel N
voll auf ihre Kosten.

HeiBe Mech-Action macht die "Stadt der Engel” zu
einem Baller-Tollhaus.

i
Foaes " aem

Der erste Obermotz streicht die Segel.

42
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Das wild durch die Luft fliegende Feind-
objekt liegt gleich in Schutt und Asche.

Im Jahre 2050 steigt Ihr nicht mehr

in das herkémmliche Uniform-
Gewand eines Police-Officers, son-
dern beginnt Eure Karriere als
Mitglied eines speziellen SWAT-
Teams, der geheimnisumwobe-

nen Mech-Einsatztruppe des
LA.PD. Nach dem standes-
gemaBen Intro geht's dann auch sofort
los. Als stahlerner Polizist habt Ihr in der Zu-
kunft alle Hande voll zu tun. In zahlreichen kri-
minellen Vierteln treiben Drogendealer, Zuhal-
ter und Gangster ihr Unwesen.

Future Cops isometrische Umwelt basiert voll-
standig auf Polygonen, die mit abwechslungs-
reichen Texturen versehen sind. Flackernde
Lampen und gleiende Explosionswolken erfiil-
len die Umgebung mit unruhiger Licht-Kulisse.
Unter anderem dirfen wir Kleinstadt-Ganoven
von diversen Syndikaten erledigen, Selbst-
schuB-Anlagen eliminieren und schlieBlich den
OberboB dingfest machen. Zum Gllick ist die Sa-
che mit einem reinem Amoklauf nicht erledigt,
erschwerende Labyrinth-Rétseleinlagen ma-
chen das Rumgeballere noch interessanter. Da-
mit uns die Verbrecherjagd etwas leichter von
der Hand geht, steht uns ein umfangreiches
Waffenarsenal zur Verfigung: Von der MG-Ka-
none bis zum Uberschweren Granatwerfer ist
so einiges im Angebot ist. Zudem ist unser “Ro-
bocob" extrem beweglich und kann deshalb
nicht nur durch die Gegend stampfen, sondern
zusatzlich springen und zur Seite schleichen.
Wird es mal gar zu brenzlig, verwandelt sich un-

9 GElgs 98

25

595

959%

Wird's mal gar zu brenzlig,
verwandeln wir uns in einen wendigen Hoover-Gleiter.

ser Stahlkoloss fluchs in einen wendigen Mech-
Gleiter. Des weiteren springt unser Blechheld
Uber Abgriinde oder Lichtschranken, die ver-
steckte Mini-Flags auslosen. An Knobeleinlagen
warten neben den Labyrinth-Passagen einige
Schalter-Ratsel, mit denen Tiiren gedffnet oder
Sicherheitssysteme deaktiviert werden kénnen.
Wir bleiben natirlich wie immer am Ball und
versuchen in der nachsten Ausgabe einen Test
anzubieten. ws

System: PlayStation
Name: Future Cop: L.A.PD.
Genre: Action-Spiel
Hersteller: EA
Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998



Jet gibt et tiichtig auf die Glocke - wie
G. Rocchigiani sagen wiirde...

Bei dem angesprochenen Referenz-
produkt handelt es sich um. Super
Punch Out von Nintendo, das noch aus
seligen Super-Nintendo-Zeiten stammt
und damals stolze 80 Prozent SpielspalB3
einsacken konnte. Sowohl auf 16-Bit- als
auch auf 32-Bit-Niveau konnte nie wie-
der eine Box-Simulation richtig begei-
stern, JVC hat sich jetzt der Sache ange-
nommen und ein Polygon-Action-Box-
spiel zusammengestellt. Euer Ziel ist es - es sei
denn, Ihr wollt lediglich ein Exhibition Match
bestreiten -, einen Griinschnabel an die Spitze
der WM-Rangliste zu fiihren. Anfangs kénnt
Ihr nur hoch und tief blocken, ausweichen, so-
wie Standardschlage mit links und rechts aus-
teilen. Vor dem ersten Match und in unregel-

méBigen Abstanden
bekommt Ihr aber
von Eurem Coach
Spezialtechniken
wie  Uppercuts,
Magenschwinger

und  Rundum-
schldge gezeigt
und antrainiert.

Im Kampf selbst fal- §
len die Kampfer dann %
zumindest  anfangs
(spater fallt nur noch |
Ihr) wie die Fliegen
auf den Ringboden und \
Siege mit 3:2 Niederschldgen
in der ersten oder zweiten Run-
de durch technisches K.O. sind
keine Seltenheit. Es geniigen
schon drei bis vier Treffer in Kombi-
nation, um den Energiebalken des
Kontrahenten zum Schwinden zu
bringen.
Was uns nicht gefallen hat, ist
die Tatsache, daB Euch selbst
geblockte Treffer eine Menge
Energie kosten. O.K., die Leiste
ladt sich zwar automatisch wieder
auf, es kann dann aber durchaus
passieren, daB Ihr mit finf Blocks
und zwei eingesteckten Haken
Sterne seht. Gewinnt lhr, steigen Eure
Werte (Ausdauer, Schlagharte, Schnelligkeit),
und Ihr klettert in der Rangliste nach oben und
kénnt bessere Boxer herausfordern, die Euch
dann in Windeseile in die Seile schicken. Eine
Menge Kameraperspektiven - darunter sogar
eine Foot-Kamera, die Im Ringboden veran-
kert ist — sorgen fiir den nétigen Uberblick.

9 Gehes o8

VB2 in einer Liga!

und Angriff einge-
stellt werden kén-
nen. Bis zum Release
sollte JVC vor allem
noch an der Darstel-
lung der Kampfer ar-
beiten, denn Polygo-
ne, die die Extremita-
ten der Boxer wie
notdirftig aneinan-
dergeklebt erschei-
nen lassen, sind defi-
nitv nicht mehr State-
of-the-Art. rk

System:

H| naher angesehen. Ring frei!

Mit Special-Moves wie Leberhaken
oder Uppercuts knockt Ihr Eure Gegner aus.

Entwickler-Teams, die sich an eines der
schwierigsten Genres Uberhaupt — das Boxen -
heranwagen, kann man eigentlich nur zu ihrem

Mut gratulieren. Wir haben uns JVCs Versuchs,

Ubrigens kampfen Frauen und Ménner in

Victory Boxing 2 unterstltzt die neuen Rum-
ble-Pads, bei denen Rutteleffekte fiir Abwehr

Wit dicken Argumenten wird die
Werbetrommel fiir VB2 geriihrt!

INF O

PlayStation

Name:
Genre:
Hersteller:

Victory Boxing 2
Action-Boxspiel |
JVC/NVirgin

Geplanter Erscheinungstermin:
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Da haben sich die Versus-Macher aber
machtig angestrengt: Shaolin sieht in die-
ser frihen Alpha-Version schon wesentlich bes-
ser aus, als der genannte 3D-Fighter in der ferti-
gen Version, Das Besondere an diesem fernost-
lich angehauchten Fighter ist nun, daB Ihr in ei-
ner begrenzten 3D-Kampfflache gegen mehre-
re Gegner gleichzeitig kampfen muBt! Dabei
lassen sich feine Tricks anwenden, wie einen
Ménch im Schwitzkasten halten und den dane-

3=
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FREVIEW g

Cool: ein waschechtes 3D-Beat'em-Up
mit bis zu sieben Gegnern gleichzeitig!

merklichem Speedverlust. Die sieben Stiick in
der vorliegenden Version (siehe Holzmanner-
Screenshot) kamen aber auch schon ganz gut.
Imponiert haben uns auch schon die Hong-

2l.c)ii

Pl i .
ben stehenden per Scherenschlag auf die Bret-  Kong-Style-Soundeffekte und die coole, mittel- Nama ayé’;aatoﬁ:
ter legen. Bis zu vier Spieler kénnen so gleich-  alterlich-chinesisch angehauchte Musikbeglei- Gem‘e.' 3D-Beat'em-Up |
zeitig jeder gegen jeden priigeln — was fir ein  tung (hoffentlich gibt's einen Soundtrack!). Bis Herste.:ller' THQ |

Heidenspal3 beim ersten Anspielen! Laut THQ
konnte man in den Entwicklerlabors schon
knapp 20 (!) Kampfer gleichzeitig implementie-
ren, allerdings noch ohne Texturen und mit

zum Release im Frihjahr nachsten Jahres ist
aber auch noch eine Menge Zeit, und Beat'em-
Up-Freunde kénnen sich schon mal auf einen
auBergewashnlichen Titel freuen. rk

Geplanter Erscheinungstermin: |

rOhjahr 1999

B Tel. 09674-1279 Fax -1294

S h eMail: Okaysoft@T-Online.de
hotline news -8405 )/ B 10 I N HTTP:/WWW.OKAYSOFT.DE
: Am Graben2 92557 Weldmg
PlayStation Games ; aet m%\“ Yo a sl R
A Sthbement* DA iV GhostintheShell DA 8290 Spice Worl DA 5490 i
KwsOhsse DV 790 Groalorsma DV 6590 St W Vet DA 290 (. p\o 16, 90 Nintendo 64 Games
Ace Combol 2 Ei g?,;g ﬁrurﬂl;hﬁﬁrﬂm le: ;g,gg éﬂ'ee lllet[lmlﬁ v ;E,gﬂ — * truEhrarhwnulr E: {;ggﬂlﬁﬁn ::nmn'!STnsli‘nl Eﬂ. Hg ;E
7 earln orkness ] e Pan) o A — 1 1o Gouge i Rad
| Adidas Pawer Soc.'98 DA 8290 H OV 8790 Tekken3 K ==PS¥e=HardWares } PSX TOP ticel || Aistor Boeball 99° DA 9990 i Gosrmen 30 DA 138,00
n ra D\‘ 8290 lm‘ﬁmfh Supermm DA 87,90 Totris Plus DA 7590 h. bl Batman & Robin* 88,90 | | Bunjo - Knzooie DA E-! pot G/98 DA 136,90
| Aimored Co 8790 ot fider 2 IS T I kTl Konsole m. Dual Shock ?E‘? UU [Breath of Fire 11l * 85,90 Hio Freaks DA 12390 DA 8550
m Artade estes HM' 76,90 Judge Dredd DA 83,90 Tih EROIN - Silver Volue |Colin McRae Rally 85,90 DA 10590 lm DA 12890
Auto Destruct 8290 fikoffWorld DV 8390 Titushock o kol DY CERTIN Dual Shack Analog Contr, 5590 Dungeon Keeper * 86,90 | | DV 9, ?ﬂ Olympic Hmk DA 126,
I kkmul&au Duel 2 IJ\' 7890 Kloneo DA 82,90 TOCA Tour,Cor Chomp.DY 82,00 | [gseHeeteyTITe "}mlng ECIUTN |Frankreich 98 83,90 DA 8390 inmma'ﬂnr an DA
| Batman & Robin* DV 8890 Kula 'Wmld DA 8290 Tomb Raider 2 oV 89,90 Control Pad Milii i k 3490 Gran Turismo 85,90 DA B5.90 Snowboord Kids DA
| Boost Wors DV 7990 Luckyloke DV 8590 Tombi* (TRRERII onirolfad filiry Loo Heart of Darkness 87,90 DV 85,90 Super Maria 64 oy
Bio Freaks * DA 7690 Mogedgyer™ DA 7990 T Makinen Workd Rol. DA 8290 MONGIEITS IR | Hugo 1° 87'90 DA 12590 Teiphere DA |
Blust Rodius DA 8390 Mnglrmawhmg DV 79,90 Toshinden DA 8290 MG J.McGrath Supercr. 87,90 DV 89,50 Turok Dinosaur Hunter DY
Blosto * DA 7490 Maic th}rS DA B590 Tofol HBA ‘98 DISELT ouse Kula World 82,90 DV 12590 Virtuol Chess w1
Bllun;lesglgde EA 9},9 Mcdwvil IJR EE% {ra?suﬁ!w“h Deep Eﬁ gi,gg_r Lenkrad & Pedale: #:nr.t Rash SID‘ \ gg,gg Flghlersl)emrry E# “}3?0 Wlwfz?uﬁrelrkr;:il} 98 un.
Hontwn® D1 7690 Noam a0 * DA 8090 ot L) - Steerng Wheel 12650 HG g T rﬂnkrwh“ WDV T1S90 ek i
Breath of Fire Il * DV 85,90 MenlnBIurlt DA 89,90 Ubik * [YICEETON - Top Drive Wheel LI | Wild Arms * 76,90 | | DA 128 DA
| Bust o move 3 DA 6290 W V8290 V Boll Beoch Yolley H. DA 8490/ IRTK] Racing Wheel VIR | WWF: Warzone * 81,90 | mnu | DA
iy il Dl 8 o ' fraily T el g v
(;,dm;g'"“ a DA 77.90 e DA ag L] V‘Eﬂxle&mg DA 8690 F.onrdu &IEEmanI'.nH 8.90 Te I(I(en 3 [ ﬂﬂnriﬂ(mprn T I’:E{ s gh 4
[ s * I, i
E“Iw e gi ;;'ﬁ “usu;:f?smlm g# 84 DA qug Ind%:lml fef, wub«nedru!ilu «.ob SepIH.TFeF 8_3‘90 ??U Son FHIT;(‘MDRH!’I
Grooit Breokers DA 8490 HBA'98 o 7990 Wil 99° DA sz,vn aleitung {fir Import Versionea) Biicher 87,50 Bamber Mo
Warum woanders mehr bezahlen Erozer Light Gun WP 5 69,90 ISRl S (3
| Colin McRoe Rally DV 85,90 usiﬁmarwm EW 3 L0 G-Controd5 Lightgun ™ 76,90 | issee yppres s el I(orisole incl Controller299,00 Memary Card s
| Colony Wars I:W 81’ 90 KA Pro'9 HU Wn Elalrlw 96 30 Df- 82! ?ﬂ Gunbluster LIRUM | Final Fantasy VII 26,90 | | (e ey et 5600 IMEG Controller Pak 38,90
| Construcor * 87,50 Heed fw?iomf fm o 89,90 G C T LTIl | Deathtrap Dungeon 19,90 GhiiaBldler ! 3890 IMEC B |
Emm Lﬂgn%nlm?h o 9|:| "Em" ) Illr ;HEI Wild DA ?E;?ﬂ “g‘:rs”“ (Gomester) 45,90 ’.Ig?n:;:dgftrcu tg:gg Muhinnrn; Adopter 3500 -
Crosh Bondicool 2 DA az 9u nqumrplma i 8290 mt«mmm TEEITN Predator Gun B e —————| .o {]< :
(rime Killer DA 88,90 Nightmare Creatures DA 82,90 Wing Dver 2* [ISIRTIN Scorpion Light Gun PLATINUM Gomeboy Emulator 8990
prnil!ann oy mu Hin DA 9090 World Leagoe Soc 98DV 76,90 WEMTARAEAH RIS meboy Emulotor 8%,
Dark Omen DV 8490 Hud n:51n1=a 0V 79,90 Wrecking Crew OV 9,90| [T N FRAT Command & Conquer | [N 91,9 Rumble Pak's:
DecdBoll Zone BV 8290 Petin DA 7690 WWF:Worone* DA 8190 D maadicant + Pedale LX4175.90 - 7
or Alive DA 8390 Phat Mr ExirSnowh. DA B490 X-Men vs. Srectfight.* DA 8890 “l{““ 156 03 Rocina Wheel 128790 - LX 4 + IMEG Mama 49’
Deathirap Dungeon OV 90,90 Point Blan! 76,90 Xenotrazy DY 79,90 1.Su r“;"'f:' e g Yine f nel Memo
Diotlo DV 250 Poin BlanksGronds_ DA 13593 Yoongblood* DA 8390 e primiviariant ALl Top Drive Wheel 00 - Shockwave 9
:l}ndgumiurm DA B190 Mﬂﬂuse:irdton;s n'l' 899 Toro D1 g* gg;g Game Buster Pandemonium Joypad Verliingerung 24,90 "’05!“'55“"}: Spieleber, 2
E:E’:szf t® g: mg R‘;:T”'é‘mﬂdﬂiﬂ o ST A ek SRS Xploder (Bloze) Porsche Challenge Nintendo 64 Spiele Box 2,95 Game Breaker
| Felony 11-79 OV 8790 Rarmpoge Work Tour DA 7390 Cosars bouce D) 75,00 (ol Muli Top Soviet Styike Anno 1602 71,90 Halfife * 7
FET‘ -;H'Mlilml'r. g; g;%g Ewp'dl nger D.: Iﬁ ;ﬂ Enm {miei DA ;gggl PC-Link-Set T Tekken 2 Eulﬂe IDMS.EGM %g 3U mﬁ&}ﬁmhnnls‘
fing Forces 00/ io/Vi omanche ;2 A
fol i 1 O 9690 eblhsmu? 01 8990 DK (LIl Rt fobe) + hudio/Video e pinbal mandos 0 Maydoy * :
Flotenmangever = DV 8290 leenrf\nlﬂu ] IJ'I' 79,90 Hogano Ofympic 98 DV 8790 Wipeout 2097 Conflict Fresspoce ?S ?U JLe(htummnnder !
Formel 1'97 OV 9690 Riven: Sequel o Myst DV mu One oV 7700 169 Worms Daiketona * rs 0 Residn vl | 9
| Forsgken DOV 86,50 Rood Rash 30 33 30 Rial (TR0 X-Tender auch f. Dual Sh. M,‘?[I ie 4 5 90 Dune 2000 * 75,
| Fronkreich 58 WM~ DV 83,90 Son Franciseo Rush * 79,90 Rood Roge o ??Uﬂ‘ PS-Leerhiille einfoch 2,85 le | Final Fantasy VIl ?9 ‘FEI Hnml uneut 7990 |
LFemy® DA B490 Senfinel2 D.l'l 83,90 Tost Drive 4 DL&?,II!J )| = Heort of Dorkness HU_ULevnl_demuh 77,90
| o TERT wird um TAG des Ersterscheioans:
Scorpion Lightgun 68 Q0N . 100- 08 1715, 52. 9:00 - [3:00 Uhr Fittwochs bis 20: Q1 Vortstellungen erwinscht: byttt

Irrtiimer vorbehalten. Annahmever-
weigerungen DM 20.-

l'lcl emacht werden! Kein Ladengeschiif
el Drucklegung noch niche lieferbar.

Yorauskasse o. Stammkunden

Zkge { 9,90
ferwert (Inland) 0,00
Auslandslieferungen ab 14,00

“Stammkunden (nach der 3. Bestellung)
werden gegen Rechnung beliefert, Versand er-
folgt im Sicherheitskarton, ouch bei Jewel Cose.

Serwce _P;élssenkung geben wir snlorl w
bei Preiserhdhung werden Sie informiert,
seit 1989 Vorbestellungen andern, bei uns kein Proble

o Geigs ve
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n der letzten Ausgabe hatten wir in den

News bereits die bis dato beste erhéltliche
Lightgun (als Special Edition nun auch in
Tarnfarben und Silber verfigbar) aus dem
Sortiment von Joytech (wird exklusiv von Dy-
natex Dortmund vertrieben) getestet. Grund
genug, auch eine Auswahl der restlichen Zu-

behorartikel genauer unter die Lupe zu neh-
men; darunter ein exzellentes Lenkrad, Kom-
plettiert wird unser Mini-Testteil diesmal von
einem auflergewohnlichen Rumble-Acces-
soire flr die PlayStation. Getestet haben wir
mit Need for Speed 3, Tekken 3, Vigilante 8
und F-Zero X.

[EE R AR NN RN NN NN NN NNNNNNNNN NN NN NN NENEN NN RNRENNNNNNNNNENNNNNNN]

Analogue
Controller Plus

Bei diesem Analog-Controller fiir die Play
Station kénnte man (bei der grauen Variante)
auf den ersten Blick meinen, es sei das Original-
Sony-Pad. Bei naherem Hinsehen offenbaren
sich dann die kleinen, aber feinen Unterschie-
de: Das Pad hat exakt die Form des alten Sony-
Analog-Pads und somit nicht die kompakten
AusmaBe des Dual Shock

Pads, verfigt aber
auch dber eine Rum-
ble-Funktion, hier
Dual Jolt genannt.
Die Sticks sind nicht
angerauht und da-
mit nicht ganz so
griffig. Dafiir ist das
AnschluBkabel um ca. 30

bis 40 Zentimeter langer als beim direkten Kon-
kurrenten, und fir jeden Button 3Bt sich per
Knopfdruck auf der Riickseite Autofeuer zu-
schalten. Was uns nicht gefallen hat, war das Di-
gital-Steuerkreuz, das schon vor dem ersten Be-
nutzen den Anschein hatte, ausgeleiert zu sein.
Dennoch hat sich der Analogue Controller Plus
im Tekken 3- und Vigilante 8-Praxistest ohne
Macken bewdhrt und ist deshalb zu empfehlen.

Artikel: Rumble-Analog-Pad
System: PlayStation
Anbieter: Joytech/Dynatex
Preis: ca. 60,- DM
Verarbeitung: Gut
Gesamturteil : Gut

The Official Jordan
Grand Prix Racing
Wheel

Wie der Name schon sagt, ist Joytech mit dieser
Lenkrad-/FuBpedal-Einheit eine Allianz mit dem
Formel 1-Team Jordan (Ralf Schumacher) einge-
gangen und prasentiert ein Wheel, das dem ei-
nes Grand-Prix-Boliden perfekt nachgebaut ist -
sogar dieselbe GuBform wurde laut Pressetext
verwendet. Allerdings miBt [hr Euch mit Plastik
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zufriedengeben, weshalb es in der Verarbei-
tung auch nicht zur Top-Wertung gereicht hat.
Ansonsten bietet das JGPRW aber fast alles,
was sich der Rennspiel-Fan wiinscht: wahlweise
analoge oder digitale Steuerung sowohl beim
Lenkrad, als auch bei den Pedalen, eine in zwei
Stufen einstellbare Lenkempfindlichkeit, ein
mit Mikroschaltern versehener Gangschal-
tungshebel und haufenweise Buttons (elf
Stiick) fir optimale Kontrolle inklusive F1-
Schaltknopfen unter dem Lenkrad. Allerdings
ist das Jordan/Joytech-Koprodukt im analogen
Modus nicht kompatibel mit Dual-
Shock-Titeln. Wie mit allen
Lenkradern werdet Ihr
hiermit aber auch keine
neuen Rekorde aufstel-
len, fur Fun-Racer
wie Need for
Speed 3 sind sie
aber bestens ge-
eignet. Im Hot-Pur-
suit-Mode (Verfolgungs-
jagd mit den Cops) verrichtete das Teil auch in
hitzigsten Situationen erstklassige Arbeit und
ist somit uneingeschrénkt empfehlenswert.

Artikel: ___ Lenkrad mit FuBpedalen
System: PlayStation
Anbieter: loytech/Dynatex
Preis: ca. 140~ DM
Verarbeitung: Gut
Gesamturteil : Sehr Gut

Controller Plus 64

Man soll den Tag nicht vor dem Abend loben
und in diesem Fall die Joytech-Palette nicht vor
dem letzten Test. Was man der armen Ninten-
do-Gemeinde mit diesem N64-Controller zu-
muten will, grenzt schon fast an eine Frechheit.
Sofort nach dem Anfassen mochte man das
Utensil auch schon wieder aus
der Hand legen, so un- |
sympathisch und
klobig  wirkt -

es. Der Ana-

log-Stick  be-

wegt sich stor-
risch wie ein alter

Esel, ist auch noch drehbar und somit fir prazi-
se Kontrolle denkbar ungeeignet. Jeder wollte
beim 4-Player-F-Zero-X das Ding sofort dem
Nachbarn unterjubeln. AuBerdem ist der Mit-
telgriff viel zu gebogen und das Digital-Steuer-
kreuz véllig ohne Grip. Einziger Lichtblick: Die
groBen und gut bedienbaren A/B/C-Buttons.
Ansonsten werdet |hr mit dem Controller 64
Plus trotz Auto-Fire und Slow-Motion keine
Freude haben.

Artikel: Joypad
System: Nintendo 64
Anbieter: Joytech/Dynatex
Preis: ca, 40, DM
Verarbeitung: Durchschnitt
Gesamturteil : Mangelhaft

Wrist Rumble Pak

Die Suche nach neuen Geraten in der Zubehor-
industrie treibt immer seltsamere Bliiten: Wem
das Rutteln eines Dual-Shock-Pads immer noch

nicht ausreicht, der besorge sich das
Wrist-Rumble-Pak von Pro-
ject Design. Das komi-
sche Teil wird einer-
seits einfach wie eine
Uhr um das Handge-
lenk geschnallt und
andererseits ZWi-
schen das Joypad und
die PlayStation gesteckt.
Mittels zweier Batterien werden dann Vibratio-
nen zusatzlich splrbar, und auBerdem leuchtet
eine groBe rote Lampe auf. Die Verarbeitung
des Gerdtes scheint nicht gerade State-of-the-
Art zu sein, und irgendwie behindert es beim
Spielen auch eher, als zur Atmosphére beizutra-
gen. Deshalb fiel unser Urteil auch nicht (iber-
schwenglich aus - auch mit der Berticksichti-
gung des Show-Off-Effekts bei Kumpels.

Special Rumble Pak I

Artikel:

System: PlayStation |
Hersteller: Project Design |
Preis: ca. 40,- DM ‘
Verarbeitung: Durchschnitt

Gesamturteil :

Durchschnitt ]




POCHKET CORNMNER

SELECT

Nachdem es momentan kaum einen
namhaften Entwickler gibt, der nicht
mindestens ein oder zwei Titel fOr den
Farb-GB in der Mache hat, fOhren wir

stag hiermit wieder eine Handheld-Rubrik
ein, um Euch Uber die neuesten

O C
O R

Trends auf dem laufenden zu halten.

- o o o o o o

Game
Boy Color

Seit der Farb-GB auf der E3 im
Mai angekiindigt und vorgestellt
wurde, hat die Gerlichtekiiche im
Netz kontinuierlich gebrodelt.
Als gesichert gilt mitt- "
lerweile ein Veréffent- :
lichungstermin im No-
vember.

Die AusmaBe des dritten
Game Boy im Bunde wer-
den die des GB Pocket
nicht wesentlich Ubertref-
fen. Neben der guten
Handlichkeit erfreut aber
vor allem der geringe Ener-
gieverbrauch des Geréts.
Ermoglicht wird dies da-
durch, daB dem Display-

kénnen entweder schwarz-weiB oder mit
Farbpaletten gespielt werden. Alle zuklnf-
tigen, speziell fir die neue Hardware pro-
grammierten Spiele nutzen grundsatzlich
einen von drei maglichen Display-Modi:
entweder 10, 32 oder 56 Farben gleichzeitig
aus einer Palette von 32.000 maéglichen.
Nintendo hat bereits spezielle Color-Versio-
nen von Tetris, Wario Land 2 und Zelda -
Links Awakening angekindigt. Infogrames
hélt mit zwei Jump'n-Run-Neuentwicklun-
gen dagegen: Sylvester & Tweety und Bugs
Bunny & Lola, beide geplant fir November.

game.com
Pocket Pro

Mit Nintendo kann es auf der Hand-
held-Ebene sowieso niemand auf-
nehmen, deswegen ist dem von Ti-
ger Electronics (nur in Amerika) ver-
triebenen 8-Bit-Portable seither ein
Schattendasein beschert. Dennoch
hat sich der Hersteller entschieden,
diesen Sommer eine Pocket-Version zu laun-
chen, die wesentlich handlicher ist als das klo-
bige Original. Mit einer Aufldsung von 200 x
160 Pixeln braucht sich die Kiste auch nicht vor
der Konkurrenz zu verstecken. Lediglich mit
dem Software-Nachschub hapert es noch. Zu
den Highlights zahlen Castlevania, Sonic Jam
und ein zwei game.com-Versionen von bei uns
indizierten Spielen. Mit der Internet-Cartridge
kann man per Modem
auch E-Mails senden
und empfangen und
auf dem Display an-
schauen. ds

K
N
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International Superstar Soccer

3 Hersteller:
Konami
Preis: ca. 70 Mark

Endlich ist er da, der
Megahit auch fir
den Game Boy, nur
leider ist die CPU
wenig erfreut, was
sich in storrischen,
ruckelnden Spielern
duBert, Die einzige
Gemeinsamkeit mit
den groBen 16- und
64-Bit-Vorbildern ist der Name. Das ElfmeterschieBen
ist gut in Szene gesetzt, der Rest nur mittelmagig.

The King of Fighters: Heat of Battle

o .-mm'mw:f Hersteller:
G Infogrames
= js

[ aat ot putitte Preis: 60 Mark

Nach KoF 95, das
auch fir den GB
adaptiert  wurde,
klaffte eine ldngere
zeitliche Liicke, die
Takara mit einem
Mix aus der 96er
und 97er Version ge-
fallt hat. Die Starken
des Moduls sind des-
sen Zweispielermodus und die abwechslungsreichen
Hintergriinde. Zwolf Kdmpfer stehen hier zur Auswahl.

Hersteller:
Infogrames
Preis: 70 Mark

Erstaunlich, was die
Franzosen aus dem
Game Boy alles raus-
geholt haben. Wer
ein  vergniigliches
Rennspiel fir unter-
wegs sucht, darf ge-
trost zugreifen.

GB-Camera-Schnappschul des Monats

Hersteller Sharp ein techni- Ab diesem Monat werden

scher Durchbruch gelungen ist, da der Farb-GB wir pro Ausgabe ein
auch ohne Hintergrundbeleuchtung aus- originelles GB-Bild
kommt. Die Bildgualitat ist exzellent, sogar pramieren, Wer Lust hat
weitaus besser als bei Lynx oder mitzumachen, schickt sein
Game Gear - kaum ein Material einfach unter dem
Verwischeffekt, keine mil- Stichwort ,,SchnappschuB”
chigen, sondern gestochen in die Redaktion.

scharfe Bilder. Alte Spiele
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SOFTWARRE TIPS

Nachdem Ihr durchwegs positiv
auf die WiedereinfOhrung der so-
genannten “Action-Replay”- bzw.
"Game-Buster“-Ecke reagiert habt,
werden wir besagte Codes auch
in Zukunft vyermehrt ab-
drucken. Falls es zu einem
Spiel noch andere Tricks
im Heft gibt, dann listen
wir die ARP-Schummelei-
en dort gleich mit auf. An-

wvie schon letzte Ausgabe - ganz
am Ende der Tips. Wundert Euch
Ubrigens nicht Uber die Galerie-
kunstwerke diesen Monat. Da Ihr
es vorzogt, faul in der Sonne zu
flacken anstatt den Pinsel zu
schwingen, haben wir einem unse-
rer Al-Time-Lieblingsmodule in ei-
ner wahnwitzigen Spielesession
noch drei neve Bilder entlockt,
aber mehr dazu auf den folgen-

i SELS
LSS

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

NINTEMNDO 64

Da die Goemon-Fortsetzung auf dem N 64 zwar
ein ausgesprochen schones Spiel ist, aber leider
nur englische Texte bietet, hat Matthias Engert
aus Markkleeberg die folgende Komplettldsung
erstellt, damit auch weniger Sprachbegabte si-
cher ans Ziel gelangen.

Zu Beginn macht Euch auf den Weg zum Mt. Fuji
zu Mokubei dem Pfeifenmacher, um die Chain
Pipe zu bekommen. Geht zu Kais Highway und
rechts (iber die Bricke. Dann die Treppen hoch
zum Mt. Fuji. In einem Ausgang neben dem Pfei-
fenmacher findet lhr einen Krug mit Manzen.
Immer wenn |hr hinein und wieder raus geht,
sind die Mdnzen wieder da. Zuriick zu Kais Hig-
hway. Uber der anderen Briicke findet Ihr eine
silberne Katze. Redet in Kais Coffee Shop mit
dem Wandersmann, der Euch dann die Map of
Japan Uberreicht. Jetzt kénnt [hr immer sehen,
wo |hr Euch befindet. Zuriick nach Oedo Town.
Geht jetzt nach links durch das Tor bis zur Tar mit
dem Wachmann. Achtet auf den Dieb, der Euch
Eure Minzen stehlen will. Nach der néchsten Tiir
benutzt |hr die Chain Pipe, um tber das Wasser
zu kommen. Holt Euch zuerst links eine silberne
Katze. Jetzt auf der anderen Seite bis zur Tir ge-
hen. AnschlieBend nach oben bis zum Oedo
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sonsten findet lhr sie -

Castle und durch die folgenden Tiiren
gehen, den ersten silbernen Schliissel ho-
len und dann zur verschlossenen Tir, Da-
nach den Gang nach hinten. Links am En-
de des Stegs findet Ihr Mr. Elly Fant (Kar-
te des Castle). Auch hier gibt es eine sil-
berne Katze. Wieder zuriick in die ande-
re Tir vor dem Steg. Tétet im nachsten
Raum alle Gegner, um einen weiteren sil-
bernen Schlissel zu bekommen. Danach
(iber den Steg zur verschlossenen Tir. In
der Halle miiBt Ihr jetzt die Bretter zer-
storen, um den dort versteckten
Schliissel zu erhalten. Im nach-
sten Raum findet lhr links
hinten neben der goldenen
Tir einen Bonusraum. Durch
die Tur am anderen Ende
hinaus und wieder al-
le Gegner erledi-
gen. Jetzt er-
haltet Ihr den goldenen
Schltssel. Durch die golde-
ne Tar den Fahrstuhl
nach oben fahren. Im
Raum, wo die Bretter
hoch und runter m
fahren, auf das

mittlere springen. Oben findet Ihr einen weite-
ren silbernen Schltssel. Hinter der mittleren Tiir
wartet wieder eine silberne Katze. Im folgenden
Raum findet lhr Mr. Arrow, mit dem Ihr den Boss
lokalisieren konnt.

Durch die Tir hinten links, um den néchsten sil-
bernen Schltissel zu holen. Durch die verschlosse-
ne Tr bis zum Raum mit den stampfenden Bret-
tern. Auf der anderen Seite mit dem Fahrstuhl

(]

Press the dotton, ot

and switoh to the map ‘with
the 2 Button)

den Seiten...

Syl

. NIRRIR
Awaji_ Island] " ,'--*._»:M:

nach oben. Dort begegnet Euch zuerst Ba-
ron. Nach einem Gesprach gelangt Ihr
durch die groBen Zimmertiiren zu CONGO,
dem Endgegner des Castles. Besiegt ihn
und Ihr bekommt das erste magische Item,
den Miracle Moon. Jetzt bedankt sich der Lord of
Oedo bei Euch. Von ihm bekommt |hr den Super-
PaB, um Oedo Town zu verlassen.

Geht zurlick zum Wasser und schwimmt durch
die Wassertore bis ans Ende der WasserstraBe.
Dort redet lhr mit den beiden Wachen, die Euch
jetzt durchlassen. Geht nach rechts in den Tun-
nel. Lauft ein Stiick durch Iga, bis Ihr das groBe
Haus seht. Nach der Explosion des Hauses findet
Ihr die Triton Shell zum Herbeirufen des Robo-
ters IMPACT. Wieder trefft Ihr auf Baron. Jetzt
kampft Ihr mit Impact gegen den néchsten Boss,
KASHIWAGI. Besiegt ihn und zieht weiter nach
Zazen Town. Dort trefft Ihr Yae, die sich Euch be-
reitwillig anschlieBt. Geht durch die Verbindung
zum zweiten Teilbereich von Zazen Town und
dort angelangt nach hinten zum Duck Creek.
Lauft durch die WasserstraBen, bis lhr eine Leiter
seht. Oben trefft Ihr Ushiwaka. Besorgt ihm die
Fische, die er verlangt. Dadurch erhaltet |hr den
Achilles Heel, um Benkei, den Wachter der
Bricke, schlagen zu kénnen.



SOFTUWARRBE TIPS

Ist Benkei besiegt, erhaltet Ihr den mechani-
schen Ninja Sasuke, der aber ohne Batteri-
en noch nicht lauft. Begebt Euch jetzt
¥ weiter nach Yamamoto. Dort findet
lhr den Yamamoto Shrine, der aber
noch zu ist. Geht rechts in den Wald
und bewegt den entsprechenden
Stein, um den Shrine zu 6ffnen. Im
Shrine findet lhr zwei silberne Katzen
und ein Extraleben. Jetzt durch den an-
deren Weg in den Wald nach Awaji Island und
hoch zum Reisebiiro auf dem Berg. Am Hang dorthin findet Ihr
eine weitere silberne Katze. Jetzt muBt Ihr den blauen Drachen befreien.
Besiegt den Roboter auf dem Kopf des Drachen und schon steht er Euch
ab sofort zur Verfligung. Yae bekommt jetzt Koruyutas Fléte, damit sie
den Drachen ruft. Dieser bringt Euch schnell an alle Orte, die Ihr schon be-
sucht habt. Geht die Treppen zum Mt. Kompira hoch und werft fiinf Mtin-
zen in Richtung Altar (in der Mitte). Daraufhin besitzt Goemon die Medal
of Flames. Statt normaler Miinzen kann er jetzt wirkungsvollere Feuer-
miinzen schieBen.
Geht zuriick, (ber die Felder und dann die Treppen hoch, durch das Tosa
Gebiet und dann ganz langsam tber die Vine Bridge, die sonst einstiirzt.
Geht durch lyo bis zu lyos Coffee Shop. Nebenan findet lhr die Dogo Hot
Springs. Allerdings gelangt Ihr dort nur durch einen kleinen Spalt. Jetzt
braucht Ebisumaru seine magischen Fahigkeiten.
Geht in den Coffee Shop. In einem Gesprach erfahrt Ihr, daB Euch ein
Dwarf in Zazen Town helfen kann. Fliegt mit dem Drachen nach Zazen
Town. Der Dwarf ist Ushiwaka, welcher nun geschrumpft auf Euch wartet.
Redet mit Ihm und geht danach zum Golden Temple.
Wechselt dort auf Ebisumaru, und Ihr werdet zum Training zugelassen.
Besteht das Training, und Ebisumaru kann ab sofort schrumpfen, um klei-
ne Tiren zu betreten. Fliegt wieder zuriick zu lyos Coffee Shop. Jetzt geht
durch den kleinen Spalt zu den Dogo Hot Springs (zuerst noch im Eingang
links die silberne Katze holen) und danach hoch bis zum Ghost Toys Cas-
tle. SchieBt die beiden Feuerstétten mit der Medal of Flames in Flammen,
Erst danach konnt Ihr durch die Tar. Nun weiter geradeaus. Auf dem Ge-
sicht findet Ihr eine silberne Katze sowie auch Mr. Elly Fant. Im néchsten
Raum alle Gegner besiegen, um einen silbernen Schliissel zu bekommen.
Tragt hier die Blume oben in das Beet, und Ihr bekommt reichlich Miinzen
(1aBt sich Gbrigens jedesmal, wenn Ihr ihn betretet, wiederholen). Im
nachsten Raum findet Ihr eine goldene Katze. Weiter tber die Bretter im
Wasser bis zum Schalter fiir den Kran, den Ihr betétigt. Nehmt noch den
silbernen Schltssel und die
Katze mit. Kehrt um, und
geht durch die verschlossene
Tir. Holt dann Mr. Arrow und
lauft wieder zum Kran, wo
lhr die Kamera nehmt. Jetzt
zuriick zu dem Raum, wo lhr
Mr. Arrow gefunden habt.
Mit der Kamera wird der
Durchgang sichtbar. Besiegt
danach wieder alle Geister,
um einen Schliissel zu erhalten. Weiter den Fahrstuhl hoch zum néchsten
Schliissel. Die weiteren Tiiren nach Reihenfolge betreten. Im ersten Raum
alle Gegner fertig machen (Schltssel). Im darauffolgenden Raum durch
die Seile nach hinten (goldener Schliissel); vorne an der Seite befindet sich
noch ein Bonusraum. Betretet dann die goldene Tir. Durch den ersten
Eingang zum Billiardraum, wo Ihr alle Kugeln versenken miBt. Geht
durch die verschlossene Ttr, wo Euch der Diamant-Schliissel erwartet.
Hinter dem entsprechenden Tor gelangt Ihr zum Endgegner DARUMANY-
KO. Ihr bekommt das zweite magische Item und trefft wieder auf Baron.
Nach dem Abspann geht’s zurlick nach Zazen Town. Jetzt wieder zum
zweiten Teil von Zazen Town und in die Tar zur Chugoku Region. Durch
Bizen hindurch, tber die beiden Briicken nach lzumo. Jetzt rechts halten,
nach Inaba. Hier findet Ihr den ersten Teil der Batterien fiir Sasuke. Geht
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SOFTWAHRBE TIPS

in lzumo auf den Berg zu dem groBen Baum.
Ganz oben findet lhr den zweiten Teil der Batte-
rien. Benutzt die Kamera, um sie sichtbar zu ma-
chen.

Geht zurtick nach Bizen und anschlieBend nach
Hagi. Von dort in das Akiyoshidai-Gebiet und
weiter zum Shuhodo Gebiet. Hier liegt der Ein-
gang zum Festival
Temple Castle. Im un-
teren Bereich findet
Ihr Mr. Elly Fant. Geht
dort auch unten wei-
ter. Haltet Euch im
Klavierraum  rechts.
Bei den Ninjas durch
die mittlere Tar (far
den silbernen Schlts-
sel). Zuriick zur silbernen Tiir. Dort findet lhr Mr.
Arrow. Jetzt wieder raus und durch die hintere
linke Tdr. Hier findet Ihr den Kunai of Severe
Gold. Sasuke kann nun die Plattformen ab-
kithlen. Jetzt ganz zum Anfang und die Treppen
nach oben rechts. Vorbei an den stampfenden
Blécken durch die hintere Tir. Hangelt Euch jetzt
tiber die glithenden Plattformen bis zum
goldenen Schlissel. Fallt Ihr im
Schltisselraum herunter, gelangt lhr
zu einem Bonusraum. Nun wieder
ganz zum Anfang und wieder
unten lang gehen bis zur golde-
nen Tdr, Dort mit den Fischen
nach oben bis zum Endgegner
TSURAMI. Danach bekommt Ihr
das dritte magische Item, den Mi-
racle Star. Begebt Euch jetzt wieder in
die Chugoku Region. Geht durch die
Tar bei lzumos Coffee Shop. Dann
durch Akyoshiday in die westliche
Tir zum Gateway nach Kyushu.
Nachdem die Peach Mountains die Insel von Ja-
pan entfihrt haben, miBt Ihr zurtick nach Oedo
Town. Hier bekommt Goemon das Training fir
seine magischen Krafte. Geht in jenes Haus, wo
das Spiel begonnen hat. Lauft im AnschluB siid-
lich nach Musashi. Jetzt nach links und mit Goe-
mons magischen Kraften den eisernen Stein ver-
schieben, Geht durch die Tunnel nach Nordosten.
Jetzt durch Mutsu geradeaus nach Festival Vil-
lage. Hier gelangt Ihr zum Mt, Fear, wo lhr einen
goldenen Wegweiser findet. Oberhalb versperrt
ein Stein den Zugang zum Geheimgang. Um die-
sen zu zerstoren, braucht Ihr fiir Eure Waffen die
Stufe 2. Deshalb mBt Ihr zuriick zu Mokubei auf
den Mt. Fuji. Dieser powert Eure Waffen auf.
Nun zuriick zum Mt. Fear und den groBen Stein
zerschlagen. Geht nach oben zum Haus der alten
Dame Witch. Ihr braucht 300 Ryo, damit sie Euch
hilft. Jetzt zurick nach Mutsu in den anderen
Weg zum Waterfall of Kegon.

letzt kénnt Ihr mit Yae trainieren, um Ihre magi-
schen Krafte zu bekommen. Sie kann nun unter
Wasser schwimmen.

Zuriick zum Festival Village und dann wieder
zum Mt. Fear und weiter zur Shoreline. Jetzt
springt |hr mit Yae ins Wasser. Findet und
betatigt den roten Schalter. Ein groBes Tor 6ffnet
sich daraufhin unter Wasser. Sucht dort das U-
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Boot und schwimmt hinein. Jetzt
seid lhr im Gourmet Submarine
Castle. Geht drinnen bis zum er-
sten Fahrstuhl, dann nach oben
und den Steg hoch, wo Ihr Mr. Elly
Fant findet. Jetzt weiter bis zum
Raum mit den beweglichen Plattformen, auf de-
nen Gegner in Form von Nahrungsmitteln her-
umlaufen. Auf der anderen Seite findet Ihr den
silbernen Schlissel. Lauft zurtick und durch die

- verschlossene Tilr. Hier findet |hr Mr. Arrow.

Dann gelangt |hr zur nachsten verschlossenen
Tdr. Der Schliissel dazu befindet sich am Ende des
Raumes. Bei den Férderbdndern die Tlren nach
Reihenfolge begehen. Danach findet Ihr den
goldenen Key mit dem Ihr Yaes Bazooka
findet. Danach ins Wasser und den Auf-
p) 9ang zum Fahrstuhl rauf. Oben mit der
Kamera die versteckten Wege akti-
vieren, Im nachsten Raum die
beiden Gegner besiegen, um
den silbernen Schltssel zu bekom-
men. Dann in den Raum mit den
Kriigen und in die linke Tur. Hier fin-
det |hr den Diamant-Schliissel. Jetzt zur
Diamant-Tir, und lhr trefft auf Baron.
Nach einem Gesprach gelangt Ihr nun zum
Endgegner, THAISAMBA 2. Danach zurtick nach
Zazen Town. Geht zu Benkei, der Euch zu Kihachi
schickt. Kihachi findet Ihr in dem See zwischen
den beiden Teilbereichen von Zazen Town. Stellt
Euch vor das Wasser auf den runden Stein und
Kihachi erscheint. Jetzt miBt Ihr ihm seine Lieb-
lingsfrucht bringen, um von ihm das vierte magi-
sche Item zu bekommen, einen Cucumber. Geht
erst zum Wahrsager und dann zum Golden Tem-
ple. Schaltet auf Sasuke um. Redet mit dem Prie-
ster. Um die Frucht vom Sohn des Priesters zu be-
kommen, muB Sasuke seine magischen Fahigkei-
ten trainieren. lhr bekommt vom Priester einen
Spezialschlissel, mit dem lhr die Spezialttir in Bi-
zen 6ffnen kénnt. Dort darf Sasuke trainieren.
Danach zuriick nach Zazen Town und zum Mt.
Nyoigatake, und die Frucht vom Sohn des Prie-
sters holen. Achtung! Ihr bendtigt 800 Ryo, um
sie zu erhalten. Zurlck in Kihachi, erhaltet |hr fiir
die Cucumber das vierte magische Item, den Mi-
racle Snow. Mit den vier ltems nach Festival Villa-
ge und dort nach Norden bis zum Ende des Weg-
es, vorbei am Mt. Fear und der Shoreline zum
Stone Circle. Jetzt seid Ihr am letzten Punkt Eurer
Reise, dem Musical Castle, dem Hauptquartier
der Peach Mountain, angelangt. Hier noch
durch, und Ihr bestreitet den Endkampf gegen
die Peach Mountain Shoguns. Doch Vorsicht, hier
erwarten Euch gleich zwei Endgegner. Als Beloh-
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nung gibt's danach aber einen wunderschénen

Abspann zu sehen.

GAME-BUSTER-CODES

Unendlich Energie
Unendlich Leben
Unendlich Ryo
Chain Pipe

Medal of Flames
Ebisumaru

Meat Saw Hammer
Sasuke

Fire Cracker Bomb
Kunai of Severe Cold
Yae

Bazooka

Flote

Magic Mermaid
Magic Sudden Impact
Magic Mini Ebisu
Magic Flying

Shell

Braunes Item
Braunes Round Item
Goldener Schlissel
Blue Sausage

Rosa Item

Goldenes Item
Blaues Item

Achtung! Von den folgenden drei Codes darf im-

8015D2E7 0028
8015D2EF 000A
8015D2EA 0010
8015D3BF 0002
8015D3DF 0001
8015D3A3 0001
8015D3C0 0001
8015D3A4 0001
8015D3C4 0001
8015D3D4 0001
8015D3AB 0001
8015D3CB 0001
8015D3DB 0001
8015D3FB 0001
8015D3EC 0001
8015D3F2 0001
8015D3F4 0001
8015D3FC 0001
8015D402 0001
8015D40F 0001
8015D412 0001
8015D417 0001
8015D41B 0001
8015D41C 0001
8015D422 0001

mer nur einer auf einmal aktiviert werden.

Japanischer Sombrero
Metallhelm
Goldhelm

Bei "Flinke Finger" kiimmern wir uns um die un-

8015D2F7 0001
8015D2F7 0002
8015D2F7 0003

Hartime Mabuki Robot

KASHIWAGT




SOFTWAHARE TIPS

terschiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks, die
zumeist auf dem Fingerlein-beweg-Dich-Prinzip
basieren. Wer ganz sicher gehen will, konsultiert
vorher am besten einen versierten Dottore seines
Vertrauens.

AINTENDO B4

Daniel "Tom" Blumhardt aus Stutti, unser zwei-
ter echter Tips-Tausendsassa neben Markus old
McTheisen, hat B-K natdrlich noch vor dem Pal-
Release bereits mit allen Noten und Geheimnis-
sen durchgespielt, Hier seine Version der
bertihmt-beriichtigten "Flaschenratsel".

Far samtliche Cheats gilt: Man muB auf alle Falle
das Puzzleteil aus der kleinen Sandburg (um das
Wasser abzulassen, den lecken Eimer mit gefurz-

Der Eingang zu Treasure Trove Cove

ten Eiern stopfen) in Treasure Trove Cove schon
geholt und selber erspielt haben - einfach Ein-
tippen is' nicht.

Geht danach zurtick zu Banjos Haus, und stellt
Euch vor das Bild von Bottles (hangt Gber dem
Kamin), Schaut Euch jetzt das Bild aus der First-
Person-Sicht an (oberen C-Knopf driicken). Wenn
Ihr es richtig gemacht habt, fangt das Bild mit
Euch zu sprechen an. Am besten klappt es, wenn

S

'* SECRET 'MOVING PICTURE’

&

YOUR PRIZE,
BUT F

Banjo mit seinen Fersen
noch ein wenig auf dem
Teppich steht — am An-
fang miiBt lhr es wahr-
scheinlich ein paar mal
versuchen. Bottles erklart Euch nun sein gehei-
mes Puzzlespiel, bei dem ihr die folgenden
Cheats erspielen konnt.

Tausende Game Buster Codes
zu uber 320 PlayStation

N

i

el
|

CODEPOMES

LOSUNGSHEFTE:

Je Heft nur 14,80 DM (wenn nicht snders angegaben)

ZUBEHOR:

RGB KABEL 1
[ (inkl. DL Anleitungl) |

| iMB MEMORY 25 DM
Viele verschiedene Farben) ||
24MB MEMORY 55 D

(Viele verschiedene Farben)

X-PLORER 89,- DM

Die Game Buster Alternative

LIGHTGUN 39,- DM

(Pointer . Lightgun 45,-DM). |

PADVERLANG. 19 DM
(2 Meter)

MB MEMORY 35 D

JOYPAD 23,- DM

{

(Sound Sound Sound)

Mehr SpaB beim S {ele

PAL-BOOSTER 4
(NTSC -> PAL

Abes Oddyssee Final Fantasy 7. Stadt d. v. Kinder
Allen Trilogy Fade to Black Syndicate Wars
Alone i, I, Dark G-Paolice The Note
Ark of Time Gex 3D /Rayman  Tomb Raider 1 oder 2
Baphomets Fluch 182 Hercs Adventure Turok (NB4)
Blazing Dragons Kings Field Vandal Hearls
Broken Helix Legacy of Kain War Hammer
Casper MDK Warcraft 2
Castlevania Myst Wing Commander 384
Chronicles of the Sword Nightmare Creatures Wild Arms
Clock Tower One X-ComoderZ
Command & Cong,. 1 Resident Evil Lasungsbiicher in Farbe:|
Command & Cong. 2 Resident EvilDC _Breath of Fire 3 - 24,85
D oder Diablo noch erhéltlich  Pealvep Bunaon 19,95
Discworld 162 Riven-Myst2  Tomb Raidert - 10,95
Exealibur Sulkoden 10

Impartspiele laufen i:‘l Farbel
(Viele verschiedene Farben)

D
Viele verschiedene. Farben)

'RGB + AUDIO 25 DM
TLINKKABEL 19,- DM |

Mit den aktuellsten Cheats und
Tips fiir Deine PlayStation!

M

DIE ULTIMATIVE

SAMMLUNG FUR
DEINEN GAME BUSTER

NUR 19,80 DM

CDG MEDIA
A. d. Sandbergen 5

21337 Liineburg
www.spieleloesungen.de

041

GAME BUSTER INKL.
CODEPOWER 99,- DM

DIE DRITTE AUSGABE
MIT TOP AKTUELLEN

(Transparent Look & Super §

DUAL SHOCK PAD 39,- DM
hock)

CHEATS & TRICKS

BESTELLHOTLINE:

TEL. BESTELLANNAHME Mo-Fr. 08-21 Uhr & Sa. 08-14 Uh

850610

31

Porto: 3,00 DM,

8,50 DM,

10,00 DM - Ab 6 Heften/Zubehdr-Artikel lisfem wir Portofrell IrtOmer und Prolséindarungan vorbehalten!

NUR 14,80 DM

FAX: 04131/
850620 |

Handleranfragen
erwiinscht




SOFTWARE TIPS
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TO SPELL THE WORD
'BOTTLESBONUSONE’.

Big-Head-Banjo:

Spielt das erste Puzzle durch, und lhr erhaltet

BOTTLESBONUSONE.

2 GO AND ENTER THE WORD
'BOTTLESBONUSTWO' ON THE

Banjo hat groBe Hande und FiiBe:
Spielt Puzzle 1 und 2 durch, und Ihr bekommt
BOTTLESBONUSTWO

w N

‘ WORD 'BOTTLESBONUSTHREE’

Kazooie hat einen groBen Kopf und
Riesenflugel:

Spielt Puzzle 1, 2 und 3 durch, und Ihr habt
BOTTLESBONUSTHREE

[y

¥
S e DR TYOAWAE Ve TYAR

@ 'BOTTLESBONUSFOLR’

§ -

Langer, diinner Banjo:
Spielt Puzzle 1, 2, 3 und 4 durch, und Ihr erhaltet
BOTTLESBONUSFOUR

Lo ] HEY, YOU MUST HAVE
@ CuEATED TO DO THATI

52

AND TRY
'BOTTLESBONUSFIVE!!

& b 3

Banjo ist lang und diinn und hat groBe Hande
und FiBe :
Puzzle 1,2, 3, 4 und 5 ergeben BOTTLESBONUSFIVE

22 YOUR LAST PRIZE, IT'S
'BIGBOTTLESBONUSY

Big-Head-Banjo mit groBen Handen und FiiBen +
Big-Head-Kazooie mit Riesenfligeln:

Spielt Puzzle 1-6 durch, und Ihr kriegt den BIG-
BOTTLESBONUS

2 'WISHYWASHYBANJO' FOR
SOME GOOD CLEAN FUN!

Banjo als Waschmaschine:

Nachdem Ihr Puzzle 1-6 geknackt habt, erzahlt
Euch Bottles, dal3 sein Puzzle-Sub-Game nun zu
Ende ist. Geht trotzdem nochmal zurtick. Er riickt
ein allerletztes Puzzle heraus, fur das Ihr dann
den Code WISHYWASHYBANJO erhaltet.

9 GElgs 98

Hier sind noch die drei Locations der versteckten
Zauberbticher, ohne deren Existenz Grunthilda
wohl unbezwingbar ware.

1. VerlaBt Bubblegloop Swamps als Krokodil,
und geht nach hinten zu dem Tunnel, der zum
Schneeweltpuzzle fithrt. Hier geht's einen klei-
nen Hang hoch, der zu einem winzigen Loch
fuhrt (davor allerdings erst mit Banjo den Eis-
block vor dem Loch zerstéren). Hier paBt das
Krokodil gerade so durch, worauf lhr zum
weilen Zauberbuch gelangt, das Euch nun den
BLUEEGGS-Cheat "verleiht". Wenn ihr diesen
Code in der Sandburg eingebt, kénnt ihr ab so-
fort 200 blaue Eier tragen.

2 Youl
TO CHANGE BACK, JU

2. VerlaBt die Mad Monster Mansion als Kirbis,
und geht den engen Lavaweg zu Brenthilda
hoch. Hier ist wieder ein kleines Loch, das Ihr als
Kirbis betreten kénnt. Man erhalt dort das rote
Zauberbuch und damit den Sandburg-Code
REDFEATHERS, mit dessen Hilfe lhr nun 100 ro-
te Federn tragen konnt.

3. Das dritte Zauberbuch befindet sich im Ein-
gangsraum zu Level 8: Rusty Bucket Bay, in einer
Hohle rechts vom Schiff. Am besten schaut Ihr
Euch hier erst mal nach dem héchst-
gelegenen Eingang um. Um den Was-
serstand so hoch zu bekommen, dal3
lhr in diese Hohle auch reinkommt,
mufBt ihr einen Bildabschnitt vorher
das Gitter vor der mittleren der drei
Réhren kaputt machen. Dort gelangt
man zu einem Wasserschalter.
Betétigt diesen, und Ihr habt genau
30 Sekunden Zeit, um zur Héhle zu
schwimmen. Codewort:
GOLDFEATHERS (20 Goldfedern).

Die Codes aus den Zauberbiichern las-
sen sich in Treasure Trove Cove nur
eingeben, wenn Ihr die Cheatos zuvor
auch selbst gefunden habt, sonst geht
nichts.



SOFTUWAHRBE TIPS

NINTEMNDO B4

Frankreich '98 — Die
Weltmeisterschaft

Nicht gerade welt(meister-
schafts)bewegend, was mir an
Tips zu diesem Top-Seller bislang
ins Haus geflattert ist... Einen

A by Vo

klitzekleinen Cheat gibt's dennoch zu vermelden, an dem sich vermutlich
aber nur EA-Angehérige richtig ergétzen kénnen, da Ihr damit lediglich

die Spieler des England-

Teams gegen Program-
mierer austauscht. So
geht's:

Wahlt die "Team-Mana-
gement"-Funktion  aus
und verpaBt irgendeinem
Spieler aus irgendeiner
Mannschaft den Namen
“BuryFC", und zwar ge-
nauso wie angegeben
(ohne Leerstelle und mit
drei kleinen und drei
groBen Buchstaben).
Wahlt Ihr danach zum
Spielen die englische Na-
tionalmannschaft  aus,
dann gibt's dort keinen
Shearer mehr, sondern
nur noch unbekannte Na-
men. Toll, oder?

sOnY PLAYSTATION
Castlevania: Symphony of the Night

Daniel Gunia, absoluter Belmont-Experte aus Miinchen, hat selbst viele,
viele Monate nach Erscheinen noch coole Tips auf Lager. Die zwei besten

verrat er Euch sofort:

Den Tod austricksen...

Es gibt eine Maglichkeit, bei Neubeginn eines Spiels den Tod davon abzu-
halten, Eure Ausriistung zu stehlen, Startet dazu ein neues Spiel unter
dem Namen X-X!V''Q mit Alucard. Nach dem kleinen Scharmiitzel gegen
Dracula besitzt Ihr statt den tblichen 70 HP nur noch 25, habt jedoch im
Gegenzug eine sprichwortlich groBe Portion Gliick (119 LCK insgesamt!).
Kampft Euch bis zum vierten Raum auf der Karte vor, in welchem Ihr auf

drei groBe Wélfe treffen werdet.

Besiegt ausschlieBlich den ersten und springt (so gut es eben geht) iiber
den zweiten. Schaltet fix ins EQUIP-Ment und zieht Alucard alle Ausrii-
stungsgegesténde bis auf Schwert, Cape und Necklace aus. Der Wolf wird
sich alsdann zu Euch umdrehen. Stellt Euch nah genug an ihn heran, und
laBt Euch von ihm beifien. Mit dem richtigen Timing sollte Alucard nun
aus dem Raum hinaus, am Tod vorbei in den tbernédchsten Raum ge-

schleudert werden.

Sollte der Versuch miBlingen, und lhr gegen eine Wand donnern, benutzt

den Zaubersruch "Dark Metamorphosis" («~,

N, 1, 2, =, Attack), um

durch Schwerthiebe wieder zu HPs zu gelangen. Bedenkt, dafB lhr den
Raum, in dem der Tod auf Euch wartet, nie () wieder betreten diirft!
Um dennoch wieder zum SchloBeingang zu gelangen, bentitzt |hr am be-

sten die Passage durch die Grotte.

Gigantisches Power-Up

Nachdem der Endgegner Beelzebub im zweiten SchloB besiegt wurde
und Ihr die Gas-Cloud aquirieren konntet, begebt Euch in den umgedreh-
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SOFTUWHRE TIPS

ten Clock-Tower (oberhalb findet Ihr Gbrigens ei-
nen Speicherpunkt!). VerlaBt den Raum zur Lin-
ken, verwandelt Euch in die Gaswolke und
schwebt auf den durch normale Attacken nur
schwer besiegbaren "Guardian". Ist dieser be-
siegt, kénnt |hr stolze 1500 Punkte auf Eurem
EXP-Konto verbuchen. Schwebt auf den zweiten
"Guardian” und wiederholt das Spiel. Fiir den
Fall, daB Euch die Magiepunkte ausgehen, be-
gebt Euch einfach in den oben erwdhnten Spei-
cherraum!

NINTEMNDO B4

Forsaken 64

Wenn ihr von Beginn an Zugriff auf alle Level ha-
ben wollt, dann macht es wie Anselm Grewe aus
Minchen und gebt auf Pad 1 im "Press-Start-
Screen” folgende Tastenkombination ein:

CNRCAUEN

ﬂ'llﬁ?ﬂgﬁ (iF'En

AR Z t,1,C1,C 1, C-1. Dadurch wird auto-
matisch auch der Gefechtsmodus in allen drei
Stufen (Bronze, Silber, Gold) spielbar. Die Rich-
tungsangaben beziehen sich hierbei jeweils auf
das digitale Steuerkreuz. Nach der Wahl des
Bikers konnt ihr Euer Wunsch-Level mit dem
Analog-Stick auswahlen, indem lhr einfach durch
die Namen scrollt.

CNRSAWEN
II'IUUI[.DEW%ILIT‘_‘!

Um im Unverwundbarkeitsmodus durch Probes
verlassene Ruinen einer einst hochentwickelten
Zivilisation zu fliegen, drickt Ihr — ebenfalls im
Starthbildschirm — diese Tastenfolge: A, Z, Z, 1, =,
C=, G, C- L.

Bei erfolgreicher Eingabe (moglichste schnell
driicken) erscheint immer eine Bestatigungs-
Textzeile ("Missions Open On" fir alle Level und
*Invulnerability" fur die Unbesiegbarkeit). Wem
diese beiden Cheats nicht ausreichen, der blat-
tert einfach zwei Ausgaben zurtick, da findet Ihr
noch vier weitere.

GEFECHTSMODUS

54

GAME-BUSTER-CODES

Unendlich Fahrzeuge  8004020C 0063
Unendlich Schutzschild DO014E710 0001
8014E710 0010
Unendlich Panzerung ~ D014E712 0001
8014E712 0011
Unendlich Power Pods  8814E740 0004
Primdrwaffen
Transpulse 8814E765 0001
Trojax 8814E767 0001
Beam-Laser 8814E768 0001
Sekundérwaffen
Unendlich Mug 8814E76D 0063
Unendlich Solaris 8814E76E 0063
Unendlich Scatter 8814E770 0063
Unendlich Titan 8814E771 0063
Unendlich Gravcon 8814E772 0063
Unendlich MFRL 8814E773 0063
Unendlich Purge 8814E774 0063
Unendlich Pine 8814E776 0063
Unendlich Quantum 8814E777 0063
Unendlich Spare 0 8814E76D 0063
Unendlich Spare 1 8814E779 0063

GALERIE 1

A

3 Prf.em*zTAEl
©1897 Nintendo

Erkdmpft Ihr Euch alle Medaillen, dann das!

nnNTEMNDO B4
Lylat Wars/Star Fox 64

Damit lhr mal seht, womit verriickte Redakteure
so ihre Zeit totschlagen, wenn ihnen im Sommer
unendlich langweilig ist (bzw. was sie machen,
um vor anderen Artikeln zu fliichten, die eigent-
lich eine weitaus héhere Prioritdt haben, da Ab-
gabetermine laut Arbeitsvertrag verbindlich ein-
gehalten werden miissen), haben wir die gute al-
te, aber verdammt harte Star-Fox-NuB mal wie-
der bemht. Wie hinlanglich bekannt sein dirf-
te, passiert ja noch was, wenn man alle 15 Me-
daillen ergattert. Nur die wenigsten wissen, was

< Expert

___Training

genau dann passiert, geschweige denn haben sie
es selbst schon mal gesehen. Hier ist des Ratsels
Lésung:

Nachdem lhr alle Medaillen habt, verandert sich
zuerst mal Nintendo-typisch das Titelbild (siehe
Galeriebilder). Desweiteren konnt Ihr im
Mehrspielermodus nun auch mit Fox, Falco, Pep-
py und Slippy zu FuB kdmpfen, wobei jeder mit
einer Bazooka bewaffnet ist.

Soundtrack 24

..lllll'll.llllllllllllll3!II!'E:'_

A to confirm B tocancel

AuBerdem taucht dann noch ein weiterer
Schwierigkeitsgrad ("Expert") auf, sowie ein Ex-
pert-Soundmenti (siehe Screenshot).

Spielt Ihr das Spiel im Expert-Modus nach einmal
durch, so erwarten Euch zwei neue Abspann-Art-
works (eines mit "Thank You" und ein anderes
mit "Great", je nachdem, auf welcher Route lhr
geflogen seid). Mehr Blumentopfe gibt's hier
nicht zu gewinnen, selbst dann nicht, wenn lhr
auf "Expert" wieder alle Medaillen holt.

NINTEMNDO B4

Und nach ein Tip von Anselm Grewe zu Miin-
chen: Die folgenden Codes missen im eigens
dafir vorgesehenen Cheat-Menl eingegeben
werden. AnschlieBend werden sie durch Driicken
der Starttaste bestatigt.

Um den Strichmannchen-Modus (die Spieler sind
diinn wie Papier) zu aktivieren, gebt Ihr PRPPAP-
LYR ein. Als Bestatigung erscheint am unteren
Bildrand "Paperman enabled".



SOFTWAHARBE TIPS Titel des Monats
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| 02:04.97

Durch die Siege in den Sonderprifungen erhalt
man ubrigens:
in Griechenland - einen uralten Ford Escort

MK II, 160 PS

in Australien - einen Lancia Delta Integrale,
420 PS

in Korsika — einen Ford R5200, 560 PS

in England - den Audi Quattro, 560 PS

Der Vollstandigkeit halber hier noch alle Standard-
Cheat-PaBworter, die Patrick Schlegtendal aus
Duisburg bereits vor geraumer Zeit eingeschickt
hat. Die nachstehenden Codes sind als Spielerna-
men einzugeben. Nach Eurer Eingabe den Cursor
auf "OK" stellen und mit der Starttaste bestatigen.
Danach ertont jeweils "Cheat aktiviert". Um einen
Code wieder zu deaktivieren, muB dieser nur
nochmals eingegeben werden. Die Codes funktio-
nieren {ibrigens nur im Zeitrennen und Rally Mo-
dus, nicht jedoch bei der Meisterschaft.

MOREOOMPH doppelte Motorleistung
KITCAR Aktiviert den Turbo-Booster (wenn der
Turbobalken griin ist, Select driicken - der Wa-
gen geht ab wie 'ne Rakete)

BUTTONBASH Gas geben ist nur durch abwech-
selndes Driicken der X- und O-Taste maglich
PEASOUPER Auf allen Strecken herrscht Nebel
BLANCMANGE Die Karosse besteht aus
Wackelpudding und bewegt sich beim Fahren
auch entsprechend

HELIUMNICK Der Beifahrer spricht mit sehr ho-
her Stimme (allerdings nur auf englisch)
FORKLIFT Das Auto lenkt mit der Hinterradachse
TROLLEY Vierrad-Lenkung wird aktiviert
DIRECTORCUT Neuer Replay-Modus
BACKSEAT |Ihr sitzt auf der Rickbank (in die
Cockpit-Perspektive wechseln)

GAME-BUSTER-CODE

Alle Strecken und Autos im Expert Modus
80010098 FFFF

56

sOonY PLAYSTATION

T‘ fD}.LLT '\_L

....-——

Mit den folgenden Cheats lassen sich auch in der
Pal-Version von Sonys Brutalo-Priigler alle gehei-
men Kampfer anwahlen, sagt zumindest Daniel
Mezger aus Sersheim. Die Tastenkombinationen
werden alle im Titelbild auf Pad 1 (da wo "Press
Start" blinkt) einegegeben und mit einem Sound-
effekt bestatigt.

)
Fink STER

Bimorphia:
o o U
Juni:

fipee 1B
Kahn:

T, ¥, A
Moloch:
t,=, §, 0O
Mongwan:
(e T

Redemptor:
1,4,=,=+,0
Stygian:

—- =, = A
Vodu:
== 1,0

o Gemes 98

sOnY PLAYSTRTION

Forsaken

Martin Webinger aus Goppingen hat das Cheat-
Meni mit moralischem Unterton als Erster ent-
deckt:

Setzt die Cursor-Markierung im Hauptment auf
das Wort "Option" und drtickt schnell einmal die
Kombination links, rechts, links, rechts, X. Ganz un-
ten bei den "Globalen Optionen” erscheint nun
das Cheatment. Dort werdet Ihr dann sinnigerwei-
se mit dem Spruch “Ist das wirklich nétig" begriBt.

sOnY PLAYSTARTION

TRANSFORMIERS

Obschon es noch einige andere Cheats hierzu
gibt, hat bei uns lediglich der Level Skip funktio-
niert, Biddeschon:

Pausiert das Spiel und gebt bei gedriickt gehalte-
ner L2-Taste sehr schnell die Tastenfolge 1, |
= =, A, X, X, A, =, ~, b, 1 ein, laBt dann blitz-
schnell L2 los und driickt sofort wieder Start. Hat
das Timing gestimmt, so erscheint noch beim
Betatigen der Start-Taste der Schriftzug "Mission
Erfolgreich". Der Trick funktioniert hundertpro-
zentig, nur die Sache mit dem Timing ist etwas
hakelig.




SOFTWHRE TIPS

NINTENDO B4
Off Road Challenge

Benjamin Reusch aus Bergisch Gladbach hat
sich bei Midways neuem Rally-Rennspiel schon
gut eingefahren und konnte zum Rapport-Ter-
min bereits erste Geheimnisse Ubermitteln.

Der erste Trick ist mittlerweile ja in so gut wie
jedem Rennspiel enthalten, namlich der Turbo
Start. Nur ist das Timing von Spiel zu Spiel ver-
schieden. Bei ORC muB man den Gasknopf, al-
so die A-Taste, direkt beim Verschwinden des
Worts "SET" driicken. Der daraus resultierende

G#LER!EZ

TIIIII'IK YOU !

Nein, Miyamoto-san, wir haben zu danken!

Boost katapultiert Euch dann meist direkt auf
den den 4. oder 5. Platz.

Um die Flagstaff-Strecke zu erhalten, maBt Ihr
im Streckenauswahlbildschirm «+ L driicken. Ihr

hért den Sound eines Luftzuges, wenn es ge-
klappt hat. Um die Strecke fahren zu kénnen,
geht auf das Symbol der Mojave-Strecke und hal-
tet Z gedriickt, bevor lhr mit A bestatigt.
Ahnlich verfahrt Ihr, um den Kurs El Cajon zu er-
halten. Driickt bei der Streckenauswahl 1 +L+R.
Dann den Cursor auf El Paso setzen und erst Z ge-
driickt halten und dann Gas geben.

Fir den Guadalupe-Track | +R driicken, dann
Vegas anwahlen und Z und A driicken.

Um zusatzliche Monster Trucks zu bekommen,
lediglich im Autoauswahlmenii eine der gelben
C-Tasten driicken:

Flir den Punisher C- 4 , fiir das 4x4 Monster C-1, flr
den Thunderbolt C-~ und for da Crusher C-=.

00
GEKNAEKI

Taglich erstrecken sich neue Zahlen- und Buch-
stabenketten Gber meinen Schreibtisch, bei de-
nen ich oft gar nicht weil3, wohin damit. Trotz-
dem freu isch misch aber immer wieder unglaub-
lisch tierisch Gber den steten Nachschub an
brauchbarem Material.

sOnY PLAYSTATION

Schon gehort? Uberflieger Mar-
kus Theisen aus Neuwied hat
VWC. Das ist aber nix anstecken-
des, sondern bedeutet lediglich
"Viele Viper Codes" - in der ge-
wohnt guten Qualitat natdrlich,
mit ordentlich vielen Leben und
reichlich Smartbombs:

layStation
STANDARDPAD

In Blau-Transparent

{ ﬁlaySi'cm'on 1
INFRAROT-PADS

2 Infrarof-Pads mit Empfanger
Super Reichweite |

Set 68 DM j\_

WIR HABEN DIE

7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 - 7002 -

PlayStation PlayStation
RF-MODULATOR

Liefert Antennenausgang mit

Stiick 24 DM

2 Stlick 46 DM
5 Stck 110 DM
10 Stiick 210 DM

SUPERPAD

Transparent mit Slowmaotion
und Dauerfeuer

Umschalter |

Stlick 33 DM
2 Stilick 60 DM
5 Shiick 140 DM
10 Stick 250 DMA B

7002 - 7002 -

[ |
7002 - 7002 - 7002 - 7002

PlayStation
PAL-BOOSTER i

Wandelt das NTSC-Signal bei
Importen in PAL (Farbe) um
Liefert 2Chinch fur Audio und

Stck 28 DM | cpinchvideo

3 Stick 78 DM

5 Stiick 125 DM
10 Stilck 230 DM | passendes RF Kabel
25 Stilck 525 DMA__ Stiick 5 DM /

Stlck 58 DM

N
(PlayStation “YPlayStation
JOYPADVERLANGERUNG

2 Meter mehr Bewegungs-
frelhelt

Stlick 15 DM \
5 Stiick 39 DM
10 Shick 59 DM
25 Stlick 139 DM
50 Stiick 249 DMA,

mif LCD-Display

MEMORYCARDS
] MB in Alleneye-Optik
Stilck 25 DM
5 Stiick 110 DM
10 Sttick 210 DM

72 MB in Alieneye-Optik

Stiick 95 DM A _

“YNintendo64 N

RUMBLEPACK

Flr alle Spiele mit *Schittel*-
Unterstifzung

Umschalter |

Stiick 24 DM

2 Stlick 46 DM
5 Stlick 110 DM
10 Stiick 210 DM/

\J

/Nintendoé4

RF-MODULATOR
Liefert Antennenausgang mit

" YNintendoo4 R

RGB-KABEL
Nintendoé4 auf SCART

Stiick 28 DM
3 Shlck 78 DM
5 Stick 125 DM

Stiick 15 DM

5 Shick 65 DM
10 Stick 109 DM
10 Stiick 230 DM 25 Stiick 259 DM
25 Stlck 525 DMA = 50 Shiick 489 DM/

LAUFWERKE POWERBAG

Zif-Laufwerk fur Nintendod4

Stiick 998 DM r |
CD-Laufwerk fur Nintendod4
\‘_ Stlck 998 D!\‘l'\/\‘_

pL
/Nintendod4 Y PlayStation/Nintendoé4 Y PlayStation o

Schwarzes Kunstleder, flr
Praystc‘rton oder Nintendoo4

;H Sttick 28 DM | -
2 Shiick 54 DMA_

SUPERPACK:
POWERBAG+STANDARDPAD+
1MB MEMORYCARD

12C508/P

Je SuperPack &5 DMA__

/PlayStation

(ouch fiir 7002er Baureihe )

\@Iaystohon e
RGB-KABEL

Mit eingebautermn Entstorfilter
flir bestes Bild |

Stiick 15 DM b

5 Sfiick 39 DM
10 Stilck 59 DM

Stlck 15 DM

5 Shick 65 DM

10 Stiick 109 DM
25 Stuck 139 DM 25 Shlck 259 DM

50 Stlick 249 DM/L 50 Shick 489 [ZZ‘J\-'\/J

http://www.infopool.com

PlayStation
LINKKABEL

Verbindet 2 Playstations. 1,5 Meter lang Unser Bestseller
Faxabruf 030 - 399 031 58 | :weteriang 8
) - - Stiick 17 DM Stiick 15 DM
Gpress data service " 3 Stilck 44 DM 5 Stick 39 DM
Sy 5 Stlck 68 DM 10 Shick 59 DM
Levetzowstr. 12a : Irrtum und 10 Stiick 126 DM 25 Sttick 139 DM
10555 Berlin Tiergarten ferung vorbet 5 25 Shiick 289 DMJ/\_ 50 Stlick 249 Dwk Je Set 20 DM/

TEL. 030 / 399 O31

"Y' Nintendo64
Joypadverlngerung

Y Playstation R
IIRGB-KABEL

Versandkosten: Vorkasse (Scheck/Bar) 10 DM, Kreditkarte 10 DM,
Nachnahme 10-15 DM, Auslandsnachnahme 20 DM, Auslandsvorkasse 15 DM

o Gelhes 9o
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SOFTWAHRE TIPS

Level Code
ENTRANCE PN5TOS5CC
CANYON 5P1543CS
DESERT ON314HKN
CAVE SNZLPXOT
BLADE OPXTPVOB
MACHINE 5NZ1PVS0
TEKKNO PLZT4D1Q
ORGANIC 0JWTOTTY
INNER CORE OFDL4R1P
Endsequenz ~ GXD54BSX

BALERIE 3
GRE

Aber Hallo! Gibt's ja gar nich! Unglaublich!

sOnY PLAYSTATION

Wargames

Philip Grothusen aus Neuminster und sein unle-
serlicher Freund Nero irgendwas oder irgendwas
Nero haben die folgenden, brandheiBen Codes
in den Sommerferien erspielt:

Level W.0O.PR. NORAD
2 0X0 (0):40]
OX0 OXX
XX0 0Ox0
3 OAX XXO0
AXO XXX
Oxa %00
4 XAO oox
¥X0 00A
00A oxgd
5 ood AXO
0ox OXX
AXX m)iNe]
6 ®OX 0oo
AAD Oox
OAA X0X
7 AAX 0% X
Pula| xog
XX0 oxo

58

10

"

12

13

[xo 00X AINTEMNDO B4
AXX OnaA
boA ooo San Francisco Rush
Jan Wargalla hat bereits den ultimativen Code
0oA Ooo fir alle Circuits ausbaldowert. Nach Eingabe sei-
AXO AOA nes langen PaBworts habt Ihr bereits alles ge-
XX0 XAA wonnen:
8DP5KG5L4G59P G92WVCQYODRQ
Xogd XAO
AOX foo
OxXaA oxd »
oo SCHUNEEL
ADIA XOA M { S
0oo AAD 3
XOA AOO Seit neuestem drucken wir auch wieder “Action-
X0o XAO Replay-Codes" ab, die tibrigens sowohl mit dem
X0o oxad Action Replay (PS/N64) von Datel, als auch mit
dem Gamebuster (PS/N64) von Dataflash sowie
xod Ooa mit dem neuen XPloder (PS) von Blaze funktio-
OxX 0Ad nieren. Sind mehrere Codes angegeben, so miis-
0X0 AXA sen diese logischerweise alle (nacheinander) ein-
gegeben werden, damit der betreffende Cheat
0AO XX0 funktioniert. Sémtliche Codes beziehen sich auf
oad AXA die Pal-Versionen.
xXagd Ooxo
Heart of Darkness (PS)
ADA oQo Unverwundbar durch Driicken von R1 im Spiel
oxo XOX D00767F0 0800
ood AOX 8008858A C000

Anmerkung: Dieser Code funktioniert bei den

WIE'S LAUFT

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

1. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiBem Papier (weder kariert noch liniert) einschicken.
2. Gebt bej allen Einsendungen aus dem Inland Eure

Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl) an, damit |hr Euer Honorar ohne
Umwege und lange Wartezeiten bekommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird Euch |
sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt.

3. Wenn Ihr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette,
Kleinvieh kénnt Ihr auch faxen.

4. Macht Euch nicht die Miihe aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (die lesen wir alle). Derar-
tige Tip-Zusammenfassungen verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer. Schreibt bitte
auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels die Tips ausprobiert bzw. erspielt wor-
den sind, um unndtige MiBverstandnisse zu vermeiden.

Achtung Surfer: Nicht selbst von Euch nachgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert!!!

5. Tips und Losungshilfen zu Mario 64, FF VIl oder zu indizierten Spielen kénnt Ihr Euch schenken.
Auch in Sachen Tekken, Toshinden, oder Tomb Raider sind wir bereits bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung: Flir abgedruckte Tips winkt wie eh und je 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 ,
oder per Email an: dsauer@wekanet.de I




SOFTWHRE TIPS

meisten Feinden, jedoch nicht bei allen.

Unverwundbarkeit durch Driicken von L1 wieder ausschalten

D00767F0 0400

8008858A 0000

Anmerkung: Den zweiten Code bendtigt lhr deshalb, weil die
Unverwundbarkeit — so komisch es auch klingt — nicht mit Lianen/Sei-
len funktioniert und das Spiel dort zum Abstiirzen bringt. Wenn lhr al-
so an irgendeiner Stelle zu einem Seil gelangt, mit dem Ihr Euch
wo driiberschwingen miBt, dann drickt vorher L1, um die Unver-
wundbarkeit auszuschalten und nach dem Abgrund R1, um ab da
wieder unverwundbar zu sein. AuBerdem benétigt |hr den zweiten
Code fiir Orte, an denen Ihr normalerweise ohne Unverwundbarkeits-
Code sterben wirdet. Ist der erste Code aktiv, sterbt Ihr zwar nicht,
konnt Euch aber auch nicht mehr fortbewegen. Um aus dieser Situati-
on wieder herauszukommen, mifBt Ihr dann L1 driicken, um zu
sterben, damit Ihr am letzten Riicksetzpunkt ganz normal weiterspie-
len koénnt.

Wie sagen neunmalkluge Familienmitglieder nur zu oft? "Du wirst Dich

schon umschauen, das bose Erwachen kommt noch". Wie recht diese
Klugscheifer nur immer wieder haben. Hier kommt's bereits:

Komabesdufnis

Da uns in den letzten vier Wochen eigentlich kein einziges dickes Ding
vorgekommen ist, hat die Redaktionskonferenz entschieden, an dieser
Stelle einfach ein Suchbild mit immens vielen leeren Dosen zu plazieren.
Idiotisch, oder? Wer weif3, aus welchem Spiel dieser Screenshot stammt,
bzw. weshalb sich da irgendjemand dermaBen die Kante gegeben hat,
der kénnte sogar Gefahr laufen, ein Uberraschungspaket mit vielen inter-
essanten Zutaten aus dem VG-Alltag zu gewinnen. Was genau drin ist,
wird noch nicht verraten, denn sonst wir's ja kein Uberraschungspaket
mehr. Falls jemand der Meinung ist, wir denken uns zu schwere Ratsel aus,
der kann sich unseretwegen auf den Kopf stellen (vielleicht hilft das ja
weiter),

Ach ja, noch was: Schreibt dann Eure Lésung am besten auf eine Postkar-
te, damit Ihr sie nicht gleich wieder vergeBt und leitet diese dann alsbald
an uns weiter, damit wir Euch notfalls wieder erinnern kénnen, falls Ihr
des Ratsels Losung trotz aller VorsichtsmaBnahmen dennoch vergessen
solltet (Adresse siehe Seite 59, Stichwort "Dickes Ende"). Der Rechtsweg
ist nattrlich wie immer ausgeschlossen, Ehrensache!

"UBLLIBUSYRMIB||Y UBUIZY 1B pun Uapiom 1935238b Wniay uappeuyiap
LUN BSI9M|19} 'UBUBILDSIS PUBR|LDSINGQ Ul [|BIZIO LINJES Uap Ing Lpne sje
uoneisheld alp iny |yomos Is| swey ajydnsab seq :apuey we di| Jauispy

Konsole

Analog Controller,
Original Controller und §
Forsaken

399,00 DM

Contmler
Memory Card und
Forsaken

399,00 DM

L 2]
Extreme = Top Ten = Extreme
—— A 2 7/ I
1. Colin McRae Rally 84,85 1. Banjo-Kazooie 84,85
2. Gran Turismo 89,85 2 Forsaken 104185 | |
3. Alundra 89,85 3. Frankreich 98 - Die WM 108,85
4. Heart of Darkness 89,85 4, GTB4 89,85
5. Frankreich 98 - Die WM 79,85 5. 10807 Spowboarding EV 139,85
6.  Tekken 3 US 9985 6, F-Zero X JAP 159,85 |
7. Dead or Alive 89,85 7. NBA Courtside - Kobe Bryant 24,85 |
8. Theme Hospital 79,85 8. Snowboard Kids 84,85 ‘
9. WCW Nitra 89,85 7 |9, Fighters Destiny 124,85 v
10. Road Rash 3D 7985 | 7~ |10, Griisn World 84,85 |/

*#I

.__..--—-—-"m euhen te
N 6 4 Atlantis Mr. Domino 79,85
Azure Dreams 84.85 NHL 99 s
1080° Snowboard. 84,85 Batman & Robin 84,85 Pinball Ballistic . |
Accl. Sports Soccer % Biofreaks 69,85 Puma Str. Soccer =S
Bio Freaks 119,85 Blasto 84,85 Resident Evil 39,85
Buck Bumble \ Bomberman 84,85 Resident Evil 39,85 |
Chopper Attack 124,95 Breath of Fire 3 84,85 San Fran, Rush 84,85 |
F1 W. Grand Prix 64 B4,85 C&C 2: Al. Rot-G. 79,85 Shadow Gunner 79,85 |
Gex 2 119,95 Constructor 89,85 Tekken 3 99,85
lggys Reck. Balls i Dodgem Arena 89,85 Tekken 3 99,85
Jest x Dreams 89,85 Tombi o
Mission:Imp. 64 US 149,85 Flottenmanéver 84,85 Ubik 89,85
NFL Quat. Club 98 94,85 Fluid (Pulse/Depth) 84,85 V2000 gl
Off Road Challenge 119, 95 F. Cop - LAPD 2100 g Wildl Nines el
Space Circus Hard Edge 1 WWEF - Warzone 79,85
Wailalae C. Club 104,85 Hardball 6 ‘84,85 X-Men vs, Streetf, 89,85
WWF - Warzone 99 85 Int. 8.5. Soccer P98 89,85 Youngblood 84,85
Madden NFL 99 84,95
MageSiayer 84,85
Psx Megaman B. & Ch. 84,85 SAT
5th Element % Moto Racer 2 84,85 Deep Fear . I
MINTENDO®

HE % CER

BOY (Nlendo

ubehér
ohno
Endo

':l m g e h O tp ater zu den Games, ab 9,85 DM
N 64 Robo Pit 39,85 Motor Mash 49,85
Bedlam 39,85 Rock & Roll Rac. 2 49,85
Extreme-G-S.E. 64,85 Tekken 39,85 Bug Riders 49,85
Dual Heroes JP 69,85 Bug Riders US 39,85 Sentient 49,85
NBA |.t.Zone 98 JP 69,85 Slamscape 39,85 A.S. Kart Duel 2 49,85
W. G. Hockey 98 US 69,85 C&C 1: Tiberiumk. 39,85 Courir Crisis 49,85
W. G. Hockey 69,85 Ridge Racer Rev. 39,85
Bust a Move 2 74,95 Lost Vikings'2 44,85 S AT
Clayfighter 63 1/3 79,85 Descent 2 44,85
Dark Rift 79,85 Actua lce Hockey 49,85 Galactic Attack 29,85
Mischief Makers 79,85 Actua Tennis 49,85 NBA Jam T.E, 29,85
NBA Hang Time 79,85 Bubsy 3D 49,85 NFL Quart. Club '97 29,85
Descent 49,85 Virtua Fighter Kids 29,85
P SX Jet Rider 2 US 49,85 Bust a Move 2 49,85
NHL Break. 98 US 49,85 NBA Live 98 49,85
Beast Wars US 29,85 Psychic Force 49,85 NHL Hockey 98 49,85
Revolution X 29,85 Road Rage 49,85 Puzzle F. 2 Turbo 49,85
X2 34,85 Swagman - The Dr. 49,85 Bust a Move 3 49,85
Grid Run 39,85 Machine Hunter 49,85 Mega Man X3 49,85
Konami Open Golf 39,85 Tekken 2 49,85 Worldw. Soccer 98 59,85

Preislisten fiir die Systeme gegen 3,- DM Riickporto - * = Preis stand bei Drucklegung noch nlchl iﬂsi
| Fragt nach unseren aktuellsten Games - Bestellungen werden am selben Tag versapg! - Bei Annahme-
verweigerung berechnen wir 50,- DM - Umbauten, kein Problem - Unfreie Warean-

werden nicht angenommen - Druckfehler und Irtmer vorbehallen - Mit erscheine
dieser Anzeige, verlieren die bisherigen Preise ihre Gilitigkeil.

Ladenpreise variieren
Filiale Oberhausen (ca. 200m?)
Havensteinstr. 46-48, 46045 Oberhausen, Tel: 0208-20518-33/.
Zentrale Karlsruhe (ca. 300m?)
Kriegsstr. 27-29, 76133 Karisruhe, Tel: 0721-93357-10/11
Oﬁ'nungszeiten: Mo.-Fr. 10:00 - 20:00 / Sa. 9:00 - 16:00

Sie machten auch einen "“GAMERS POINT" ertffnen? Dann setzen
Sie sich mit uns In Verbindung. F—inspra‘chpartner Tropf, Oliver

HOTLINE

'Telefon Versand: 0721-93357 10/11

Telefon Héndler: 0721-93357 22 - Telefax: 0721-93357 28
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Forum 7/98 : Nintendo-Misere
Hallo Ralph! Zu Eurem Forumthema muB ich
zuerst einmal folgendes sagen: Nintendo hat
bis jetzt nahezu alles falsch gemacht, was nur
falsch gemacht werden konnte: Angefangen
hat alles mit dem miBgltickten Japan-Release
mit lediglich zwei Spielen. Ohne die Aussicht
auf das Erscheinen neuer Titel in absehbarer
Zeit kann man seine Kunden nicht Gberzeu-
gen. Auch ich habe mir die hochgelobte Wun-
derkonsole gekauft und wurde enttauscht.
Selten kam neue Software auf den Markt, und
wenn mal etwas kam, dann war es bis auf we-
nige Ausnahmen grottenschlecht. Dies galt be-
sonders fir mein Lieblingsgenre - die Renn-
spiele. Spiele wie Multi Racing Championship,
die hingeschludert und unfertig wirken (sind
sie wahrscheinlich auch, um schnellstméglich
auf den gahnend leeren Markt zu kommen)
sind im Grunde eine Frechheit — und das zu da-
maligen Preisen von 170 Mark, Wenigstens hat
Nintendo sich mittlerweile dazu entschlossen,
die Preise zu senken. Ich bin jedoch weiterhin
nicht bereit, fir ein Spiel wie San Francisco
Rush weit mehr als 100 Mark hinzublattern,
wenn ich far die PlayStation das um Langen
bessere V-Rally haben kann.

Um die durch hohe Softwarepreise mitverur-
sachten verlorenen Marktanteile zurlickzuge-
winnen, hat Nintendo nun eine Reihe von Ver-
zweiflungsaktionen gestartet. Beispiele sind
die Pocket-Monster-Offensive, um den Beliebt-
heitsgrad des N64 in Japan zu steigern oder die
Umsetzung von Uralt-Spielen wie Robotron 64,
was beides in Europa nur ein mudes Lacheln
beim GroBteil der Konsumenten erzeugt, Zu-
satzlich bin ich der Meinung, daB sich Nintendo
mit ihren Methoden, die Dritthersteller ein we-
nig bluten zu lassen, selbst ein Bein gestellt hat
- getreu dem Motto "Wir stecken kaum einen
Dollar in die Softwareentwicklung, dafiir aber
umso mehr in die teuren Cartridges von Nin-
tendo”. Die lacherlichste Aktion von allen ist
aber eindeutig die Neuvermarktung von alten
Game-Boy-5chinken,

60

leverkaufs belm Handler.

Ich selbst habe mir jedenfalls, genervt von
Small N's Kapriolen, eine PlayStation zugelegt,
mit der ich véllig zufrieden bin. Dort gibt es be-
kannterweise massenhaft Spiele, davon auch
eine Menge sehr gute, was aber auch einen
Nachteil mit sich bringt: Man verliert leicht die
Ubersicht und kann sich nicht alle Top-Titel
kaufen, wenn man nicht regelmaBig im Lotto

gewinnt.
Jendrik Timm, Ihlienworth

Hallo VG-Team! Das Forumthema der VG 7/98
spricht mich besonders an, weil ich schon im-
mer begeisterter N64-Anhanger war und bin -
von der ersten Anklndigung (als Project Reali-
ty) bis zum heutigen Tag. Trotz Nintendos Mar-
keting-Fehlern und seltsamen Lizenz-Regelun-
gen habe ich immer noch Hoffnung, daB es die
PS auf der Beliebtheitsskala (berholt. Mir ge-
fallt das N64 vor allem aus folgenden Griinden
durchaus:

1.Der Grafikstil sagt mir zu, da nahezu keine
Polygonfehler auftreten.

2.Nintendo hat mit seinen Controllern (sie wa-
ren die ersten mit einem Analogstick — Sony hat
abgekupfert!) und anderen Innovationen
(Rumble Pak etc.) ganze Arbeit geleistet.

3.Die Konsole selbst ist kompakt, robust und
ein echtes Schmucksttick.

4, Samtliche Spiele (bis auf wenige Ausnah-
men) gefallen mir besser als ihre PS-Counter-
parts, die mit Hitze-, Lesefehlern, ewigen Lade-
zeiten und 08/15-Pads nur halb soviel Spal be-
reiten, wie sie konnten.

Das sind jedoch alles subjektive Argumente,
mit der ich keinesfalls die gute, alte PlayStation
angreifen machte, denn ich halte es fir be-
achtlich, was man mit dieser kleinen, grauen
Kiste noch alles anstellen kann. Wenn mich je-
mand fragt, ob das N64 in Ordnung sei und ob
es gute Games daflr gebe, dann antworte ich
meistens: “Klar, toll ist es schon, aber ich glau-
be, Dir werden nur wenige Titel gefallen.” Da
liegt namlich der Hund begraben: Die Spiele,
die auch von Euch jenseits der Classic-Grenze

o BEligs 9s

Unser Forumthema zur leidigen Nintendo-Situation
hat bel Euch eingeschlagen wie eine Bombe: Yon al-
len Selten - selbst den Né4-Besitzern und einge-

flelschten Fans - hagelt es berechtigte Kritik an der
hochgelobten Next-Gen-Konsole und der Nintendo-Fir-

menpolitik. Auperdem fOhren wir unseren Running Gag
fort und diskutieren das FOr und Wider des Gebrauchtsple-

bewertet wurden, haben irgendetwas an sich,
was die meisten Durchschnittszocker nicht mo-
gen. Ich war z.B. letztens erst mit ein paar Kum-
pels im Urlaub - im Gepack das N64 mit einem
nagelneuen Forsaken 64.

Auf meine Frage: "Wollen wir das zu viert
zocken?" lehnten die meisten dankend ab.
Warum? Die Grafik ist fehlerfrei und schén an-
zusehen, die Level wurden intelligent konzi-
piert und sind mit vielen Extras und Verstecken
versehen. Warum also besteht kein Reiz, ist die
Steuerung vielleicht zu kompliziert? Das einzi-
ge, was oft und gerne gespielt wird ist Mario
Kart 64, was wiederum auf das simple Game-
play und den Schadenfreude-Faktor zuriickzu-
fithren ist. Fakt ist auf jeden Fall, daB das N64
bei Leuten zwischen, sagen wir mal 15 und 22,
relativ unbeliebt ist.

Ein weiterer Fehler von Nintendo ist wohl die
exzessive Verfolgung einer familiengerechten
Firmenpolitik. Ich persénlich mag im Prinzip
keine Knuddelgestalten in Videospielen, habe
aber trotzdem Mario 64 gerne und oft gezockt
und werde das auch mit Banjo Kazooie tun.
Trotzdem ist die Zielgruppe, die Sony mit ihrer
PS anspricht, deutlich konsumfreudiger und
damit gewinnbringender, denn Jugendlich ha-
ben mehr Geld als Kinder und mehr Zeit als Er-
wachsene, welche meistens vom BerufsstreB
geplagt sind.

Der Satz "Big N strikes back” wird so wohl mit
dem N64 keinen Wahrheitsgehalt mehr erlan-
gen, es sei denn, Nintendo dreht seinen bishe-
rigen Kurs um 180 Grad und veroffentlicht
doch noch das 64DD mit zehn fertigen Super-
Games. Aber selbst dann steht Onkel Dream-
cast vor der Tur, und alle werden ihn begeistert
hereinlassen. Wer hat dann aber noch Lust auf

Onkel N64?
Carsten Grauel, Bad Orb

Hallo Ralph! Mit diesem Forumthema hast Du
in mein privates Hornissennest gestochen! Die
aufgeblasenen Spriiche der Nintendo-Bosse
haben mich schon immer aufgeregt, und die
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Geschichte gibt mir recht. So hief3 es seinerzeit,
es wirden nur innovative Konzepte auf dem
N64 umgesetzt, die auf keiner anderen Konso-
ie machbar seien. Angesichts der ganzen Su-
per-Nintendo-Titel mit dem 64-Zusatz kam mir
die Innovationssache schon anfangs leicht
merkwirdig vor, aber Spiele wie Rampage
World Tour, Bust a Move oder Wetrix relativie-
ren diese Aussage.
Das CD-Laufwerk habe man weggelassen, um
den Preis niedrig zu halten? Ein Double-Speed-
Drive kostet heutzutage 30 Mark, die Module
aber pro Spiel im Vergleich zu Saturn/PlayStati=
on aber bis zu 60 Mark mehr! Howard Lincoln
von Nintendo USA behauptete in Ausgabe
7/96, der Schritt von 16 Bit auf 32 Bit sei keine
echte Weiterentwicklung, sondern erst der auf
64 Bit. Ubungsaufgabe:
{a) Vergleiche Street Fighter 2 mit Tekken 3.
(b) Nun vergleiche Tekken 3 mit Fighter’s
Destiny! Feel small? Guess so!
Und wir reden hier wohigemerkt tber Technik
(Grafik etc.) — jeder Freak weiB, daB SpielspaB
nicht in Bit gemessen wird. Uber die billigen
Matschgrafiken habe ich immer lauthalsabge-
lacht: Jedem Screenshot sah man sofort an, ob
er vom N64 war — auf3er bei den beliebten SGI-
Shots, die ja bis zum bitteren Ende als echt an-
gepriesen wurden (Nintendo sollte die auch
auf die Verpackungen drucken...). Wegen des
indizierten Rare-Shooters habe ich mir dann
aber doch ein N64 angeschafft und warte seit-
dem auf einen weiteren Titel ohne Knudelbar-
chen-Image.
Wenn ich mir dann die Body Harvest-Shots an-
sehe {blauer Himmel, gelber Boden, roter Trans-
former) oder die Anzeigen in der VG studiere,
in denen Forsaken 75 Mark fur PS und 120 Mark
fir N64 kostet, befiirchte ich jedoch, daB ich
den Modutkrippel vorher in die 32X-Kiste ver-
bannen muB. Zum SchluB sei noch eines klarge-
stellt: Ich habe auch mit groBer Begeisterung
Mario 64 gezockt und glaube, daB3 auch andere
N64-Games Eure 90-Prozent-Ratings verdienen.
Trotzdem halte ich die Konsole fir eine unaus-
gegorene Zwischenlsung: Der schnelle Prozes-
sor ermdoglicht zwar Rechenoperationen, bei
denen die 32-Bitter nicht mithalten kénnen.
Auf der anderen Seite stehen jedoch
- die wegen Platzmangel sparlichen Texturen,
deren starke VergroBerung mit Mip Mapping,
unterstltzt durch den miesen Videoausgang,
2u der typischen unscharfen Optik fihrt.
- das Fehlen von CD-Video und -Sound
- die teuren Module und vor allem
- die wenigen guten Neuerscheinungen.

Konklusion: Ich vertreibe mir die Wartezeit auf

das Dreamcast mitShining the Holy Ark fir den
Saturn, das ich fur 30 Mark im Kaufhaus er-
standen habe. Sega hat den Kult, Sony das
Geld und Nintendo die Kinder!

(Anm d. Red.: Wenn einer den Kult neben Sega

hat, ist das auf jeden Fall SNK!)
Kalle Hofmann, Berlin via E-Mall

Nintendo hat den Fehler begangen, nicht auf
CD:s als Speichermedium zu setzen. Die verwen-

deten Module sind kleiner und teurer als CDs.
Bei PS-Spielen bekommt man wunderschone
FMV-Sequenzen zu sehen, die man auf dem
N64 schmerzlich vermiBt. Uber den hervorra-
genden  Sound will ich schon gar nicht reden.
AuBBerdem betreibt Sony eine bessere Offent-
lichkeitsarbeit (z.B. als Sponsor der Champions
League und der Loveparade) und vermarktet
die PS als ultimative Videospielkonsole.
Wahrend von Nintendo in Sachien Werbung fast
nichts zu sehen ist, wird man von PlayStation-
Commercials und Anzeigen/Product Placement
fast zugeschiittet. Nintendo solite mehr die
Qualitét seiner Hardware und die der Spiele
herausstellen und vom Niedlich-Trip herunter-
kommen. Ich persénlich glaube sogar, daB Nin-
tendo zur Zeit mehr auf den Game Boy mit Ka-
méra, Drucker und Game Boy Colour als Ein-
nahmequelle baut. Dafl es zuwenig neue oder
zumindest angekindigte Spiele gibt, lasse ich
als Ausrede aber nicht gelten: Zelda 64, F-Zero
64, WipEout 64, Extreme G 2, Mission: Impossi-
ble, Castlevania 3D, Gex 64, Perfect Dark, Body
Harvest, Space Circus, V-Rally, Tonic Trouble und
viele mehr sind in Planung und/oder schon ver-
offentlicht. Jetzt aber genug gelabert, ich muB
Eure Zeitschrift ja auch noch loben. Das neue
Layout und die Objektivitat bei den Tests gefal-
len mir sehr gut. lhr seid halt immer noch die
Nr.1 unter den Videospielezeitschriften. Euer

von Anfang an treuer Leser
Michael Kutschka, Lautenthal

Sehr geehrte VG-Readaktion, sicherlich ist es
miBig, sich Gber die Qualitat von Konsolen aus-
zulassen, wie die fruchtlosen 16- und 32-Bit-

Grabenkampfe hinlénglich bewiesen haben.

Aber im sechzehnten Monat nach Marktein-
fuhrung des N64 in teutonischen Gefilden sind
wohl erste kritische Tone durchaus berechtigt
und angebracht. So will sich z.B. die absolute
technische Uberlegenheit der 64-Bit-Hardware
immer noch nicht so recht einstellen, und das
Gesamtangebot an Titeln ist noch immer recht
durftig. Dartiber hinaus sind die hierzulande
wohl wichtigsten Genres (3D-Beat'em Ups und
Racer) auf Nintendos Zugpferd sowohl! quanti-
tativ als auch qualitativ hoffnungslos unterre-
prasentiert.
Seit der E3 sieht es zu allem Ubel auch noch
danach aus, daB das DD-Laufwerk -aufgrund
gesunkener Modulpreise far immer in der
Schublade verschwindet. Diese MaBnahme
konnte sich jedoch als fataler Fehler erweisen,
da z.B. die Méglichkeit, eigene Level zu kreie-
ren, dem N64 den bitter nétigen Innovations-
vorsprung hatte bereiten kénnen. Der System-
Seller, den Nintendo in der momentan schwie-
rigen Lage mehr als dringend brauchte, steht
mit Zelda: Ocarina of Time jedoch zweifellos
schon in den Startlochern, aber ein einziger
Top-Hit ersetzt andererseits nicht einen gleich-
mafBigen Strom an guten Titeln. AuBerdem be-
findet sich ja noch das Dreamcast mit 128 Bit
und einem Werbeetat von einer halben Milli-
arde Dollar in Lauerstellung!

Christian Stober, Stadthagen

Da hagelt es aber Breitseiten aus allen Richtun-
gen gegen Nintendo! Zu allem UberfluB ist die
ellenlange Kritik am N64 und der Firmenpolitik

. (teure Module, verwaschene Grafik, keine FMVs

und CD-Sound, wenige gute Neuerscheinungen,
zuviele Knuddelspiele und Ankindigungslei-
chen, ewige Verspatungen der Releases, offen-
bar leere Versprechungen mit DD-Laufwerk und
N64-only-Konzepten, mangelhaftes Marketing
mit der Konzentration auf die falsche Zielgrup-
pe, Pocket-Monster-Wahn in Japan) gréBtenteils
véllig gerechtfertigt. Was aber nicht zutrifft, ist
die Schelte von Jendrik mit dem mifgliickten Ja-
pan-Release mit nur zwei ganzen Spielen (Mario
64, Pilot Wings).

In Nippon kann man alles verkaufen: Selbst wenn
kein Spiel verfagbar wére, wirden die Leute den
Héndlern die Bude einrennen, da bin ich mir si-
cher. Beim Super Nintendo hat dieser Plan
schlieBlich auch Erfolg gehabt (Start-Titel: Super
Mario World und F-Zero) - der Saturn hatte mit
Virtua Fighter sogar nur einen zugkréftigen Sy-
stem Seller. Beim Dreamcast wird es nicht anders
sein. Das Problem stellt vielmehr der Launch in
den USA und Europa dar — hier muBB mit einer
breiten Palette an Hits geklotzt werden, um die
Kunden zu locken, weshalb Dreamcast auch erst
ein Jahr spater in diesen Mérkten veréffentlicht
werden wird.

In Sachen Kritik ist die PlayStation sicherlich in ei-
nigen Punkten auch zu belangen, vor allem bei
der Vielzahl an absoluten 08/15-Titeln, die zur
Zeit veréffentlicht werden und den mehr als ner-
vigen Ladezeiten.

In der géBeren Misere steckt derzeit aber eindeu-
tig Nintendo. Was kann man nun tun, um bereits
verlorene Marktanteile wieder zuriickzuerobern?
Dieses Unterfangen wird nach Lage der Dinge
sehr schwer: Der Verzicht auf das DD-Laufwerk ist
richtig, denn zur Zeit. wird sicher niemand Geld
fiir ein N64-Add-On ausgeben. Zweitens muB die
Lizenzpolitik freundlicher fir Drittanbieter ge-
staltet werden, die Kluft zwischen eigenen und
“fremden” Modulen muB abgeschafft und so
vielleicht endlich fiir eine kontinuierlichere Spie-
leflut gesorgt werden.

Running Gag

Hi VIDEO GAMES! Zu Daniel Johannes’ Brief in
der VG 6/98: |hr wollt, daB jemand die “Reihe”
weiterfihrt? Kein Problem! Mach ich doch glatt
mit Videospielherstellern: '
1. Der Sequel-Produzent: Ein hochintelligenter
Mann, der meist schon mehrere erfolgreiche
Spiele entwickelt hat, sich in der Softwarebran-
che bestens auskennt und weiB, was die Zocker
wollen. Geht kein Risko ein - ein absoluter Profi.
2. Der Grafik-Designer: Ohne ihn miBten wir
heute noch Rennspiele mit zwei tibergroBen Pi-
xeln auf dem Bildschirm zocken. Dieser Mann
darf seiner Phantasie freien Lauf lassen. Wenn
er das Intro und die Zwischensequenzen macht,
kommt staunt man Baukl6tze.

3. Der Level-Designer: lhm haben wir es zu ver-
danken, daf8 bei Namco-Shoot'em-Ups hinter
Kisten Deckung gesucht werden darf. Er ist
schuld, daf3 wir bei Mario 64 einen Riesenspaf
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beim Herumhipfen haben. Er war es, der Abe’s
Oddysee so beliebt machte und dafiir sorgte,
daB wir beim "allseits bekannten Horror-Ac-
tion-Game" uns vor Schreck hinter dem Sessel
verkriechen. Ein Mann der Taten.

4. Der Charakter-Designer: Wegen ihm ist Lara
Croft so cool! Florian Beier, Ebersbach
Hmmm! Irgendwie hast Du die Unterschiede
nicht fein genug herausgearbeitet: Jeder Video-
spiel-Hersteller beschaftigt schlieBlich Leute der
Kategorien zwei bis vier. AuBerdem fehlen in
Deiner Abhandlung so wichtige Typen wie der
Render-Fetischist, der Hardcore-Action-Herstel-
ler, der Brave (Nintendo?) oder der Sound-
Checker! Mein alter Deutschlehrer wirde jetzt
wohl sagen: Knapp an einer Themaverfehlung
vorbeigerauscht und deshalb eine vier minus.
Das nachste Mal bitte mit mehr Elan und besser
recherchiert, hehe!

Gebrauchtspiele

Wer kennt das nicht: Warum das neueste Game
kaufen, wenn man fir denselben Preis vom
Handler um die Ecke zwei bis drei gebrauchte
Titel bekommt? Klingt super, ist es aber nicht,
denn alles, was man selbst nicht zahlt, hat
schon ein anderer abgeléhnt!

Wenn man sieht, wie ein Zehnjahriger mit ei-
nem brandneuen Turok in den Laden kommt

und dafiir ein altes Game-Boy-Modul ohne Hiil-
le in die Hand gedriickt bekommt, konnen ei-
nem schon die Tranen kommen.

Wen wundert's dann, daB ein solcher Handler
N64-Module fiir 60 Mark anbieten kann. Bei der
Halfte des Neupreises mdchte man schon gerne
zuschlagen, aber ich halte das fir moralisch
nicht vertretbar. Also Leute, kauft keine ge-
brauchten Games von Handlern - tauscht lieber
untereinander, nur dann kénnt Ihr einiger-
maBen sichergehen, daB niemand Uber den

Tisch gezogen wird.
Ralf Steffen, Gera

Also, meiner Meinung nach mufte das Motto
eher lauten: Leute, verkauft Eure sauer erstan-
denen Module und CDs auf keinen Fall an profit-
gierige Handler! Man bekommt auf diesem Weg
nur einen lacherlichen Prozentsatz des Neuprei-
ses zurtick (ca. 20 bis 40 Prozent, hdngt naturlich
von der Aktualitdt und der Beliebtheit des jewei-
ligen Spiels ab).

Wenn allerdings einige so dumm sind, ihr Eigen-
tum dermaBen unter Wert zu verschachern, soll-
te man die Gelegenheit durchaus beim Schopf
packen und seinen Favoriten gebraucht fur die
Halfte des Neupreises erstehen. Der Tausch un-
tereinander ist aber nach wie vor das beste und
billigste Konzept, um glinstig an neue Spiele zu
kommen. In diesem Sinne...

ADRESSE LESERPOST

Fir alle Leute, bei denen meinungs-
technisch die Kreativitat eher beim In-
ternet-Surfen sprudelt, gibt's ab jetzt
neben der klassischen Anschrift auch
meine E-Mail-Adresse zwecks Kom-
munikation. Also: Bei allen Fragen,
Anregungen, Bemerkungen, Be-
schimpfungen rund um die Spielewelt
und uns, schreibt entweder an:

Redaktion YIDEO GAMES
Kennwort: Leserpost

WEKA Consumer Medien GmbH
Gruberstr. 46a

85586 Poing

Deutschland

oder f0r alle Surfer via E-Mail:
rkarels@wekanet.de

P.S.: Sehr hilfreich ware es fir uns, wenn
lhr Eurer E-Mail eine gleichlautende Win-
word-Datei anhangt und/oder bei norma-
len Briefen eine Diskette mit dem Leser-
brief als Word-Datei beipackt. Thanx!

Liebe Godzilla-Ztichter und alle, die es noch
werden wollen! Kaum hat Sega mit der
VMS-Card sein erstes possierliches Dreamcast-
Goddie auf dem Markt geworfen, werden von
Sony bereits die ersten PlayStation 2-Geriichte
gestreut. Fakt ist, daB einige groBe Software-
Entwickler in den letzten Wochen bereits erste
Spezifikationen der neuen PSX 2-Hardware er-
halten haben.

Keine schlechte Taktik eigentlich, will man sich
doch damit die Loyalitat einiger wichtiger
Third Party-Hersteller auch fur die Zukunft si-
chern. Die mittlerweile zu alltdglich geworde-
ne Polygon-Darstellung soll laut jener Geheim-
papiere von einer revolutionaren Grafiktechnik
abgelést werden. Hierbei handelt es sich um ei-
ne Mixtur aus der im wissenschaftlichen Be-
reich angewendeten Voxel-Technologie und ei-
nem progressiven Polygon-Verfahren (Splits),
was den 3D-Klnstlern ein bislang unerreichtes
Grafikpotential
eroffnen soll. Gut
gebrllt vom
Branchen-Primus!
Letztendlich
kommt es dann
doch darauf an,

was am Ende unterm Spiele-Strich rauskommt,

Nintendo hat angesichts dieser dicken Hype-Po-
saunen erstmal Sendepause und muB noch das
Beste aus ihrem "Project Reality"-Traum(a) her-
ausholen. Selbst das vielgepriesene DD64 wiir-
de laut vorausgegangener Japano-Studie nichts
an der momentanen Marktsituation andern -
womit klugerweise gleichzeitig der Release auf
unbestimmte Zeit verschoben wurde. Sind wir
doch mal ehrlich, wer braucht die Kiste eigent-
lich noch? Im Grunde handelt es sich beim DD64
doch nur um eine Speichererweiterung inklusi-
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ve "billigem” Massenspeicher-Medium, wobei
ersteres durchaus einmal separat oder im Bund-
le mit einem Top-Seller unter die Leute ge-
bracht werden kann. Sicherlich befindet sich
auch bei Nintendo eine komplett neue
Hardwaregeneration (Nintendo 2000) in
Arbeit, allerdings wird dieses Projekt
"N64-Product-Life-Time"-bedingt

(was fir'n Wort) noch bis zur Jahr-
tausendwende warten missen. Ei-
nen wichtigen Aspekt sollte je-
der Konsolen-Hersteller aller- g
dings nie vergessen: Technisch §
ist jedes Jahr mehr und mehr
moglich - doch irgendwann
stoBt die Kaufbereitschaft
des Konsumenten an seine
Grenzen. Nicht jede Investi-
tion in ein Videospiel-
gerat ist gleichzei-
tig eine Investiti-
on in die Zukunft
- oder ist vielleicht
wirklich alles nur
eine Frage des
richtigen Marke-
tings? ws
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Nachdem die neuen Konsolen ja nun einige
Zeit auf dem Markt sind, scheint auf dem Hard-
ware-Sektor und umbaumagig inzwischen fast
alles klar zu sein bei Euch. Deshalb beschdf-
tigen wir uns diesmal mit kleinen Dingen wie
abgedrehten Rumble-Accessoires, Multi-
Scart-Umschaltern, und unterstitzen eine

Sega-Offensive.

Rumble-Mania

Hallo Ralph! Ich bin ein grofer Fan aller Arten
von Rumble-Accessoires und habe dementpre-
chend sowohl| Sonys neues Dual-Shock-Pad, als
auch Nintendos Rumble Pak in meinem Besitz.
Nun habe ich im Internet Bilder eines neuarti-
gen Gerdts fiir die PlayStation herumschwirren
sehen, das sich ums Handgelenk schnallen 1aBt
und abhéngig vom Spiel, aber unabhangig vom
Shock-Pad zusétzliche Rutteleffekte generiert.
WiBt hr, um was es sich dabei handelt? Ist das

Ding empfehlenswert? Was kostet es?
Holger Roozen, Bayreuth

Ich glaube, wir haben das gesuchte Teil fir Dich
gefunden. Die Suche nach neuen Gerédten in der
Zubehér-industrie treibt immer seltsamere Bli-
ten: Wem also das Rutteln eines Dual-Shock-Padls
immer noch nicht ausreicht, der besorge sich das
Wrist-Rumble-Pak von Project Design. Das komi-
sche Teil wird einerseits einfach wie eine Uhr um
das Handgelenk geschnallt, und andererseits zwi-
schen das Joypad und die PlayStation gesteckt.
Mittels zweier Batterien werden dann Vibratio-
nen zusatzlich spdrbar, und auBerdem leuchtet
eine grofie, rote Lampe auf.

Die Verarbeitung des Gerdtes scheint nicht gera-
de State-of-the-Art zu sein und irgendwie behin-
dert es beim Spielen auch eher; als zur Atmospha-
re beizutragen. Deshalb fiel unser Urteil auch
nicht tberschwenglich aus - auch mit der Bertick-
sichtigung des Show-Off-Effekts bei Kumpels.

Der harte Sega-Kern

Hallo VIDEO-GAMES-Crew! Mein Name ist Sven
Harder und ich bin eingefleischter Sega-Fan,
was den meisten Eurer Leser wahrscheinlich nur
ein mides Lacheln abringen wird. Ich habe mir
fest vorgenommen, bis zur Veréffentlichung
der neuen Dreamcast-Hardware durchzuhalten.
Mit der Uberzeugung, daB es noch vielen ande-
ren Fans so geht, habe ich - allen Widrigkeiten
zum Trotz - Anfang Februar einen Sega-Fanclub
gegrundet bzw, wiederbelebt. Vor rund vier
Jahren hatte ich namlich schon einen Mega-
Drive-Club geftihrt, der mit steigendem Alter

stetig sinkendes Interesse hervorrief,
Jetzt aber konnte ich bereits rund 50 Mitglieder
in zwei Monaten mobilisieren. Da die Unterhal-
tung eines Fanclubs aber mit einem immensen
Kosten- und Zeitaufwand verbunden ist, bin ich
natdrlich auf der Suche nach Partnern, die mir
behilflich sein kénnten, noch mehr Sega-Fans
zu mobilisieren, Aus diesem Grund hoffe ich,
daB lhr meine Kontaktadresse in der VG ab-
druckt. Wir bringen auch regelmaBig ein 28-sei-
tiges Fanzine heraus, das mit einem Preis von
funf Mark gerade mal die Kosten deckt. Ich
wiinsche Euch weiterhin viel Erfolg!
P.S.:Wir sind nun endlich im Internet vertreten
mit folgender URL: www.xox.de/sega.htm
Sega-Fanclub

Minderheiten wie die mittlerweile eingeschwo-
rene Sega-Fangemeinde in unseren Breiten, die
bis zum Release des Dreamcast ausharrt und

noch auf den ein oder anderen Saturn-Knaller
hofft (Deep Fear laBt griBen), unterstitzen wir
nattrlich gerne. Schade nur, da8 Du uns auler
der Internet-Adresse keine andere Kontakt-
mdglichkeit geschickt hast. Alle Interessenten
surfen so am besten einfach vorbei, dort findet
sich ja eine entsprechende E-mail-Adresse. LaBt
doch mal was von Euch héren, wenn die Mit-
gliederzahlen schwindelerregende Héhen er-
reichen!

Scart-Umschalter
HIVG! Ich habe den Kabelsalat vor, unter, hinter
meinem Fernseher mit insgesamt fiinf Konso-
len, verbunden mit der ldstigen Umsteckerei,
langsam satt — vor allem da meine Glotze nur
zwei Scart-Eingange hat und einer eigentlich
permanent mit dem Videorecorder belegt ist.
Jetzt habe ich etwas von sogenannten Scart-
Umschaltern gehart. Was genau ist das? Wo be-
kommt man die Dinger her? Lést so etwas mein
Problem? Wie sieht es mit den Preisen aus?
Thanx im voraus.

Jiirgen Lohner, Hamburg

Solche von Dir angesprochenen Scart-Umschalter
gibt es in verschiedenen Formen, GréBen und
natirlich Preisklassen. Das Grundprinzip bleibt je-
doch gleich: Mehrere Geréte (Konsolen, Videore-
corder) lassen sich gleichzeitig anschlieBen und
bequem per Knopfdruck selektieren. Nun gibt es
die Kaufthaus-Gerdte, die zwei Steckplitze bieten
(ca. 40 Mark), eine gerade von Just! erschienene
Multi Connection Box mit drei Eingdngen, die
aufBerdem ein Audiosignal seperat an die Stereo-
anlage weiterleitet (ca. 60 Mark) oder als Kro-
nung die Gerate von Wolfsoft mit vier bis sieben
Eingangen (ca. 120 bis 200 Mark). Tja, Bequem-
lichkeit hat eben ihren Preis.

Nachdem die PlayStation nun schon ein Weilchen (seit Ende'94 in Japan) auf dem Markt ist, ha-
ben die Hits der verschiedenen Genres einige Evolutionsschritte durchlaufen und sind nun bereits
zahlreich bei Teil 3 angelangt (Ridge Racer- Rage Racer — Gran Turismo, Tekken 1-3, Crash Bandi-
coot 1-3, Need for Speed 1-3 oder auch die ganzen Sportspiele). Glaubt Ihr, daB damit das Po-
tential der PS erschopft ist? Gibt es noch weitere Verbesserungsméglichkeiten? Wenn ja, in wel-
chen Bereichen? Oder wird echter Fortschritt erst wieder bei Dreamcast & PS 2 errreicht?
Schreibt uns!

PlayStation-Games. Ob kleine Specials wie zusatzliche Kostiime, ellenlange Komplettlésungen
oder sonstige Tricks — so ziemlich alles wird geboten, was das Zockerleben einfacher macht. Uber
300.000 Hits zeigen eindeutig die Qualitat dieser Page. Und wer weiB3 - vielleicht seid Ihr mit Hil-
fe dieser Site auch bald unter den glorreichen Tips-Einsendern, die ihren Cheat in der VG abge-
druckt sehen!
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Brave Fencer
Musashiden

Das erste
Rétsel:
Zerstort alle
Statuen, und
offnet

den
versunkenen

Turm.

- , i
.'/”

An das Schwert
zu kommen, ist

gar nicht so sl 4iEan
einfach. HOE T \

______ 1HA)

die ewigen, digitalen Jagd-

Der erste grinde schickt.

Zwischen- Besonders interessant ist die

gegner Mischung der verschiedenen

greift Genres, Wenn lhr das Spiel be-

in drei ginnt, findet lhr Euch (nach ei-

Stufen an. nigen unvermeidlichen Ge-

Eines der Erfolgsrezepte von Square ist eine
Ve ausgewogene Mischung von Realitdt und
Phantasie. Parasite Eve und Final Fantasy VIl sind
sich recht ahnlich, Brave Fencer Musashiden da-
gegen hietet wieder den “typischen” KopffliBler-
Charme. Das Spiel hat seine Wurzeln in der japa-
nischen Geschichte (nicht Mythologie!). Die
Hauptperson hat tatsachlich gelebt: Miyamoto
Musashiden (sein tatsachlicher Name ist deutlich
langer) war einer der ber(ihmtesten Schwert-
kampfer Japans. Er lebte um 1600, entwickelte ei-
nen eigenen Kampfstil mit zwei Schwertern
(“Nitten Ichy Ryu”) und schrieb ein Buch mit dem
Titel “Go Rin No Sho”, was (bersetzt “Das Buch
der fiinf Ringe” bedeutet. Internet-Nutzer finden
das Buch unter der Adresse http://www.samu-
rai.com/5rings/ (englisch). Was hat das nun mit
dem Spiel zu tun? An sich nur wenig. Die Haupt-
figur ist ein Schwertkampfer, und die Zeitperiode
stimmt etwa mit der des Vorbildes tiberein. Aller-
dings ist es eher unwahrscheinlich, daB der groBe
Krieger seine Gegner mit verschiedenen Tasten-
driicken auf einem Joypad besiegt hat. Das wer-
det Ihr aber tun, falls Ihr Euch Brave Fencer Mu-
sashiden zulegt. |hr steuert einen kleinen, blau-
haarigen Helden, der seine Widersacher in einem
Mix aus Jump'n'Run, Action und Rollenspiel in
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sprachen) auf einem Waldweg
wieder und kédmpft Euch actionlastig den Weg
frei. Am Ende werft Ihr Euer Schwert auf einen
Gegner (R1 gedriickt halten, mit Quadrat werfen
und aufladen) und erlangt so eine magische
SchuBwaffe. Damit kommt Ihr durch eine Wand,
Kurz danach 6ffnet Ihr den Zugang zu einem
Turm, klettert wie in Pandemonium erst aufen
und dann innen hoch, bevor Euch die Losung ei-
nes Geschicklichkeits-Ratsels den Zugang zu ei-
nem starkeren Schwert ermoglicht. Geschafft?
Denkste! Der Turm fallt zusammen, und Ihr wer-
det in “Indiana Jones"-Manier von einer riesigen,
rollenden Statue verfolgt - Jump'n’Run-Hektik ist
angesagt.
Wenn Ihr getroffen werdet, verliert Ihr Hitpoints
aus einem grofztgigen Vorrat, die Special-Moves
bedienen sich aus Euren Mana-Punkten. Diese
frischt Ihr mit verschiedenen Items auf, die Ihr mit
Geld bezahlt, das Euch besiegte Gegner netter-
weise hinterlassen.
Brave Fencer Musashiden ist keine herausragen-
de Perle der Spielewelt, aber ein solides Action-
Rollenspiel — wenn man die Sprachbarriere tber-
winden kann. Was das Spiel wirklich reizvoll
macht, ist die beigelegte Square-Demo-CD von Fi-
nal Fantasy VI, die allerdings nur eine recht kur-
ze Laufzeit aufweist. af
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System:

PlayStation
Spieletyp: Action-Rollenspiel
Datentrdger: cD
Hersteller: Squaresoft
Testversion: _Gamers Delight, Miinchen
Spieler: 1
Speicheroption: McC
Features: Final Fantasy VIll Demo
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca, 120 Mark

Empfohlene Altersfreigabe: ab 12

Sprachkenntnisse: —_j;f;\,
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Zum angreifen benutzt der Chocobo grundsétzlich Kicks.

W\, Jviele der Final Fantasy Vil-Spieler werden
W sich noch an die gelben Laufvogel erin-
nern, auf denen die Helden auf dem Feld und
in der Rennarena geritten sind. In Japan haben
sich diese niedlichen Chocobos schon langst als
Publikumslieblinge etabliert. Chocobo’s Mysti-
cal Dungeon ist das erste Spiel, in dem das
Square-Maskottchen die Hauptrolle spielt.
Das Spielprinzip unterscheidet sich grundle-
gend von herkdmmlichen japanoiden Rollen-
spielen. |hr steuert den Chocobo durch einen
unterirdischen, zufallsgenerierten Dungeon,
der mehrere Levels zahlt. In jeder Stage befin-
det sich eine Treppe in die nachst tiefere Ebe-
ne; lhr kénnt jedoch nicht mehr in das dardiber-
liegende Stockwerk zurlcklaufen. Wenn lhr
Euch wieder im Dorf befindet, lassen sich be-
reits gemeisterte Stages einzeln anwahlen. Un-
terwegs begegnet |hr zahlreichen Monstern,
die Ihr durch Kicks, Wurfgeschosse und Zauber-
spriiche erlegen muBt. Doch dazu solltet Ihr
genugend Items besitzen, die lhr zu Beginn nur
in den Stages findet. Auch Ausristungsgegen-
stande wie Klauen (Waffen), Sattel (Rustun-
gen) und Amulette gehdren dazu. Spater,
wenn lhr die gesammelten ltems im Dorf, dem
Ausgangspunkt Eurer Reise, verkauft habt,
konnen nétige Gegenstande eingekauft bzw.
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aufgertistet werden,
doch die wirklich in-
teressanten Items be-
finden sich stets unter
der Erde.

Jedesmal, wenn |hr
ltems in den Shops
verkauft, steigt der Lebensstandard der Dorf-
bewohner - es entstehen sogar neue Hauser.
Auch die Bewohner entwickeln sich fort, daB
Ihr spater u.a. Friichte ziichten oder Gegen-
stande kombinieren lassen kdnnt. Das Problem
dabei ist, es existieren ca. 5.000 Méglichkeiten,
Items zu vermischen, und ohne ein Komplettlo-
sungsbuch ist ein gezieltes Mixen nicht még-
lich. Spatestens nach ca. 100 Stages wachst Eu-
er Inventar derart heran, so daB die elf verftg-
baren Lagerrdume nicht mehr ausreichen, um
die wichtigsten Items aufzubewahren.

Ein interessantes Feature bietet Ubrigens die
mitgelieferte Zusatz-CD, wo sich u.a. eine Rei-
he von Square-Demos und Cheat-Spielstéande
() zu Final Fantasy VII befinden. Allerdings
funktionieren die Speicherdaten nur in Verbin-
dung mit einer japanischen Version des Mega-
Rollenspiels.

Im GroBen und Ganzen konnen sich auch
Nicht-Japaner getrost an Chocobo's Mystical
Dungeon heranwagen. Doch was z.B. die ein-
zelnen Items bzw. deren Kombinationen be-
wirken, 1aBt sich nur durch muhselige Experi-
mente herausfinden. Wen léangere Sessions
nicht stéren, darf hier gerne zugreifen, zumal
eine amerikanische oder europdische Version
zur Zeit nicht in Planung ist. tet
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Auch der Bahamut
aus FF Vil tobt sich
hier aus.

System: PlayStation
Spieletyp: Action-RPG
Datentrdger: cD
Hersteller: Square
Testversion: Archiv
Spieler: 1 !
Speicheroption: 1 Block |
Features: Square Demo&Daten-CD |
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca, 120 Mark

Empfohlene Altersfreigabe: frei
Sprachkenntnisse: (o9
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Die drei Richtigen im oberen Fenster bedeuten
in diesem Fall das Aus fiir den Mitfahrer unten.

r'§-; s gibt Tage im Leben eines Spielefreaks,
S die man nur zu gerne in seinem personli-
chen Gedenktagekalender vermerkt. Der 15.
August ist bei uns doppelt dick angestrichen, da
hier sowoh! der Game Boy als auch das SNES in
Deutschland eingefiihrt wurden. Seit neuestem
gehdrt nun auch der 14. Juli zu den VG-Premi-
um-Videospielefeiertagen, da er das Release-
Datum von F-Zero X in Japan bezeichnet.

Der stchtigmachende SNES-Klassiker, welcher
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technisch, grafisch und vor allem im Hin-
blick auf Geschwindigkeit in den Schatten stell-
te, ist der Nachfolger einem ziemlichen Erwar-
tungsdruck ausgesetzt gewesen. Ganz konnte
Nintendo die Hoffnungen auf einen erneuten
Meilenstein in derselben GréBenordung zwar
nicht erfilllen, ein "wirdiges" Sequel ist aber
dennoch dabei herausgekommen. Zugegebe-
nermafBen bleibt die Grafik hinter den Erwar-
tungen der Meisten zurlick (ja, es nebelt gar
sehr!), was der geniale Streckeneditor bzw.
-zufallsgenerator jedoch dreifach wieder wett-
macht, aber alles schén der Reihe nach...
Zu Beginn stehen Euch lediglich sechs verschie-
den schwere Gleiter (satte 25 weitere konnt Ihr
Euch hinzuverdienen) und drei Ligen (Jack,
Queen und King Cup, genau wie beim ersten
Teil) a sechs Strecken zur Verfilgung. Die Fah-
rer-Charaktere werden diesmal tbrigens durch
ziemlich coole Sci-Fi-Comicfiguren reprasen-
tiert, die auch auf der Verpackung und in den
Mentis prasent sind und in Japan wegen der
originellen F-Zero-TV-Werbung bereits tiber ei-
nen hohen Bekanntheitsgrad verfiigen. Habt
lhr Euch fur ein Fahrzeug entschieden, dann
kénnt lhr noch individuell vor jedem Kurs die
Motorleistung verandern: Zur Auswahl stehen
als Extreme entweder hohe Endgeschwindig-
keit (bei sehr schlechter Beschleunigung) fiir
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gerade Strecken oder gute Beschleunigung fir
kurviges Terrain (wobei dann aber die Ge-
schwindigkeit leidet). Als Hommage an das alte
F-Zero wurden einige Kursnamen wie z.B. "Mu-
te City", "Port Town", "White Land" oder "Si-
lence" (einschlieBlich derer Musikthemen!) bei-
behalten. Auch so beliebte Streckenelemente
wie Beschleunigungspfeile, Energie-Auflade-
felder oder Sprungschanzen lassen Erinnerun-
gen wach werden. Der Rest vom Spiel verlauft
allerdings ziemlich anders wie noch vor acht
Jahren beij F-Zero.

Im Grand Prix Modus nehmen auBer Euch noch
29 andere Fahrer am Rennen teil, die erst mal
alle Gberholt werden wollen. Nach jedem ge-
fahrenen Kurs werden abhangig von Eurer Pla-
zierung und dem zeitlichen Abstand zum Er-
sten Punkte verteilt. Der Gewinner erhalt im-
mer 100, der Zweite meistens 93, der Dritte
meistens 87 Punkte und so weiter. Je nachdem,
wie die anderen Mitstreiter abschneiden, kon-
nen sich fir die gleiche Plazierung in unter-
schiedlichen Rennen auch andere Punktever-
teilungen ergeben.

Wie gehabt, dirft Ihr auch diesmal wieder erst
ab der zweiten Runde (wenn es denn heif3t:
"You got Boost Power!") Turbos zlinden. Dies
funktioniert neuerdings auch mehrmals hinter-
einander, dafiir wird von Eurer Damage-Anzei-
ge aber jedesmal Energie abgezogen. Hier-
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Powerslide nach
links (bremst Euch)
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Powerslide nach
rechts (bremst Euch)
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Durch zweimaliges Driicken von Z oder R
kénnt Ihr eine kleine Rempelattacke nach
links (Z) bzw. rechts (R) gegen ein anderes
Fahrzeug ausfihren.

Beide Tastenkombinationen bewirken eine Drehattacke, mit der Ihr Eure Gegner in Richtung
Bande abdringen oder vom Track schubsen kénnt. Am wirkungsvollsten, wenn gerade viele

andere Mitfahrer in Eurer Nihe sind.
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durch ergeben sich vielfaltige Poker-Maéglich-
keiten, da Ihr sténdig im Zwiespalt seid, wieviel
Energie |hr noch flr etwaige Karambolagen
aufheben solltet und wieviel lhr in die Boosts
investiert.

Erkdmpft Ihr Euch in allen drei Cups im einfach-
sten Schwierigkeitsgrad jeweils den ersten Platz,
habt |hr Zugriff auf sechs weitere Fahrzeuge.
Die sechs neuen Kurse des Joker Cups werden al-
lerdings erst freigeschaltet, wenn Ihr dasselbe
Ergebnis im Standard-Schwierigkeitsgrad er-
reicht. Gewinnt Ihr auch hier zwei Medaillen,
kommen die ndchsten sechs futuristischen Boli-
den hinzu. Ab dann wird's allerdings happig.
Wer die restlichen zwolf Fahrzeuge, den X Cup
und noch einen weiteren Schwierigkeitsgrad er-
leben mochte, der muB entweder unseren
Cheat bemiihen oder eine verdammt hohe Fru-
strationstoleranz mitbringen, denn im Expert-
Modus sind die CPU-Fahrer kaum zu schlagen.
Als Lohn fur dieses nahezu aussichtslose Unter-
fangen winken aber immerhin unendlich neue
Kurse. Hinter dem X Cup verbirgt sich namlich
kein gewdhnlicher neuer Cup, sondern ein
Streckeneditor, der bei jedem Anwéhlen sechs
komplett unterschiedlich designte Tracks gene-
riert, die im Gegensatz zu den Rapid-Racer-Zu-
falls-Tracks aber auch wirklich Spa8 machen!
AuBer alleine im Ubungs- und Time-Attack-
Modus durft Ihr selbstverstandlich auch zu
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Driickt lhr wéhrend eines
Sprungs den 3D-Stick nach
oben, dann werdet lhr
schneller und landet frither,
driickt Ihre dagegen nach
unten, fliegt lhr weiter,

¢y behaltet Eure
Geschwindigkeit jedoch bei.

zweit, dritt oder viert gleichzeitig um die Wet-
te rasen, wobei jeweils nicht der geringste Ge-
schwindigkeitsverlust wahrzunehmen ist. Bei
aktiviertem "Casino"-Feature kénnen ausge-
schiedene Fahrer sogar am Black-Jack-Automa-
ten weiterspielen, welcher nach einem Exitus in
deren Bildschirmhélfte bzw. -viertel erscheint.
Bei drei gleichen Symbolen kann man den
Uberlebenden dann aus dem Jenseits noch eins
auswischen (z.B. die Halfte der Energie rauben
etc.). Die flinfte und letzte Spielvariante ist das
“Death Race". Hier fahrt Ihr mit den 29 ande-
ren Wahnsinnigen immer im Kreis und um Euer
Leben. Durch stetige Ramm- und Runterschubs-
Attacken miiBt Ihr versuchen, alle Gbrigen Fah-
rer zu pldtten, so dal am Ende nur noch Eure
Wenigkeit Gbrigbleibt.

Der einzige echte Wermutstropfen kommt in
Form der mitgelieferten Musikstiicke daher.
Zum Gluck sind einige Tunes vom Vorganger
ubernommen worden - der Komponist ist
schlieBlich derselbe -, allerdings Gberwiegen
die neuen, dusteren Heavy-Metal-Stiicke.
Der Sound ist technisch gesehen absolut ex-
zellent und nimmt sogar den GroBteil des
Moduls ein (was fur ein Wahnsinn), trifft
aber mit Sicherheit nur den Geschmack einer
langhaarigen Minderheit. Naja, immer nur
Techno kommt einem irgendwann auch zu
den Ohren raus... ds
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Um den hohen "Replay-Value" von F-Zero
X, der sich vor allem auch durch den X-Cup
ergibt, auch weniger hartgesottenen
Zockern zu erschlieBen, hat Nintendo erst-
mals einen Universal-Cheat integriert. Um
alle Fahrzeuge, Cups und Schwierigkeits-
grade freizuschalten, gebt Ihr einfach im
ersten Mend nach dem Titelbild, wo Ihr
Euch fir einen der finf Spielmodi entschei-
den muBt, folgende Tastenkombination
ein: L, Z, R, C-1, G-, G+, C-=, Start. Am
Titelbild, das sich verandert, wenn lhr den
X-Cup ehrlich erspielt habt, kénnt Ihr den-
noch erkennen, ob jemand gecheatet hat.
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System:

Nintendo 64 |
Spieletyp: Rennspiel |
Datentréger: 128-Mbit-Modul
Hersteller: Nintendo |
Testversion: _ Maro (Tel: 0711-9561130) |
Spieler: 14 |
Speicheroption: Modul |
Features: Rumble-Pak-kompatibel |
Schwierigkeitsgrad: 5-9 |
Preis: ca. 150 Mark
Empfohlene Altersfreigabe: ab6 |

Sprachkenntnisse: /g7
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m Jahre 2500 wurde die Elitetruppe "Radiant
" Silvergun" zum Schutz der menschlichen
Weltraum-Kolonisten gegriindet. Nachdem ei-
nige findige Wissenschaftler den Timewarp-An-
trieb erfunden haben, war die Grenze des
Raum-Zeit-Kontinuums schnell (berwunden.
Ihr seid der neue Starpilot der glorreichen Spe-
zialeinheit und werdet mit der Aufgabe be-
traut, die bedrohten Sektoren vor Invasoren in
allen Zeit-Epochen zu schiitzen.
Habt Ihr Euch flir eine Spielart entschieden -
zur Auswahl stehen ein Arcade- und Saturn-
Modus - geht es nach einer kurzen Anime-Zwi-
schensequenz ab ins Cockpit des rasenden Fal-
ken. Neben einer Strahlenkanone stehen Euch
noch ein zielsuchender Plasmawerfer und ein
Nahkampf(!)-Energieschwert zur Verfligung.
Von Eisflachen Gber Wistengebiete bis hin zu
Weltraum-Scharmiitzeln auf einer klnstlichen
Planeten-Plattform muBt Ihr Euch in verschie-
densten Gegenden bewdhren. Die Gegner ver-
fiigen Gber ftrickreiche Fluggeschwader und
zahlreiche Verteidigungsarten. Am Ende jedes
Levels erwartet Euch ein riesiger Endgegner,
der mit gewaltiger Feuerkraft zum Angriff
blast. Die Durchschlagskraft jeder Waffe hangt
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~ Radiant

davon ab, wie effektiv Ihr diese einsetzt. Ihr be-
gegnet gigantischen, fliegenden Festungen
ebenso wie kleinen, aber fiesen Plagegeistern,
die meist nur im Dutzend auftreten. Es wird ein
wahres Feuerwerk an spektakularen Explosio-
nen und phanomenalen Gegner-Formationen
hier abgebrannt. Tresure hat die Saturn-Hard-
ware in jeder Hinsicht bis zum Letzten ausge-
reizt. Die Kombination aus purer Ballerfreude,
phantasievollen Gegnern und fulminanten
Lichteffekten katapultieren Radiant Silvergun
an die Spitze des Shoot'em-Up-Throns. Ein Ge-
heimtip fir Freunde actionreicher Ballerspiele:
Tresures letzter Schatz ist das Beste, was mir in
meiner Vertikal-Shooter-Karriere untergekom-
men ist. Das alteingessene Entwicklerhaus hat
mal wieder in die Zauberkiste gegriffen. Was
Tunder Force V als Horizontal-Scroller an Per-
fektion verkérpert, wird von Radiant Silvergun
in der anderen Richtung umgesetzt. Was an
Aufwand im Extra-Waffensystem steckt, 2Bt
sich am Anfang nur erahnen. Wer den Saturn-
Mode waéhlt, darf seine hochgezlichteten Ma-
gic-Waffensysteme speichern und beim nach-
sten Neustart wieder zum Einsatz bringen. Was
der alte Sega-Veteran Treasure hier auf die Bei-
ne gestellt hat, dirfte auch in naher Zukunft
schwer zu tiberbieten sein. Die Grafik und alles
drumherum ist einfach brillant. ws
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Endlich ist es
da, das Non-
Plus-Ultra
unter den
Vertikal-
Shootern.

System:

Spieletyp: Vertikal-Shooter
Datentrédger: cD
Hersteller: Treasure |
Testversion: Archiv |
Spieler: 1-2
Speicheroption:Internes RAM 30 Blocks |
Features: Analog-Support |
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark |
Empfohlene Altersfreigabe: ab 12 |

Sprachkenntnisse: / 3 ]
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or gut zwei Jahren war das von EA vertrie-

bene 3D-Actionspielchen Time Comman-
do (Test in VG 10/96: 79% SpielspaB3) dem all-
seits bekannten Capcom-Zombiegemetzel zu-
mindest in einem Punkt voraus: Unser zeitrei-
sender Held Stanley schlug sich in den verschie-
denen Epochen von der Urzeit bis zur Laser-Zu-
kunft in bewegten Renderkulissen mit seinen
Feinden herum - ohne aber den Blickwinkel
selbst bestimmen zu kénnen. Nun werden end-

zwei Jahren auf der
PlayStation!

Die Rendersequenzen
und die Texturen sind
schlechter als noch vor

lich auch die Saturn-Fans in Japan mit einer
Konvertierung bedacht, mssen jedoch wegen
der schlechteren Renderféhigkeiten des Sega-
32-Bitters mit nicht ganz so ahnsehnlichen
Backgrounds leben. Warum allerdings auch die
Echtzeit-Polygonobjekte, wie Ninjas, mit erheb-
lich weniger Texturen und verwaschenen Far-
ben zu Werke gehen, bleibt wohl das Geheim-
nis von Acclaim Japan, die das Spiel dort ver-
treiben. Dennoch bereitet der Streifzug durch
die Samurai-Zeit, das Mittelalter, den Wilden
Westen oder die Romerzeit noch SpaB, der al-
lerdings durch die trdge Steuerung und die
manchmal unmaéglichen Scrollzeitpunkte ge-
tribt wird. Es gibt vom groflen Holz-Zahnsto-
cher tber Keulen, Armbriste bis hin zu Laserka-
nonen eine Menge Waffen zu entdecken. Da
fast kein Japano-Text in dieser rein actionlasti-
gen Zeitreise vorkommt, solltet lhr allein schon
aufgrund des Schnéppchen-Preises mal in Time
Commando hineinschnuppern. Zum SchluB
noch zwei Tips: Angegriffen wird durch Halten
von A und Driicken des Steuerkreuzes. rk

System:
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Sega Saturn t
Spieletyp: _ 3D-Render-Action |
Datentrdger: (o> I8
Hersteller: __ Adeline/Acclaim Japan | A
Testversion: ______ Dynatex Dortmund = '
Spieler: 1 r_
Speicheroption: internes RAM
Features: keine |
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 60 Mark |
Empfohlene Altersfreigabe: ab 12 r
Sprachkenntnisse: —@ l

SONY PLAYSTATION:
Brave Foncor Musashi US 11690 Shining Force 3 DT BO.O0  Sol Divdde (Sheatar) JP
+ Fral Fartasy B & Etvgelz Deme!  Grandia Digial Musoum

GEGA SATURN;

Radiant Sitvargun JP 128,90 WJETZT VORBESTELLEN:
128,90 Matal Goar Scid JP (PEX)

10690 Vampko Savice JP  ab 12090 Magic Knight Rayaarth US  (Sal)
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“ ehr menschlich ist der Einstieg in das rein

. aus Polygonen zusammengesetzte Rollen-
spiel Granstream Saga von THQ. Eine typische
Handlungsweise des homo sapiens ist es ja, bei
einer Katastrophe die Schaden zu beseitigen,
statt gegen den Ausloser vorzugehen. So auch
im Spiel: Die nach einem gigantischen Krieg
verbliebenen vier Kontinente, auf denen der
Rest der Zivilisation lebt, werden vom Unter-
gang bedroht. Lange Zeit schwebten die Lande-
reien tber dem globalen Ozean, der durch das
Abschmelzen der Polkappen entstand. Nun be-
ginnen diese Archen aber langsam zu sinken
und werden in absehbarer Zeit in den Fluten
verschwinden. Um etwas dagegen zu tun,
schneidet Euer Lehrmeister einfach Teile der
Felsen mit Magie ab, um das Gewicht zu verrin-
gern und damit das Absinken zu verlangsamen,
Das bringt aber auf Dauer nicht viel, und lhr
macht Euch nach einigen Wirren auf die Suche
nach dem wahren Ausléser, um das Problem ein
fiir alle Mal aus der Welt zu schaffen.
Das erste auffallende Merkmal von Granstream
Saga sind die Polygone. Nun sind diese nichts
Besonderes auf der PlayStation, allerdings sind
komplett aus den geometrischen Elementen
aufgebaute Rollenspiele auf der Sony-Konsole
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Euch nach
einer
"Helden-
tat" zu-
recht.
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Eurer Seite.

eher selten. Ein etwas ungewdhnlicher Look far
das Genre. Unwillkirlich fiihlt man sich in ein
Nintendo-Spiel versetzt, das auf der falschen
Hardware lauft. Die Figuren haben keine Ge-
sichter und werden bei den meisten Ge-
sprachen von Portrats im Front Mission-Stil un-
terstitzt. Und gesprochen wird viel in GS.
Steuerung und Menifihrung sind einpragsam
und nicht zu kompliziert. Die musikalische Un-
termalung und die Soundeffekte fallen unter
die Kategorie "nicht stérend". Die verschiede-
nen Rétsel stellen keine allzu groBen Anspriiche
an Eure Fahigkeiten, sind aber unterhaltsam.
Das besondere Extra ist allerdings das Kampfsy-
stem. Samtliche Begegnungen laufen in Echt-
zeit ab: Wie in einem 3D-Prigler umkreisen sich
die Kontrahenten und hauen sich die Nasen
platt. Natirlich darft lhr auch zaubern, Waffen
und Ristungen wechseln und [tems einsetzen.
THQ hat mit Granstream Saga ein durchaus re-
spektables Rollenspiel geschaffen, das tiber Ko-
nami moglicherweise auch in unseren Landen
auftauchen kénnte. Bei der Import-Version ist
zu beachten, daf} diese nicht auf allen umge-
bauten PlayStations zum Laufen zu bewegen ist
- Interessenten sollten daher erst mal einen
Testlauf machen. af
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Die Piraten, so wild sie auch aussehen, sind auf

Dieser "Command Golem" sieht
gefdhrlich aus, ist aber relativ einfach
zu besiegen.

In Pixim, der

iten Stadt im

. ‘Fb{_p!, sind reli-
. gibse Fanatiker
| am Werk.

System: PlayStation

Spieletyp: Action-Rollenspiel |
Datentréger: cD |
Hersteller: THQ |
Testversion: Dynatex, Dortmund *-
Spieler: 1 ﬂ

Speicheroption: Memory Card ||
Features: Echtzeit-Kampfsystem
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 120 Mark |
Empfohlene Altersfreigabe: ab 12 |

Sprachkenntnisse: —% |
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Die Stadionatmosphére kommt super riiber.

ﬁa\_'ach Kobe Bryant, 1080°, F1 und Waialae
Golfist mit MLBFKGJ (zumindest in Ameri-
ka) bereits der flinfte Titel unter Nintendos neu-
em Sports-Label erschienen. Angel Studios’ N64-
Version von Ken Griffey Jr. Baseball stellt die lo-
gische Fortsetzung des SNES-Klassikers dar und
bewegt sich spielerisch auf dhnlich hohem Ni-
veau. Ihr kénnt wahlweise alleine oder zu zweit
{beim Home-Run-Derby sogar abwechselnd zu
viert) antreten und Euch den Ball um die Ohren
hauen. Die iblichen Spielmodi, wie Exhibition,
Season oder World Series, stehen auch hier zur
Verfiigung, nur eine Create-Player-Option sucht
man vergebens. Die Grafik der Spieler (jeder hat
sein individuelles Aussehen) und der Stadien ist
zwar der von Mike Piazza Uberlegen, aber leider
nicht ganz so hervorragend wie beim direkten
Konkurrenten All Star Baseball '99 von Acclaim
(Test siehe VG 08/98). Ein paar Animationsphasen
mehr hatten wirklich nicht geschadet...
Daflr haben die Engel-Programmierer wieder ei-
ne extrem flotte und spektakuldre Kamera-
fithrung auf die Beine gestellt, die es woanders
so nicht gibt. Wenn Ihr z.B. einen sehr hoch und
weit geschlagenen Ball souveran fangt, schaltet
die Kamera noch im Spiel auf eine Position hin-
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ter dem Fanger um, und lhr seht, wie der Ball in
dessen Handschuh landet. Noch ein Plus gegen-
tber All Star '99: Homeruns werden fanatischst
von der eigenen Mannschaft gefeiert, wahrend
lhr eine Runde lauft - einfach Klasse!

Flr den Schlagabtausch zwischen Batter und
Werfer dirft Ihr Gbrigens einstellen, ob [hr mit
Hilfsgrafik spielen mochtet oder nicht (Classic
bzw. Arcade). Der Pitcher kann durch das Kombi-
nieren verschiedener Tasten bestimmen, wie
schnell bzw. wie angeschnitten der Ball fliegt,
wahrend dem Schlager nur die Mdglichkeit eines
Hits oder Bunts bleibt.

Generell ist die Steuerung unkompliziert und
leicht erlernbar. Die gelben C-Kndpfe werden
fir eine Art Icon-Passing- und -Running-System
verwendet, wobei jeder Knopf eine Base dar-
stellt. Somit bestimmt man immer ganz genau,
wohin der eigene Spieler laufen oder werfen
soll. Eine gelungene Art, dem Endverbraucher
nicht auf die Nerven zu gehen, hat sich Angel
Studios hinsichtlich der Stadionatmosphére ein-
fallen lassen: Es gibt keinen richtigen Kommen-
tator, Ken Griffey jr. meldet sich bei einer ge-
lungenen Aktion lediglich kurz zu Wort. Die
Ubrige Zeit klatscht, johlt oder singt die Menge,
nur ab und zu wird ein bisserl Musik einge-
spielt. Wenn lhr eine Saison spielen wollt, dann
besorgt Euch vorher ein Speicher-Pak, das Mo-
dul selbst merkt sich nur weniger platzrauben-
de Grundeinstellungen.

Hier diirfen auch Altnazis
noch mal die Keule schwingen (links).

Wer actionreiche Sportspiele mag und nicht so
viel Wert auf den Simulationscharakter bei Base-
ball legt, der sollte sich das Teil auf jeden Fall
mal anschauen. Im Gegensatz zu American
Football findet man hier sofort einen Zugang,
auch als fuBballbegeisterter Europaer. ds

Nintendo 64

System:

Spieletyp: Baseball-Simulation
Datentréger: 128-Mbit-Modul
Hersteller: Nintendo
Testversion: von Daniel
Spieler: 1-2

Speicheroption:Modul und Memory Card
Features: Rumble-Pak-kompatibel
Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 150 Mark
Empfohlene Altersfreigabe: __frei

Sprachkenntnisse: —%
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In der Tauchbasis erfahrt Ihr allerlei
Geheimnisse.

Das Archéologen-Epos B.L.U.E. von Hudson
Soft (Bloody  Roar, Bomberman) macht
genau da weiter, wo Laras Unterwasserauftritte
in Tomb Raider 2 aufgehort haben - ohne jegli-
che Form von Gewaltanwendung allerdings. Ihr
werdet als Expertin fur verschollene Kulturen
auf eine Tauchbasis mitten auf dem Meer einge-
flogen, um bei der UAW-Ausgrabung einer neu-
en Entdeckung zu helfen. Dabei begleiten Euch
keinerlei Bleispritzen, sondern ein intelligenter
Delphin, der sich zu verschiedenen Zwecken ein-
setzen laBt. Mittels eines Menils lassen

sich dem Sauger vier verschiedene Auf-
gaben zuteilen, die zum Loésen der diver-
sen Puzzles angewendet werden ms-
sen. Auf "Wachsamkeit" macht er

Euch durch Fiepen z.B. auf Schalter

oder versteckte Levelkarten aufmerk-
sam, mittels der “Help”-Funktion
raumt Ihr gemeinsam Felsbrocken aus
dem Weg und rettet so verschiittete
Taucher, durch das "Stop“-lcon laBt
Ihr Flipper an einer bestimmten Stelle
verweilen und berlistet so die Sicher-
heitsmechanismen der Unterwasser-

Ruinen. Unsere Heldin kann zwar
verhaltnismaBig lange die Luft an-
halten — ab und zu muBt lhr aber

trotzdem entweder an die Ober-
flache oder an ein Luftreser-
voir im Inneren der fallenge-

spickten Katakomben. Da unsere Meeresar-
chdologin keine Hitpoints besitzt, gehen samtli-
che Treffer auf Kosten des Luftvorrats. Ihr seht
schon, auch ohne standiges Herumgeballere
laBt sich ein spannendes Abenteuer stricken.
Schade nur, daB man sich bei der grafischen Ge-
staltung nicht dhnlich angestrengt hat: Eure
Sichtweite ist extrem kurz ("Hab' ich versehent-
lich mein N64 eingeschaltet?”), Clip-
ping-Fehler nerven manchmal (Bei-
ne verschwinden z.B. einfach in ei-
nem Felsen) und generell sieht
der Genre-Konkurrent Treasu-
res of the Deep von Namco
einfach eine Klasse besser
aus. Dennoch verleitet vor
allem der beruhigende, tran-
cige Sound (nur bei Gefahr wird
auch die Musik hektischer) zum
Weiterspielen. Da alle Dialoge
auf Japanisch sind, maBt lhr
anfangs ein wenig herumpro-
bieren, um ins Spiel hinein-
zukommen, Tip: Ihr
bendtigt zunachst in der
Tauchbasis die Ruinen-
Map von einem Typen,
der gerade schlaft. Die

Padbelegung und das In-Game-Mend mit
Karte, Delphin-Aufgaben und Items ist aber zum
Gliick Englisch gehalten. Taucher und solche, die
es werden wollen, dtrfen hier unbesorgt zugrei-
fen. rk

System:

Spieletyp: 3D Adventure |
Datentrdger: cD
Hersteller: Hudson Soft
Testversion: Dynatex Dortmund
Spieler: 1
Speicheroption: ___ Memory-Card-Save
Features: keine I
Schwierigkeitsgrad: 5|
Preis: ca. 130 Mark |
Empfohlene Altersfreigabe: frei #

Sprachkenntnisse: —,@ |
i




Ganz rechts: Der neue, fiese
Endgegner White heizt Andy ein.

ie PlayStation-Umsetzungen be-

kannter 2D-Priigler oder 2D-
Shooter von SNK, Capcom und Tecno-
soft kommen in Japan zwar meist spé-
ter als auf dem Saturn heraus, dafir bieten sie,
wie hier bei der Konvertierung des sechsten
Teils der Fatal-Fury-Serie, oft eine Menge Fea-
tures mehr.
Neben den zwanzig All-Stars der Reihe um Mai
Shiranui, die Bogard-Brider & Co., ist auch der
versteckte Charakter aus Real Bout 2 (bis jetzt
nur Neo Geo) — ein Pilot namens Alfred - an-
wahlbar. AuBerdem werdet Ihr dem eigens fir
die PS-Version vom Konvertierungsteam Yune-
kobo (Blazing Star) designten Magier-Endgeg-
ner White begegnen, der genauso wie Bo-
Kémpfer Billy Kane mit einer eigenen Anime-
Sequenz vorgestellt wird. Ubrigens wurde auch
ein cooler Anime-Vorspann spendiert. Damit
ist die Liste der Extras flr PS-Zocker aber noch
lange nicht beendet. Neben den Super Special
Moves in drei Kategorien (H-, S- und P-Power)
konnt Ihr exklusiv in dieser Version dem Geg-
ner mit einer “Final Impact”-Combo den Gar-
aus machen. Eine Nachfrage bei Tet ergab, daf
dazu zunéchst ein Move, der in der Anleitung
mit einem weiBen Stern gekennzeichnet ist,
ausgeflhrt werden muB, gefolgt von einem P-

Power-Special. Klappt es, versinkt der Gegner
meist in einem bildschirmfullenden Feuer- und
Blitz-Inferno, wahrend in Anlehnung an ein-
schldagige Capcom-Beat'em-Ups in riesigen Let-
tern "Final Impact” den Hintergrund ziert.

Viele Fighter wie Andy Bogard haben zusatzli-
che Moves, wie z.B. den "Burning-Evade”, dazu-
gelernt, und ein bis dato bei Fatal-Fury-Kennern
vollig unbekannntes Shadow-Counter-System
(ahnlich dem Alpha-Counter bei Street Fighter
Alpha 2) a8t ungeahnte Gameplay-Méglichkei-
ten zu. Erstmals gibt's auch Blut bei harten Tref-
fern. Beziiglich Gameplay-Speed und Ladezei-
ten handelt es sich um eine sehr gute Konvertie-
rung, lediglich einige wenige Animationsphasen
muBten naturgemaB dran glauben (z.B. die Rin-
ge von Sokakus Stock). Die Scheibe ist komplett
in japanisch gehalten, so daB bei den Moves et-
was Experimentierfreude vonnéten ist. Auf-
grund der zahlreichen Neuerungen lohnt sich
der Kauf dieses Spitzen-Fighters sogar fiir Besit-
zer des Neo-Geo-CD-Originals. Diese sollten vor
allem bei der Special-Edition mit Zusatz-CD (Da-
tenbank, Songs etc.) zuschlagen. rk

System: PlayStation

Spieletyp:  2D-Beat'em Up |
Datentrédger: cD
Hersteller: SNK

Testversion: Gamers Delight :
Spieler: 1-2 |
Speicheroption: -
Features:  Special Edition erhiltlich |
Schwierigkeitsgrad: 5 |
Preis: ca, 120 Mark |

Empfohlene Altersfreigabe: ab 12 |

Sprachkenntnisse: [:D 1
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Feuer frei! Dicker Mech-
Stampfer voraus.

|ﬂ'_{‘napp zwei Jahre sind seit jenen denkwr-
I “w.digen Tagen vergangen, in denen wir un-
ser glorreiches Mech-Bataillon zum ersten Clas-
sic-Sieg fithrten. Hochste Zeit also, die bewéhr-
te Game Arts-Truppe flir einen zweiten Einsatz
zu mohilisieren.

Drei politische Organisationen versuchen, mit al-
len militarischen Mitteln, erneut die Weltmacht
an sich zu reiBen. Wie beim Vorganger tummeln
sich auf den Schlachtfeldern massenhaft Panzer,
feindliche Mechs verschiedenster Typen und vie-
le weitere skurrile Fahrzeuge. Aber Gefahr droht
nicht nur am Boden: Manchmal st6Bt ein Hub-
schrauber oder Jet auf Euch herab, und diese
sollte man schleunigst eliminieren sollte. Euer
Stahlséldner kann sich mit seinen Raketenstie-
feln schwebend iber dem Boden bewegen oder
sich via Super-Jump, kurzzeitig in die Luft kata-
pultieren. An Waffen stehen Euch vier der be-
liebtesten Mech-Systeme zur Verfligung: Ob
MG-Kanone, Feuerwerfer, Lenkraketen oder
Granaten-Geschitz, jedes der Vernichtungs-
werkzeuge hat gegen die feindlichen Kolosse
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seine Vor- und Nachtei-
le. Im Trainingscamp
macht sich der unerfah-
rene Mechpilot einfa-
chen Search&Destroy-
Aufgaben mit den
Steuerungs-Kontrollen

und der Waffenbedienung bekannt. Wahlt Ihr
den Szenario-Modus, stehen tiber dreiBig Missio-
nen auf dem Tages- und Nacht-Plan. Die Missi-
onsziele sind duBerst vielfaltig: Mal gilt es strate-
gisch wichtige Gebaude zu verteidigen, mal wer-
den eigene Truppenverbande oder Transporte
mit Begleitschutz versehen. Jedes 3D-Kampfs-
zenario hat seine eigenen landschaftlichen
Merkmale: Auf offener Steppe zahlt nur die rei-
ne Feuerkraft, wéhrend in Canyon- oder Wald-
Gebieten taktisches Vorgehen gefragt ist.

Neu ist, daB lhr einen computergesteuerten
Wingman an Eure Seite berufen kénnt. Dabei
stehen diverse Mech-Typen und Hubschrauber
mit unterschiedlicher Bewaffnung zur Auswahl.
Eure Maschine kann flr jeden Auftrag eigen-
handig ausgeristet werden. Selbstverstandlich
erhaltet |hr auch von den Kampfgenossen auf
dem Schlachtfeld hilfreiche Unterstiitzung, bis
deren explosives Ende gekommen ist. Als weite-
res interessantes Zusatz-Features gibt es einen
Multiplayer-Modus, der mit speziellem Link-Ka-
bel bis zu vier Spieler zum frohlichen Mech-
Schrotten einladt. In der Survival-Spieloption
durft Ihr zur Abwechslung auch einen Panzer,
Hubschrauber oder Spinnen-Mech durch die
einzelnen Szenarios steuern. Neugierige Feld-
herren zeichnen ihren Kampfverlauf auf, um
spater eine Analyse zu setzen. Optisch reizt Gun
Griffon 2 jede 3D-Fahigkeit des Saturn aus. In
keinem anderen Konsolen-Mech-Spiel waren
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Oben knacken wir
gerade einen Panzer.

bisher ~ die  stdhlernen
Kampfmaschinen so detail-
liert und graziés in Szene ge-
setzt wie in Gun Griffon 2.
Spielerisch bringen die zahl-
reichen Missionen langanhaltende Action-Unter-
haltung. Leider dampfen die unverstandlichen
Japano-Briefings etwas den euphorischen Baller-
drang, was jedoch einen experimentierfreudi-
gen Importspieler nicht abschrecken sollte.  ws

Spieletyp: Action-Ballspiel
Datentrager: cD
Hersteller: Game Arts
Testversion: Dynatex, Dortmund |
Spieler: 1-2 (4 mit Link Kabel)

Speicheroption: _ Memory Card 1 Block |
Features: ___ Analog-Twinstick-Support |

Schwierigkeitsgrad: 36
Preis: ca. 120 Mark
Empfohlene Altersfreigabe: ab 12

Sprachkenntnisse: Q.
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Benimaru Nikaido ist
der eleganteste und
effektivste der Kings

of Fighters.

ei der Kombination 2D-Beat'em-

Up und PlayStation stellen sich bei
Insidern inzwischen zu Recht die
Nackenhaare auf; man denke nur an die
zahlreichen verhunzten PAL-Umsetzun-
gen von Capcom/Saturn-Priglern wie X-
Men vs. Streetfighter oder SNK-Hits vom
Schlage eines Samurai Shodown 3 oder
King of Fighters "95. Diese Bruchlandun-
gen waren oft die Konsequenz aus weg-
gelassenen  Animationsphasen (auf-
grund des im Vergleich zum Saturn
nicht upgradebaren PS-RAMs) und feh-
lender 50/60-Hz-Anpassung. Bei Impor-
ten, wie der Neo-Geo-Konvertierung des vier-
ten Teils der King of Fighters-Saga (Test in VG
3/97 auf Neo Geo CD: 79% SpielspaB), fallt zu-
mindest der letzte Punkt schon mal weg. Auch
hat man hier in punkto Animations-Frames
ganze Arbeit geleistet: Es handelt sich zwar
nach wie vor um keine 1:1-Umsetzung, der Un-
terschied wird aber nur absoluten Profis auffal-
len.
Somit bietet KoF'97 mit seinen 29 (1) SNK-AIl-
Star-Charakteren einen feinen Tummelplatz
zum Kombinieren von verschiedenen Drejer-
Teams und Ausprobieren von Specials, Super
Specials sowie Power Max Super Specials aus.
Letztere werden Gbrigens nur moglich, wenn
Ihr nach mindestens zweimaligem Auffillen Eu-
rer Power-Leiste mittels X, O und Viereck gleich-
zeitig den temporéren Power-Max-Mode akti-
viert und schlieBlich einen korrekten Super-Spe-
cial-Move eingebt. Da PS-Zocker wohl nicht auf
die Erfahrung von NG-Beat'em-Up-Profis

Fight
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zurlickgreifen konnen, lassen sich in dieser Ver-
sion bis zu vier Special Moves auf die L/R-Shoul-
der-Buttons legen. Die Schlachten (Teams ge-
gen Teams oder Einzelkampf) finden in sieben
herrlich gezeichneten Stages (Monaco-Hafen-
bucht, Bali-Inselflair, Korea-Tempelanlage etc.)
statt, die nur musikalisch etwas mager ausstaf-
fiert sind — was fur die Serie eigentlich unge-
wohnlich ist.

Thema Ladezeiten: Etwas kirzer als beim
Single-Speed-Neo-Geo-CD, aber wieso be-
ndtigt z.B. ein banaler Victory-Screen stolze 15
Sekunden Ladezeit? Fans des Sub-Genres 2D-
Beat'em-Up finden in King of Fighters ‘97 trotz
alledem guten Priigelstoff, obwohl dieser Teil
atmospharisch seinem Vorganger nicht ganz
das Wasser reichen kann - das liegt vor allem
am Sound, der hier erst in der finalen Konfron-
tation mit dem Orochi-Team an Spannung zu-
legen kann. Japanisch-Kenntnisse sind eigent-
lich wenige bis keine nétig, da der Packung ei-
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ne kurze englische Zusammenfassung beiliegt
und man sich die Moves gut selbst zusammenr-
eimen kann. Liebhaber von Nippon-Kunst und
Fighter-Artworks finden ein umfassendes
Scrap-Book zum Blattern im Optionsmend. Als
zusatzlicher Kaufanreiz befindet sich auf der
Scheibe noch ein Teaser flr King of Fighters:
Kyo, dem Rollenspiel/Adventure (basierend auf
dieser Prigelreihe mit dem Hauptdarsteller
Kyo Kusanagi, dem Star des Japan-Teams). rk

i(

Playstatlon |1
Name: King of Fighters '97 |
Genre; 2D-Beat’em-Up |
Hersteller: SNK
Testversion: Dynatex |
Importpreis ca 130 DM |
Sprachkenntnisse: (@] !
Besonderheiten: ____ Enthilt Demo von "

King of Fighters: Kyo |
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kN, Y ach genau zwélf Jahren bekommt der
8 " einst recht populdre 2D-Shooter Star Sol-
dier (NES) nun doch noch ein Nintendo-Sequel
bzw. Remake verpaBt. Grafisch ist's natirlich
ein Quantensprung, der sich vor allem in gigan-
tischen 3D-Explosionen und Lichteffekten wi-
derspiegelt. GroBe spielerische Veranderungen
hielt man bei Hudson jedoch anscheinend nicht
fir nétig, und so bleibt alles beim alten: Ihr
habt lediglich die Mdglichkeit, Euer Raumschiff
innerhalb des Bildschirmausschnitts nach links,
rechts, vorne oder hinten zu lenken (hoch/run-
ter is' nich') und zu schieBen.

Zu Beginn miBt Ihr Euch zwischen dem Story
Mode (dieser knlpft an die Star-Soldier-Saga an)
und dem Zwei- oder Finf-Minuten-Modus ent-
scheiden. In letzterem Fall fliegt Ihr entweder
zwei oder fiinf Minuten lang durch ein Extra-
Level, entscheidend ist hier nur die Punktzahl,
die sich aus der Trefferquote ergibt. AuBerdem
hat man, bevor das eigentliche Kampfgetimmel
losgeht, noch die Qual der Wahl zwischen drei
Raumschiffen, die sich in Ristung und Steuerung
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So sah Star Soldier auf dem NES aus.

unterscheiden. Unterwegs findet lhr immer wie-
der Power-Ups, die Euren StandardschuB aus-
bauen bzw. die es Euch erméglichen, die beiden
Extrawaffen mehrfach abzufeuern. Mit der R-
Taste kénnt Ihr dbrigens Lylat-Wars-like eine Rol-
le machen, mit der Ihr ankommende Schiisse ab-
wehrt. Die Gegner bestehen - wie sich das
gehdrt — aus Polygonen, Richtig Eindruck schin-
den allerdings nur die Endbosse, die fast den ge-
samten Bildschirm ftllen. Obwohl die Level ganz
abwechslungsreich gestaltet wurden - mal fliegt
lhr Giber Planetenoberflachen, dann ber Wasser
oder auch frei im Weltraum herum -, sind sechs
megakurze Missionen einfach zu wenig. Habt Ihr
das Modul auf dem normalen Schwierigkeits-
grad durchgespielt (dauert ungefahr 'ne halbe
Stunde), dann tauchen im Titelbild zwei neue
Mentpunkte auf. Der eine ist ein stinknormaler
Level-Select, und hinter dem anderen verbirgt
sich die Galerie. Hier dirft Ihr alle gegnerischen
Schiffe nochmal anschauen und nach Belieben
hin- und herbewegen.

Star Soldier: Vanishing Earth ist eigentlich nur
Leuten zu empfehlen, die gerne auf High-
Score-Jagd gehen. Fir jene hat sich Hudson
namlich ein besonderes Hit-Combo-System ein-
fallen lassen. Eure Punktestdnde werden dabei
automatisch auf dem Modul gespeichert.  dfs
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Grafisch durchaus

vielversprchend, nur leider viel zu kurz.

R T Y
System: Nintendo 64 |
Spieletyp: Action-/Ballerspiel j
Datentrdger: 96-Mbit-Modul |
Hersteller: Hudson |
Testversion: Galaxy, Miinchen |
Spieler: 1]
Speicheroption:  Modulspeicher

Features: _engl. Sprachausgabe/Meniis

Schwierigkeitsgrad: 2:6 !
Preis: ca. 120 Mark

Empfohlene Altersfreigabe: ab 12 |
Sprachkenntnisse: [ol

S
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im Rahmen der Sega-Ages-Reihe hat Sega ei-
nen weiteren Spielhallen-Klassiker in unver-
anderter Form veréffentlicht.

Ihr nehmt im Piloten-Sitz eines flotten Raumers
Platz und kampft Euch durch sechs Weltraum-
Level, die aus der dreidimensionalen Tiefe (dhn-
lich dem Space Harrier-Prinzip) auf Euch zu-
scrollen. Euch erwarten Abschnitte, in denen lhr
durch Asteroidenfelder diist und auf zoomende
Gegner feuert, zum anderen beweist lhr Euch in
klassischen Indoor-Ausweichiibungen. Nach
siegreichem Kampf maBt Ihr nur noch den je-
weiligen Level-Obermotz vom Bildschirm fe-
gen. Diese an sich belanglose Routineaufgabe
gestaltet sich allerdings oft schwieriger als die
eigentliche Marathon-Ballerschlacht. Allzuoft
verliert man im Gewusel der Schiisse und Pixel-
Explosionen den Uberblick und weiB im Endef-
fekt selten, weshalb das eigene Schiff innerhalb

&

SATURN

INFIHT

kirzester Zeit schon wieder zerfetzt wurde. Ein
standig schwindendes Energie-Schutzschild und
Zeitlimit tragen ihr dbriges zum Shoot'em-Up-
Einerlei bei. Schade eigentlich, daf sich Sega
bei ihren Single-Coin-Op-Umsetzungen nicht
die Mithe macht, wenigstens noch eine grafisch
etwas aufgebohrte Variante mit auf die CD zu
bannen. Schon der Automat war eigentlich we-
niger wegen seines originellen Spielprinzips be-
liebt, daflir machte das dicke Hydraulik-Gehau-
se die eigentliche Motivation aus, noch ein wei-
teres Mark-Stiick im Munzschacht zu versenken.
Fans des Originals (falls es Uberhaupt welche
gibt) werden mit der 1:1-Adaption sicherlich zu-
frieden sein, alle andere greifen zu moderneren
Saturn-Shootern. ws

Spieletyp: Shoot'em-Up
Datentréger: D
Hersteller: Sega |
Testversion: Dynatex, Dortmund
Spieler: 1
Speicheroption: _internes Saturn-RAM I
Features: -
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark

Empfohlene Altersfreigabe: ab12

Sprachkenntnisse: ﬁ. .~q-.7|

Drachen, Magier und Zauberer sind die Bo-
sewichte in dem Fantasy-Shooter Sol
Divide. Ihr schlipft in die Rolle eines gefliigel-
ten Soldners, der mit seinen Magiewaffen in
den Kampf gegen das Bdse zieht. So flattert Ihr
nun durch unzdhlige Standbild-Level und
schieBt wie immer auf alles, was feindverdach-
tig aussieht. Mit einer kleinen Ladezeitverzége-
rung geht es zum néchsten Schauplatz, in dem
sich die néchste Schlacht anbahnt. Die Feinfor-
mationen sind witzigerweise von Screen zu
Screen unterschiedlich positioniert, sodaB stets
andere Kreaturen herumschwirren. Naturlich
wartet am Ende jeder Spielstufe der obligatori-
sche Obermotz, der sich optisch an das Motto
des jeweiligen Level halt und sich nur nach be-
harrlichem Dauerbeschu8 geschlagen gibt.

MultischuB, Plasmaschwert und Smartbombs
lassen sich mit Power-Ups ausbauen. In jeder
Spielstufe erwarten Euch neue Orcs, Schlangen,
Trolle und andere Monstrositéten. Eine MP-Lei-
ste gibt darliber AufschluB, wie oft Ihr noch ins
alles vernichtende Zaubersackchen greifen
drft. Die Level gleichen sich zu sehr, die An-
griffsformationen sind nicht besonders intelli-
gent gesteuert. Im groBen und ganzen ist Sol
Dividle ein recht kurzweiliges Spiel. Der An-
spruch, mit ein paar Zauberspriichen und einem
dubiosen Kampfsystem mehr als ein Shoot'em-
Up bieten zu wollen, schlug fehl. Einzig die go-
tischen Gynoug-Ambiente retten das ansonsten
sehr ungewdhnliche Ballerspiel-Adventure vor
dem Absturz in die Drittklassigkeit. ws

Saturn |
Spieletyp: Shoot'em-Up
Datentrdger: cD
Hersteller: Psikyo |
Testversion: Dynatex, Dortmund
Spieler: 1-2
Speicheroption: Internes RAM
Features: = Jl
Schwierigkeitsgrad: 36
Preis: ca. 130 Mark
Empfohlene Altersfreigabe: ab 12

Sprachkenntnisse: / j.j.:;




WERTUNGSSYSTEM

Es ist nicht einfach,

razise,

sachlich zu bewerten.
Unsere Testkriterien sind
aber erprobte Werkzeuge

er Verlag und seine Mitarbeiter lehnen ge-

waltverherrlichende Spiele ab.
Eine Zeitlang haben wir deshalb fir besonders
brutale Spiele keine SpielspaBwertung vergeben,
In Zukunft werten wir aber wieder alles, da die
Altersempfehlung deutlich genug ist.
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund der
Rechtslage nicht vorgestellt oder bewertet,
durch aktuelle Gesetzesanderungen werden
Spiele in Zukunft automatisch systemiber-
greifend indiziert. Das bedeutet, wenn von ei-
nem Spiel z.B. die PC-Version indiziert wird, gilt
dies gleichzeitig auch fiir alle Konsolenumset-
zungen.

ALEX

Hat sich in Las Vegas in einen
Formel 3-Rennwagen verliebt
und liegt uns mit Rennfahrer-
Latein in den Ohren. Rettet
uns, bitte!

DIRK

“Da Dérk” muBte zum Zahn-
arzt, um sein Gebif gegen die
kuddeligen und stflen Games
der letzten Zeit zu schitzen.
Bohr, ey!

System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Ballerspiel
Datentrdger: cD
Hersteller: Tecnho Soft
Testversion: Dynatex, Dortmund
Spieler: 1

Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Features:

Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 130 Mark
Empfohlene Altersfreigabe: ab 12

Sprachkenntnisse: @

Ganz oben findet Ihr
die Beschreibung des Spieletyps

| sowie technische Daten.

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

Neu ist unsere Altersempfehlung.

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

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

nicht offiziell erhiltliche Importmodule.

RALPH

Unser Mathematiker sucht
immer noch nach einer For-
mel, die den Zusammenhang
zwischen Gehirnnutzung und
Haarschwund deutlich macht.

TET

Hat in Blizzards Battle.net alte
Bekannte getroffen und héngt
jetzt in den japanischen Chat-
Channels HERUM. Sucht nach
einer PS mit Internet-Zugang.

WOLFGANG

Hatte als einziges Mitglied der
VG-Crew einen Transatlantik-
Flug in der Business-Class und
wird daher verprigelt, wenn
er wieder hier ist.

Wir legen bei der objektiven Bewertung von
Spielen groBen Wert auf Teamarbeit. Nur diese
bringt bei der monatlichen Wertungskonfe-
renz Ergebnisse. Da nicht immer alle Crew-Mit-
glieder einer Meinung sind, unterscheiden wir
zwischen einem persénlichen Fazit des Autors
und der Redaktionswertung. Fiir die persénli-
che Meinung steht der Redakteur mit seinem
Konterfei. Jeder Test gliedert sich in zwei Teile:
Zundachst die Beschreibung des Spielablaufs
und der Besonderheiten. Es folgt der
Meinungskasten des Autors, (iberschrieben mit
seinem persénlichen Fazit. Im anschlieBenden
Wertungskasten tauchen technische Infos so-
wie exakte Prozentwertungen auf. Als Wer-

SpielspaBwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-
Classic-Pradikat

Auf vielfachen Wunsch unserer Leser hin haben
wir uns entschlossen, die lange vernachlassigte
“Import-Ecke” wieder aufleben zu lassen. Je-
den Monat werden wir hier Spiele vorstellen,
die aller Voraussicht nach nie ihren Weg in die
lokalen Handlerregale finden werden, sondern
ausschlieBlich in japanischen oder amerikani-
schen Laden zu finden sind. Der dazugehdrige
Info-Kasten ahnelt dem unserer Previews sehr.
Die Angabe Sprachkenntnisse besagt, wie
sattelfest Ihr in der jeweiligen Sprache sein
mufBt, um das Spiel zu bedienen. Eine Landes-
flagge bedeutet “ohne Kenntnisse spielbar”,
bei zwei Flaggen heiBt es “Schulwissen oder
viel ausprobieren” und drei Fahnchen sind
schlieBlich das Aus far alle, die in der angege-
ben Sprache nicht absolut heimisch sind. Dane-
ben findet Ihr noch ein Bild der Verpackung, da-
mit Ihr das Produkt auch wiedererkennt, und
unseren Rating-Daumen. Dieser bezeichnet in
funf Stufen von unten nach oben besser wer-
dend unsere Einschatzung des Spiels — aber kei-
ne Prozentwertung!

tungskriterien haben wir “Grafik”, “Musik”,
"Soundeffekte” und “SpielspaB” gewahlt - je
héher die Wertung, desto besser gefallt uns der
Titel. Bei Grafik, Musik und Soundeffekten be-
werten wir auf der Basis der verwendeten
Hardware Quantitat, Abwechslung, Origina-
litét und technische Ausfiihrung. Die wichtig-
ste und entscheidende Wertung ist aber der
SpielspaB. Diese Gesamtwertung gibt Auf-
schluB dariiber, ob das Spiel langfristig moti-
viert, wieviel Abwechslung geboten wird, wie
flssig es Uberhaupt spielbar ist — mit einem
Wort: ob es SpaB macht. Die SpielspaBwertung
ist unabhangig von allen anderen Wertungen
und berticksichtigt auch nicht die Hardware.
Besonders herausragende Spiele werden mit
dem VIDEO-GAMES-Classic ausgezeichnet, den
lhr ab 80% SpielspaB findet. Die SpielspaB-
wertung 50% bezeichnet entsprechend einen
durchschnittlichen Titel.
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Upfspiele sind weiterhin angesagt.
Nach Rares Banjo & Kazooie schllipft
nun auch Crystal Dynamics erfolgreiche Kult-
Echse in Euer Nintendo 64.

Das Leben kénnte so schén sein fir Gex. Der
einst gejagte Gecko lebt mit seinen Fernsehsen-
der-Einahmen unter paradisischen Bedingun-
gen. Die Idylle wird jedoch jah gestort, als Bose-
wicht Rez, der Chef der méachtigen Medienge-
sellschaft, wieder in die Machtzentrale zurick-
kehren will. Um seiner Diktatur zu entkommen,
muBt Ihr unzdhlige Fernsteuerungen finden,

Lieber schnell konvertiert als
neu erfunden - so dhnlich
wird man wohl bei Midway
gedacht haben, als man den
Auftrag an Crystal Dynamics
gab. Keine Frage: Gex 64
5t6Bt in die Oberklasse der N64-Jump'n'Runs
vor, die aber mittlerweile von ganz anderen
Qualitdtskalibern wie Banjo & Kazooie be-
setzt ist.

Die N64-Version sieht gegentiber dem Play-
Station-Orginal irgendwie hingeschludert
aus, als hatten die Entwickler bei der 64-Bit-
Optimierung die Lust verloren. Bei flotten
Kameraschwenks ist ein unangenehmes

4

-
M

Insgesamt
sehen die N64-
Landschaften
etwas schlichter
aus als auf der
PlayStation.

\

A

-

die ein Portal nach dem
andere 6ffnen. Eure Aufgabe ist, verschiedene
Ober- und Unterwelt-Stationen zu durchlaufen,
die mit verschiedenen Themengebieten wie
Cartoon-Town, Geisterwelt, Space-Docks und
Samurai-Land aufwarten. Zur Feindbekdmp-
fung greift Gex auf bekannte Angriffstechniken
zuriick, die vom typischen Schwanzfeger bis
zum "Hi Karate Jump" reichen. Einige Gex 64-
Bewohner sind derart witzig animiert, daB es

Zucken und Ruckeln festzustellen, was an
untibersichtlichen Stellen schnell zum Le-
bensverlust filhren kann. Auch die Texturen-
Pracht und Landschafts-Details haben im di-
rekten Vergleich zur PlayStation erheblich an
Glanz und Schérfe verloren. Gex 64 ist zwar
prinzipiell ein konservatives Jump'n'Run,
verwohnt aber den N64-Spieler mit vielen
auf dieser Spieleplattform bisher nicht gese-
henen Gags und Einféllen, die es verdient ha-
ben, gebiihrend von aller Welt bewundert
zu werden. Die Gefahr, durch die hohen
PlayStation-Wertungen befligelt auf dem
64 eine herbe Enttauschung zu erleben, ist
grof.

jex 64:

Eﬁter the Gecko
<"
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Hai-Attacke
voraus! Einige
Stages gibt

es exklusiv nur in
der N64-Version.

Gex ist mit
magne-
tischer
Energie
aufgeladen

einem schon leid tut, sie ins Jenseits zu befor-
dern. AuBer den konventionellen Leveln, die
mal in Pyramiden, mal im Urwald oder an Was-
serféllen spielen, enthélt Gex 64 noch exklusive
Zusatzstages und Bonuslevel. AuBer dem Klein-
vieh erwarten Euch in einigen Leveln auch be-
sonders miese Endgegner. ws




Honolulu

Par 5

13mph

Wenn Ihr eigene
Golfer erstellt, diirft Ihr zwischen
sage und schreibe vier Caddies wahlen.

]*m as hatte uns tatsachlich gerade noch ge-
Lt fehlt, ein Golfspiel furs N64! Nintendo
hochstselbst hat sich sogar dieser Licke im Soft-
ware-Lineup angenommen. Aber anstatt eine ej-
gene Simulation zu entwickeln, hat Big N ledig-
lich den am wenigsten langweiligen von drei be-
reits in Japan erschienenen Titeln (St. Andrews
Golf von Seta und die zwei Augusta-Masters-
Versionen von T&E Soft) flr den westlichen
Markt adaptiert.

Wieso der Austragungsort des Originals von Au-
gusta/Georgia nach Waialae/Hawaii verlegt wur-
de, wird wohl fiir immer ein Ratsel der Video-
spielgeschichte bleiben - beide Produkte sind bis
auf die leicht verdnderten Hintergriinde absolut
identisch (mal abgesehen davon, daB der Name

Nachdem ich mir als groBer
Fan dieser Nischensportart
bereits vor Monaten die ja-
panische Version zugelegt
habe und mehr als ent-
tduscht war, hielt sich meine
Begeisterung ob einer zu erwartenden Pal-
Umsetzung verstandlicherweise in Grenz-
pen. Obschon die unkomplizierte und gut-
mtige Steuerung insgesamt gelungen ist,
nervt vor allem das teilweise unberechenba-
re Ballverhalten am Grun, die geringe Ab-
wechslung (ist ja auch bloB ein Kurs) und die
veraltete Grafik. Sdmtliche Zuschauer, die
gltcklicherweise nurim Turniermodus mit ih-

Hawaii

jetzt viel unaussprechlicher geworden ist). Da
Augusta Masters ‘98 bereits letztes Jahr erschie-
nen ist, und im wesentlichen noch auf der En-
gine des Vorgdngers basiert, wirkt auch die
Waialae-Umsetzung nur wie ein Spiel der ersten
N64-Generation. Clipping-Probleme, eine nied-
rige Frame-Rate und verwaschene Bitmap-Hin-
tergriinde lassen wenig Begeisterung aufkom-
men. Kurz gesagt: Die hier verwendete Technik
ist schlichtweg veraltet und nutzt das Potential
der Hardware bei weitem nicht aus.

rer Anwesenheit das menschliche Auge be-
leidigen, und auch die meisten Baume, sehen
aus wie eindimensionale Pappaufsteller. Im
Vergleich dazu wirken die Motion-Capture-
Animationen der Golfer geradezu exzellent.
Erfreulich ist zwar einerseits das schiere Vor-
handensein einiger englischer Sprachsam-
ples zur Kemmentierung Eurer Mdhen (un-
verstandlicherweise jedoch nicht in den Fun-
Modi); aber noch lustloser als der Waialae-
Sprecher wirde sie wahrscheinlich auch Al
Bundy an einem extrem schlechten Tag kaum
daherplappern. Nur weil’s das einzige N64-
Golfspiel bei uns ist mul man es aber noch
lange nicht besitzen.

Das sind sie, Eure
bescheuerten Zuschauer.

Auf dem Fairway sieht's auch nicht viel rosiger
aus. Die sechs Standardspielmodi — zwei Tur-
niervarianten (eine oder vier Runden) sowie
ein Stroke-, Match-, Skins- und Ubungsmodus -
konnen lediglich auf einem einzigen Kurs aus-
probiert werden, dem berihmten Hawaii-
Open-Parcours eben. Vor jedem Versuch diirft
Ihr - ebenfalls nichts auBergewdhnliches - den
Schlager auswéhlen, Eure FuBstellung verén-
dern sowie Top- oder Backspin anhand des
Zielpunkts am Ball beeinflussen. In einer Uber-
sichtskarte wird zudem die Windstérke und
das jeweilige Loch aus der Vogelperspektive in-
klusive Eurer Position und Entfernung zum Ziel
angezeigt. Das einzige “herausragende” Fea-
ture ist lediglich eine Kameraeinstellung na-
mens “Exciting”, die Euren Golfer beim Ab-

schlag von der Seite zeigt. ds

WERTUNG
System: ' Nintendo 64
Spieletyp: Golsfsimulation
D_'atentrager_: 128-MBit-Modul
Hersteller: T&E Soft/Nintendo
Testversion: Nintendo
-Spleler. 1-4 (abwechselnd)

Speicheroption: —___Modulspeicher

Features: Rumble Pak-kompatibel
Schwierigkeitsgrad: 3.6
Preis: : ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 55%
Musik: 30%
Soundeffekte: 50%

Spielspap: 607

o Bgiiigs o8
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E;"‘ ndlich gibt es auch dem N64 einen ernstzu-
== nehmenden Genrevertreter mit allen
Showelementen, die der Formel-1-Zirkus zu bie-
ten hat. Mit allen 11 Teams, 18 Strecken und
samtlichen 22 Fahrern vermittelt FT Grand Prix
die Herausforderung der letzten Saison so rea-
litatsbezogen und akkurat wie méglich. Darun-
ter befinden sich drei Stadtkurse: die Hitze-
schlacht in Melbourne, der Nerventest von
Monte Carlo und die Mutprobe Montreal. Wei-
ter geht's mit den vier Klassikern: dem Kurven-
Dilirium von Silverstone, dem Waldmarathon in

Das Flaggensystem

Gefahr auf der Strecke, Uberholen ver-
boten,

Strecke frei

Konkurrent dichtauf versucht zu tber-
holen.

Rennen oder Training aus Sicherheits-
griinden abgebrochen, langsam an die
Box fahren.

Zu dichtes
Auffahren wird
mit Verwarnung

geahndet.

den Adrennen bei Spa
und dem Top-Speed-
Hit Monza. Der
SchluBakt findet in dem
von allen Fahrern gelieb-
ten japanischen Suzuka
statt.
Ob Training, Einzelrennen
oder eine ganze Saison, va-
riable Rundenzahl, Automatik oder Schaltge-
triebe, der Simulationspezialist Paradigm hat
an alles gedacht, was das Herz eines jeden For-
mel Eins-Freaks um zehn Takte héher schlagen
1aBt. AuBerst interessant ist der Szenario-Mode,
Hier miBt Ihr vorgegebene Aufgabenstellun-
gen erflillen, wie z.B. einen neuen Reifen-Pro-
totyp oder Motorteile testen. Aber auch solche
Nettigkeiten wie z.B. einen Verfolger blockie-
ren, um dem Teamkollegen zu helfen, stehen
auf dem Plan. Dabei steigt lhr mitten in das lau-
fende Renngeschehen ein, chne EinfluB auf die
Wahl des Fahrers zu haben. Je nachdem wie gut
Ihr die Auftrage erledigt, erhaltet Ihr in den Ka-
tegorien: Offensive, Defensive oder Probleml|é-
sung eine gewisse Anzahl von Punkten, die
auch zum Weiterkommen benétigt werden.
Ldssig schwingen wir uns in den feuerfesten
Overall von Michael Schumacher, Heinz Harald
Frentzen oder Mika Hakinnen. Natdrlich steht
auch das restliche prominente Fahrer-Feld zur
Auswahl. Als einziger fehlt Jaques Villeneuve,
der sich von der FIA-Gesellschaft freigekauft
hat. Aber keine Angst, fiir diesen Umstand hat

Verwarnung wegen unsportlichen Ver-
haltens.

o GEligs o8

Die Faustregel eines F1-Rennfahrers: Lieber
tiberholen als bremsen...oder?
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Paradigm eigens einen Menipunkt zum Namen
editieren eingebaut, so daB auch Fans des



Die Cockpit-Ansicht eignet sich leider
weniger zum Fahren.

Blondschopf-Kanadiers ebenfalls auf ihre Ko-
sten kommen. Somit ist die Jagd auf die Pole
Position erdffnet! Das Qualifying ist der erste
Prifstein, den jeder Fahrer absolvieren muB.
Von nun an bleibem den Piloten maximal zwélf
Runden, um eine Bestzeit hinzulegen. Die 780
PS-Aggregate mussen auf kurvenreichen
Strecken erst mal beherrscht werden. Auf Mo-
torplatzer oder Unfall-Totalausfélle haben die
Entwickler absichtlich verzichtet, um jedem
Spieler einen Zielerfolg zu garantieren. Logi-
scherweise spielen auch verschiedene Wetter-
effekte eine entscheidende Rolle. Netterweise
dirft Ihr nach jedem Durchgang ein Replay ge-
nieBen und Euch das Positionsgerangel aus
dutzenden von Kameraperspektiven noch ein-
mal anschauen, dazu gibt es noch Boxen-Funk
mit den Fahrern wahrend des Rennens. Varia-
ble Schwierigkeitsabstufungen fir Einsteiger
und Profis. Vor jedem Rennen wird die optima-
le Einstellung des Wagens gesucht. Noch bevor
der Bolide in die Boxen-Parkposition rollt, gebt
Ihr den Mechanikern Anweisungen zu den aus-
zufiihrenden Arbeiten.

Standig heult auf den Windungen des Aspalt-
dschungels ein Motor auf. Bei jedem Rennen
erhalten die ersten sechs Fahrer im Ziel ein bis
zehn Grand Prix-Punkte. Ein ZusammenstoB
mit einem der Rivalen hat nicht das unweigerli-

Welcher Formel 1-Simulator
ist besser? Rein spielerisch
kann F-1 Grand Prix den Ver-
gleich mit dem Psygnosis-
Glanzsttick aufnehmen.
Auch wirken sich gezielte
Anderungen des Wagen-Setups spiirbar
aber nicht zu unrealistisch auf das Fahrver-
halten aus. Endlich hért sich der Sound der
Boliden beim Beschleunigen, Schalten und
Bremsen wie ein hochgezichteter Zehnzy-
linder an und klingt nicht wie ein Mtcken-
schwarm im Sturzflug. Die hohe Wertung
hat sich F-1 Grand Prix aber letztendlich mit
dem genialen Fahrverhalten, seinen Einstel-
lungsméglichkeiten und seinen authenti-

HeiBe Zwei-Player-Duelle werden per Split-
Screen ausgefochten.

che Ende der Spritztour zur Folge. lhr werdet
jedoch bald feststellen, daB es ohne Frontflii-
gel oder auf drei Radern erheblich schwieriger
ist, den Boliden in der Spur zu halten. Vom
Fahrverhalten her hielt man sich trotzdem an
die physikalischen Gesetze. Seid lhr mit den
Rundenzeiten nicht zufrieden, geht es zum
Feintuning von Ubersetzung, Bremsen und An-
stellwinkel der Fliigel in die Garage. Was hat
mal ein schlauer Rennfahrer gesagt: Jede WM
wird meist schon im Vorfeld entschieden, denn
in der rennfreien Jahreszeit werden die neuen
Wagen und Motoren entwickelt. Womit auch
geklart ist, warum die Silberpfeile in der 97-
Saison noch zu schlagen waren. ws

schen 97er-Szenarien verdient. Hauptséch-
lich in puncto Grafikdetails, Scrolling und
100%-Realismus hinkt das Bravoursttick der
Perfektion etwas hinterher. Sicherlich hatte
man auch einen Optionspunkt mit zuféllig
auftretenden technischen Defekten inte-
grieren kénnen, was unlogischerweise an-
deren Wagen (beim realistischen Nachstel-
len der 97er-Saison) stindig passiert.
Allerdings muB man den Entwicklern lassen,
daB sie so ziemlich das Letzte aus dem The-
ma herausgeholt haben. Das allerbeste Sah-
nestiickchen kommt noch am SchluB: End-
lich gibt es keine nervigen Ladezeiten mehr
und das ist mir ein doppeltes Pokal-Lacheln
wert!

Oh je, da hat Schumi seine Radaufhdngung
ein wenig lddiert.

‘Nintendo 64

F1-Rennsimulation

er: . 96 Mbit Modul

Hersteller: _ Paradigm/ Video Systems

Testversion: MARO 0711/9561130

Spieler: 1-2

Speicheroption: Speicherplitze (Modul)

Features: Rumble Pak-Support

Schwierigkeitsgrad: 36

: ca. 100 Mark

VG-Altersempfehlung: _ frei

78%

=%

cte: 70%
Spielspap: 81

o GEhes 98
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Ein falscher Sprung oder Schritt bedeutet das
todliche aus fiir unseren Agenten.

Mit Gewehr und
Zielfernrohr treten wir als
Scharfschiitze in Aktion.

E igentlich hatte es ja nur ein nettes Treffen
mit alten MI-Veteranen werden sollen,
aber was sich in den dann kommenden Stun-
den und Tagen ergibt, ist alles andere als er-
freulich. Eine Liste mit allen Undercover-Spio-
nen wird von einem Verrater aus eigenen Rei-
hen auf dem Schwarzmarkt zum Kauf angebo-
ten. lhr seid der Top Agent ,Ethan Hunt”, an
dem das Schicksal von Tausenden verdeckten
Agenten hangt. Um deren Leben zu retten
durchwiihlt |hr Aktenschranke, befragt CIA-
Mitarbeiter, quetscht festgenommene Perso-
nen aus und schlagt Euch mit
ganzen Special Force-Einheiten
durch die Weltgeschichte. Mit aus-
gekliigelten High-Tech-Geratschaf-
ten, vor allem aber durch Einfalls-
reichtum und Teamwork gelingt es
Euch immer unerkannt, groBe und
kleine Geheimnisse zu ergriinden.
Dies ist auch gut so, denn Eure
Truppe arbeitet inoffiziell und oh-
ne Ruckendeckung der Regierung.

In der ersten Mission durchfor-

stet |hr einen russischen U-Boot-Hafen, der im
tiefsten Sibirien liegt. Euer Auftrag besteht
darin, durch das legen von Haftminen das ver-
laden von Nuklear Raketen zu sabotieren. Die
zweite Reise fithrt Euch in die russische Bot-
schaft von Prag, in der lhr High-Tech-Apparatu-
ren und bestimmte Personen aufspiren muBt.
Spater hangelt Ihr Euch wie im Film durch tad-
liche Laserbarrieren, die bei der kleinsten
Bertihrung Alarm schlagen. Anfangs startet lhr
nur mit einer 7.65mm-Schalldampfer-Pistole,
im weiteren Verlauf des Abenteuers findet Ihr
jede Menge neue Kanonen wie z.B. eine UZI
oder knackige Raketenwerfer und viele andere
nette Hilfswerkzeuge. Mit dem speziellen Face-
maker-Item kénnt |hr — wenn es die Situation
erfordert - die Identitat (Kleidung und Ge-
sichtszlige) anderer Personen annehmen.

Jede Kampagne ist in mehrere Einzelmissionen
unterteilt. Geboten werden traditionelle Ad-
venture-Elemente, die aus dem Finden und An-




Auf Sloborskaja,
MEnner!

Hier betreiben wir
Small-Talk mit einem
redefreudigen Kellner.

wenden von Gegen-
stinden  bestehen.
Falls es die Situation
erfordert, stehen auch
Sniper- und Prigel-
Einlagen auf dem
Missions-Programm.

Sobald Ihr eine Person
ins Fadenkreuz
nehmt, zoomt die Ka-
mera bis an den Hinterkopf Eures Protagoni-
sten heran. Das teils actionlastige Ratselraten
geschieht eher konventionell, mit kurzen Kon-
versationen, Gegenstanden sammeln und einer
Inventory-Leiste. Die flexible 3D-Engine 148t es
zu, daB Ihr samtliche Orte ohne Bewegungsein-
schrankungen genauer inspizieren kénnt. Flr
die deutsche Version wurden sogar alle Texte
sowie gesprochenen Dialoge (ibersetzt. Hilfrei-
che Tips die tber den Handy-Scanner eintru-

Phelps:

-

Jetzt stehen wir wieder vor
der alles entscheidenden Fra-
ge: Was erwartet der Spieler
von einer bekannten Filmad-
aption, die schon seit gerau-
mer Zeit mit Hochspannung
erwartet wird? Zugegeben: Die Idee, ein Ad-
venture mit einer ansonsten fiir andere ver-
gleichbare Film-Action-Spiele prédestinier-
ten 3D-Engine zu vermahlen, ist schon lo-
benswert. Mission Impossible ist keine Inno-
vationskanone, sondern mischt geschickt ei-
ne Portion der Genre-Anteile Action- und
Adventure. Die Auftrége sind hiibsch kniff-
lig, was einem im Zusammenhang mit der
bertihmten Ohrwurm-Titelmusik einen span-
nungsgeladenen Nervenkitzel beschert. Die
Bond-Gilde erwartete einen vergleichbaren

die Stadt bedeutender

Du hast einen Tell des russisohen
Prototypen K-30-P, #in Gerdt zum
Uberwachen von

Satellitenlibertragungen, gefunden.

deln, bringen Euch an manche Kern-
aufgabe naher. Nicht selten bekommt
man die Auswirkungen geloster
Handlungen durch eine kleine Cut-
Scenes vor Augen gefiihrt, die dem
Geschehen in regelmaBigen Abstan-
den ein wenig Abwechslung verlei-
hen. Bei der Orientierung hilft ein
Ubersichtsradar, mit dem vorgegebe-
ne Ziele leichter zu finden sind.

Uberhammer, leider ist nur ein , gutes” Spiel
daraus geworden. Woran hapert's? Zum ei-
nen hétte ich mir in grafischer Hinsicht, scho-
ner anzusehende Szenarien und eine perfek-
tere Ausarbeitung der Shooting-Sequenzen
gewdinscht. Dartber hinaus [aBt die Framera-
te in einigen Stages stark zu wiinschen tbrig
und die leicht verzégerte Steuerung tut ihr
ubriges zum anfanglichen Frustgefihl. Zwar
wurden alle erdenklichen ,Golden*-Sniper-
Features im Modul verstaut, doch die unge-
heure Kombinationsgabe erschldgt Neuein-
steiger, wahrend verschwaschene Grafik und
hélzerne Animationen viele Profis vergrault.
Schén ist, dafB3 jede komplette Mission ge-
speichert wird, was allerdings nichts daran
dndert, daB Ihr bei einem tédlichen Einzel-
fehler wieder von vorn anfangen durft.

Nooh mehr

Giftgas!

e

ws Gegen das Giftgas besorgen wir uns einen Schutzanzug.

WERTUNG

,s,m fi WA Nintendo 64
Spieletyp 3D~Action-Adventure
Batentrager: 96 Megabit-Modul
‘Hersteller: _Infogrames
"T&Sﬂl'el‘sitm‘ 0l Infogrames
1
Interne
A _Modulspeicher-Option
‘Features: _Rumble Pak-Support
-Sd'lwmrigkentsgrad
Preis: = _ ca. 140 Mark
'UG-AItersempfehlung ab 16
Grafik: _69%
Musik: 1%
Soundeffekte: 7%
)= T AN T B o
Spielspap: 707
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"\ ie japanische Version Perfect Striker -
* World Cup France "98 hat den WM-Trubel
gerade noch erleben ddrfen, wahrend Konami
bei uns mehr aufs Weihnachtsgeschaft der
kommenden vier Monate setzt, Wundert Euch
im Laden Ubrigens nicht, daB Andi Képke und
Kolumbiens Coach Valderrama auf dem Cover
von [SS 98 posieren. Eine FIFA-Lizenz hat Kon-
ami auch diesmal wieder nicht an Land gezo-
gen, sondern lediglich mehr Geld in die Gestal-
tung des Packagings flieBen lassen. Wer mit
den Originalnamen spielen will, der kann aber
selbstverstandlich auch hier wieder per ,Edit-
Player-Name”-Funktion nachbessern. Pech nur,
wenn der echte Name mehr als acht Buchstaben
umfaBt, denn langere Worter |aBt das Eingabe-
feld nicht zu. Neu ist daflr, daB Ihr jetzt eben-
falls die Trikotnummer bestimmen, respektive
eigene Spieler selbst kreieren (alleine 80 ver-
schieden Gesichter stehen daflr zur Auswahl)
und diese in vorhandene Kader einbauen diirft.
Die meisten Veranderungen gegentber dem
Vorgdnger International Superstar Soccer 64
sind jedoch nicht gleich auf den ersten Blick
sichtbar. Das Unterfangen an sich, eine der be-
sten FuBballsimulationen, die je programmiert
wurden, zu Gberarbeiten ohne etwas zu ver-
schlimmbessern, ist sicher schwieriger als es
scheint.
Wie gehabt, |aBt das Hauptmenl mit seinen
sechs Spielvarianten kaum erahnen, welch un-
glaubliche Vielfalt an Einstellungsmaglichkei-
ten dahinter steckt und wieviel Spieltiefe sich
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Edit Player Name

L2 o/ GERMANY [[RY
[Koepke [Hersten  gr—
ml\‘ar Gt‘e_h_fin
T hisin: [Da bl |
Moeller nﬂirns

Neuter
[Danmar]
Hartan

Select player
for name changa.

Wer den Vorganger kennt, wird keine
Schwierigkeiten haben, sich in den Meniis
zurechtzufinden.

Die japanischen FuBballmis-
sionare von Major A Produc-
tions, Konamis einzigem In-
House-Team, das wie ein ei-
genes Label gefiihrt wird, ha-
ben sehr viel Fingerspitzen-
gefuhl bewiesen und eine mustergtiltige Si-
mulation hervorgebracht, vor der man gerne
erneut den Hut zieht. Das Rezept geht voll
auf: Man nehme ein ohnehin schon geniales
Vorjahresmodell, packe hier eine Animation,
da ‘ne Strategie und dort ein, zwei Stadien
hinzu, wiirze das Ganze mit einem Schuf3
Torwartintelligenzia, verfeinere die Steue-
rung bei ein paar Ballsituationen und schon
ist das FuBballspiel des Jahres aus der

JOR ﬁ :x:%:ow&
q&b s

Taufe gehoben. Dumm nur, daB die WM
schon gelaufen ist und EA bereits so ziinftig
abgerdaumt hat, daB Konami kein leichtes
Spiel haben wird. Mit der FIFA-Lizenz in der
Hinterhand hat Frankreich ‘98 - Die Welt-
meisterschaft wie auch FIFA 98: Die WM-
Qualifikation nattirlich einen nicht zu unter-
schatzenden Vorteil auf seiner Seite. AuBer-
dem sind bei der Konkurrenz wenigstens die
ganzen Menus ins Deutsche Ubersetzt (der
Kommentator gibt seinen Senf tberall nur in
englisch dazu). Vom Standpunkt der Spiel-
barkeit und unter dem Aspekt des ,, SpaBma-
chens” ist und bleibt ISS fir mich einfach das
bessere FulBlballspiel, auch ohne die offizielle
Lizenz.

-

9 GEMgs 98

o




Bei FreistoBen
werden die
gewohnten

SchuBhilfen
eingeblendet.

HKIGKER
~ligak kick -
~— Pwr Kick

Weak kick

osition

¢ L : . S5Ch
Das Elfmeter- Ut Foot

schieBen, Move risht
— Cursor — i
aus der  ENTENTRN G E R
gewohnten TCOMGR T2
] i — s
PerSpextite Baglguca . | Stoikov

hinter der eher schlicht présentierten Fassade verbirgt. Wer ISS noch nie
gezockt hat bzw. etwas aus der Ubung gekommen ist, der erhalt tiber
den Trainingsmodus einen perfekten Einstieq in die sehr direkte und pra-
zise Superstar-Steuerung. AuBer dem freien Training (mit kompletter
Mannschaft aber ohne Gegner), FreistoB- und Eckballtraining kénnt Ihr
neuerdings auch Situationen vor dem Tor tiben und so Euer Umschalt-Ti-
ming auf den Keeper verbessern.

Der Szenario-Modus ist ebenfalls aufgestockt worden. Jetzt habt Ihr die
Wahl zwischen 16 angefangenen Begegnungen, wobei lhr immer einer
bestimmten Mannschaft aus ihrer prekdren Lage heraushelfen mift. An-
statt 36 Teams gibt es nun 64 Nationalelfen. Ihr dirft fir Eure Mann-
schaft jetzt auch den Kapitan selbst bestimmen und bis zu sechs Taktiken
(von insgesamt 16), wie z.B. ,Alle nach vorne”, ,schneller Gegenangriff”
etc. im Vorfeld eines Spiels aussuchen, die dann mit dem Z-Button (und in
Verbindung mit einer jeweils anderen Taste) ausgeldst werden.

Dank des verbesserten SchuBbalkens |aBt sich nun auch die Hohe eines
StrafstoBes oder Abschlags genauer regeln. Was war denn sonst noch,
mal Uberlegen... Ach ja, die gegnerischen Torwarte kénnt lhr jetzt
kaum noch dberlisten, indem Ihr parallel zur Torlinie angesprintet
kommt und einfach

abzieht. Noch was: Ei-
ne neue, vertikale Per- w E R T U N G

spektive gibt es auch = System: Nintendo 64
zu vermelden. AuBer- Spieletyp: FuBballsimulation
dem kénnt Ihr bei der Datentrdger: -~ 128-Mbit-Modul
Feinjustierung der Ka- Hersteller: Konami
mera etwas weiter Testversion: Konami
wegzoomen, aber ei- Spieler: 1-4
gentlich reicht die Speicheroption: Controller Pak
Standardeinstellung Features: Kommentar/Menis in engl.
véllig aus. Ein paar  Schwierigkeitsgrad: 28
neue Jubelanimatio- Preis: ca, 130 Mark
nen und dergleichen VG-Altersempfehlung: frei
fallen natiirlich sofort Grafik: 94%
auf, aber dasist jaauch  Musiks: Y%
mitunter Sinn eines Se-  Soundeffekte: 85%
quels, daB das Auge : < =)
wieder frische Nah- Splelspa B: 93L
rung bekommt. ds . :
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BESTLAP

Auch Fans von Flugsimulationen
kénnten hier Gefallen finden.

Die letzten werden die Er-
sten sein: Nachdem Europa
erst mit tber einem Jahr Verspa-
tung in den “GenuB" des ausgesprochen un-
spektakularen Vorgangers Cruis'n USA kam
(Test in VG 02/98), darfen wir bei der Fortset-
zung nun sogar als Allererste Hand ans Pad le-
gen, noch vor den Amerikanern und Japanern.
Im Gegensatz zu den neun Ami-Strecken aus
Teil 1, dirft Ihr jetzt — der Name verrat es be-
reits — auch auf anderen Kontinenten um die
Wette brettern. Insgesamt 14 Strecken mit lan-
destypischen Hintergriinden aus Deutschland,
Italien, Frankreich, Agypten, China usw. stehen
dabei zur Auswahl. Statt acht Fahrzeugen wer-
den diesmal derer zwélf angeboten, wobei ne-
ben den obligatorischen Rennmaschinen und
Oldtimern auch ein italienisches “Dreirad” und
zwei Trucks mit von der Partie sind. Als interes-
sante Neuerung haben die Entwickler von Euro-
com dem Sequel einen Championship-Modus

Und sie will einfach nicht ab-
reiBen, die Serie der mittel-
méaBigen N64-Autorennspiele:
Waren nicht F1 World GP und
F-Zero X in greifbarer Nahe,
kénnte man langsam verzwei-
feln. Abgesehen von der unglaublich lahmen
Ausgangsmotorleistung, stimmt auch spater
das Geschwindigkeitsempfinden selten mit
der Tachoanzeige (iberein. F-Zero nimmt man
die uber 1000 kmi/h Spitze vom Gefithl her

spendiert. Hier konnt lhr Euch Punkte verdie-
nen, indem lhr entweder einen der ersten drei
Platze belegt und/oder wahrend des Rennens
zusatzlich maglichst viele Stunts ausfiihrt. Die
Héhe der zu erzielenden Punkte hangt auBer-
dem davon ab, in welchem Schwierigkeitsgrad
Ihr spielt. Da samtliche Boliden zu Beginn des
Spiels extrem langsam sind, kommt dem Cham-
pionship-Modus spielspal3technisch eine Schliis-
selrolle zu. Erst ab 100 Punkten wird Eurer Kar-
re namlich das "Power Level 3" zugewiesen,
und auch erst ab dann kommt halbwegs Freude
auf, Wahrend lhr im Cruis'n-World-Modus (Spa-
zierfahrt auf allen Strecken des Spiels) per Dop-
peldruck auf A lediglich kurze Beschleuni-
gungsspurts (Wheelies), hinlegen kénnt, dirft
Ihr pro Championship-Kurs auch drei Turbos
verbraten. ds

locker ab, aber hier kommt einem kaum ein
Auto schneller als 100 kmlh vor — “just crui-
sing” auf der ganzen Linie! Die Hintergriinde
sind zwar grafisch recht abwechslungsreich,
der viele Nebel und die (blen Pop Ups stéren
dafur um so gewaltiger. Auch die hohen
Sprunge und reichhaltigen Stunts wissen nur
kurzzeitig zu gefallen. Aufgrund des drégen
Grundprinzips geht die Motivation rasch in
den Keller. Da hilft auf Dauer auch kein Vier-
spielermodus und extra Rumble-Pak-Menti.

70 GO BACK
¥

Sogar das Rumble-Pak laBt sich im Menii
gesondert feinjustieren.

WERTUNG

Nintendo 64
Rennspiel
QG-Mbit Modul

_Nintendo
1-4
Modulspelcher

48
I'-.'reis‘:_-__ _ ___ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ___ frei
Grafiki 60%
Musik: B/ 55%
Sbundeﬁekte' 70%

Spielspap: 627
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Der klassische Héuserkampf ist wieder drin.

™% ie Lage der wenigen Bodenschatze und

" sonstigen Ressourcen ist jedermann be-
kannt. Zwei Weltmdchte streiten sich um die
letzten Tiberium- und Waffen-Vorrate, um da-
mit friher oder spater die Welt zu beherr-
schen. Das bedeutet Krieg!
lhr schliipft erneut in die Befehlsrolle der
Sowjets oder Alliierten, um einen allesvernich-
tenden Gegenschlag vorzubereiten. Zum Erfil-
len aller Auftrdge habt [hr neben Bodentrup-
pen die verschiedensten Vehikel, unter ande-
rem auch Panzer, Schiffe und Diisenjager. Diese
miBt lhr je nach Beschaffenheit des Terrains
gekonnt einsetzen und deren Kampfkraft tak-
tisch zu einer ineinandergreifenden Invasions-
maschinerie kombinieren. Jede Mission ver-
langt von Euch die Auswahl verschiedener
Truppen-Verbande, anderer Kampfmittel und
besonderer Taktiken. Es gibt zwélf neue
Kampfeinheiten, die im C&C-Imperium Premie-
re feiern: Der Chrono-Panzer stellt die neueste

Virgin prasentiert mit C&C:
Gegenschlag zwei eigen-
standige  "Mission-CD's",
die |hr Geld wert sind. Bei
insgesamt 34 neuen Szena-
rien mit knackigem Schwie-
rigkeitsgrad ist auBerdem anhaltender
Spielspal3 garantiert. Der optische Eindruck
der alten C&C-Engine vermag zwar nicht
mehr zu Begeisterungsstirmen hinzu-
reiBen. Wer allerdings den Schwerpunkt auf
wochenlangen StrategiespaB, gut durch-
dachte (Maus)-Steuerung und kdmpferische
Herausforderungen setzt, kann sich auf

8

technische Errungenschaft
der Alliierten dar. Diese Ein-
heit ist in der Lage, sich
selbst via Zeitsprung an ei-
nen anderen Ort zu transfe-
rieren. Das Sowjet-Imperium
besitzt nun feuerkraftige
Raketen-U-Boote der Wolfs-
klasse, die zusatzlich Gber
Stealth-Fahigkeiten verfigen. Infantrie-Streit-
krafte setzten neuerdings auf umweltfreundli-
che Elektrobots, deren installierter Tesla-Gene-
rator vernichtende Stromschlage auf Gebaude
und Einheiten abfeuert. Bemerkenswert unter-
haltsam sind die Filmsequenzen, die mit ge-
konnt eingesetztem Bildschnitt eine spannen-
de Atmosphare erzeugen. Ansonsten blieb es
bei derselben explosiven Mischung aus Move-
Hektik und Basenbau, bei dem unzahlige Trup-
penverbande in taktische Scharmiitzel ver-
wickelt werden. FlieBt der Rohmaterialstrom,

neues Taktik-Futter aus den Westwood-Stu-
ben freuen. In aller Ruhe registriert lhr das
Wachsen Eures Gebietes, behaltet nebenbei
die wachsamen Computergegner im Auge
und produziert fleilig Nachschub fir die ei-
gene Armee. Man kann es nicht leugnen,
aber auch "Gegenschlag" verspriht wieder
den Charme seiner Vorganger. Der vernach-
lassigte Strategiehimmel im Konsolenbe-
reich hat auf jeden Fall ein helles Sternchen
mehr. Werft Euren Panzer an und brettert
zum 6rtlichen Softwaredealer: PC-lose Stra-
tegen kommen um den Echtzeitkniller
nicht herum.

ufe Rot:

Gegenschlag

Per Nuklearschlag
lassen sich Probleme
gut lésen

lassen sich damit prima Gebaude, Power Plants
und Fabriken errichten. Die insgesamt 37 Mis-
sionen samt unzdhligen FMVs wurden jeweils
auf eine Alliierten- und Sowjet- CD verteilt, je
nachdem welche Seite Ihr spielen wollt. Bei der
Link-Option kann man jetzt aus mehreren
Multiplayer-Varianten wéhlen, um in einem
Szenario z.B. gegen drei CPU-Gegner simultan

anzutreten. ws
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: Strategiespiel
Datentréger: 2 CDs
Hersteller: Westwood
Testversion: _ Virgin
Spieler: 12
Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Features: Maus/Analog-Support
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 61%
Musik: 78%
Soundeffekte: 67%
. | 0,
Spielspap: 817
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In der Arktis wird Euer
U-Boot attackiert.



Samtliche
Movies im Theater-Mode.

SESCHEDIT 8§

Rasta-Mann Tiger (Secret Kampfer) zeigt
fulminante Capoeira-Techniken.
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TEKKEN3

HﬂV!E THEATER
xﬁﬂh—'

..p.cm

[EXITI

TBON FIST

OPENING

THE KING OF
TOURNAMENT 3

Holzkumpel
Mokujin kann alle Fighter
imitieren - der Mann fiir den Profizocker!

| & napp funf Monate nach dem Japan-Re-
¥ N lease im Mirz debitiert der dritte Teil der
beliebtesten und bekanntesten Next-Gen-
Beat'em-Up-Serie nun endlich auch im PAL-
Land. Letzteres ist auch gleich der Aufhdnger
fur die erste Kritik an Namco: Warum die viel
spatere Veroffentlichung hierzulande, wenn
weder eine Geschwindigkeits- (wie noch bei
Tekken 2), noch eine PAL-Anpassung (die haBli-
chen Balken sind nach wie vor vorhanden) vor-
genommen wurde? Aber gut, dafiir werden
Tekken-Fans mit reichlich Spielmodi und neuen
Kampfern entschadigt. Zu Beginn findet Ihr als
Teilnehmer am "King of Iron Fist Tornament 3"
diesmal eine aus zehn schlagkraftigen Ladies
und harten Jungs bestehende Mixtur aus alt-
eingesessenen Veteranen und Newcomern.

Vor allem die Kampfstile vom Zuckerhut-Schla-
ger Eddy Gordo und dem China-Girlie Ling
Xiayou wurden hervorragend herausgearbeitet
und in Szene gesetzt: Als eher fiir erfahrene

GRmgS 98

Spieler geeignet lassen sich die
verschiedenen chinesischen Mar-
tial-Arts-Kiinste (Hakke Sho, Hika
Ken) von Ling einordnen, die

nicht so sehr auf aktiven Attacken
aufgebaut sind, sondern, ahnlich
wie bei Aikido, die Wucht der geg-
nerischen Schlage umkehrt und auf
den Aggressor zurticklenkt. Der Ca-
poeira-Stil von Eddy |aBt sich dage-
gen am ehesten als brasilianischer
Kampftanz beschreiben - die linga
(Grundstellung), die aufsehenerre-
genden Break-Dance-Kick-Kombina-
tionen - alles ist dabei, und vor allem

fur Anfanger leicht zu steuern.
An der Steuerung mit den beiden
Punch- und Kick-Buttons hat man namlich mit
Ausnahme der jetzt méglichen 3D-Sidesteps
nichts gedndert, so daB selbst ohne Special-Mo-
ve-Kenntnisse mit simplem Button-Pressing
schon herrlich choreographierte Combos zu-
stande gebracht werden. Natrlich kehren
auch bekannte Gesichter wie Nina Williams,
Paul Phoenix, Heihachi und Hong-Kong-Cop
Lei Wulong zuriick in die Schlacht. Letzterer
hat sogar funf verschiedene Kung-Fu-Stile
spendiert bekommen, zwischen denen der ver-
sierte Beat'em-Up-Zocker in den Duellen um-
schalten kann. Das bekannte System der ver-
steckten Kampfer hat man ebenfalls beibehal-
ten: Legt Ihr das fiese Drachenmonster True
Ogre nach zehn harten Schlachten auf die Bret-
ter der Mishima-Zentrale, erhaltet Ihr fiir jeden
Charakter, mit dem |hr das schafft, einen Bo-
nus-Kampfer, wie die stiBe Julia Chang (Tochter
der Indianer-Kampferin aus Teil zwei) oder den
Holz-Kumpel Mokujin, der jeden Fighter imitie-
ren kann und eine echte Herausforderung dar-




Der Knock-
Down-Move
von Bryan ist
extrem
schnell sehr
schwer zu
kontern.

Hwoarang eignet sich gut fir Anfénger.

stellt (per Zufall wird vor jeder Runde einer der
Stile ausgewahlt, ohne daB das fir Euch sofort
ersichtlich ist).

Insgesamt warten mit 22 Figuren zwar drei we-
niger als noch beim Vorgénger auf Eure Kom-
mandos, daflr wurde die Auswahl an Spiel-
modi um einige Highlights angereichert: Ne-
ben den Standards Survival, Time Attack und
Team Battle findet Ihr auch einen Tekken-For-
ce- Mode, in dem in klassischer Final Fight-Ma-
nier (d.h. scrollende Beat'em-Up-Action) funf
Level gegen Kanonenfutter-Schergen mit End-
of-Level-Bossen aus der Tekken-3-Riege gemei-
stert werden wollen. Als Belohnung wartet ein
skurriler Drunken-Master-Kémpfer namens Dr.
Boskonovitch auf Euch. Im versteckten Tekken-

Kein Zweifel: Tekken 3 bietet
abermals ein fulminantes Be-
at'em-Up-Spektakel mit mehr
als genug Kampfern und witzi-
o gen Bonus-Spielmadi (Tekken
Ball, Tekken Force). Die Duelle
wurden wieder mit rasanten
Kameraschwenks, krachenden Soundeffekten
und spektakuldren Aktionen, Combos und Wor-
fen inszeniert. Es gibt Easy-Characters (Eddy,
Hwoarang, Bryan) fir Anfinger und harte
Brocken (Mokujin, King, Julia) fir erfahrenere
Beat'em-Up-Zocker. Uber mangelnde spieleri-
sche Innovation (der 3D-Sidestep ist ein Blender:
Nach einem Ausweichschritt zielen die Attacken
des Gegners noch wahrend Eurer Aktion auf Eu-
re neue Position) kann man bei einem Selbstlau-
fer wie der Tekken-Serie mit gutem Willen ja
noch hinwegsehen. Was mich aber wirklich gedr-

Tekken-Ball:
ein zusatzlicher Modus.

Ball-Modus wird Beach-Volleyball mit seltsa-
men Regeln gespielt, das Euch - Siege voraus-
gesetzt - als PlayStation-only-Bonus den aus ja-
panischen Comics bekannten kleinen Drachen
Gon beschert.

Fir (fast) jeden Kampfer gibt es auch wieder ei-
nen Render-Abspann, den |hr Euch in einem spe-
ziellen Theater-Mode - sofern einmal erspielt -
jederzeit zu Gem(ite fuhren konnt, wie auch die
Filmchen aus den beiden Vorganger-Versionen,
wenn lhr die entsprechende CD einlegt. Die ra-
santen Duelle werden Gbrigens stilvoll von fein
abgestuften Vibrationen des neuen Dual-Shock-
Controllers begleitet. Samtliche erkdmpften Ex-
tra-Charaktere und Spielmodi speichert Ihr auf
einem Block der Memory Card. rk

gert hat, ist die nicht vorhandene PAL- und Ge-
schwindigkeitsanpassung: Hier hatte man sich
ein Beispiel an Dead or Alive nehmen sollen!
Auch weisen die Intros und Abspanne - obwohl
vielleicht technisch ausgereifter — nicht mehr
den gleichen Witz und Charme ihrer Vorganger
(Ausnahme: Annas Beach-Finish mit dem BH-
Klau) auf. Das liegt unter Umstdnden an der
tiber weite Strecken schrecklich einfallslosen
Musik, die einen z.B. das Intro bald wegklicken
laBt. Ich habe Tekken 2 vier Monate lang wie ein
Besessener nahezu jeden Tag gezockt, die NTSC-
Version vom dritten Teil hat es seinerzeit nur
knapp drei Wochen im Laufwerk ausgehalten —
ein untriigliches Zeichen daftr, daB3 der Game-
play-Quantensprung von Teil eins auf zwei hier
nicht wiederholt werden konnte. Dennoch
spielt Tekken 3 um die vorderen Platze der PS-
Beat'em-Up-Meisterschaften mit.

Hier seht lhr
den Final-
Fight-
Verschnitt
Tekken
Force.

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Beat’em Up
Datentréger: cD
Hersteller: Namco
Testversion: Sony
Spieler: 12
Speicheroption: _ Memory Card 1 Block
Features:_ Theater-Mode ,

Dual Shock-Support
Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: : ca. 100 Mark
Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 88%
Musik: 62%
Sound: B3%

g . o,

Spielspap: 877
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Mina 1P As  Momo
o 5R ep

Einfach zauberhaft: Die méchtigen Spriiche
putzen so manchen Bésewicht auf einen
Donnerschlag weg.

Ein Monster kommt selten allein.

92

Hr““z. Hach zwei erfolg-

& Wreichen Vorgan-

gern (beide SNES) prasen-

tiert Capcom endlich

den langersehnten

32-Bit-Nachfolger der

beliebten Rollenspielserie. Er spielt in einer
abenteuerlichen Welt, die sich in Aufruhr und
Unruhe befindet. Eine alte Legende erzéhlt von
einem machtvollen Drachen-Klan, der méchtig
genug war, die ganze Welt zu zerstéren, ur-
plotzlich aber verschwand. Trotzdem kann man
die Existenz des Klans noch immer im taglichen
Leben spiren, da die Uberreste der Dra-
chenmenschen in Form von Chrysma-Erz, einer
auBergewohnlich  nutzlichen  Energieform,
tiberall zu finden sind. Der Held Ryu realisiert
bald, daB er sein Leben voller kindischer Strei-
che so nicht weiterflihren kann. Er begibt sich
auf eine lange Suche nach seinen Vorfahren.
Frih bemerkt er eine seltsame innere Kraft, die
ihn zu beschiitzen scheint. Kann das die Macht
der Drachen sein, von der die altertlimlichen Le-
genden berichten? Wahrend Ihr den Helden
spielt, fuhrt die Reise auf viele verschiedene
Wege, um das geheimnisvolle Erbe zu
enthillen und die Antworten auf ei-

nige brennenden Fragen zu finden.

Irgendwas versucht Euch die Macht

des verschwundenen Dragon- [§

Klans zu lehren. Wohin wird das

Ganze fithren und was werdet |hr

dort entdecken? Ganze Helden-
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Auf der miniaturisierten Oberwelt suchen
wir unser nachstes Ziel.

EdelHery

Dani

Shoppen ist ein wichtiger Bestandteil in BoF 3.

scharen machen sich auf, das Unheil zu stop-
pen, Ihr selbst seid der Anflihrer einer dreikop-
figen Party. AuBer einiger Statusan-

zeigen habt Ihr einen bild-
schirmfiillenden Blick auf das

scrollende  2.5D-Gesche-

hen. In rundenbasiern-

den Kampfen gebt Ihr

Eurer Party per Icon die

entsprechenden  Befehle.

Eure Helden kénnen Standard-

., Magie- oder auch gezielte Spe-




Directional |

zialattacken auf die
Monster  ausflhren.
Nach dem Aufstieg in
einen hoheren Erfah-
rungslevel  sammelt
Ihr  zusatzliche Wil-
lenskraft-Punkte und
erlernt unzahlige Zau-
berspriiche. Freundli-
che Zeitgenossen wer-
den per Ja-Nein-Dia-
log ausgequetscht, Ei-
nige Hoéhlen

Schatzkammern ent-

deckt Ihr nur mit geschultem Auge, andere Zu-
gange bleiben Euch wiederum fiir immer ver-
wehrt, wenn lhr schlechte Ratselknacker seid.
Der Weg durch das Breath of Fire 3-Land flihrt
Euch durch abwechslungsreiche Abschnitte mit
ansteigend komplexem Aufbau, die solch illu-

Items kénnt thr jedem Eurer Kampfer direkt
liberreichen.

Endlich! Wie lange habe ich
auf diese Rollenspiel-Fort-
setzung gewartet! Doch das
Warten hat sich mehr als ge-
lohnt. Die beiden Vorgénger
wurden in  spielerischer
Komplexitat und inhaltlicher Hinsicht einen
weiteren Schritt nach vorne gebracht: der
Ausbau der Zauberspriiche und die Vielzahl
der Gegner ringen auch dem erfahrensten
Genreliebhaber das eine oder andere "Oh"
und "Ah"-Erlebnis ab. Witzige Situationen,
unaufgesetzte Textdialoge, tolle Kampfef-
fekte und ein bisser] Romantik stimmen auf
das Capcom-Produkt ein. Ebenfalls erwartet
und willkommen ist die glasklare Logik der

und  Das Menii ist iibersichtlich angeordnet.

stre  Schauplatze
wie  Festungen,
Minen, Bergland-
schaften, Hohlen,
High-Tech-An-
lagen und ein
magisches

SchloB umfassen. Uberall war-
ten Heil- und Zaubertranke darauf, einge-
sammelt werden. Das Angebot reicht vom Feu-
erball bis zum Flugzauber - allerdings missen
far die Anwendung von Magic ausreichend Er-
fahrungspunkte gehamstert werden. Auf der
Ober- und Unterwelt tummeln sich liebestolle
Drachen, feuerspeiende Ungetiime und
schichterne Trolle. |hre Gegner metzelt die
Heldentruppe (berwiegend mit Nahkampf-
waffen nieder. Ein Hieb mit dem Schwert, drei
Schritte zurlick, ausholen und gleich wieder zu-

Bevor es in die tiefen Dungeons geht, solltet
Ihr Eure Vorréte in Shops auffiillen.

schlagen. ws

WERTUNG
Rdtsel. Auch technisch ist BoF 3 auf der i . 3
Héhe der Zeit und besticht mit niedlichen :;::I:Typ: ‘::K:tn:::?e'}
Animationen der Charaktere, schénen Ef- Dateﬁtr!éer: D
fekt-Einféllen und einem netten Sound in- HM““.' il Capcom
klusive deutschen Texten. Die Musik ist al- Testversion: lnfogr_aines
lererste Sahne, und auch an der Benutzer- Splelal" 1
fihrung hat man weiter gefeilt. Breath of Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Fire 3 mag kein Innovationswunder sein, Features: . i
aber was soll's: Tolle Charaktere, wunder- Schwierigkeitsgrad: 3.6
schéne Landschaftsgrafiken und jede Men- Preis: _ca. 120 Mark
ge Gameplay und Atmosphdre - begeisterte VG-Altersempfehlung: ab 6
Rollenspieler, ob jung oder alt - was wollt Grafik: 82%
thr mehr? Genrefreunde und solche, die es Muj.ﬂ(g 80%
werden wollen, mussen zuschlagen - die Soundeffekte: 78%
ndchste Fortsetzung wird wieder lange auf o : -
sich warten lassen. Spl els pGB: 87 L
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% as kleine Stadtchen Monsbaiya hat Pro-
bleme. Waren alle Bewohner der lauschi-
gen Kleinstadt bis vor kurzem noch zufrieden,
bereitet ihnen jetzt ein geheimnisvoller Turm -
auch die "Quelle der bésen Damonen" genannt
- erhebliches Kopfzerbrechen. Seltsame Dinge
passieren im Inneren des Turms.
Ihr steuert einen flinfzehnjahrigen Jungen
durch die isometrisch dargestellte Landschaft,
redet mit Leuten und erledigt nebenbei zahlrei-

che Missionen wie z.B. Hauserbauen, die Euch*

Sympathien oder Hinweise einbringen. Bevor
lhr nun loslegt, um das dunkle Geheimnis der
Turmstockwerke, die den finsteren Machten als
Spielplatz dienen, zu erkunden, maBt Ihr eine
kraftige Monstergilde zusammenstellen. Als
Sohn eines echten Monsterbandigers habt |hr
bereits Erfahrung mit der Aufzucht der kleinen
Racker, die zundchst ganz harmlos aus den Ei-
ern schltpfen.

Wer hier ein althergebrach-
tes, bodenstandiges Rollen-
spiel-Adventure  erwartet,
dtirfte wohl bitter enttduscht
sein. Solchen isometrischen
Abenteuern haftet automa-
tisch ein Niedlichkeitsbonus an. Es st einfach
aufregend, einen Minihelden durch seine
Fantasy-Welt zu steuern und dabei vollig
neue Genreanteile zu entdecken. Ein gewis-
ses MaB an Vorausplanung ist also nétig,
wenn wir in kritischen Kampfsituationen
fortbestehen wollen. Die Idee, einige Pocket
Monster-Entwicklungen einzubauen, stellt
sich als schlichtweg genial heraus, Unsere

Die Story nimmt
ihren Anfang.

Wi
-~ Kewne

Bist Du nicht Monsterzahmer?

Heh, heh, keine Angst.

Bei den 3 :

——
-

i
litg

ch PUL iy

1 b“h'}ﬂm_

Kampfen e
wird Euch ' Den verzauberte Hautfing.
nichts ge- | Angriff durch Koh

schenkt,

Auf dem Weg zum anerkannten Dorfmitglied
werdet |hr mit weiteren Problemen und Un-
stimmigkeiten zwischen den Bewohnern kon-
frontiert und versucht natirlich zu schlichten,
wo es nur geht. Trefft |hr auf angriffslustige
Schergen, werden diese im Rundenkampf zu-
sammen mit Eurer im Rucksack befindlichen
Monstergarde vertrimmt. Natdrlich wird auch
gezaubert, wobei |hr auf ein reichhaltiges Re-
pertoire zurlickgreifen dirft. Selbstverstand-
lich kénnt lhr Euch mit ausreichendem Geld
neue Waffen und Gegenstdnde zulegen.
Mit gebtihrender Vorsicht tobt Ihr durch Wald-,

Monsterbrut will wie Haustiere gehegt und
gepflegt werden, was nur mit dem nétigen
Feingefuhl funktioniert. Die Minizwerge se-
hen zwar niedlich aus, haben es aber faust-
dick hinter den Ohren. Trotzdem sollte man
schon etwas Geduld fir die unendlichen
Schlachten mitbringen, um auf lange Sicht
gesehen "beim Eier huten" nicht die Lust zu
verlieren. Sicherlich hatte es auch nicht ge-
schadet, wenn die unzidhligen Mends und
das ganze Drumherum etwas tbersichtlicher
gestaltet worden waren. Ob einen Azure
Dreams zufriedenstellt, hangt von den An-
spruchen ab. Wer Wert auf State-Of-The-Art-
Grafik legt, wird nur méBig angetan sein.

Hier werden Eure
Monster
groBgezogen.

Stadt- und Turm-Gefilde. In den unzéhligen Eta-
gen der Labyrinthe treiben sich haufenweise
Monster herum. Das Feindspektrum reicht von
simplen Gnomen (Gber Killer-Kreaturen bis hin
zum ausgewachsenen Drachen. Azure Dreams
ist ein Spiel, das herkémmliche Rollenspiel-Ele-
mente mit Pocket-Monster-AllGiren kombiniert.
Genre-typische Potions und Zauberspriche fri-
schen verbrauchte Hitpoints wieder auf. Sind al-
le Feinde weggeputzt, gibt's als Belohnung

wertvolle Erfahrungspunkte. ws
System: PlayStation
Spieletyp:. Rollenspiel
Datentréger:_ cD
Hersteller: Konami
Testversion: Dynatex, Dortmund
Spieler: 1

Speicheroption:Memory Card 1-15 Blocks
Features: -

Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 63%
Musik: 56%
Soundeffekte: 72%

Spielspap: 787

iy
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Premier Manager ‘98

as Genre der FuBball-Wirtschaftssimula-

tionen ist ja auf der PlayStation mit dem
bisher einzigen Vertreter Player Manager (VG-
SpielspaB 70%) von Anco nicht gerade hoch-
karatig besetzt.
Trotz des Star-Entwicklerteams DMA Design
(GTA) in der Pressemitteilung von Premier Ma-
nager ‘98 als "zweifellos einem der Top-PS-Titel
dieses Jahres" zu sprechen, zeigt von einer leich-
ten Fehleinschatzung der Lage, zumindest auf
dem deutschen Markt. Es fand namlich keinerlei
Lokalisierung statt: lhr dirft hier lediglich die
Ziigel eines beliebigen englischen Vereins aus
den ersten funf Ligen in die Hand nehmen - von
Bayern Mtnchen oder Borussia Dortmund keine
Spur, na wie spannend! Das Spielprinzip ist vol-
lig identisch zu obigem PS-Erstling: In 1000 und
einem Men( gebt Ihr Trainings- und Taktikvor-

Ich kann mich fir diese Art
von Billig-Spiel nicht begei-
stern: Man installiere ein-
fach Dutzende von langwei-
ligen Menus, an denen der
Spieler langwierige Einstel-
lungen vornehmen kann, packe ein paar
Spielszenen aus schon verdffentlichten Titeln

PM’98: Langweiliges
Meniiklicken mit
Zufallsgenerator und
Actua-Soccer-Engine.

gaben an Euer Team
(Tacklinghérte, Spielsy-
stem,  Raumdeckung
etc.), schlagt auf dem
Transfermarkt zu, bestreitet Freundschaftsspiele
und sorgt insgesamt fir den sportlichen und
wirtschaftlichen Erfolg Eurer Mannschaft.

Die Spieltage kénnt Ihr Euch entweder im un-
glaublich mitreiBenden Standbildern anschau-
en (die Anzahl der erzielten Tore wird nach
und nach korrigiert!) oder Ihr laBt Euch die
Hohepunkte in 3D-Sequenzen basierend auf
der Actua Soccer 2-Engine vorfihren. rk

dazu und kombiniere das Ganze mit einem
Zufallsgenerator mit einem gewissen Drift -
fertig ist das recycelte Manager-Spiel. Zudem
bietet es zuwenig Tiefe und - wie schon er-
wéahnt - nur englische Mannschaften. Da hel-
fen auch die angeblich 92 engagierten Ex-
perten zum Erstellen der Spielerdatenbank
dem SpielspalB nicht mehr auf die Springe.

System: PlayStation
Spieletyp: Manager-Simulation
Datentréger: cD
Hersteller: DMA Design
Testversion: Gremlin
Spieler: 1
Speicheroption: Memory Card
Features: Nur englische Teams

und Sprache
Schwierigkeitsgrad: 5
Preis: ca. 100 Mark
Altersempfehlung: frei
Grafik: 55%
Musik: 51%
Soundeffekte: 40%

7 (-}

Spielspap: 58 7
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. Alles - wirklich alles - was es zum Thema Vampire Wissenswertes
\ FE- gibt, ist auf dieser CD! Deutschlands fiihrender Vampir-Experte

I\

Arno Lih hat ein umfassendes Werk zu Vampir-Literatur, -Filmen,

~Theaterstiicken, -Musicals, -Opernund -Musik zusammengestellt,
in dem der Wissensdurstige findet, was er begehrt.

Bissige Filmausschnitte, Bilder, Fotos, Musik und Songs schaffen
cin multimediales Lexikon, in dem das “*Blittern’ einfach Spaly

macht.

ISBN 3-7723-8641-5
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DOUBLE FOOT STOMP
0+

I

Es gibt ein cooles
Trainingscamp.

Dummy zum geflrchte-
ten Schrecken des Rings
ein und stattet ihn mit
der gewiinschten Statur

und den passenden
Moves aus. Im Kampf
selbst geben mehrere En-
ergiebalken Auskunft (ber
die korperliche Verfassung

| ach den letzten Wrestling-Plei-
. " ten springt nun Genre-Veteran
Acclaim, der uns schon zu Super-Nin-

Zu viert im

tendo-Zeiten mit Vertretern dieser Tag-Team- Eures Schiitzlings und der Gegnerschaft. Solan-
Show-Sportart beglickt hat, mit sei- Mode ist  ge alles im griinen Bereich ist, kénnt Ihr ohne
ner neuen Interpretation WWF War- die Hélle  Ruicksicht auf Verluste angreifen, Bei Orange

zone in die Bresche.

Sowohl grafisch als auch game-
playtechnisch hat man einiges ver-
sucht: In einem Trainings-Mode lassen sich
samtliche Special-Mandver aller 16 Wrestler von
Undertaker bis zu Bret Hart aufgeschliisselt
nach Spielsituationen (Gegner am Boden, In-
Fight, auf dem Seil etc.) mit On-Screen Move-

los. und Rot ist schon mehr Vorsicht angesagt, da
dann Eure ungewollten “Ruhezeiten” auf dem
Boden nach Specials und Wiirgegriffen des Kon-
trahenten entsprechend langer andauern und
die Chance steigt, gepinnt zu werden. rk

sprochenen Gekloppes dann richtig austoben:
Ob Cage-Fight, Tag-Team-Battle, WWF Challen-
ge oder ein verbotener Waffen-Fight - alles ist

maéglich. Ihr kénnt sogar per Kémpfer-Edit-
Funktion Euren Traum-Wrestler zusammenstel-
len. Von Tatowierungen tiber Masken bis hin zu System: PlayStation

Einblendung einstudieren, bevor es richtig zur

Sache geht. Hier kénnen sich Fans des abge-  Handschuhen kleidet Ihr so einen Unterhosen- Spieletyp: Wrestling
Datentriger: CcD
Selbst wer Wrestling nicht  mit SpaB zum Sieg gefihrt. Leider treten ?:::::::w :2::::
mag, muB die tadellose Ani-  manchmal Slowdowns und Ruckler auf, die spieler: ; 1.4
mation der Fleischberge und  ein Match fir Sekundenbruchteile in Zeitlu- Speicheroption: _Memory Card 1 Block
das solide Gameplay in WWF  pe ablaufen lassen. Die Multiplayer- und Featiires: Wmstler-Edit-Funktion,
Warzone anerkennen. Die  Player-Edit-Features sowie 16 Wrestler mit Daternibank
Entwickler haben lhr Bestes  haufenweise Moves werden bei Fans sicher Schwierigkeitsgrad: 5
versucht, aus einem typischen Button-Smas-  zur Langzeitmotivation beitragen und ver- Prels: ' ca. 100 Mark
hing-Genre etwas Taktik und Spielwitz her-  helfen WWF Warzone insgesamt zu einem VG-Altersempfehlung: ab 12
auszukitzeln. Selbst ich als, &hem sagen wir  empfehlenswerten Rating, wenn auch einige Grafik: : e
mal nicht gerade ein Wrestling-Liebhaber ~ Mankos wie die fehlende Musik wéhrend der Musik: Y
habe bej einem Tag-Team-Cage-Fight mit ge-  Duelle nicht wegdiskutiert werden kénnen. Soundeffekte: 77%

zieltem Abklatschen und zermdrbenden Clo-  Alle, die mit dem Genre etwas anfangen x o
theslines und Flying Elbow Drops mein Team  kénnen, dtrfen ruhig einen Blick riskieren. s p [elqu B: 79 I°
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CErTpeERatl

Das Capture Ball-Feature steigert Eure Feuerkraft.

‘H'_‘-g er legendére Ballerspiel-Klassiker kehrt in
" einer dreidimensionalen Variante auf die
Bildschirme zurtick: GréBer, verriickter und abge-
fahrener als jemals zuvor!

Unterschatzt niemals die schuppige Seite der Ali-
en-Machte. Allein oder zusammen mit einem
menschlichen Kameraden steigt Ihr in ein Silver-
hawk-Raumschiff. Gleich von Beginn an verfligt
Euer Kampfjet tber ein leistungstarkes On-Bo-
ard-Geschiitz. Da sich die Gefahrlichkeit der
auBerirdischen Eindringlinge im Lauf des Spiels
standig erhoht, darf nichts unversucht gelassen
werden, die eigene Bewaffnung zu verbessern.
Die beste Gelegenheit dazu geben verschieden-
farbige Kapseln, die niitzliche Extrahilfen bereit-
halten. Je nachdem, welche Farbe das gute Stiick
hat, werdet Ihr mit einer anderen Waffengat-
tung begllckt. Daneben tummeln sich die altbe-
kannten Power-Ups auf dem Schlachtfeld: Ne-

Zu einer Zejt, in denen 3D-
Shoot'em-Ups es schwer ha-
ben, hat Taito es geschafft,
durch eine raffinierte Extra-
waffen-Kombination und in-
teressante Gegnerformatio-
nen das Interesse der Ballerspiel-Fans weiter-
hin wach zu halten. Die Level bauen gut auf-
einander auf und geizen nicht mit Abwechs-
lung. Jede Stage ist auch bei normal einge-
stellten Schwierigkeitsgrad nie unfair, son-
dern motivieren ungemein. Die Verbesserun-
gen zum guten Vorganger "Darius Gaiden"
sind offensichtlich, vor allem das Capturing-

BUaYERD
[ £

1399220 <5 MEDLE
s . A

= ___:::‘h___._

ben den bewéhrten Smartbombs schwirren Zu-
satzraketen, Schutzschilder, Firebeams und wei-
tere nitzliche Aufristungsgegenstande herum.
Zahlreiche Raumschiffsprites, die im fein sduber-
lichen Formationsflug angreifen oder bodenge-
stiitzte Abwehranlagen, stehen dabei an der Ta-
gesordnung. Am Ende jedes Levels thront ein
Obermotz, dem nur mit hochkaratiger Bewaff-
nung schnell beizukommen ist. Flir bessere Feu-
erkraft werden die mit hoher Geschwindkeit her-
anrasenden Gegnerformationen sozusagen ge-
klaut. Das sieht in der Praxis so aus, dafB3 lhr via
Tragerstrahl (Capture-Balls) eines der Raumschif-
fe ansaugt, was uns zwei Satelliten des entfiihr-
ten Raumschifftyps und dessen Feuerkraft spen-
diert. So riistet ihr nicht nur das Waffensystem
auf, sondern wechselt, je nach Art des eingefan-
genen Gegners, auch den Waffentyp.

Die abwechslungsreichen Shoot'em-Up-Szenari-
en werden fleiBig in alle Richtungen und in meh-
rere Ebenen gescrollt, wobei von Zeit zu Zeit
auch groBere Zwischengegner auftauchen, die
gepaart mit recht hektischen Angriffsformatio-
nen dem Spieler das Leben méchtig schwer ma-
chen. Euer Auftragsspektrum erstreckt sich vom
Demontieren feindlicher GroBraumschiffe (iber

System macht neugierig. Mit der fischigen
Spielbarkeit und der genialen Monster-At-
mosphdre kann nach wie vor keine Welt-
raumballerei mithalten. Jede der insgesamt
30 Baller-Missionen verlangt nach einer indi-
viduellen Taktik, oftmals sind guter Umgang
mit dem Extrawaffen- und Gegnerklau-Sy-
stem gefragt. Besonderes Lob gebtihrt der
gelungenen PAL-Umsetzung, die auch im
Geschwindigkeitsbereich optimiert wurde,
Auf einige selten dumme Gegner-Formatio-
nen hétte Taito allerdings verzichten kén-
nen, der Rest aber ladt zum erneuten Tauch-
gang ein.

A HUGE BATTLE SHIP

R Ryt

') "*— B i
IS aPPROACHINGJF asT
CREDIT 8 w/

CAFTUREBRLL

Noch reif3t er sein Maul ganz schén weit auf!

das Ausschalten von SelbstschuBanlagen bis hin
zum Manovrieren durch Asteroidenfeldern. ws

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Shot'em-UP
Datentriger: cD
Hersteller: Taito
Testversion:. Konami/THQ
Spieler: 1-2

Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Features: _ Analog/Dual Shock-Support
Schwierigkeitsgrad: 4-7

Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: _ ah 12
Grafik: 79%
Musik: %
Soundeffekte: 78%

Spielspap: 817
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VORSCHALU
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( Y$gabe Nr.10/95 erscheint qm

Medievil >

ir sind fur Euch schon fleiBig mit
dem Skeletc-Ritter Sir Daniel
Fortesque durch modrige Ruinen und ge-
fahrliche Katakomben geschlichen, immer
auf der Suche nach dem ultimativen Spiel-

spaB. Dabei sind uns bereits beachtlich hiibsche Lichteffekte und herausfordernde
Levelstrukturen begegnet. Ob Medievil das Pradikat Ghouls’n'Ghosts in 3D zu Recht
tragt und gameplaytechnisch mit dem verwandten Ninja — Shadow of Darkness von Ei-

dos mithalten kann, verraten wir Euch im ausfiihrlichen Test.

Space Station Silicon
valley ‘

n einer Nacht- und Nebel-Aktion

haben wir uns diesen kommenden,
sehr ritsellastigen N64-Hit organi-
siert und dem Preview-Modul schon
mal ordentlich auf den Zahn gefiihlt,
AuBerdem koénnen wir Euch von
Dirks Trip fiir Ubi Soft nach Montreal
(Kanada) noch weitere Leckerbissen

wie Tonic Trouble (ehemals Ed) fiir Nintendos Cartridge-Schlucker detailliert vorstel-
len. Ob man damit die Sony-Hit-Phalanx durchbrechen kann? We will see!

.o8ptember
Overblood 2 -

n unserer brandneuen Importecke nehmen wir den

Nachfolger des in Japan erfolgreichen Grusel-Adven-
tures von Riverhillsoft unter die Lupe. In ferner Zukunft
wiitet ein mysterioses Virus und beeinfluBt die Gedan-
ken der Menschen. Das Intro weist schon eine Menge
Fragen auf, und Assoziationen zu Capcoms Zombie-
Spektakel sind nicht zu iibersehen — wenn auch der Ac-
tion-Faktor nicht ganz so hoch liegt. Nach einigen heifen
Nichten mit Tet verraten wir Euch mehr zu diesem Im-
port auf zwei CDs. Top oder Flop?

AuBerdem im Test:

@ 1080 Snowboarding (N64)
® Ninja - Shadow of Darkness (PS)
® The Fifth Element (PS)

Chefredal t Michael Sct (ms), verantw.

Stellv. Chefredakteur: fan Binsmaler (|b)

Leitende Redakteurin: Patricia Belschl (pat)

Redaktion: Tetsuhiko Hara (tet), Ralph Karels (rk), Dirk Sauer (ds),
Wolfgang Schaedle (ws), Alexander Folkers (af)
Redaktionsassistenz: Catharina Brieden

So erreichen Sie die Redaktion:
Tel:08121/95-1251, Fax: 0B121/95-1298
Uber CompuServe (go videogames oder 74431,613)
Internet: 7443 .6 | 3@ COMPUSERVE.COM

Alle Artikel sind mit dem Zeichen des Redakteurs bzw, Namen des Autors gek hnet.
Manuskripteinsendungen: Manuskripte werden gerne von der Redaktion angenommen. Sle miis-
sen jedoch frei sein von Rechten Dritter. Sollten sie auch an anderer Stelle zur \’hrél’l’en(llchung oder
gewerblichen Nutzung angeboten worden sein, so mull dies angegeben werden, Mit der Ei d

IMPRESSUM

Einzelheftt 1l C seryice Jost, Postfach |4 02 20,80452 Minchen
Te! (089) 201 402-50, Fax: (089) 200 281-22
Jahresabonnement Inland (12 Ausgaben): DM 67,20
(inkl. MWV5t. Versand und Zustellgebihr)

Jahresal Ausland: DM 91,20 (Luftpost auf Anfrage)
Osterreich: DSB-Aboservice GmbH,

Arenbergstr. 33,A-5020 Salzburg, Tel.: 0662/643866,
Jahresabonnementpreis; 85 552~
Schweiz: Aboverwaltung AG, Rorschacherstr. 270,
CH-9016 St.Gallen, Tel.: 07 1 /28244 |5, Fax: 07 | /2824425,
Jahresabonnementpreis: sFr. 67,20
Die EU-Umsatzsteuerregelung Ist beriicksichtigt,

Anzeigenpreise; Es gilt die Preisliste Nr. 8 vom |, Januar |998
Vertrieb Handel: MZV, Moderner Zeitschriftenvertrieb GmbH & CoKG,
Bresfaver Str. 5, 33336 Eching

Ercchel TP

gibe der Verfasser die Zustimmung zum Abdruck in den von der WEKA CONSUMER MEDIEN GMBH
herausgegebenen Publikationen. Honorare nach Vereinbarung. Filr unverfangt eingesandte Manuskrip-
te wird keine Haftung (bernommen.

Layout, DTP & Bildbearbeitung: Journalsatz GmbH

Titellayout: Wolfgang Berns

So erreichen Sie die Anzeigenabteilung:
Tel.:08121/95-1107, Fax: 08121/95-1 196

Fotografie: josef Bleier
Titel-Artworl: Nintendo
Anzeigenleitung: Alan Markovic
Anzeigenmarketing: Simone Miiller (-1277), llka Krebs (-1275)
Markenartikel-Anzeigen: Christian Buck (-1 106)

Anzelgenverwaltung und Disposition: Regina Beenken (-1471)
International A t Manager: Andrea Rieger (Tel 08104/66 84 58, Fax 0B104/66 B84 59)

Bestell- und Abonnement-Service:
VIDEO GAMES Aboservice, 74168 Neckarsulm
Tel: 07132/959-242, Telefax: 07 132/959-244
Einzelheft: DM 6,50

=r n n

Vertriebsleitung: Gabi Rupp

Leitung Her gt Marion Stephan

Druck: E. Schwend GmbH & Co.KG, Schmallerstr. 31, 74523 Schwiibisch-Hall

Urheberrecht: Alle in VIDEO GAMES erschienenen Ben:rage sind urheberrechtlich geschitze. Alle
Rechte, auch Ubersetzungen und Zweitverwertungen, vorbehalten. Reprodukti gleich welcher

Art, ob Fotokople, Mikrefilm oder Erfassting in Dar.enmnrbeumngsanlagen nur mit schriftlicher Ge-
nehmigung desVerlages. Aus derVeréffentlichung kann nicht geschlossen werden, daB die Lésung oder
verwendete Bezelchnung frel von gewerblichen Schutzrechten ist.

Haftung: Fir den Fall, daB in VIDEO GAMES unzutrefiende Informationen oder in versffentlichten
Programmen oder Schaltungen Fehler enthalten sein sollten, kommt eine Haftung nur bei grober
Fahrlissigkeit dos Verlages odor seiner Mitarbaitar in Barrache.

Sonderdruck-Dienst: Alle in dieser Ausgabe erschienenen Beitrage kinnen fir Werbezwecke in
Form von Sonderdrucken hergestelit werden, Anfragen an Klaus Buck, Tel: 08121/95-1450,
Fax: 0B121/95-1685

Geschiiftsfihrer: Martin Ascheff, Dr. Ridiger Hennigs

Verlagsleitung, Marketing/Vertrieb: Helmut Grinfeldc

Anschrift des Verlages:

WEKA Consumer Medien GmbH

Gruber Strafle 462, 85586 Poing

Telefon 08121/95-0, Telefax 08121/95-1199

Diese Zeitschrift Ist auf chlorfrei gebleichtem Papier mit elnem Altpapleranteil von

30 Prozent

gedrucke Die Druckfarben sind schwermetalifrel,

@ 1998 WEKA Consumer Medien GmbH

98 9




Laden & Versand
97070 Wiirzburg

Juliuspromenade 11

DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR; BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM, PORTO AUSLAND 18, DM. PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN.

VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS 6,-

LADENPREISE KONNEN VARIIEREN, ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. “GILT NICHT FUR AUSLAND. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORRAT REICHT. HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602. *** ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSI(

Y VIDEO- UND
COMPUTERSPIEL-
| SPEZIAL-VERSAND-
' ! HANDLER AUF DER
E3N-MESSE 1997
IN NORNBERG.

DT. VERSION, INKL. KABEL, DEMO-CD
UND ORIG. ANALOG PAD DUAL SHOCK
CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN 29,95
CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) 30,95
[CONTROL PAD RESIDENT EVIL . . . .69,95]
CONTROL PAD VERLANGERUNG . . .18,95|
GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL 84,95
{-PLODER - CHEAT-CARTRIDGE . . . B9,95
RGB-KABEL(G-CON-, AV-ANSCHLUE) 29,35
LENKRAD GAMEST.MK Il (+PED.} .119,95
NKRAD RACELEADER 32/64 . . . . 99,95
INKL. PEDALE) (FUR PSX, NB4
JOYSTICK DOMINATOR ... ......59,95
PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP) 79,95
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT.) 79,85

@ arsten B
gine klginp ﬁs
o

5

MEMORY CARD 15 BLOCKS ...... 29,95

EM.CARD 15 BL-DRIG.(VER.FARB.) 36,95
MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1)34,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS . . .. .69,95

MEMORY CARD 720 BLOCKS . ...108,95
[5™ ELEMENT (SEPT) ......... . 89,95
ACTUATENNIS ...............B0,95

ADIDAS POWER SOCCER ‘98
AIRONAUTS ;

BUBBLEBOBBLE Z . ., ..
BUST AMOVEZ ..

vvine s 08,95

. 69,95
CART INDY CAR - WORLD SERIES 79,85

CIRCUIT BRAKERS
OLIN McRAE RALLY . . . ..
COMMAND & CONQUER 2 . . .

89,95
0M.& CONO. GEGENSCHLAG (SEPT) 89,95

Stace Beamen

D A

NUTZEN SIE
UNSEREN BESON DEREII\'

SIND BEI IHRER BESTELLUNG
NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR,
ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE

ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-

LIEFERUNG ERFOLGT

BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.
 SIE KONNEN AUCH UNSER
KOSTENLOSES PREIS-
Sl LISTEN-MAGAZIN MIT
FRANKIERTEM (3 DM
UND ADRESSIERTE

B =35 RUCKUMSCHLAG

ANFORDERN.

oSy -Version inkl. Uet
" 9 spie
“Metal Ge:;’é:g% w ﬂic

tellor ;
Srwartet §
berraschung)

mo-LU
Thare Levelless
mo ;

3 5 ey L] L

CONSTRUCTOR (SEPT
CRASH BANDICOOT 2

DEATHTRAP DUNGEON .........
SPIELEBERATER DEATHTRAP DUN. .

DIABLD. o 000 ie aizarencs . .89,95
DODGEM ARENA (SEPT] e 95|

DREAMS [AUG) . . 89,95

F1 RACING SiM 10N '9B(SEPT) 99,95

L T

B

e
GE

FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION . ., .89,95
FRANKREICH 88 - FUBBALL-WM . .89,85
FINAL FANTASY VIl . ...........99,95
FLOTTENMANOVER (SEPT) ... ...B4,85)
FORMEL 1 '97

MEGA MAN BATTLE & CHASE . ,95
E SRS - -’_dﬂ v ¥

MEN IN BLACK . ..............

MOTO RACER 2 (SEPT) ......... 89,85
MOTORHEAD ... ..............B9,95
IMR. DOMIND (AUG} ........... 84,95
NBALIVEB . ;v vovwumninwans

POINT BLANK
POINT BLANK INKL. GUN ....... 154,95
PREMIER MANAGER ‘98 ........ 89,95

ANGEBOTE DES MONATS

-

55,5

SAN FRANCISCO RUSH (SEPT) .
ISCARS (SEPT

(STREETFIGHTER COLLECTION . . 495
[SUPERCROSS “88 (J. Mc GRATH) . 84,95
SUPER PANG COLLECTION . ..... .89,

TOTAL NBA '98 . ... SO

REASURES DF THE DEEP ..., .. 89,95

UBIK (SEPT)

VIVA FOOTBALL (SEPT) .........
VR BASEBALL "89 . .00 s wviniam s
NECVERSUSY . .o .oy piranngnind

WARHAMMER 2-DARK OMEN . . ..
WAYNE GRETZKY'S 30 HOCKEY'98 .

OALD LEAGUE SOCCER ‘88 . .
WRECKING CREW ..... .99,95

F WARZONE [AUG. 79,95

LY
W
f

TR e

b )
L

: M3
GT §4 CHAMP. ED, 1 WORLD GRAND PR
e] 120 OB D

CONTROL PAD-ORIG. VER. FARBEN 54,95
(INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG)

GAMEBUSTER .......0vv0en. 5

MEMORY CARD 0,25 MEG - DRIG. 34,95
MEMORY CARD 1 MEG .........35,9
HYPER PAKIRUMB.PAK-+MEM.CARD) 49,95
LX4 TREMOR PAK
1060° SNOWBOARDING (SEPT.) . . .B9,95
ACCLAIM SPORTS SOCCER (SEPT) 129,95
AIR BOARDER 64 (SEPT.) ........118,85
ALL STAR BASEBALL99 ........9995

o

£=1heo Kranz Versand

ALL STAR TENNIS 98 (SEPT) ....139,95

BANJO UND KAZOOIE . ......... 9,95
[BI0 FREAKS [SEPT.) ........... 129,85
BOMBERMAN HERD (OKT.) .. ... 89,95
BOMBER MAN 64 ............. 89,95

Die ersten
eine IcfelnaB

teller erwartat
bermschungf

TUROK 2 (OKT)
(N64) 118,95

BUST A MOVE 2
CHOPPER ATTACK (SEFT|
CRUISINWORLD .,....vovunnnd
DIDDY KONG RACING . . .

69,95
F1 RACING SIMULATION'98(SEPT) 129,95
F1 WORLD GRAND PRIX (AUG) . .,89.95

FIGHTER'S DESTINY

EXTREME G - SPECIAL ED. ... ...

........... 129,95

FRANKREICH ‘88 - FUBBALL-WM . .89,

G.A.S.P. (SEPT]
[GEX 2 (S

.o .120,95
..... 129,95
64 CHAMPIONSHIP EDITION . .124,85

IGGY'S RECKIN' BALLS (AUG) . .. .129,85

INT. SUPERSTAR SOC. "98.(SEPT) .99,95

GOEMON MYSTICAL NINJA.

MARIO KART 64 ..............89,95
MULTI RACING CHAMPIONSHIP . .89,95
INBA COURTSIDE .............. 89,95
NBAPRO '8 . vvuvsnrsesernss 139,95
NFL QUARTERBACK CLUB ‘98 ... 69,95
NHL BREAKAWAY HOCKEY . ... . .69,95

RAMPAGE WORLD TOUR .......129,95
RAYMAN 2 (SEPT.) ....... o+ ..129,95
CARS

............. 89,

SUPER MARID 64 95

SPIELEBERATER SUPER MARID 64 .24:80
ROK2{OKT) u.ovvniuusnnns 119,95
VIRTUAL CHESS 64 .. ......... 118,95

AIALAE COUNTRY C.T.GOLF{AUG)119,85
JAYNE GRETZKY'S 30 HOCKEY98 .128,95

WCW VS NWD: WORLD TOUR . . .139,95

Laden
94032 Passau

Bestell-Hotline

ISEGA SATURN MAXI SET .. ... ...204
GRUNDGERAT -+ SOVIET STRIKE

ISEGA SATURN MEGA ACTION SET 333+
CONTROL PAD ORIG. ...........44,95
INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG

6 95|
GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 79,95

ATARI ARCADE'S GREATEST HITS . .74,95

o

oy “

BEDLAM .. ......oovvvinnnnn. 79,95
BOMBERMARN (1-10 SPIELER) ... .59,95
BURNING RANGEAS .......... .B89,9!
COMMAND & CONQUER ......,.79,95
COURIER CRISIS ..............79,95
DEEP FEAR (SEPT) ........ . . .+ 50,85
ENEMY ZERO -4 CD'S ..........99,95
| B89,
HOUSE OF DEAD (INKL. GUN) ....118,95
MARVEL SUPER HEROES .....,..80,95
[NA ]

39,5
NHL ALLSTAR HOCKEY 98 ..., ... 79,95
RAMPAGE WORLD TOUR ........B9,95
RESIDENTEVIL ...........

STEEP SLOPE SLIDERS .
(STREETFIGHTER COLLECTION
WARCRAFT Il

SEGA SATUR
3 DIRTY DWARVES .,
AMO!

BLAZING DRAGONS
BUSTAMOVES .......
CRIMEWAVE - Tota

DARIUS 2
FORMULA KARTS ,

PARODIUS DELUXE
REVOLUTION X ..
ROAD RASH . ..
SHELLSHOCK .
SOVIET STRIKE .
STARFIGHTER 3000
THEME PARK .....
THUNDERHAWK 2 .
TOMB RAIDER

VIRTUAL HYDLIDE .

NINTENDO 64
BUSTAMOVE 2 ,.
FRANKREICH '98 .
MULTI RACING CHA

RAT REIGHT

" SONY PLAYSTATION
N 49,95

MASS DESTRUCTIO
¥ 58,95

NOTE ...
OLYMPIC GAMES .
PANZER GENERAL Il .
PRO PINBALL - TIMESHOCK
POWERBOAT RACING
SKULL MONKEYS
TESTDRIVE 4 ..
X-MEN CHILDREN O. ATOM
PLATINUM-EDITION
ALIEN TRILOGY i
BUST A MOV
IMAND & COR
CRASH BANDICOOT .
DESTRUCTION DERBY
FORMEL 1'96 .....

DENT EVIL . i
RIDGE RACER REVOLUTION .,
RASH . 44,9

ERHAWK 2' _ .44
TOCA TOURING CAR (SEPT) .44/95
TOMB RAIDER . 49
LY

LLY (SEP
WIPEOUT 2097 .
WORMS

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!

“The

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE
BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST

pige NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER IHAUS UND
'J/ IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN

BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON

VL':T—"RSA [{J? 3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG

SOGAR PORTOFRE].*

0931/3545222..0180/5211844

INTERNET: HTTP://WWW.LOGON.DE/KRANZ

Bahnhofstrafle 28
AUSTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREICH
6,90 DM zzgl. NN

Tel.: 0049/85173777
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Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen geféhrdet die Gesundheit.
Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthélt 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach 1SO)



