WELTan”lJ_IEnE!."i;l-;«-f": S
SEGAS NEUE | S/
{20.BIT.4 %
KONSOLE

@

@
&
@

0
0
Z
Il
|
Z
L



Seit 9 Jahren erfolgreich
in der Spielhalle -
jetzt endlich auf der

SSITACHLE
a-Game'.
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"Pang"—Trilngié:‘r’l‘I'i't" Peng-Effekt: Simples Spiel-
prinzip, zeitlos motivienend - gutes Actionspiel
mit 10-Faktor."

"Selten hat eine Sammlung von Automatenklassikern so
viel Spass gemacht. Die Pang-Spiele
wurden 1:1 umgesetzt."

"Wer das Lesen von Hand-
biichern verabscheut und nach
einem einfachen, spaBigen
Spielprinzip im Tetris-Stil
sucht, ist bei der Super Pang
Collection bestens aufgehoben,
Hier wird auch noch echter
2-Player-SpaP ohne lastige gesplittete
Bildschirme geboten."
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EDITORIAL
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» esonders erhellend war die dies-
..l jahrige E3-Show nicht gerade,
daftr gefielen uns ihre Begleiterschei-
nungen umso mehr: Die B-52s spielten
z.B. live (siehe Bild unten) auf Nintendos
exklusiver "Private-Sports-lam- '98-Par-
ty", bei Sony gab's ein Riesenfeuerwerk
und Begleitmusik von den Foo Fighters,
Eidos hatte ebenfalls Livemusik zu bie-
ten sowie Tequila, frisch gezapft aus der
Kérperoffnung einer weiblichen Eis-
skulptur (Lara??), und GT Interactive lud
konsequenterweise in die Soulstorm

' Brewer ein - "Ikonsg-
THERE ARE quent" deshalb, weil es in
NO LIMITS

der Fortsetzung zu Abe's
Oddysee nicht mehr um
"Meech Munchies", son-
dern um belebendes Ge-
brau geht. Ganz zu schwei-
gen von den vielen Special
Appearances, wie Ed Koch
(Ex-OB von NYC), Mira Fur-
lan (Babylon 5), Gillian

Anderson (Agent Scully), "Big Daddy

Cool" Diesel usw. usf. oder den vielen
' Wettbewerben (z.B. Tekken 3-Turnier
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Ansonsten ist es verdammt schwer,
diesmal einen Trend vorherzusagen.
Obschon die Videospielkultur einerseits
in immer breiteren
Bevolkerungsschich-
ten an Akzeptanz
gewinnt, ist ande-
rerseits ein  "Er-
wachsenwerden"
der Branche man-
gels genug an-
spruchsvoller Titel
nicht wirklich abzu-
sehen. Warum die
versprochene N64-
Softwarelawine
einfach nicht ins
Rollen kommen will, weshalb Se-

ga (zumindest auBerhalb Japans)
ziemlich tot ist und sich Sony ins
Faustchen lacht, das alles erfahrt Ihr
gleich en detail im ausfihrlichen E3-
Bericht ein paar Seiten weiter hinten.
Tschau for now, Eure, vom unsagli-
chen Messelarm geschadigten, etwas
ernlchterten, inzwischen wieder niich-
ternen, USA-Heimkehrer.
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4 Das kommt
o auf Euch zut ™

70

66

BANJO-

KAZOOIE
(N64): Der N64-Hit mit
Bér und Vogel heimst
95% und einen Classic
ein. Warum das so ist -
lest selbst!

® Titelthemen
~ SPELCIALS
Arcade Special 42

Wieder einmal dreht sich alles um die groBen
Briider der Spielkonsolen: Arcade-Maschinen.
Vier gewinnt (Auflésungen) 54
Spiele fordern Kénnen, wir forderten Gliick.
Habt Ihr etwas gewonnen?

Forsaken-Verlosung _ 56
Diesmal zieht Acclaim die Spendierhosen an

und versorgt Euch mit allerlei Goodies.

@ E3: Der Messebericht 8

Was soll man dazu noch sagen. Viele Seiten,
viele Infos, viel Spa3 beim Lesen.

Ottifant goes GameBoy 40
Otto in Schwarzweill und Minimalformat auf

der Hosentaschen-Konsole.

Zubehor-Test 52
Wir zlicken Schraubenzieher und Lupe, damit
lhr keine Handkrampfe bekommt.

| TIPS +THICHS |

Actua Soccer 2 (PS) 48
Aero Gauge (N64) 48
BombermanWorld(PS) _ 50
Bust a Move 2 (N64) _ 47
Forsaken (N64) 45
Ghost in the Shell (PS) e
Isnogud (PS) ) R )
Kobe Bryant in NBA Courtside (N64) 46
Panzer DragoonSaga (SAT) _ 47
Reboot (PS) 46
SaGa Frontier (PS) 44
Tennis Arena (PS) 46
Treasures of the Deep (PS) 49
Tunnel B1 (PS) 46
WCW Nitro (PS) 49

8 E3: Die wichtig-
ste US-Unter-
haltungsmesse darf
natirlich diesen Monat
auf keinen Fall fehlen.
Unter anderem dabei:
Crash Bandicoot 3 (PS),
Wild 9 (PS), Cool Boarders
3 (PS), F-Zero X (N64), Jet
Force Gemini (N64),
Perfect Dark (N64).
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SHINING FORCE 3 (SAT): Ein
weiterer Rollenspiel-Knaller §
findet sich auf dem Sega
Saturn ein. Totgesagte leben
anscheinend doch langer!

COLIN MCRAE RALLY (PS): Gran Turismo
auf der Schlammpiste - so kénnte man
CMR beschreiben. Der kleine Tommi
Mékinen sieht dagegen arm aus ..

72

PREVIEW

Assault (PS) 38
Ob wohl John Carpenter seine Freude

daran hatte?

Frenzy (PS) 39
Eine Comic-Schlacht in der Landschaft

von SWIV 3D.

Monkey Hero (PS) 37

Macht sich da ein Held zum Affen?

Space Circus (N64) 34
Jetzt geht der Zirkus richtig los.

HEART OF | 70

DARKNESS (PS): Tactics Ogre (PS) 33
Infogrames wirft das btsher Ogre Battle at it's best - Teil VII
bun{este PS-Jump'n-Run X-Men vs. SF (PS) 36
ins Renrien. Erstmals Sie priigeln sich wieder und wieder ...
kommen 16 Millionen
Farben zum Einsatz. Tomb Raider 3 (PS) 22

Die Polygone werden runder
Zelda 64 - The Ocarina of Time (N64) = 25

98

gg.%l ';“r ,f‘:_‘;',jr 1Al ; STy ; _ ;H paiik: ' Miyamoto's Winterspiele
® Turok 2: Seeds of Evil (N64) 29
% SONY PLAYSTATION Schlachtplatte auf Zeitreise
adidas Power Soccer 98 80 Versus 78 TQ":;:'; ?h-:‘?(lizls;ﬁg?(lr(::lrli?bﬂ?, — 2%
Brahma Force 85 WarGames 8 :
Glreult Besker .30 "< WCW Nitio 822 ?er;: :chads:msm:;ailns nachste Jahrtausend =2
Colin McRae Rally g 72 Wreckin Crew 84
Dead or Alive 74  Zero Divide 2 87
® Heart of Darkness g5 70 " i)

Indy 500 2 * NINTENDO 64 RUBRIKEN
J. McGrath Supercross '98 86 ® Banjo-Kazooie gty 66
Kick Off World 93 = Bio Freaks 1y 63 Editorial 3
Men In Black 89  Dual Heroes 64 Hitparaden 62
Road Rash 3D w=% 77  Rampage World Tour 65 Impressum 98
Spice World 19 5 Inserentenverzeichnis 65
Street Fighter Collection 82 _=c5, SEGA SATURN Leserbriefe 57
tommi makinen Rally 76 Riven 4% 94 S0 bewerten wir 61
V-Ball 93  Shining Force 3 4% 96 Szene Chat 51
Vigilante 8 - 81  World League Soccer 94  Vorschau 98

Gemgs 5
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Acht komplett zerstorbare Schauplatze
* Acht Muscle Cars, Trucks u. a. abgedrehte Wagen
* Durchschlagende Waffen und Aftacken

* Ultraschnelle 3D-Grafik und Effekte

* Zweispielerkampf Uber geteilten Bildschirm

* Cockpit- oder Windschattenansicht Www.ACTIVISION.DE GUT'

vorbehalten. Lizenziert von Sony Computer Entertainment America zur Verwendung auf der PlayStation-Spielkonsole. PlayStation und das PlayStation-Logo sind Warenzeichen von Sony
renzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.
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Wenn Amerikaner eine Show abhalten, dann wird richtig Gas
gegeben. Drei Tage lang wurde aus allen Rohren geschossen,
was die Lautsprecherboxen hergaben, wurden allerlei Meetings
abgehalten und zu Cocktailparties geladen, gaben sich diverse
Promis die Klinken in die Hand. Und die Crux von der Geschicht'?

Howard Lincoln und Peter Main verraten durch die
Blume, daB Nintendos DD-Laufwerk gestorben ist.

Yerraten wir Euch gleich!

B ekanntlich gilt die E3, die - damals noch
unter anderem Namen - einst in Chicago,
dann in L.A., jetzt zweimal in Atlanta und nach-
stes Jahr wieder in L.A. stattfindet, als wichtigste
Spielemesse von Welt. Diese Berechtigung hat
sie allemal, alleine schon deswegen, weil samtli-
che Vertreter und Gestalter dieser Multi-Millio-
nen-Dollar-Industrie hier zusammenkommen.
Etwas enttauschend waren allerdings die weni-
gen Uberraschungen und wirklichen Neuvorstel-
lungen dieses Jahr. Segas Dreamcast wurde
vorab in Japan bereits ausfihrlich prasentiert
und war hier quasi nicht offiziell zu besichtigen
(vom Saturn spricht ohnehin kein Mensch mehr -
Sega hatte nicht mal ein Presskit zu bieten!).
Von Nintendos Disk Drive ebenfalls keine Spur,
der Color Game Boy nur hinter Glas und ohne
Software. Und mit der PlayStation 2 hatte oh-
nehin im Traum niemand gerechnet.

Etwas mehr Neuheiten hatte die E3 dafir auf
der Software-Seite zu bieten, obschon auch hier
eigentlich nur Spiele gezeigt wurden, von de-
nen man bereits wuBte, daB sie eh bald erschei-
nen. Die wirklich interessanten Projekte, wie
z.B. Nintendos geheime In-House-Titel oder
neue Rare-Ware, konnte man offiziell entweder
nur als Video bestaunen (z.B. Perfect Dark),
oder eben gar nicht (Metroid 64, Donkey Kong
World 64, Punch Out 64...). Ein weiterer, kurio-
ser Messeaspekt war der, daB zwar fiir die Play-
Station Unmengen von Spielen zu sehen waren
und Sony wirklich keine Softwarenachschubsor-
gen (vor allem auch an hochwertigen Titeln) zu
haben braucht — wéhrend Nintendo das Wasser
bis zum Hals steht, weil massenmaBig kaum
Spieleland in Sicht ist—, andererseits aber durch-
weg N64-Spiele die gr6Bten Ahhs und Ohhs
geerntet haben. Unsere subjektiven E3-Messe-
Highlights: Platz 1 Zelda 64, Platz 2 F-Zero X,
Platz 3 Turok 2). So verrlickt geht's da drauBen
zu in der groBen, weiten Welt, da kann man
mal sehen...

Nintendo

Obwohl das N64 natirlich weit mehr "kann”,
als Sonys 32-Bit-er, werden potentielle Partner
immer noch durch folgende Faktoren abge-
schreckt: N64-Entwicklungssyteme sind teurer
als die von Sony, der Micro-Code wird nur sehr
wenigen, altbewahrten Entwicklern zugéngig
gemacht, die Programmierung ist zeitaufwen-
diger und das finanzielle
Risiko weitaus groBer, da
jeder Publisher die Modu-
le, die im Schnitt 20 Mal
teurer in der Herstellung
sind als eine PS-CD, ja erst
bei Nintendo kaufen muB.
Bleibt er dann auf einem
mittelmaBigen Spiel sit-
zen, ist der Schaden sehr
viel héher, als wenn er auf
der gleichen Menge Sony-
Spielen sitzen bleiben wiir-
de. Das erklart, warum vie-
le Firmen nach wie vor z6-
gerlich bei Nintendo mit-
machen. Um von der gerin-
gen Anzahl neuer Titel ab-
zulenken, wurden die we-
nigen vorzeigbaren Games
wie Zelda (siehe auch Sei-

Nintendo im Pokémon-Fieber (nur fiir GB):
Uberall wimmelte es von den gelben Tieren,
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te 25), Twelve Tales: Conker 64 (siche auch
Seite 26), Banjo-Kazooie (siche Test Seite 66),
F-Zero X (erscheint am 14, Juli in Japan und ca.
drei Monate spater bei uns), Major League
Baseball Featuring Ken Griffey Jr. oder Star
Wars: Rogue Squadron (von LucasArts unter
Mitwirkung von Factor 5) dementsprechend rie-
sig gefeaturet. Damit wenigstens auch irgend-
was brandneues Spielbares zu sehen war, muB-
te Lode Runner 64 herhalten, ein 3D-Update
der klassischen Goldschiirfer-Puzzle-Serie. Den
armen Programmierern von Big Bang war es
auch sichtlich peinlich, die ruckelige und wenig
aussagekraftige Alpha-Version ausstellen zu
mussen. Da eben jene Firma aber demnachst
von Nintendo geschluckt wird und dann unter
einem Dach mit Nintendo Software Technolo-
gies firmiert (quasi die US-Version der japani-
schen "Miyamoto-Studios"), einer neugegriin-
deten amerikanischen In-House-Entwicklungs-
abteilung, blieb ihnen keine andere Wahl. An-
dere, interessante Neuheiten sind zwar im
Kommen, konnten meist aber noch nicht ange-
spielt werden: F-1 World Grand Prix (von Para-
digm/Video Systems, Zweispielermodus, 27 Fah-
rer, u.a. Schuhmacher und
Hill; sieht sehr vielverspre-
chend aus, US-Release be-
reits im Juli), Jet Force Ge-
mini (siehe Seite 28), Per-
fect Dark (siehe ebenfalls
Seite 28), Earthbound 64
(Nachfolger des SNES-Hits
von Nintendo, Release-Da-
tum ungewiB) oder Super
Mario RPG 2 (bei uns ist
damals allerdings nicht ein-
mal der erste SNES-Teil er-
schienen, daher mehr als
ungewif).

Wundert sich eigentlich
niemand, daB Zelda nun
doch als Modul erscheint,
und gar keine Rede mehr
vom 64DD-Laufwerk ist?
Auf einer Pressekonferenz
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F-Zero X spielt sich absolut bombastisch und gehért
definitiv mit zu den besten 3 Spielen auf der Messe.

am Vortag der Messe gab Howard Lincoln von
NOA dazu einige entscheidende Statements ab:
"Aufgrund der ge-

fallenen  Silizium-
Preise haben sich
die Herstellungsko-

F-1 World Grand
Prix (N64)

sten flr eine 256 Mbit-Cartridge um 50% redu-
ziert und liegen jetzt etwas Gber 20 $. Vor ein
paar Jahren dachten wir nicht, daB8 es méglich
sein wirde, ein so umfangreiches Spiel wie
Zelda zu einem vernlnftigen Preis als Modul
vergffentlichen zu kénnen. Wir haben nicht vor,
das 64DD 1998 herauszubringen. Die Plane fir
nachstes Jahr sind unbe-
stimmt.” Da mit Zelda auch
gleichzeitig das Zugpferd
zur Einflhrung der neuen
Hardware aus dem Rennen
ist, liegt die Vermutung na-
he, daB es dem Disk Drive
genauso ergeht wie einst
dem CD-Laufwerk fiirs Su-
per Nintendo: Es wird auf
nimmer Wiedersehen in ei-
ner japanischen Schublade
verschwinden.

Daflir ist ein anderes Projekt schon so weit fort-
geschritten, daB es be-
reits in wenigen Mona-
ten als fertiges Produkt
in den Laden erhéltlich
sein wird: der Game
Boy Color! Von auBen
sieht der neue GB aus
wie ein GB Pocket. Er ist
lediglich hinten an der
Unterseite etwas dick-
béuchiger als sein Vor-
ganger. Der Bildschirm

kann bis zu 56 Farben aus einer Palette von
32.000 Farben darstellen, und was man bhisher
sehen konnte, macht einen erstklassigen Ein-
druck. Sechs Spiele hat Nintendo in der Mache,
so viel ist schon mal sicher. Eines davon wird ver-
mutlich ein Mario-Hiipfspiel sein (da Wario ja
erst seinen letzten groBen Auftritt hatte). Er-
freulich ist vor allem, daf} alle neuen sowie al-
ten Module gleichzeitig abwarts- und aufwérts-
kompatibel sind. Das heiBt, Ihr kénnt selbstver-
standlich alle alten Spiele auch mit dem GB Co-
lor benutzen (nattrlich mit eingeschrankter
Farbpalette; neuere Spiele mit Super-Game-
Boy-Unterstiitzung sind bunter als ganz alte),
sowie fiir den GB Color designte Spiele auch in
schwarzweiBl auf 'nem alten GB spielen. In
Amerika soll das gute Stiick 80 $ kosten, womit
wir dann hier ungefahr bei 139.- DM liegen. Ei-
nen offiziellen Preis gibt es noch nicht.

Sony

Da Sony bekanntlich weniger geheimniskrame-
risch mit neuen Spieleentwicklungen verfahrt
und die Presse kontinuierlich auf dem Laufenden
hélt, gibt es von deren Messestand auch nicht all-
zuviel Uberraschendes zu berichten. Die meisten
Neuheiten, wie Klonoa, Treasures of the Deep
oder Tombi haben wir schon langst abgehan-
delt. Wirklich neu waren eigentlich nur Spyro

- S—

the Dragon (siehe Seite 18),
Crash Bandicoot 3 (siehe
ebenfalls Seite 18), Akte X, das Detektivspiel zur
Serie (von Fox Interactive; die einzige Folge, die
garantiert nicht im Fernsehen ausgestrahlt wird;
{iber vier Stunden FMVs; 5 CDs), Cool Boarders
3 (36 Kurse, Zweispielermodus, Linkoption),
Popcorn (Actionspiel mit Puzzle-Elementen,
Vierspielermodus und Oko-Touch), Zero Divide
2 (siehe Test in dieser Ausgabe), Syphon Filter
(ein neuer Spionage-Thriller von Sony Interactive
Studios America Uber Terroristen, Biowaffen und
andere scharfe Sachen) sowie The Grand-
stream Saga, ein auBerst interessant erschei-
nendes Rollenspiel von Sony hochstselbst, das
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extreme G 2 (N 64)

ausschlieBlich aus Polygonen aufgebaut ist. Ach
ja, noch was: Nach den putzigen, fluoreszieren-
den Memory Cards gibt es demnachst auch Con-
troller in den drei neuen Farben weiB, schwarz
und durchsichtig-matt zu kaufen.

Acclaim

Da3 Turok 2 eine
der angenehmsten
Messe-Uberraschun-
gen war, haben wir
ja bereits im Vor-
spann  vorwegge-
nommen. Fur einen
ausfihrlichen  Be-
richt zu diesem
heiBen Nachfolger
blattert |hr bitte fix
weiter zur Seite 29.

Ahnlich positiv an-
getan waren wir
tbrigens auch von
extreme G 2 (N64):
Die Strecken sind wesentlich breiter, der Ne-
bel ist etwas weniger geworden und einen
Rickspiegel (Bild im Bild) hat Probe ebenfalls
dazu spendiert (Release im November). Auch
lggy's Reckin' Balls (N64), das etwas andere
Rennspiel flr bis zu vier Kontrahenten,
nimmt langsam Formen an (kommt Ende Au-
gust) und hat allen prima gefallen. Ei-
ne echte Neuheit beschert uns Iguana/
England mit Sha-
dowman (N64),
einem Action-Ad-
venture, das durch
seine deftige Sto-
ry in Erinnerung
bleibt (Voodoo,
Serienmaorder,

etc.). Sportbegei-
sterte durfen sich schon |
auf NBA Jam '99 (N64), |

ey -t
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WWF Warzone (N 64)
-

Das liebreizende Forsaken-Girl
riickte bereitwillig Bussis und
Autogrammkarten heraus.

: ¢
Producer Dave Dienstbier &
Lulu beim T2-présentieren.
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Jubel, Trubel, MessestreB: Urlaub ist was anderes!

WWF War Zone (N64/PS), NHL Breakaway
‘99 (N64, PS) und das wiederum verbesserte
NFL Quarterback Club '99 (N64) freuen.

Accolade

Alle Hochgeschwindigkeit-Fans ddrfen sich
gleich auf zwei neue Autorennspiele aus der
altbekannten Test Drive-Serie freuen:
Test Drive 5 und Test Drive: Off
Road 2 rasen auf Eure PlayStation zu.
Von der legenddren Baseball-Serie
Hardball 6 (PS) gab es ebenfalls eine
fast fertige Version zu sehen.

Activision
Marvel-Fans haben wieder einen

Grund zum Feiern. Diesmal hat sich
Activision die begehrte DC-Lizenz ge-

X-Men (PS)

schnappt, um aus der berlihmten Comic-Riege
einige unterhaltsame Spielchen zu stricken. Die
Grafik des ersten dreidimensionalen X-Men-
Beat'-em-Ups (PS) wirkte sehr detailliert, die
Charaktere waren ungewdhnlich grof3 und an-
sprechend animiert. Des weiteren werkeln die
Jungs an einem Spiderman-Abenteuer, mit
dessen Entwicklung gerade erst begonnen
wurde. In dem mittlerweile Gberarbeiteten Ac-
tionshooter Apocalypse (PS) steuert lhr im-
mer noch einen schwer bewaffneten Virtual-
Bruce Willis samt Buddy-Partner durch ver-
zweigte 3D-Labyrinthe und ballert Euch einen
Weg durch pausenlos anriickende Angreifer
frei. Auch Activision folgt dem Nostalgietrip
der Industrie und zeigte seine Version der
Asteroids-Aufbereitung (PS), die dem legen-
daren Atari-Automatenklassiker grafisch zu
neuem Ruhm verhilft. Zudem werden noch die
beiden Action/Adventure-Perlen T-ai Fu (PS)
und Tenchu (PS) von Activision vertrieben.

-il' EETE )
' Tai Fu {PS)

Entertainment

Mit AirBoarding USA ist ein
spaBiger Hover Board-Racer fiir das
N64 unterwegs. Das Strategiespek-
takel Master of Monster: Disciples of Gaia
(PS) konnte weder grafisch noch spielerisch
tberzeugen. Auf knallharte Action-Fans zielt
das Mech-Sequel Armored Core: Project
Phantasma (PS) ab. Grusel-Schocker Clock
Tower II: The Struggle Within (PS) und die
Pool-Simulation Backstreet Billiards (PS) wa-
ren in einem noch sehr frihen Stadium. Fir
Hobbyfischer, die sich wegen abgelaufener Wo-
chenkarte zu Tode langweilen, ist der Angelsi-
mulator Bass Landing (PS) gedacht.

7 GAmMEeS 9

Atlus

Liebhaber traditioneller Strategieunterhaltung
bekamen am Stand der Ogre-Battle-Erfinder
erfrischend viel Neues geboten. Neben dem
Fantasy-Scharmiitzel Kartia (PS) ist mit Brigand-
ine (PS) ein weiteres RPG/Strategie-Game un-
terwegs. Noch nichts Lauffahiges war von Trap
Gunner (PS) auszumachen, ein Action-Adven-
ture das auf der alten Spy vs. Spy-Serie basiert.

Capcom

TraditionsbewuBt hat der kleine “Horror-La-
den"” Capcom wieder eine schlagkréftige Um-
setzungspalette von aktuellen und nostalgi-
schen Automatenhits gezeigt. Die Grafik des
Tag Team Fighters Rival School: United By
Fate (PS) wirkte sehr kantig, dafur sind die
Kampfersprites ungewohnlich groB und eini-
germafen fllssig animiert. Einen sehr guten er-
sten Eindruck hinterlief die PlayStation-Version
von Darkstalkers 3, das sich weder spielerisch
als auch optisch vor der exzellenten Saturn-
Konvertierung zu verstecken braucht. Fir
Sammler und Fans von Arcade/SNES-Oldies ist
die Capcom Generations: Ghost&Goblin-
und Capcom Generations: 1942/43-Collec-
tion (beide PS) gedacht. Auf der 1942er CD be-
finden sich jeweils die Originalversionen von
Ghosts & Goblins (SNES), Ghouls ‘N Ghosts (Ar-
cade) und Super Ghouls ‘N Ghosts (SNES). Bei
Pocket Fighter (PS) fliegen Euch erstmals die
Mini-Fauste der Zwergen-Street Fighter-Garde
um die Ohren. Neben einem witzigen Prasenta-
tion stehen dem Prlgelfan alle Specials und
Kniffe der groBen Vorbilds zur Verfigung. Fur
Snowboard-Anhanger steht mit dem Phat-Air-
Update Freestyle Boardin "99 (PS) ein Aben-
teuer ins Haus.

MJHI_W_‘“} _‘mﬂ
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Crystal Dynamics

Klein aber oho lautete die Devise in der firstlich ausgestatteten Crystal
Dynamics-Suite. The Unholy War (PS) ist ein Arena-Shooter nach dem Cy-
bersled-Prinzip. Mit schwerem Kriegsgerat rumpelt lhr ohne Riicksicht auf
materielle und menschliche Verluste durch ein quadratisches 3D-Terrain,
das aus einer isometrischen Perspektive dargestellt wird. Mit dem Ac-
tion/Adventure Akuji: The Heartless (PS) wagt man bei Crystal Dynamics
den Schritt in ein schaurig blutiges 3D-Umfeld. Der Spieler steuert einen
Voodoo-Kampfer durch zahlreiche Katakomben mit dem Ziel, ein ver-
schwundenes Zauberamulett zurlickzuerobern. Ebenfalls recht fetzig
geht es in Soul Reaver (PS), dem offiziellen Legacy of Kain-Sequel, von-
statten. Via Schwert und anderen scharfkantigen Stahlwaffen bietet man
den anriickenden Zombiehorden ordentlich Paroli. Zahlreiche Zauber-
spriiche und knackige Ratsel versprechen ein munteres Dungeon-Geklop-
pe. Hinter verschlossen Ttren konnten wir noch einen Blick auf das neue
Gex-3D 2 (PS) - der genaue Titel steht noch nicht fest - werfen. Mit ge-
wohnten Jump'n'Run-Mandvern dirigiert Ihr den Echsen-Star durch wun-
derschone 3D-Landschaftsszenerien, die mit traditionellen Gemeinheiten
und Feindscharen (ibersét sind. Auch der Humor kommt sicher nicht zu
kurz: In der brandneuen Mexi-
ko-Stage durften wir stilge-
recht mit Sombrero auf einem
Esel reiten.

Entweder man ﬁa‘l'sodef

man schlégt sich drum.
Denn bei Poy Poy wird alles platt
gemaﬁht — auch die Mitspieler: _
mit Feisen, Bomben oder einfach ‘
mit gegnerischen Spielern. :
Feste feiern mal ganz anders.
‘8 verschiedene 3D Schlachtfelder sorgen , ‘
dafiir, daB keine Langeweile aufkommt. f

Die abgsfahrenste Party.
Ein Strategie-Game, bei d
das Haus Kopf steht.

Das mit Abstand am meisten beachtete Spiel auf diesem Messe-
stand war selbstverstandlich die zweite Neuauflage von Eidos' Me- ]
gakassenschlager Tomb Raider 3 (PS), dem wir auf Seite 22 eine e
ganze Seite widmen. Aber die restlichen Produkte im Schatten der

allgegenwartigen _ ] Da hilft nur einS'

Lara mussen sich kei- :
neswegs verstecken. R g ~ o Q‘ﬁ Fr gj:e.li

Ninja - Shadow of ' P . § o 5 ﬁ g &
Darkness (PS), das i da et TV, ¥ L} B~ O d'l' Q ‘qﬁ
im September er- ' '

scheinen soll, ist ein
klassisches Arcade-

Fun Gen ion 6/98: 8 von 10
on S/98: 84% !

Action-Spiel, bei
dem |hr Euch mit ei- Y :
nem jungen Ninja Gruppenbild mit Lara, Sascha, Hooligan und Wolfi.
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-
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Dirk mit
lebens-
groBer
Ninja-
Figur.

namens Kurosawa durch eine distere My-
thenwelt kdmpft. Mehr als 50 verschiedene
Kampftechniken mussen hier erlernt wer-
den - Ninja ist weit mehr als ein normaler Fi-
nal-Fight-Verschnitt. Ebenfalls prigellastig
ist Fighting Force 64 (N64), eine Umset-
zung des soliden PlayStation-3D-Action-
Krachers (Release im Oktober). Gefolgt
werden diese "Hauptprodukte" Ende des
Jahres von Warzone 2100 (PS), einem ac-
tionhaltigen Echtzeit-Strategiespiel und
Omikron (PS), noch 'nem weiteren (Cy-
ber)Action-Adventure. Vermin!, ein sehr
skurril anmutendes Adventure mit viel Ein-
blick in Innereien und das 17. Jahrhundert,
steht uns allerdings erst 1999 ins Haus.

Electronic Arts

Wie jedes Jahr prasentierte EA Sports
se|lbstredend auch dieses Jahr wieder ihre
Ublichen Updates, als da waren: NHL '99
(PS, N64), Nascar '99 (PS, N64), Madden
NFL '99, NCAA Football '99 (PS), Moto

Racer 2 (PS) sowie eine PGA-Fortsetzung
unter dem Namen Tiger Woods '99 (PS)
und eine neue Boxsimulation mit dem
catchy Titel Knockout Kings (PS) featuring
Muhammad Ali, Evander Holyfield und an-
dere GréBen. Abgesehen von diesen sporti-
ven Highlights wurden drei weitere Play-
Station-Neuheiten vorgestellt. Dungeon
Keeper 2 glanzt mit neuen Verliesen, Fal-
len, Zaubersprichen und Feindkreaturen,
Small Soldiers ist
ein 3D-Action-Ti-
tel, den wir Euch
in der nachsten
Ausgabe noch
ausfthrlicher vor-
stellen, und in
L.A.P.D. 2100
maBt Ihr als Cop
das Los Angeles
der Zukunft von
Gangs befreien,
wahlweise auch mit 'nem Kollegen im Split-
screen-Modus.

Moto Racer 2 (PS)

Gremlin

Den Machern von Grand Theft Auto
und Space Station Silicon Valley (siehe
Seite 27) scheinen die glorreichen Ideen
nicht auszugehen. Mit Body Harvest
(N64) kénnte dem berithmten schotti-
schen Entwickler ein weiterer Glacksgriff
gelingen. Beginnend im Griechenland
des Jahres 1916 und endend in der Zu-
kunft erlebt |hr die Geschichte des 20.
Jahrhunderts (die Welt wird fortwéhrend
von Killerinsekten terrorisiert) komplett
neu, Das schnelle und zugleich originelle
Strategiespiel Tanktiks fir Sonys Play-
Station (Krdne, Panzer und vor allem
Schafe sind hier sehr wichtig) sollte man
ebenfalls im Auge behalten - stammt
Ubrigens auch - wie schon die drei zuvor
genannten Titel - von DMA Design. Ge-
gentiiber diesen beiden ausgesprochen in-
teressanten Projekten wirkten dann
Gremlins Eigenproduktionen Actua Ten-
nis, Buggy (Micro-Machines-Klon) sowie
das Tempest nachempfunden Ballerspiel
N20 - Test bereits in der nachsten Ausga-
be - leider etwas blaB (alle PlayStation).
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Body Harvest (N64)

GT-Interactive

Ein weiterer 3D-Shooter der harteren Sorte (aus
gegebenem Anlal darf nicht mal dessen Name
erwahnt werden) flir die PlayStation ist schon un-
terwegs - sogar als Pal-Konvertierung. Den be-
kannten Helden steuert Ihr dabei aus der Riicken-
ansicht durch monsterverseuchte Stadtgebiete.
Mit schwerem SchuBigerdt macht Ihr Jagd auf

m\

ausgerastete Maschinen und furchteinfloBendes
Ungeziefer, Etwas gemichlicher geht es in Odd-
world: Abe's Exoddus (PS) vonstatten. Auf
Abes neuerlicher Abenteuerreise gilt es in altge-
wohnter Manier, verschiedene Miniratsel (Schal-
ter, Zugbrticken, etc.) zu losen und jede Menge
versteckter zu entdecken. Neuerdings verfiigt
Abe (iber auBergewdhnliche "Emotions”-Fahig-
keiten, die seine Artgenossen schlagartig verar-
gern und so zu lustigen KurzschluBhandlungen,
wie z.B. Backpfeifen-Orgien, fihren kénnen.

Hasbro Interactive

Mittlerweile hat der amerikanische Spielzeug-
riese dank beachtlicher Zukaufe, wie z.B. die
Uberbleibsel des gesamten Atari-Nachlasses (in-
klusive Jaguar und aller Spiele-Lizenzen), ein
ansehnliches Videogames-Imperium auf die Bei-
ne gestellt. Damit ist sichergestellt, daB uns

Centipede 3D (PS)




MESSEBERICHT

Hasbro auch in Zukunft mit einem namhaften
Remake-Sortiment quer durch die Genrepalette
erfreuen wird. Bei Glover (N64) gilt es einen
kleinen Ball via Handschuh und allerlei Tricks si-
cher durch die 3D-Landschaft zu mandvrieren.
Durch den anfangs erwdhnten Lizenzdeal be-
reitet man bereits das erste Comeback eines le-
genddren Atari-Klassiker vor: TausendfuBler
Centipede 3D (PS) fetzt in aufbereiteter Gra-
fikform durch den dichtbesetzten Pilzwald, was
wir naturlich via Giftkanone zu verhindern wis-
sen. Als Bonus soll auch noch der Originalklassi-
ker mit auf die CD gebannt werden.

Auf dem Stand der in Lyon ansassigen Firma
gab es eine Uberraschend groBe Palette an Play-
Station- und N64-Neuheiten zu bewundern.
Der Gurteltier-Konzern setzt verstarkt auf seine
frisch erstandende Warner-Lizenz. Mit Looney
Tunes: Space Race (N64), Duck Dodgers
(N64) und Tasmania Express (N64) werden in
den Staaten (Ex-Ocean) drei N64-Toon's-Aben-
teuer entwickelt. Zusatzlich befindet sich ein
Bugs Bunny: Lost in Time-Spiel fur die Play-
Station in der Pipeline. Uber den heiBersehnten
Agententhriller Mission: Impossible (N64)
werden wir bereits in der nachsten Ausgabe
ausfihrlich berichten. Die beiden N64-Jump'n-
Runs Jest und Space Circus (siehe Preview die-
se Ausgabe) waren ebenfalls am Stand vertre-
ten. Erstmals zu sehen gab es das mit Hoch-
spannung erwartete V-Rally fur das N64. Eine
verbesserte Grafik-Engine, neue Strecken, aus-
gefeiltere Fahrzeug-Physik und zusatzliche Op-
tionen versprechen ein grandioses Update.
PlayStation-Fans missen allerdings nicht nei-
disch auf die N64-Version blicken, denn V-Rally 2
ist bereits in der Mache und soll noch Ende die-
ses Jahres erscheinen.,

Rogue Squadron (N64)

Interplay

Hier ist bekanntlich auch Shiny Entertainment
vertriebstechnisch untergekrochen. Deren neue-
ste Hits, Wild 9s.und Messiah (beide PS) stellen
wir aber wegen ihrer herausragenden Bedeu-
tung auf Seite 24 gesondert vor. Desweiteren
gab es Earthworm Jim 3D (N 64, PS) von den
schottischen Entwicklern VIS Interactive in rela-
tiv fortgeschrittenem Stadium zu bestaunen, so-
wie Crime Killer (PS) von Pixelogic und VR Base-
ball ‘99 und VR Football '99 (beide PS).

Konami

Klar, daB die konamische "Agentensimulation®
Metal Gear Solid (PS), tiber die wir ja auch
schon ausfiithrlich berichtet haben, im Mittel-
punkt des Interesses stand (Release November).
Aber man lebt schlieBlich nicht von MGS alleine,

auch ISS '98 (PS) und ISS Pro '98 (N 64) wol-
len lobend erwéhnet sein (Doppelanpfiff im
September). Etwas langer (bis Anfang 1999)
mBt lhr Euch allerdings noch bis zu Castle-
vania 3D und Hybrid Heaven (beide N64)
gedulden. In letzterem Spiel geht es (bri-
gens hoch her: lhr miBt den Prasidenten
der Vereinigten Staaten befreien! Fir
PlayStation-User gibt es auBerdem Nachschub in
Form von Dolphin's Dream (Tauch-Adventure),
Poy Poy 2 und dem atmospharisch dichten Hor-
ror-Schocker Silent Hill.

Lucas Arts

Die einzig neue Konsolen-Innovation war mit
Star Wars: Rogue Squadron (N64) auszuma-
chen. Hier handelt es sich nach Shadows of
the Empire um das zweite N64-Star Wars-Spiel,
an dem das erfolgreiche Softwarehaus in Zu-
sammenarbeit mit Factor 5 werkelt. Der Spieler
steuert dabei einen X-, Y-, V- oder A-Wing-Fight-
er durch die feingeschwéngerten Tie-Fighter-
Luftrdume. In spateren Missionen besteigt Ihr
sogar einen Snowspeeder und flitzt damit quer
Gber die Planetenoberfldchen hinweg.

MGM Interactive

Beim Softwareableger des Filmriesen MGM
Interactive spielten wir das neue Bond-Ac-
tionspiel Tomorrow Never Dies (PS) an. Die
Filmumsetzung beinhaltet mehrere Spielprin-

zipien (Action-Shooter, Racing-Sequenzen
etc.), die aber insgesamt gesehen in keinem
Punkt so richtig Uberzeugen kénnen. Die
zweite MGM-Neuheit gab es mit Tiny Tank:
Up your Arsenal (PS) zu sehen, das im Grun-
de ein auf lustig getrimmtes Panzer-Baller-
spiel darstellt.

o= st 0:74

8 155 Pro '98 (N 64)

Ein berihmter Brutalo-Prigler (ja genau, der
BPjS-All-Time-Klassiker!) geht auf dem N64 und
der PlayStation in die vierte Runde. Diesmal tre-
ten alle Kampfer voll-polygonisiert in den schau-
rigen Kampfarenen an, um ihre brachialen Spe-
cial Moves loszuwerden. Unter dem Titel Chop-
per Attack (N64) bringt Midway das bereits
schon vor langerer Zeit in Japan erschienene
Wild Choppers offiziell in westliche Gefilde.
Zudem befindet sich die Fortsetzung des Arca-
de-Rennspiel Rush 2: Extreme Racing USA fiir
das N64 in Arbeit. Ein Racer ganz im Stil von Hard-
core 4x4 ist mit Off Road Challenge (N64) un-
terwegs. Ihr besteigt unterschiedliche Monster-
truck-Vehikel und wetzt tiber abwechslungsrei-
che Geldndestrecken hinweg. Gezeigt wurden
auBerdem noch die Nintendo 64-Umsetzungen
von den beiden PS-Hits Gex 64: Enter the
Gecko (N64) und Micro Machines 64, Das Ge-
schicklichkeitsspiel R/IC Stunt Copter (PS) be-
schaftigt Euch mit ferngesteuerten Hubschrau-
bern (ehemals Fly by Wire), was somit folge-
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Psygnosis

Die europaischen Vorzeigeprogrammierer aus Li-
verpool haben natirlich wie jedes Jahr eine
ganze Latte Neuheiten anzupreisen. Unser vor-
rangiges Interesse galt selbstredend dem ersten
N64-Projekt, wipEout 64, das trotz seines
friihen Stadiums schon recht tiberzeugend wirk-
te. Einen Vierspielermodus wird es erstmals ge-

2 xpendab!e (ps) =

neten Superséldnern zieht Ihr durch futuristi-
sche Cyperspace-Szenarios und raumt dabei al-
les aus dem Weg, was sich im naheren Umkreis
bewegt.

Squaresoft

Electronic Arts und Squaresoft haben in Japan
und den USA jeweils ein Joint-Venture-Unterneh-
men mit den Namen Square Electronic Arts
(fur die USA) und Electronic Arts Square (fiir
Japan) gegrindet, um sich gegenseitig in ihren
Heimatterritorien bei Distribution und Marke-

4LHp noat

EitfeTinL ) tingmaBnahmen (sogar gemeinsame Entwicklun-
. ben, sowie finf neue Waffenarten. Recht klag-  gen sind nicht ausgeschlossen) zu unterstttzen.
lich, um nicht zu sagen verheerend, wirkte dazu  Squares néchste drei Rollenspiele, die ins Engli-
im Gegensatz Formel 1 '98 (PS), dem laut Re-

lease-Liste nur noch sechs Monate bleiben, umin | & il
. Final Fantasy Vil (PS) |

Form gebracht zu werden. Das sehr stimmungs-
voll gestaltete Adventure 0.D.T. (N64/PS) beein-
druckte erwartungsgemaB, genauso wie Psyba-
delk (PS) ein neuartiges Plattform-Abenteuer, bei
dem Ihr mit schwebenden Skateboards, soge-
nannten Hoverdeks, durch die Gegend flitzt.
Weltraum-Shooter Colony Wars 2 (PS) ist mit
ziemlicher Sicherheit ein Hit-Kandidat - 'ne Au-
richtig aus den Entwicklerhaus Shiny Entertain-
ment stammt. Desweiteren hat Midway eine
schlagkraftige Lizenz von Jackie Chan's Stunt-
master flr die PlayStation an Land gezogen.

Mindscape

Das alteingesessene Softwarehaus hatte auBer
PC-Spielen nur einen neuen Titel auf dem Mes-
sestand vorzuzeigen. Wer auf kleine, flinke Rat-
ten steht, wird sicher seinen Gefallen an dem
neuen Geschicklichkeitstest Rat Attack (N64,
PS) finden. Als Rattenfanger besteht Eure
Hauptaufgabe darin, alle freilaufenden Nager

sche ubersetzt
werden, Para-
site Eve (PS), Xenogears (PS) und Musashiden

in ihren Kafig zurtickzuverfrachten.

Namco

genweide ist's jetzt schon allemal. Witzigerweise
macht sich auf diesem Gebiet die Firma mit Blast
Radius (PS), Eliminator (PS) und Lander (PS)

(PS), sowie die Schwertkampfsimulation Bushido
Blade 2 (PS) werden in Amerika bereits (iber EA
erscheinen. DaB dieser Schritt auch Auswirkun-
gen auf die Veroffentlichung von Square-Produk-

Warum Namco jedes Jahr eine derart riesige  gleich selber Konkurrenz. Die Reste: Global Do-  ten in Europa haben wird, liegt auf der Hand. Die
Standflache anmietet, wird wohl fiir immer de-  mination (PS) - ein Action-Strategie-Mix mit  zweite groBe Ankundigung von Square bezog
ren bestgehttetes Firmengeheimnis bleiben.  Waffentechnologien von 1950 bis weit ins 21.  sich erwartungsgemaB auf den achten Teil der FF-
Neben dem allseits bekannten Playstation-Ti-  Jahrhundert - Attack of the Saucerman (PS) -  Serie. Obschon so gut wie fertig (nur die japani-
teln Tekken 3 & Co. war nur eine einzige Neu-  ein Marsmannchen-Hipfspiel — und dem agen-  sche Version, wohlgemerkt!), miissen sich sowohl
heit auszumachen. In Gberarbeiteter Variante  tenlastigen The Contract (PS). die Amis als auch wir noch ein weiteres Jahr ge-
startete Pac Man 3D erneut einen Versuch, bei dulden, bis alles fein sauberlich Ubersetzt ist.
den Messebesuchern gebihrenden Anklang zu Dafiir soll FF VIl (PS) dann noch mehr die alteren
finden. Nun denn, dag war's dann auch scgon. Rage SOftware Semester ansprechen, ist somit weniger "kin-
Lediglich ein Automat mit dem Soul Edge-  Ein weiteres Rundum-Geballere, das stark an  disch" gehalten als der letzte Teil und stellt mehr
Nachfolger deutete auf ein weiteres PlayStati-  ein paar indizierte PS-Spiele erinnert, ist mit Ex-  eine Mischung aus Secret of Mana und Para-
on-Debdit hin. pendable (PS) unterwegs. Mit schwer bewaff-  site Eve dar. Sogar an FF IX wird schon mit
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Hochdruck gearbeitet, wie wir aus gut unter-
richteter Quelle erfuhren, aber so weit wollen
wir jetzt nicht wirklich vorgreifen...

Sunsoft

Exklusiv far PlayStation bereitet man die 3D-Ac-
tion-Schlacht Hard Edge (PS) vor. Ihr erforscht ei-
ne Reihe von mysteridsen Schauplatzen, priigelt
mit Beat'em-Up-verwandter Schlagvielfalt auf
anrlickende Gegnerhorden ein und kommt ne-
benbei in den GenuB eines malerischen Render-
Umfeldes. Zudem wurde noch ein FuBballspiel
angekundigt, das unter dem Lizenz-Titel PUMA
Street Soccer (PS) gerade entwickelt wird.

Take 2 Interactive

Uber Take 2, vormals BMG Interactive, ziehen
eher dunkle Wolken auf. Erst lduft ihnen Crystal
Dynamics davon, und jetzt kaufte auch noch
Gremlin DMA Design auf. Das letzte Produkt aus
dem DMA-Vertrag, Space Station Silicon Val-
ley (N64), erscheint aber noch bei Take 2. Anson-
sten war nur noch das futuristische 3D-Rennspiel
Thrust Twist ‘N Turn (PS) und Monkey Hero
(PS, siehe auch Preview auf Seite 38) zu sehen.

THQ

Alle Bowling-Freunde dirfen sich auf eine 3D-
Simulation freuen, die auf den Namen Bruns-
wick Circuit Pro Bowling (PS) hort. THQ hat

Brunswick Circuit Pro Bowling (PS)
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sich auBerdem die Rechte fiir
den Shooting-Star G-Darius
(PS) gesichert, Taito arbeitet
gerade an der PAL-Fassung,
die unter anderem geschwin-
digkeitsoptimiert und ohne
Letterbox-Streifen auch bei
uns erscheinen soll. Rugrats
(PS, N64) ist ein actiongela-
denes Abenteuerspiel, das auf
einer bekannten TV-Serie ba-
siert. Ebenfalls vorgestellt
wurde die N64-Version von
Penny Racers und das ver-
riickte  Samurai-Scharmitzel
Shao Lin (PS). Zu guter Letzt
gab es noch das finstere Sci-Fi-
Adventure Dead Unity (PS)
zu sehen, das sich noch in ei-
nem sehr frihen Entwick-
lungsstadium befindet. Auch
eine ganze Reihe neuer Game-Boy-Titel hat
THQ im Produkt-Programm, wie z.B- Small Sol-
diers und Yoda Stories.

m:"‘—“—m

I Penny Raters [N64J 9

Erstmals durfte man
Superman auf dem
N64 ausgiebig probe-
spielen. In der Rolle
des stahlernen Hel-
den ist es Eure Auf-
gabe, Metropolis vor
Lex Luthor und sei-
nen Schergen zu retten. Im Kampf benutzt der
Krypto-Junge 6fters mal schwere Gegenstande
wie Autos, Zlige oder Laternenpfahle, um seinen
Rivalen diese Nettigkeiten liebevoll um die Oh-
ren zu hauen. Natrlich verfligt der Comic-Held
Uber alle Super-Fahigkeiten (Réntgenstrahl,
Flugfahigkeit etc...), wie wir sie aus den Filmen

Roadsters ‘98 (N64)

und Comics kennen. Mit Roadsters'98 (N64)
gibt es neues Futter fir alle Automobili Lam-
borghini-Piloten. AuBerdem hat Titus fir den
Color Game Boy sein erstes Support-Spiel in der
Mache. In Quest for Camelot geht Ihr Zel/da-
like auf ergiebige Abenteuerreise. Den Schachsi-
mulator Virtual Chess 64 (N 64) werden wir
(wegen verspateter Bemusterung) nachste Aus-
gabe im Testteil antreten lassen.

Ubi Soft

Jede Menge spielerische Glanz-
punkte waren am Ubi Soft-Stand
im Konsolen-Bereich zu sehen. So
kommen dieses Jahr noch Tonic
Trouble (N64) und Buck Bumble
(N64). Einen recht soliden Ein-
druck hinterlie das 3D-Rennspiel
S.C.A.R.S (PS, N64), was soviel be-
deuten soll wie "Super Computer
Animal Racing Simulati-
on". Flr Verfolgungsdu-
elle quer durch die
Landschaft stehen ein
Dutzend unterschiedli-
che Sci-Fi-Boliden zur
Auswahl. Alle Filzball-
Freunde dirfen sich der-
weil auf All Star Tennis
99 (PS) freuen. Die Play-
Station-Version von
Rayman 2 ist bereits
seit zwei Jahren in Ar-
beit, allerdings war den
Entwicklern zu wenig
3D im Spiel, deshalb wurde die 2,5D-Engine
komplett neu (iberarbeitet. Die ersten Resulta-
te durften geneigte Messebesucher allerdings
erst anhand einer PC-Fassung probespielen.

-0 1Y

S.CARS (PS)
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Virgin Interactive

Jungfrauen (Virgins) warn's nur auf der Messe
noch, inzwischen scheint die Heirat mit GT Inter-
active besiegelt. Nichtsdestotrotz widmen wir
den Jungs aus dem hohen Norden zum "Ab-
schied" noch ein paar eigene Zeilchen. Wie sich
das fir den Westwood-Besitzer Virgin gehort,
gibt's natirlich einen C&C-Nachschlag: Alarm-
stufe Rot - Gegenschlag (PS); spitzenmaBig,

— Kleiner Auszug
| - ou tnserrﬂhProQ.mmm

“HRe 20

5

an

Alle Svndunqvn
uv.r_sup_d kostenfrei! _

MESSEBERICHT

Live-Wer-
bung fiir
Army Men
3D fiir die
PlayStation.

das Teil! Professional Sports Car Racing (PS)
wartet dagegen mit den Traumautos der '98er
Touring-Car-Saison inklusive einem Zweispieler-
Splitscreenmodus auf. Golden Nugget (N64) ist
eine Casino-Simulation und beinhaltet alle 15
klassischen Gliicksspiele (erscheint aber nur in
USA). VIVA Soccer (PS) hat die WM zwar knapp
verpaBt, aber Hauptsache mit dabeigewesen,
nd. Und damit wirklich auch fiir jeden was dabei
ist, gibt's noch den Priigler Thrill Kill (PS), dessen

Thrill Kill ist ein ziemlicher Oberhammer (der fiir
Virgin aber auch nach hinten losgehen kénnte).

Name gleichzeitig Programm ist. Gegen Ende
des Jahres stehen dann noch Victory Boxing 2
(PS) und Wing Over 2 (PS) auf dem Programm.

Working Design

Ein weiterer, ehemaliger SAT-Only-Titel wechselt
die Fronten: Thunder Force V: Perfect System
(PS) spielt sich genauso flott wie das Original.
Bei Silhouette Mirage (PS) handelt es sich um
ein abgefahrenes Comic-Adventure-Beat'em-
Up, das mit abgedrehten Charakteren und witzi-
gen Slapstick-Paraden aufwartet. dsfws
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Mark Cerney, Producer von Crash Bandi-
coot 1+2, hat sich eines neuen tierischen
Projekts angenommen und betreut nun bei In-
somniac (den Disruptor-Entwicklern, die Gbri-
gens ebenfalls zu Universal Interactive Studios
gehoren) das Spyro-Team. Wie in Gex 3D oder
Croc kann sich Euer Held, ein kleiner lila Dra-
chen, véllig frei in den sechs grofen 3D-Wel-
ten (insgesamt 36 Level) bewegen. Eure Auf-
gabe ist es, 120 kristallene Drachenstatuen zu
finden, die eigentlich gar keine Statuen sind,
sondern verzauberte Familienangehdrige von
Spyro. AuBer Feuerspucken und Gegner ram-
men (Sonys Dual Shock Controller wird (bri-

Welch grandiose Messelberraschung,
ein Schachzug, mit dem wirklich kaum
jemand in der Branche gerechnet hatte: Sonys
liebenswertes Maskottchen Crash darf noch
ein drittes Mal ran an die Buletten! CB 3 ist

selbstverstandlich noch gréBer, besser, interak-
tiver und abwechslungsreicher, eben all das,

was auch die dritten Teile von Tomb
Raider, Cool Boarders, etc. laut Herstel-
lerangabe auszeichnet. Mehr Animati-
onsphasen gehdren natirlich genauso
zum Fortsetzungsgeschaft wie zusatzli-
che Moves (z.B. Super-Body-Slam oder ein
neuer Doppelsprung) und Waffen (Apfel-
Laser-Bazooka). Um die Déja-Vu-Erlebnisse
mdglichst gering zu halten, haben die
Naughty Dogs ihrem Dr. Neo Cortex eine
Zeitmaschine angedichtet, durch die Ihr ein
paar Jahrhunderte zuriickreist. Die Level spie-
len daher auch im alten Agypten, Rom, oder zu
Brontosaurus' Zeiten. Wer Sonys fuchsigen
Held bereits fest ins Herz geschlossen hat, der
darf sich schon méchtig auf die abermalige
Fortsetzung freuen, mehr Bewegungsfreiheit
verspricht allerdings Spyro. ds
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gens unterstitzt) konnt Ihr auch ein Stiick weit
fliegen. Die Grafik und die Effekte beein-
drucken zwar auf Anhieb, ob man jedoch ge-
rade hier einen groBBen Durchbruch, geschwei-
ge denn einen Mario fir die PlayStation er-
warten darf, bleibt fraglich. Der Spagat zwi-
schen Disneyschem Grafikstil und spielerischer
Tiefe war schon immer ein verdammt schwieri-
ges Kunststtick. ds

N E T

System: PlayStation |
Name: Spyro the Dragon !
Genre: Jump'n Run

Hersteller: Sony ‘

Geplanter Erscheinungstermin:

‘Ende 1998

AuBer neuen
Unterwasser-
leveln bleibt
S\ alles beim
Alten.

TNTF O

System: PlayStation !
Name: Crash Bandicoot 3 |
Genre Jump'n Run |
Hersteller: Sony |

Geplanter Erscheinungstermin: i

ENgeiEss |




Die VMS-Memory-Card kann als eine Art
“Mini-GameBoy" bezeichnet werden.

M it Videospiel-Konsolen ist es mittler-

weile genauso wie mit allen ande-

ren Geraten der Computerbranche: Heute

supermodern, morgen schon antiqutiert.
Wer den historischen Werdegang von Sega et-
was mitverfolgt hat, wird feststellen, daB der
Arcade-Spezialist zwar immer der Erste war, der
eine neue Geradtegeneration auf dem Markt
warf, damit aber nie den groBen Megaseller
landen konnte. Dieser kleine Vorsprung kénnte
sich nun erstmals mit dem Dreamcast-Konzept
auszahlen, vorausgesetzt, Sega begeht nicht die
gleichen Fehler wie beim Saturn. Auf der dies-
jahrigen E3 lud der gescheiterte Konsolen-Gi-
gant zur exklusiven Dreamcast-Présentation
ein. Zur Einleitung kam US-Saturday Night-Star
Kevin Nealon auf die Bithne. Er lieB alle Sega-Er-
folge, als auch MiBerfolge mit flotten Spriichen
nochmals Revue passieren. Dabei kamen bitter-
ironische Jokes wie dieser vor: "In Agypten fan-
den Archdologen bei Pyramiden-Ausgrabungen
tiber 30.000 versteckte MD 32X: Jegliche Versu-
che, die Gerate an Videospiel-Sammler abzuge-
ben, scheiterten klaglich.” Neben solchen Belu-
stigungen wurden auch reichlich Fakten gebo-
ten. Zu diesem Zweck kam Bernard Stolars (Pre-
sident von Sega America) aufs Podest. Anhand
von zahlreichen Slides erlduterte er dem ge-

Dreamcast..

Mit geballter Marketing-Power startet
der gescheiterte Yideospielgigant

seinen Gegenangriff auf den heip-

umgekampften Konsolenmarkt.

In Japan und USA wurde die Premiere

for Segas neuen 128-Bit-Traum gefeiert.

spannden Fachpublikum seine

Marketing-Strategien fir den
U.S.-Markt. Wahrend seiner Er-
lauterung zerrte Mr. Stolars ei-
nen leibhaftigen Dreamcast unter
dem Rednerpult hervor, gefolgt von dem Joy-
pad und der revolutionaren Visual Memory-Sy-
stem-Card (VMS). Nachdem alles Wichtige aus-
geplaudert war, folgte ein kurzes Video, in dem
einige Minuten an Echtzeit-berechneten Dream-
cast-Animationen vorgefihrt wurden. Die erste
Sequenz "Tower of Babylon" war bereits auf der
Pressekonferenz in Japan zu sehen. Als Schau-
platz dient ein idyllisches Inselpanorama, das
mit unzéhligen Tirmen gespickt ist. Der Rund-
flug geht quer tbers Gelande, um mit flieBen-
den Kamera-Zooms die unglaublichen Grafik-
fahigkeiten samt Spezialeffekte (siehe Techni-
sche Daten) zu demonstrieren, Besonderes Stau-
nen rief dabei der Realismuswert der Ziegel-
stein-Tiirme hervor. Das gesamte Terrain besteht
aus hochauflésenden Texture-Polygonen, die
(falls alles kein Fake war) in dieser Perfektion
noch auf keiner Mattscheibe zu sehen waren.
Dadurch wirkte die Landschaft unglaublich rea-
listisch, was selbst Voodoo 2-Verfechter ins Stau-
nen versetzte. Noch nie gab es im Heimspielbe-
reich eine derart perfekt realisierte 3D-Welt zu
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Sega of
Japan-
Oberhaupt

Shoichiro

Irmajiri bei der
Dreamcast-

Ansprache.

Mit diesem Demo wurden
die Echtzeit-Fahigkeiten
des DC demonstriert.

Das Dnear."lcast:L

Joypad mit ein-
geschobener VIVS.
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Visual Memory System
(VMS) Technische Daten

Prozessor: 8 Bit CPU

Speicher: 128 Kbyte (1024 Kbit)

Display 48 (B) x 32 (H) Pixel monochrome
Screen-

Grofe; 37mm (B) x 26 mm (H)

Grofe: 47 mm (B) x 80 mm (H) x 16 mm (T)
Sound: PWM 1 Kanal Sound

Stromver-

sorgung: 2 Knopfbatterien

Gewicht: 45

sehen. Nach diesem beeindruckenden Demo
gab es als echte Weltpremiere das erste echte
(noch namenlose) Dreamcast-Spiel in einer
Zwanzig-Prozent-Version zu sehen. Der Aus-
schnitt zeigte einen Raumgleiter aus der Verfol-
ger-Perspektive, der in bester Shoot'em-Up-Ma-
nier (ber eine verbaute Planetenoberflache hin-
wegduste, Der Jager flog durch eine vollstandig
gerenderte 3D-Landschaft, die wir in dieser
Qualitat eigentlich nur von Intros aus PlayStati-
on-Spielen her kennen.

Warp-
Producer
Kenji Eno

konnte das
erste DC-

Spiel pras-
entieren.

Hier seht Ihr die
aktuelle Dreamcast-
Version von dem
Adenture ,D2%,

Real-Time Dreamcar-Sequenz

Der Preis?

Ein offizieller Verkaufspreis wurde weder flr die
Konsole, noch die VMS-Card genannt. Fachleute
schatzen allerdings, daB die ersten Gerate flir ca.
30.000 Yen (500 DM inklusive Modem) tber den
Ladentisch wandern. Fir den europaischen Dre-
amcast ist eine Modem-Integration aufgrund der
zu geringen Internet-Verbreitung allerdings
noch mehr als fraglich. Denkbar waére, daB Sega
einen Nachristsatz anbietet, der optional ange-
boten wird. Das Steuergerat ahnelt ergonomisch
gesehen stark dem extravaganten Analog-Pad
von Nights. An der rechten Seite sitzen vier ver-
schiedenfarbige Action-Buttons, links ein digita-
les Steuerkreuz und knapp dariber ein Analog-
Stummel. Auf der Rickseite befindet sich noch
jeweils eine L- und R-Taste. Eine Rumble-Option

Bestdtigte Dreamcast-

Entwickler
Acclaim Konami
Argonaut No Cliche
Appaloosa Microprose
Bizzare Creations Midway
GT Interactive Red Lemon
Interplay Sega

20
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e

Zum Vergleich die Grafik dernie

vergffentlighten M2-Versiop.

Mr. Irimaj-
iri Kopf
mubBte fiir
weitere
Demo-
Zwecke
herhalten.

ist nicht fest eingebaut, daftir |aBt sich das mo-
dulare Pad ahnlich dem Nintendo-Prinzip ohne
Probleme mit externen Zubehérteilen aufristen.
Genau ab dem 20. November 1998 wird Segas
Dreamcast in Japan erhéltlich sein. Fiir Nordame-
rika sowie Europa ist Herbst 1999 anvisiert. Zum
Produkt-Start sollen zehn bis zwolf Spiele erhalt-
lich sein, mit weiteren 20 ist bis zum darauffol-
genden Weihnachtsgeschaft zu rechnen. Kleine
Randnotiz: Egal auf welcher Premierenfeier man
sich auch immer befand, weder in Japan noch in
USA war ein Dreamcast im angestopselten Zu-
stand zu sehen.

Die Technik

Als Herzstlick arbeitet eine Hitachi 200MHz SH-4
CPU im Inneren des Dreamcast-Gehauses. Auf ei-
ner internen Bandbreite von 128 Bit werden alle
anfallenden Berechnungen ausgeftihrt. Zusatzlich
verfligt der SH-4 Uiber herausragende Floating-
Point-Fahigkeiten, die einem Pentium Il-Prozessor
um das vierfache tberlegen sein soll. Alle anfal-
lenden Grafikaufgaben werden von einem modi-
fizierten PowerVR-Chips der zweiten Generation
ibernommen. Ein schnelles Laufwerk ist fiir Spie-
ler unabdingbar. Ladegeschwindigkeit ist wichtig,
weil stdndig unzahlige Megabytes an Programm-
daten, Sound und Videos in das RAM geschaufelt
werden. Fir diesen Zweck haben die Hardware-
Entwickler ein zwolffach-Laufwerk von Yamaha
ausgewahlt. Im Endeffekt kombiniert das Dream-
cast-Konzept die besten Eigenschaften einer Kon-
sole und PC mit Internet-Eigenschaften. Fir eine

ausreichende Menge an Spielen wird neben dem

Hausherrn Sega u.a. Acclaim, Midway,
GT Interactive, Interplay und Micro-
prose sorgen. Allein fir die weltweite
Markteinfiihrung steht ein gigantisches
Budget von (iber 500 Millonen Dollar
bereit. Damit die Werbekampagnen ei-
ne moglichst breitgefacherte Zielgrup-
pe erreichen, existieren bereits Vertra-
ge mit bekannten Markenherstellern
wie z.B. Levis, MTV und Mazda. Zusatz-
lich hat sich der Fastfood-Riese Burger
King bereit erklart, Segas Dreamcast-
Kringel in die pommes-vernarrten Ham-
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burger-Kopfe  einzu-
brennen. SegaSoft-USA
fungiert als Partner far
den Aufbauf eines DC-
Gaming-Network.
AuBerdem versucht Se-
ga mit einer weiteren
Hardware-Besonderheit
—dem Visual Memory Sy-  [RallillEg

stem - groBes Aufsehen [RECEIIEH

zu erregen: Den Mittel- JCECHUISEIEES

punkt des VMS bildet

ein LCD-Screen (Monochrom) mit einer Diagonalen von knapp 4,5 ¢cm. Das
VMS wird Gbrigens von Sega als kleinstes portables Spielsystem der Welt an-
gepriesen. Auf der kleinen Karte (VK-Preis ca, 30 DM) konnen bis zu 4 Mega-
byte an Spiel(e)-Daten gespeichert werden. Uber das LCD-Display , kann der
Spieler geheime Move-Strategien entwerfen, aber auch fir eigenstandige
Minispiele soll das VMS-Display dank separatem Steuerkreuz und zwei
Action-Buttons geeignet sein. Interessanterweise taucht neben dem eigen-
willigen Dreamcast- Logo auf dem Konsolen-Gehduse kein einziger Sega-
Schriftzug mehr auf. Die etwas ungewéhnliche Namenskombination ist an-
geblich in Verbindung mit dem englischen Begriff "Broad-cast" entstanden.
Das spiralformige Logo dagegen soll das Zentrum unseres Universums symbo-
lisieren. Zur zweiten groBen Enthillung lud Kenji Eno (Warp) auserwéhlte
Journalisten zur D2-Vorfiihrung ein. Nachdem das M2 als hochgehypte Tot-
geburt bereits in die Analen der Videospielgeschichte einging, hat Warp blitz-
schnell auf Segas Dreamcast umgesattelt. Auf der D2-Prasentation war dann
auch Shoichiro Irimajiri wieder zugegen. Dort duBerte er sich erstmals zu den
ersten Dreamcast-Titeln, die zum November-Start erscheinen. Neben D2
nannte er noch Virtua Fighter 3, Sonic, VS2-Soccer (Arbeitstitel), und Super GT
als bereits feststehende Launch-Kandidaten. ws

Dreamcast Technische Daten

Prozessor-Typ: Hitachi SH4 RISC Processor (200 MHz)
CPU-Leistung: 360 MIPS / 1.4 GigaFlops

FPU = 1.4 Billionen Instruktionen pro sekunde
Sound-Chip: Yamaha AICA Digital Sound Processor

64 Kanéle bei 2MB Audio RAM
Hauptspeicher: 16 Megabyte (2 x 8 MB SDRAM-Bausteine)
Modem (optional): V34 (33.6 Kbps) / V42 und MINP5 Unterstiitzung
Betriebssytem: Windows CE / DirectX (modifizierte Version)
Programiersprache: Microsoft Visual C++ 5.0
3D-Grafik-Chip: Videologic PowerVR 2 (modifizierte Version)
Polygon-Leistung: 3 Millionen Polygone pro Sekunde
Farben: 16,7 Millionen Farben
Datenspeicherung: VMS (Visual Memory System)
MaBe: 190 mm(B) x 195 mm (H) x 78 mm (T)
Gewicht: 2.0kg
Grafik-Features: Bump Mapping, Fogging, Alpha-Blending, Mip

Mapping, Tri-Linear Filtering, Anti-Aliasing,
Environment Mapping
CD-ROM: Yamaha 12 x Speed-Laufwerk
Joypad-Anschliisse: 4
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Lara Croft kann ihre Fans einfach

AH

nicht enttduschen und kehrt in einer i'
dritten Folge zuruck. Diesmal schldgt

~ sich die wackere Heldin durch

schmucke Abenteuer-Lander, die rund /7

um den Globus verteilt sind.

Neue Licht-Effekte bereichern die
Tomb Raider 3-Umgebungen.

22

Lara erforscht eine wunderschdne Siidsee-Insel.

"."J' 4

Welcome to the Paradiese!

Warum begibt sich eine hib-
sche, vollbusige junge Frau

im besten heiratsfahigen Alter zum
dritten Mal freiwillig in eine Welt
voller garstiger Monster und tédli-
cher Fallen? Nun, wenn es die Fans
wollen, macht sie das zur Freude

von Eidos so oft, bis die Fortset-

zungsnummer den Verpackungs-

platz sprengen wiirde. Wie der Zu-

fall so spielt, ibernehmt lhr ganz

Gentleman-like erneut die Fithrungs-
rolle der jungen Maid. Die leicht opti-
mierte Steuerung mit erweiterter Be-
wegungsvielfalt ist nach wie vor pra-
zise und einfach: Springen, Knien,
Klettern, Hangeln, Spurts und alle
mdglichen Blickwinkel gehen locker von der
Hand. Im Verlauf Eurer Reise trefft Ihr auf un-
terschiedliche Monsterarten, die wie tblich La-
ra an die Unterwasche wollen. Die 3D-Engine ist
schnell, detailliert und flexibel, was anhand der
verbesserten Level-Umgebungen gut zu erken-
nen ist. Teil 3 schickt Lara zur Freude aller Glo-
betrotter einmal rund um den Erdball, was Euch
einen riesigen Abenteuerspielplatz offenbart,
der von der Wiste Nevadas bis zu einer idylli-
schen Insel im Stidpazifik reicht. Neben dem zu
erwartenden neuen Sexy-Lara-Outfit und zu-
satzlichen Fahrzeugen bietet Tomb Raider Il ei-
ne unerschépfliche Auswahl (iberraschender
Gegner-Elemente, technische Verbesserungen
und neue Waffen-Features, von denen leider
noch viele streng ge-
heim sind. Mit aller-
lei  Spezialeffekten
werden rauschende
Wasserfalle und be-
drohliche Lavamas-
sen beeindruckend

in Szene gesetzt. Zusatzlich gibt
es Wettereffekte, die Lara mit

Regen, Schnee und Nebel

kampfen lassen. Transparente
Gegenstande und Schattenbil-
der zeigen, daB in vielen Bereichen Verbesse-
rungen moglich sind. Die Level-Strukturen sol-
len um einiges komplexer und anspruchsvoller
werden. Auch grafisch hat sich einiges getan.
Verbesserte Lichteffekte und mehrfarbige Be-
leuchtungskegel sorgen fir eine atmosphéri-
schere Darstellung der Umgebung. Zum ersten
Mal nutzen die Entwickler den hochauflésenden
Grafikmodus der Playstation. Ob Lara ihre bei-
den ersten Abenteuer mit Leichtigkeit in den
Schatten stellt, bleibt allerdings abzuwarten.
Wie bei jedem neuerem PS-Spiel wird diesmal
auch der Dual Shock Controller unterstiitzt. ws

N T

System. PlayStation |
Name: Tomb Raider Il '
Genre: Action-Adventure
Hersteller: EIDOS

Geplanter Erscheinungstermin:

Herbst 19_9_8
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ach Earthworm Jim bescheren uns die ka-
lifornischen Wirrkopfe um Kreativguru
David Perry aus Laguna Beach ein weiteres
oberabgedrehtes Action-Spekiakel. Die wilden
Neune sind eine fiktive Teenager-Truppe beste-

Wem "ONE" gefallen
hat, der wird “Wild 9" lieben.

Ein anderes, ebenfalls schon seit lingerem
angekundigtes Shiny-Spiel, und zwar das
mit dem heimttickischen, fetten Rauschgolden-
gel in der Hauptrolle, ist auch immer noch nicht
fertig. Das revolutiondr neue Spielprinzip - lhr
werdet als Engel auf die Welt geschickt und
miBt in die Kérper der Bosen schlipfen —
kommt gleichzeitig mit revolutiondr neuer
Technologie einher (weshalb man David Perry
die leidige Termin-nach-hinten-Verschieberei
auch fast verzeihen mag). Das hier verwendete
RT-DAT (Real Time Tessellation and Deformati-
on) verhilft den Figuren im Spiel zu absolut le-
bensechter Bewegungsphysik. Jeder Charakter

hend aus Aufschneider Wex Major,
den Ihr steuert, und acht verwahr-
losten Alien-lugendlichen, die nur
mal so nebenbei - Mister Perrys be-
scheidene Art macht's méglich -
das gesamte Universum vor dem
Untergang bewahren sollen. Dort
hat sich namlich Karn, eine Art
Anti-Gott, breitgemacht, der das
fleischgewordene Bose verkorpert.
Diesen Umstand haben die Shinys
gleich wértlich umgesetzt und aus
Karn einen riesigen Fleischbrocken
in den AusmafBen zweier FuBball-
felder mit roten, gliihenden Augen
gemacht. Da ihm dieser physikalische Zustand
nicht so gut gefallt, hat Karn Experimente ver-
anstaltet, um auf biogenetischem Wege ein an-
sprechendes AuBeres fir sich zu generieren -
bislang ohne Erfolg. Die fehlgeschlagenen Ver-
suche manifestieren sich allerdings im Spiel in

BN O -5

System: PlayStation |
Name: The Wild 9 |
Genre: Action
Hersteller: Shiny

Geplanter Erscheinungstermin:

ca. 1999

besitzt ein eigenes Kno-
chengerdist, tber das Textu-
ren gelegt werden, die
sich so relititsnah g
wie nie zuvor mit-
bewegen. Die Idee
hinter "Tesselation"
ist die, daf eine Figur nicht mehr aus einer
fest definierten Anzahl Polygone besteht
(wie z.B. Lara mit ihren rund 600 Polys) son-
dern daB, je nachdem, wieviele Objekte ge-
rade auf dem Bildschirm von der CPU ver-
waltet werden miissen, die Anzahl zwischen
80 und 8.000 Polygonen liegen kann (wobei
natlrlich bei bewegteren Szenen, wenn der
Hauptprozessor viel zu tun hat, immer nur Poly-
gone an unwichtigeren Stellen, auf die man so-
wieso weniger achtet — also niemals z.B. aus
dem Gesicht der Hauptfigur - "weggenommen"
werden). Der Wechsel zwischen hochaufldsend
und grob erfolgt hierbei stufenlos und ohne
Geschwindigkeitseinbuf3e, so
daB durchgehend eine Grafik-
qualitat erreicht wird, die sich
an der optimalen Rechenlei-
stung der Konsole orientiert.
Die Programmierer konnten
ihre Erfindung anlaBlich der
E3 zwar nur auf einem PC de-
monstrieren, versicherten uns
aber, daB dies alles bei der
PlayStation-Version genauso
funktioniere. ds
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Mit der “Torture Gun" kénnt lhr Euren Feinden so
richtig einheizen (siehe Bruzzel-Beispiel oben).

besonders absurden Feindformationen, wie z.B.
in unter Strom stehenden 300 kg schweren Fro-
schen oder psychopathischen, sabbernden, auf
zwei Beinen laufenden schwarzen Schafen. Wild
9 ist ein wirklich humoriger 2D/3D-Mix, der spie-
lerisch an One oder MDK erinnert. Schén schrag
sind auch die Waffenarten. So steht Euch eine
sogenannte "Torture Gun" zur Verfiigung, mit
der Ihr Feinde auch "ansaugen" und dann her-
umwirbeln, auf Stacheln absetzen oder gegen
die Wand klatschen kénnt - die entsprechende
Reife (oder genug Sadismus) beim geneigten
Kaufer vorausgesetzt. ds

Freie Auswahl: lhr kénnt in jeden Korper
eindringen, der im Spiel herumlauft.

R S e TR

System: PlayStation |
Name: Messiah

Genre: Action |
Hersteller: Shiny |

Geplanter Erscheinungstermin:

evtE. __1999
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Stichwort:
Interaktive
Hintergriinde!

Dank drastisch gefallener Herstellungsprei-
se fur Nintendo-Cartridges wird das lang,
lang erwartete Zelda-Sequel nun doch aussch-
lieBlich als Modulversion (256 Mbit!) erscheinen
und nicht, wie urspriinglich angektindigt, als DD-
Game bzw. als Modul, gefolgt wenig spater von
einer Erweiterungsdisk fiir Nintendos (vermut-
lich sowieso gestorbenes) DD-Laufwerk. Nie-
mand hat bezweifelt, daB Zelda 64 ein bahnbre-
chender, hervorragender Miyamoto-Supergenie-
streich werden wiirde, aber einmal in Aktion ge-
sehen, verschlagt es selbst such "Old Rabbits"
wie unsereinem foérmlich die Sprache. Selten
machte ein Spiel bereits in der Preview-Version
einen derart perfekten Eindruck wie in diesem
Fall, sah ein Game so sehr wie aus einem Gul3 aus
wie hier. Story, Graphik, Musik und Atmosphére
passen einfach hervorragend zueinander. Das
einzig Argerliche an der Sache ist nur der unge-
wisse Europa-Release - selbst fir Japan gibt es
kein gesichertes Datum (der angepeilte Juli-Ter-
min ist auch schon wieder verschoben worden).
Wenn das neue Zelda dann irgendwann tatsach-
lich erscheint, wird es Mario 64 jedoch mit Si-
cherheit binnen kirzester Zeit den Rang des am
besten kontrollierbaren 3D-Spiels ablaufen.
"Link", Euer Held, besitzt weit mehr Bewegungs-
freiheit und Interaktionsmaglichkeiten mit sei-
ner Umgebung als jeder andere Held in bisheri-
gen Videogames. Wie es scheint, hat Miyamoto
mit seiner neuen, noch intelligenteren Art der
Kameraftihrung einen zukunftigen Standard
kreiert, den sicher viele Konkurrenten zu errei-

= THE LEGEND OF

—

CARINA

allem fOr Nintendo/Japan, ein
absolutes “Mus_t Have"!_

m

Solch atmospha-
rische Grafik gab
es auf dem N64
bisher noch nie!

chen versuchen werden. Neu ist, daB Ihr per
Druck auf Z einen Haltepunkt fir die Kamera set-
zen kénnt (Euer "Walkchen" heiBt hier tibrigens
"Navie" und ist ‘ne Fee, die zusatzlich noch gute
Ratschldage gibt), der solange am gewtinschten
Ort bleibt, bis lhr den Z-Trigger wieder loslaBt.
Bei Zweikampfen ist dies besonders von Vorteil,
da man den Gegner so immer im Visier hat, egal
ob |hr Euch gerade um die eigene Achse dreht,
einen Salto macht, oder ahnliches, Link hat mal
wieder viele nitzliche Hilfsgegenstande zur Aus-
wahl, unter anderem ein Schwert (als Knabli be- Mit A zieht Ihr das Schwert. In Kombination mit dem
sitzt man blof3 einen Dolch - eine Hauptidee des  3D-Stick und den C-Buttons ergeben sich zig Moves.
Spiels ist ja die Reise durch die Zeit), mit dem er
mindestens sechs verschiedene Attacken aus-
fiihren kann, Pfeil und Bogen, Hammer, Bume-
rang, Bomben, magische Nusse (zum Blenden

der Gegner), uvm. Am genialsten ist jedoch Links Name: The Legend of Zelda:
Pferd, das Euch als zligiges Fortbewegungsmittel QOcarina of Time
zur Verfligung steht: Dessen Bewegungen und Genre: Action-Adventure
das Gerdusch der Hufe sind einfach gigantisch. Hersteller: Nintendo

Ist The Legend of Zelda: The Ocarina of Time Geplanter Erscheinungstermin:
dann woméglich so etwas wie das perfekteste !
und durchdachteste 3D-Action-RPG-Jump'n-Run Dezem bel' 1998 1

der Spielegeschichte? Sieht ganz danach aus... ds |

25

ist ganz klarer Messesieger, ein
Highlight der allerersten Gute,
ein phantastischer Lichtblick vor
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Erstmals hat

Als ob sich nicht ohnehin schon
genug zuckersipe Module fur das

Rare hier “Real
Time Character
Emotion Ani-

auch beleidigt

. nicht klappt.

N64 in den Regalen tummeln wirden,

legt Rare gleich noch einen drauf
und beglockt uns mit ‘'nem neuven
Elchkatz-Jump n-Run.

1
-

-

Uber 50 Feinde, vom
Eishar bis zum T-Rex,
warten auf ‘ne Abreibung.

¥ E X

Ihr kénnt entweder mit Conker, Berri oder
zu zweit mit beiden gleichzeitig spielen.

26

Bis zu 30 Charaktere auf
einmal im Bild verkraftet die Conker-Engine.

@N_ J‘d

bschon des Genres etwas

tberdriissig, miussen wir
neidlos anerkennen, daB auch
“Conker", genauso wie das dyna-
mische Duo "Banjo-Kazooie",
einfach Hand und FuB hat, mit
einem Haufen neuer Ideen auf-
wartet und sich prima steuert. Da
Rares potentieller Weihnachts-
kntller (bisher immer als “Con-
ker's Quest® angekundigt) paral-
lel zu Banjo entwickelt wurde,
steckt natdrlich ein komplett anderes Team
dahinter. Witzigerweise hat hier ausgerech-
net jene Abteilung ganze Arbeit geleistet, die
zuletzt ein bei uns nie erschienenes (aber den-
noch indiziertes) Beat'em Up firs N64 ent-
wickelt hat... Dementsprechend eigenstandig ist
somit auch das hier zu Grunde liegende Kon-
zept. Um sich von Mario 64 und dem eben er-
schienenen Banjo-Kazooje so deutlich wie mog-
lich zu unterscheiden, gibt es z. B. einen Zwei-
spielersimultan- (Splitscreen) sowie einen Vier-
spieler-Deathmatch-Modus, AuBer dem Eich-
harnchen Conker bevalkert noch ein weiterer
kleiner Nager, das Erdhérnchen "Berri", Rares
kiinstlichen Walder und Wiesen. Twelve Tales:
Conker 64 beinhaltet strenggenommen eigent-
lich zwei Spiele. Je nachdem, fiir welche Figur
Ihr Euch zu Beginn entscheidet, nimmt das Ge-
schehen entweder eher den klassischen Jump'n-
Run-Lauf der Dinge (mit Conker) oder bekommt

i mation” einge-
 fiihrt, d.h. Evera
~ Spielfigur kann

sein, wenn was

einen Strategie-Touch (mit Berri). Da das

kleine Erdhérnchen ja viel zu schwach auf
der Brust (und noch dazu ein Weibchen) ist,
um als Held im herkémmlichen Sinne durchzu-
gehen, begleitet sie ein dickes, fettes Monster,
das die grobschlachtigeren Aufgaben wahr-
nimmt - vorausgesetzt, lhr pflegt Euren Helfer-
Sidekick entsprechend und erteilt ihm taktisch
kluge Kampfanweisungen. AuBer Hipfen und
Klettern haben die beiden noch allerlei techni-
sche Fahigkeiten in petto. Conker beherrscht
z.B. die Kunst des Drachenfliegens; den Boots-
flhrerschein (fir ein motorbetriebenes Surf-
brett) besitzt er ebenfalls. Ihr seht, allerlei Ab-
wechslung und gehobener SpielspaB sind defini-
tiv mit von der Partie. Vor allem das Vorhanden-
sein eines Zweispielermodus’ (einer der wenigen
Kritikpunkte bei Mario 64) macht diesen Titel

ungemein attraktiv. ds
e NSO
System: Nintendo 64 I.
Name: Twelve Tales: Conker 64 |
Genre: Jump'n Run |
Hersteller: Rare |

Geplanter Erscheinungstermin:

November 1998
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Die Macher
von Grand
Theft Auto, DMA Design, wel-
che unserer Meinung nach zu den
kreativsten finf Entwicklern der westlichen
Hemisphare gezahlt werden miissen, haben
erneut ein ausgesprochen unkonventionelles Spielkonzept
entworfen. Die Idee hinter SSSV lautet folgendermaBen: Gegen Ende des
Jahre 3741, "just around dinnertime", taucht die (iber lange Jahre vermiB-
te Raumstation "Silicon Valley" am duBeren Rand unseres Sonnensystems
wieder auf. Solche Stationen sind frilher mehrfach gebaut worden, um die
Ablaufe des Evolutionsprozesses in sicherer Entfer-
nung von der Erde zu erforschen. Nur eine war lei-
der verschwunden... Nun, Hunderte von Jahren
nach Beginn des Projekts, taucht sie wieder auf.
Wie sieht es wohl dort oben aus? Leben die
Wissenschaftler der ersten Generation noch,
haben sie eventuell
Nachfahren oder
wird die Station gar
von Aliens am Leben
gehalten? Nachdem
zwei  Erkundungs-
trupps nicht wieder
zurlickkehrten und
diese nur ein paar
Bilder und ein einzi-

Auf dieser kinstlichen Space-
Arche ist Kopfchen gefragt.
ges Wort, namlich

"Hey...", zurtick zur Erde funkten,
kommt als letzte Maglichkeit nur das ultimative

Abenteurerteam Oblong und Broccoli, bestehend aus einem Androiden
mit vierstelligem Super-IQ und dessen menschlichem Begleiter, in Betracht.
Hier beginnt dann das eigentliche Spiel. Oblong entscheidet an der An-
dockstation (da er keine humanoiden Lebenszeichen empfangt), daB es
am meisten Sinn macht, nur als Chip nach Silicon Valley vorzudringen. Da-
durch kénnt Ihr Euch nach und nach aller Tierroboter, denen lhr begegnet,
bemachtigen und den Feind mit seinen eigenen Mitteln schlagen (Messiah
einmal anders). Ausgesprochen knackige und humorige Ratsel ziehen Eu-
re Aufmerksamkeit hier sofort magisch an. Ihr miiBt viel kombinieren, Po-
wer Ups sammeln und diese zum richtigen Zeitpunkt mit dem richtigen

Tier zusammen einset- N -
| N F O

zen. Einige wirklich bril-

lante Ideen h,‘_’]b,en = System: Nintendo 64

extrem neugierig ge-  Name:  Space Station Silicon Valley

macht.. Im ”,aChSten Genre: 3D-Ratsel-Adventure

Hett stallen i Euich Hersteller: Take Two Interactive/DMA
Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998

mit englischem Humor
durchtrankte Spiel dann
ausfuhrlichervor.  ds
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Das Gesetz der StraBBe: nur die Besten iiberleben.

16 Fighteraus vier Street-Gangs kimpfen
um das nackte Uberleben.
In den'Downtown Ghettos von L.A., an den kaliforniSeéhien
Stridnden und N gespenstischen U-Bahnschichten, *
iiberall im Hinterhalt lauern tadliche Uberraschungen.
Reaktionsvermagen ist hier die beste
Lebensversicherung.

Die ultraschnelle 3-D-Polygon-Grafik bringt fliissig-alle
bekannien Kampftechniken und knochenbrechenden
Special-Moves.aus Karate, Jujitsu, Kung Fu,
Wrestling, Taekwondo riiber.

Fight oder falt die Hiande zum Gebet.

Distributed by

L HI 7

PlayStation T NONAMI:

www.konami.com
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a mit Rares Index-Nachfolger (und -Wie-

deranwadrter) nicht so bald zu rechnen ist,
speiste Nintendo das gewdhnliche Messefuf-
volk nur mit einer ca. finfminGtigen Videopra-
sentation ab, die ein wenig das Gefihl fur
die komplett neue Umgebung vermitteln sollte.
Bekanntlich beruht der zweite Agentenstreich
ja nicht mehr auf einer Kinovorlage, sondern

ei diesem grafisch gleich auf den ersten

Blick ansprechenden Titel halten die Pro-
grammierer sich noch ziemlich bedeckt, wohl
auch aus dem einfachen Grunde, da es nicht viel
zu zeigen gibt auBer ein paar schonen Screen-
shots und Sequenzen, die aber wie gerendert
aussehen, obwohl Nintendo Stein und Bein
schwort, daB sie's nicht sind. Nun denn... Womit
wir es hier zu tun haben, ist jedenfalls ein neu-

28

featuret die Newcomer-Nachrichtendienstlerin
Joanna Dark (der Titel bezeichnet ihren Deck-
namen im Spiel), die im Jahre 2023 einer Ver-
schworung auf der Spur ist. "Behind the closed
doors" konnten wir uns dann aber doch noch
eingehender von der Giite dieses heiBersehn-
ten Nachfolgers iiberzeugen, welcher auf der
selben Engine basiert wie sein Vorganger. Da
die technischen Maglichkeiten inzwischen
natlrlich weiter gediehen sind, wird diesmal
mit beeindruckenden Lichteffekten nur so ge-
protzt. Neue Waffen verstehen sich von selbst,

er Third-Person-3D-Polygon-Shooter aus dem
Hause Rare mit drei neuen Helden, Juno, Vela
und Hundi Lupus, deren unterschiedlicher
Féhigkeiten man sich abwechselnd bedienen
muB, um ans Ziel zu gelangen. Die Story ist weit
weg in der Zukunft angesiedelt, wo ein interga-
laktischer Tyrann mit Namen Mizar zu méachtig
zu werden droht. Ein besonderer Reiz liegt vor
allem darin, erst mal die Qualitaten einer jeden
Spielfigur herauszufinden. Interessant ist auch

7 GEfigs 98

und auch Fahrzeuge, die Ihr selbst steuern
durft, unter anderem eine Art extreme-G-Bike,
gehoren diesmal mit zur Grundausstattung.
Zwei Level waren bereits voll funktionstiichtig.
Obschon die Story GroBteils in den USA (Chica-
go, Kalifornien...) angesiedelt ist, erinnern eini-
ge Abschnitte eher an die Alien-Reihe. Ein Ein-
druck, der durch die rumwuselnden AuBerirdi-
schen noch verstarkt wird. Mal schauen, ob die
tollen Spezialeffekte auch in der Endversion

noch so bestechend wirken. ds

LA
System: Nintendo 64

Name: Perfect Dark |

Genre: Indizierungsgefahrdeter |

Spionage-Thriller |

Hersteller: Rare |

Geplanter Erscheinungstermin: .'
1999 "

der Zweispielermodus, da Ihr erstmals zu zweit
in einem Bild ohne geteilten Screen rumlaufen
konnt. Geplant ist auBerdem, einen Vierspieler-
SpaBmodus einzubauen. Tolle kinoreife FMVs
runden JFG gekonnt ab. ds

R [ T

System: Nintendo 64
Name: let Force Gemini |
Genre: Action
Hersteller: Rare

Geplanter Erscheinungstermin:

1999
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Im Zuge des E3-Messebesuchs steckten
r,

wir unsere Nasen in das Iguana-

= . Hauptquartier von Austin, um Euch
ausfohrlicher Uber den kommenden
Hit-Shooter des Jahres zu berichten.

as fihrt einen VG-Redakteur ins ber
45 Grad kochend heie Texas? Nicht
etwa akute Orientierungslosigkeit nach exzessi-
ven E3-Partys oder etwa der Reiz traditioneller
Steak-Hauser, sondern der Ruf nach (Nebel-
freier Turok-Wildnis! Das von Acclaim inquirier-
te Entwicklerhaus Iguana hat vor sechs Jahren
in Austin sein Hauptquartier aufgeschlagen. Im
Laufe der letzten Jahre entstanden dort Hits
wie NBA JAM, NHL Quarterback Club und
natirlich Turok. Mittlerweile existieren in Salt
Lake City und London zwei weitere Iguana-Nie-
derlassungen, die sich um zusétzliche Projekte
wie z.B. die PC-Umsetzung von Turok 2 oder die
Forsaken 64-Version kimmern. Zur Nutzung
der Synergien z.B. zum Austausch von neuen
Allzweckroutinen unterhalt Iguana ein lei-
stungsfahiges Network-System, das alle Nieder-
lassungen untereinander verbindet.
Turok ging als einer der besten 3D-Shooter flr
das N64 in die Videospiel-Geschichte ein. Igua-
na legt nun ein paar Kohlen nach und prasen-
tierte uns ganze drei Level, die Appetit auf
mehr machen. Die vorgeschichtlichen Fakten
der Turok-Mythologie sind mittlerweile hin-
langlich bekannt: In ferner Vergangenheit
machte sich ein blutlisternes Grippchen Welt-
raumreisender auf den Weg, um die entlegen-
sten Winkel unserer Galaxie nach Leckerbissen
zu erforschen. Ein bestimmtes Sonnensystem
war besonders einladend, und wie das Schicksal

so spielt, wollen uns die skurrilen Insekten-
und Reptilien-Rassen mit ihrem Anflhrer
gerade auf unseren Planeten die Holle &£
heil machen. Die Turok 2-Story knipft
unmittelbar an das Ende des Vorgédngers an.
Nachdem Turok den Chronozeptor von "Cam-
paigner" zurlickerobert hat, klettert er auf den
hochsten Vulkan, um sich dort der brisanten
Waffe zu entledigen. Leider |ost unser Held mit
der Zerstorung des Zauberstabs eine verheeren-
de Kettenreaktion aus, was eine blutriinstige
Saat des Grauens freisetzt. Als Anflhrer der
Teufelsbrut tritt diesmal Hufenschwinger "Pri-
magen" aufs steinige Parkett. Natdrlich miBt
Ihr nicht nur Eure eigene Rothaut retten, son-
dern auch das dunkle Geheimnis um den neu
auferstandenen Tyrannen ltften.

The Hunt is on

Ihr steuert "Joshua Fireseed" (Turok) Gber das
verlorene Land, in dem sich die gefahrlichsten
und bizarrsten Kreaturen der Videospielge-

Geligs 98
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Im freien Gelande ziehen leider immer
noch Nebelschwaden am Horizont auf.

schichte tummeln. Die Feature-Liste liest
sich atemberaubend: So gibt es jetzt 30
anvisierte Frames pro Sekunde, prazise
definierte Lichtquellen inklusive simulta-
nen Schattenwurf, ein abwechslungsrei-
cheres Level-Design, das von der Geo-
metrie auch schrdge Wande und
Decken zuldft. Die im ersten Teil an der
Tagesordnung liegenden Freiluft-Pas-
sagen wurden auf ein Minimum redu-
ziert. Die rechenzeitsparenden In-
door-Erkundungen  nutzen
die Entwickler, um beispiels-
weise die Animationsphasen
der Monster besser darzustel-
len oder im Verwundungsfall
das jeweilig getroffene Kor-
perteil mit allen blutstro-
menden Details schmerz-
haft zusammenzucken zu
lassen. Gekampft wird hier
mit Kopfchen, bedingt
durch einen limitierten
Gesundheits- und Muni-
tionsvorat.
Die weiteren Neuerun-
gen betreffen vor allem
die Sparte Effektha-
scherei:  Getroffene
Wandformationen
bersten schon jetzt
mit standesgemaBem Gerollfak-
tor, bei megastarken Explosionser-
schitterungen fallen Katakomben-
Teile in sich zusammen und ganze
Raume sind plétzlich mit glihender
Lava Gberfillt. Schaltet Ihr in die
Sniper-Perspektive (brandneu!), er-
scheint ein Fadenkreuz, mit dem
sich in Verbindung mit der stufenlo-
sen Zoom-Funktion die Gegend ob-
servieren oder jedes Korperteil eines

David Dienstbier
bei der Turok 2-
Prdsentation.

Monsters punktgenau anvisieren |aBt. Wie be-
reits in MDK und einem anderen Rare-Shooter
kénnt Ihr dadurch aus der schitzenden
Deckung auf Kreaturen-Jagd gehen, ohne ei-
nen Healthpunkt aufs Spiel zu setzen. Fiir die-
ses unterhaltsame Feature erhalt das Entwick-
lerteam sicherlich keinen Innvoations-Preis, al-
lerdings hat sich die Mehrheit der Turok 1-Spie-
ler eine solche Option gew(nscht. lhr seht die
Landschaft aus der gewohnten Ego-Perspekti-
ve und macht dabei alles platt, was Euch in die
Quere kommt. Natrlich sind die Seet of Evil-
Besucher unserem Einzelkampfer ge-
waltig dberlegen, so
daB wir dazu verdon-
nert werden, erst einmal
grindlich aufzurdaumen.
Kreaturen einer ganz be-
sonderen Art spielen bei
Turok 2 eine bedeutende
Rolle. Als erstes féllt die
dunkle und bedrohliche At-
mosphare auf, mit der jeder
Angreifer zum  Horror-
Schocker wird. Die tiberarbei-
tete 3D-Engine ist schnell und
flexibel: Es gibt riesige Hallen-

Das Gore-De Team von I'.lnks
Y ngb rechts: M:ke Huey, Andy
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Mit dem Design-Tool rechts werden

alle Level-Gegner plaziert.

architekturen und heiBe Lavaseen, in drecki-
gen Hohlen rinnt der Texture-Schmuddel von
den Wanden. Auf zufallige Teleporter-Auftrit-
te von Gegner haben die Entwickler diesmal
vollkommen verzichtet. Alle Feinde, die bei Tu-
rok 2 einmal ins Gras gebissen haben, tauchen
auch bei Levelrickspriingen nicht wieder auf.
Letzteres ist wichtig, da in jedem der acht Level
ein wichtiger Gegenstand (Talisman oder
Schliissel) versteckt ist, ohne den es an gewis-
sen Stellen nicht weitergeht. Fir rickenstar-
kende Feuerkraft wéahrend der Expedition ist
gesorgt: Ganze 21 Waffensysteme habt Ihr

mn st rm mm Rl B a1 Jmsany
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SONY PLAYSTATION KULAWORLO DT 93,35
ALUNDRADT 5385  MOTORHEAD OV 80.95
AZUREDREAMS U5 128.85  NEEDFORSPEED3OT 5.95
BOMBERMANSWORLDDT B35  PARASITEEVEJP 143.95
BREATH OF HIRE 3 DT 103.85  PITEALL3DAT 30.95
BUSHIDOBIADE2 U5 118.95  POINTBLANKDT 1B 93.95
GOLINMCRAE RRLLY DY 98,95  ROADRASH30 D1 3095
OEATHTRAPDUNGEONDT ~ B8.95  SAGAFRONTIERUS 138.95
DIABLODT 39.95 SNOWRACER3BOT 93.95
FORSAKENDT 39.95 SWORD&BL00DAT 38.93
FARNKREICHOB-DIEWM ~ 83.35  TACTICS DGREUS 120.85
G-DARIUS JP 138.95  TENKEN3US 113.95
GEN3DOT 99.95  THEMEHOSPITALDT 108.35
GOLDEN GOALDT 99.95  THUNDERFORCE 3 JP 138.95
GRANTURISMO DT 99.95 TOMMIMAKINENRALY DT 3995
KLONDA-DODRTOPHANTOMILE 39.35  VIGILANTER DT 3055

e

diesmal am Mann, wobei jede Waffe eine an-
dere Feuergeschwindigkeit und Durchschlags-
kraft hat. In der Palette finden sich neben eini-
gen bekannten Waffenarten (wie z.B. dem Tek-
Bogen) véllig neuartige SchieBprigel, die Igua-
na jetzt noch nicht ganz enthiillen will. Drickt
Ihr auf den jeweiligem Knopf, erzeugt die ge-
wahlte Kanone ein vernichtendes Biindel an
Laserstrahlen, schleudert wilde Flammenblitze
oder entsendet eine gewaltige Explosionswel-
le. Andere Wummen wie Granatwerfer und
Elektro-Shocker bereiten den Gegnern nur kur-
zzeitig Kopfschmerzen (vergleichbar mit einem

FUR DICH IM INTERNET: WWW IIB.MY EIIMES OF

A SOFORT VERSANTHOSTENFAE]
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platzenden Kirbis) oder lahmen fiir mehrere
Sekunden deren Nervenbahnen fiir den finalen
Todesschuf. Trotz der Masse an méachtigen Ver-
teidigungswerkzeugen hat es unser Held wirk-
lich nicht leicht. Die Invasoren sind im Gegen-
satz zur Turok 1-Spezies eine durch und durch
ausgefuchste Rasse. Haben die Viecher erst mal
die Witterung aufgenommen, steht es auch
nach dem beliebten Versteckspiel-Schema
schlecht um Eure Gesundheit. Gnadenlos jagen
sie Euch in den Gangen hinterher, steigen da-
bei sogar Treppen hoch oder setzen zum Weit-
sprung an. Im Multiplayer-Mode wird der Bild-

I'I.IMI.I IWI Mﬂi FARITR BRAGBON SA2A ms HEH! SMPA‘E!I‘W! mwuum iy mﬂll’ﬂl

HIHHRHMEH ﬂlﬁHHI]H[HIII'I 39.95 IIIHTHIIIB Iil 'HBIEI[EH[SS B4 12!1 ﬂ‘.i lllE[HEIH[S

WILD ARMS DT §9.95 10B0SNOWBOARDING 158.95 WEWVS.NWO 19995  WIR VERSENDEN ALLE SPIELE PER NN

WORLD LEAGUESOCCERSADT 89.95 BOMBERMAN HERD 158.95 WETRIK 139.95  INDER SICHERHEITSBON 2161 DM 3.-

K-MENVS. STREETFIGHTERUS 119.95  BANJDKALODIE 89.95  WWFWARIONE 138.85  GEBUNR. BED EINEM BESTELIWERT UN-
g BUSTAMOVE2 120.95  YOSHIS STORY 99.85  TER OM 50.- BERECHNEN WIR DM 10.-

PLAYSTATION GRUNDGERAT  289.00  CASTLEVANIA 3D 149.95  GRUNDGERATOT 253.00  PORTO, ANNARMEVERWEIGERERN BE-

RGB-KABEL 20.85 DUALHERDES 130.95 REGHNEN WIR DIE UNS ENTSTANDENEN

JOYPADVERLANGERUNG 10.95  FIGHTERS DESTINY 180.95 SEGA SATURN LIEFERNOSTEN MIT DM 20.- UNSER

1INK-RABEL 34.95  FORSANEN 138.95  BOMBERMAN WARS JP 124.95  REGHT AUF ERFULLUNG DES NAUEVER-

VERSCH. MEMORY CARDS  AB 28.85  FIFA- FRANKREICH 86 143.95  BURNING RANGERS T 99.95  TRAGES BLEIBT HIERVON UNBERGART.

ACTIONREPLAY DT B9.95 GASP 19895  GUNGRIFFON2JP 120.95 ARJAY GAMES

GUNGON [NAMED] B985  HOLY MAGIC CENTURY 139.95 KINGOFFIGHTERSS7JAP  139.95 EBERTPIATE 2 - 50668 KGIN

V3 LENKRAD DT 139.95 MIKEPIZ STRIKEZONE ~ 130.95 PANZERDRRGOONSAGADT  39.95 FON: 0221 - 180 71 11

STANDARD CONTROLLER (SONY) 30.85  NBA COURTSIDE 9.8  SHINING FORCES DT 38.85 FAN: 0221 - 160 7179

DUALSHOCK [SONY) G9.95 NHLAREANAWAYHOCKEY  149.85  STREETFIGHTER COLLEETIONDT 89.85  E-MAIL: INFQ@ARJAY-GAMES.0F
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ARACKFERLE, AT, PRETSANTRUNGEN UN LEFERENG VRRBERAITIL WAR NATTCN NG F8 CAMPATIGHTATEPRABLENT BER FNTIDNEK STSTTME END/NR LANGESYERSIONTN, DNFRE SERDNGIN WURDLN NICKT ANGORRMNEY, BER UNTAVSCE WERI NIGATSEIAILIN 151 GONURCLL AUSGISCALOSSON, DIFETE WARE WIRD RACK UNSEREM CRMEGSEN VAN NS RIPARIC 00(R ERSEITL



bf\

¥ MESSEBERICHT

schirm wie gewohnlich in
vier Halften aufgeteilt. Da-
bei haben die Mitspieler
die Qual der Wahl zwi-
schen den grundver-
: schiedenen Death- §
A match-Charakteren ¥
Adon, Purr-Linn,
Sloth, Flesh Eater, Gant und Raptor.
Die neuen Turok 2-Umgebungen
lassen keine Winsche offen: Ab-
wechslungsreiches Texture Map-
ping und viele  bewegte
Door/Morphing-Effekte machen
jedes der insgesamt acht riesigen
Level-Schlachtfelder zur Augenwei-
de. Auf unglaublich viele Raume verteilt, be-
schaftigen sich im Iguana-Hauptquartier (ber
20 Programmierer, Grafiker und Level-Designer
mit der Entwicklung von Turok 2. In den dicht-
gedrangten Zimmern stehen High-End-PC's,
die Qber ein Doctor V64-System mit dem Test-
N64 verbunden sind. Richtig, bei letzterer
Hardware handelt es sich um einen Vertreter
der vielgeschméhten Kopierstationen, die von
Iguana lediglich als Lade-Interface benutzt
werden, um frisch erstellte Level-Passagen ei-
nem Schnelltest zu unterziehen. Normale Ent-
wickler-Kits mit gleicher Option sind um ein
vielfaches langsamer und erheblich teurer, wie
uns ein Iguana-Mitarbeiter versicherte. Bei uns
hinterlieB Turok 2 einen hervorragenden er-
sten Eindruck, die Grafik war bestechend und
alles lief bis auf kleine Aussetzer superflissig
ab. Die Viecher, die man da erschaffen hat,
werden von Level zu Level beklemmender, bru-
taler und skrupelloser. Ubrigens: Von blankpo-
lierten Robotern speziell fir unsere Gefilde
war diesmal nicht die Rede. Eigentlich besteht
auch kein Bedarf an Anderungen, da diesmal
keinerlei Menschen im Spiel vorkommen und
nur bizarre Fantasy-Monster umgemetzelt wer-

Die schmucken Texturen- und Transparenz-
Umgebungen von Turok 2 sind teils
atemberaubend.

32 7 BEligs 9o

den. Ob
Blood&Gore-Gehalt allerdings trotzdem noch
was in puncto Darstellungs-Prasentation &n-
dern wird, stand allerdings zum Zeitpunkt der
Drucklegung noch nicht fest. ws

sich wegen dem hohen

-

Doctor V64-Systeme werden als “billiges” Interface

zwischen PC und N64 benutzt.

e ) b e N
System: Nintendo 64
Name: Turok 2 |
Genre: Action-Shooter |
Hersteller: Acclaim/Iguana

Entertainment

Geplanter Erscheinungstermin:
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An alle, die keine Strategie magen: Bitte
Uberspringt diesen Artikel. "Tactics Og-
re” ist ndmlich ein Genrevertreter der etwas
knackigeren Sorte. Ohne genaues Taktieren
und einiges Mikromanagement (igitt, da muB3
man ja nachdenken) macht lhr hier mit Sicher-
heit keinen Schnitt.

Noch da? Gut. SchlieBlich ist der siebte Teil der
Saga nur in der Story ein AufguB. Wieder ein-
mal herrscht Krieg, und Ihr fihrt die obligatori-
sche Befreiungsarmee ins Feld. Dabei stehen
euch verschiedene Charaktere zur Seite, die zu-
meist interessante Persénlichkeiten darstellen,
und "handelsiibliche" Krieger, die in einem
Shop angeworben werden. Vom Start weg sind
diese allesamt so gut wie unbrauchbar (da viel
zu schwach) und missen erst einmal gut trai-
niert werden. Hierbei teilt |hr Eure eigenen
Truppen in zwei Teile auf und laBt diese gegen-
einander antreten. Dabei erlangte Erfahrungs-
punkte sorgen fir den nétigen Aufstieg in Er-
fahrungsstufen, verbrauchte Items werden aber
tatsachlich aus dem Spiel entfernt. Zum Gliick
kann niemand wirklich im Training sterben.
Habt Ihr die ersten Stufen genommen und Euch
Euren Auftrag abgeholt, macht Ihr Euch auf die
Socken durch die in mehrere Abschnitte aufge-
teilten Missionen. Nach dem altbekannten
“Fight it out!" stellt Ihr eine maximal zehnkop-
fige Kampftruppe auf. Das Bild blendet um auf

Die isometrische

die isometrische Kampfkarte, auf der lhr Eure
und die Truppen des Feindes seht. Wahrend im
Vorganger noch in einzelnen Bildchen
gekampft wurde, steht hier die Ubersicht ber
das Kampfgeschehen im Vordergrund - das ge-
samte Geschehen findet in einer 3D-Ansicht
statt. Sobald Eure Helden ein paar Stufen ge-
nommen haben, dirft Ihr sie in andere Charak-
terklassen umwandeln: Aus Kriegern werden
Ritter, Amazonen lassen sich zu Bogenschiitzen
umschulen, und Euer Alter Ego darf sich gar als
Magier oder Tierzéhmer betatigen.

Ob und wann der (verflixte?) siebte Teil des
Strategie-Epos seinen Weg in den europaischen
Markt finden wird, ist noch ungewiB. Sicher ist,
daB sich Fans der Reihe und Hardcore-Taktiker
mit Sicherheit nicht aufhalten lassen und sich
schnellstmaglich einen Import besorgen.  af

N E \

I NF O
System: PlayStation
Name: Tactics Ogre
Genre: Strategie
Hersteller: Atlus

Geplanter Erscheinungstermin:
USA: bereits erschienen

Devutschland: unbekannt

Vor der Schlacht fithren die Charaktere noch
Gesprache, die die Story etwas vertiefen.

Kampfperspektive bietet viel Uberblick.

Hier bekommt einer unserer Helden einen bésen Zauber ab.

T wnn"Fuuns_'—J 18
GI]'I*H' .
- Wb

"Lord Barbatos
doesn’'t
understand.



Nach Lucky Luke hat der franzésische Comic- |
Jump'n-Run-Produzent Infogrames bereits ein
neues Projekt in der Mache. Bislang konnte

e

die Fachwelt Space Circus allerdings nur

als PC-3DFX-Version bestaunen (die optisch
naturgemdap sofort Uberzeugt), weshalb wir uns ]

nach Lyon begeben haben, um vor Ort zum .

Auf dem Technomum-Planeten sind samtliche Alltagsablaufe
automatisiert. Daher trefft Ihr hier auf allerlei seltsame Robotertypen.

T =

Vergleich die erste spielbare N64-Version _ -
bei den Entwicklern anzutesten. v

e e ——

A N
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1 ;’_‘i* — = Dank vélliger Bewegungsfreiheit gibt es viel zu entdecken.
| N P . r_" .-—'-_-_..—-;" . X
No- -:- | : N ach einer  auch prompt dazu verleitete, diese revolutionare
s - ‘ erneuten  Erfindung als erstes “Toonfiction Game" ever an-

Proberunde der far-  zupreisen. Wie dem auch sei, Ihr steuert jedenfalls

benfrohen und detailreichen  Starshot, einen putzig-freakigen Jongleur, bei

PC-Variante war es dann nach  eben jenem Zirkus, der dem Spiel seinen Namen

kurzem Begr(iBungs-Smalltalk  verleiht. Irgendwo in den Tiefen des Alls gastiert -

soweit: Das N64-Alpha-Modul ~ so wir die Story denn richtig verstanden haben -

durfte in den Schacht. Dochwas  noch ein Konkurrenzunternehmen, der Virtua Cir-

war das? Ein farbloser "Starshot" (der Held) hilpfte  cus, dessen Darbietungen scheinbar mehr Leute
vor matter, braun-graulich gehaltener Kulisse auf ~ vom Hocker reiBen als die Crew um Starshot, und
und ab! Zahneknirschend muBte das Teamum Pro-  daher habt Ihr im Spiel die Aufgabe, andere Pla-
ducer Xavier Schon (war zuvor u.a. fir die SNES-  neten zu bereisen, um neue Attraktionen sprich
Schlimpfe und das SNES-Asterix verantwortlich)  Kinstler fir Euren Zirkus zu verpflichten. DaB die
eingestehen, daB die Fernbedienung des Monitors ~ Programmierer aus Fronkreisch stammen, merkt
unauffindbar sei und das N64-Space-Circus deswe-  Ihr Ubrigens sofort an den etwas seltsamen Na-
gen so madig aussehe. Von Pein und den ent-  men im Spiel, die zwar alle internationalisiert und
tauschten Blicken der Journalistenmeute angetrie-  in Englisch gehalten sind, fir Nichtfranzosen aber
ben, schaffte es ein Assistent nach zwei Stunden  nur bedingt witzig rilberkommen: Feinde heifen
dann aber tatsachlich noch, das gesuchte Teil auf-  z.B. "General Killkill*, der Kommandant des Zir-
zutreiben, und schon leuchteten auch hier die Far-  kusraumschiffs “Captain Nobrakes" und Starshots
ben, wie jahrelang mit Persil Color gepflegt. Erzfeind "Wolfgang von Ravel" (weil einer der

‘; ‘52:3, Mit Hilfe von Eurem Programmierer auf Beethoven und Ravel steht) -
N Raketengehilfen kannt 5 da bleibt nur zu hoffen, daB Infogrames Deutsch-
: % worum es QEht' land auf eine eigene Lokalisierung drangt.

Ihr fliegen, wie ein Vogel.
' }“..t, » : Space Circus ist das erste Infogrames-Produkt, des-  Starshot wird das ganze Spiel iber von zwei Side-
e . sen Hauptcharaktere nicht der Feder eines Uder-  kicks, Willfall und Willfly, begleitet, die um ihn
R ; zo/Goscinny entsprungen, sondern selbst kreiert  herumschwirren. Der fahrbare Milleimer Willfall
worden sind. Die Handlung ist in der Zukunftan-  schitzt seinen Meister und warnt vor Gefahren,
gesiedelt, wahrend die Akteure allesamt mehr  wahrend Willfly, die Rakete, als Fluggerat dient,
oder weniger niedliche Zeichentrickfiguren dar-  mitdem Ihr hoher gelegene Orte erreichen kénnt,
stellen, was Infogrames in der Presseerkldrung  vorausgesetzt |hr habt zuvor genug Treibstoff-
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Nad!'W_bluugen Invasion durch Mars-
ménnchen wurde die Erde vollig venwistet.
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lcons eingesammelt. AuBer Hipfen, Laufen,
Springen, Klettern und Rutschen kann Euer Held
auch schieBen, indem er Sterne gegen Feinde
schleudert (daher auch sein Name). Hierbei ha-
ben sich die Programmierer eine ziemlich raffi-
nierte SchuBtechnik einfallen lassen: Nachdem
lhr besagte Sterne abgefeuert habt, lassen sich
diese im Flug weiterhin steuern. Dummerweise
verhélt sich die Kamera nach dem AbschieBen et-
was undynamisch, da lhr nur Ziele innerhalb des
Blickfeldes Eures Helden ins Visier nehmen kénnt.
Lenkt Ihr den Stern etwas zu weit links oder
rechts aus dem Bildschirm heraus, dann war's das.
Trotzdem ein nettes Feature, wenn man bedenkt,
daB das Spiel noch langst nicht fertig ist. Ein wei-
terer positiver Aspekt dieses 3D-Plattformers ist
die Tatsache, daB Ihr nicht nur uneingeschrénkte
Bewegungsfreiheit habt, sondern auch den Spiel-
verlauf selbst gestalten drft. Ist Euch die Mission
auf Planet "Ultimacrash" (schon wieder so ein ge-
niales Wortspielchen) zu schwer, dann kehrt lhr
einfach zum Raumschiff zurtick und fliegt zu ei-
nem der anderen sieben Planeten. Zu Euren Stan-
dardaufgaben gehort tibrigens auch hier das Um-
legen von Schaltern, Aufheben und Verschieben
von Gegenstanden sowie die Konversation mit
AuBerirdischen, die Euch hin und wieder wichti-
ge Tips geben. Etwas verwirrend erschien uns nur
auf Anhieb die doppelte Tastenbelegung. Die A-
und B-Knépfe sind Gblicherweise mit SchuB- und
Sprungfunktion belegt. Haltet Ihr allerdings den

Ja, Programmierer in Frankreich
miiBte man sein, da gibt's immer genug Wein!

Z-Trigger gedriickt, dann verstellt Ihr mit A, B, L,
oder R die Kamera. Da man bei der von uns an-
gespielten Alpha-Version die Kamera sehr oft
nachjustieren muBte, hat man sich hierbei 6fters
verzettelt. Wollen wir hoffen, dal8 man sich ent-
weder bei ldngerer Spieldauer daran gewéhnt,
oder an der Benutzerfreundlichkeit noch gefeilt
wird. Alles in allem macht Space Circus aber einen
sehr guten Eindruck, was Umfang und Abwechs-
lungsreichtum betrifft. Ein Titel, den man auf alle
Falle im Auge behalten sollte. Da wir ohnehin be-
reits vor Ort waren, nutzten wir nattrlich die Ge-
legenheit, um Producer Xavier Schon noch ein
Blitzinterview aufs Auge zu driicken:

VG: Wie erfindet man eigentlich einen neuen Vi-
deospielehelden?

XS: Die Idee zu Starshot ist kurioserweise in un-
serer Lieblingspizzeria "Banzi" in Lyon geboren
worden. Die erste Zeichnung von ihm ist auch
dort auf einer fettigen Papierserviette entstan-
den (siehe Bild rechts).

VG: Witzisch, witzisch... Da Ihr ja offensichtlich
ein Faible far Science Fiction habt: Wer hat Euch
in dieser Richtung am meisten inspiriert?

XS: Da geht es uns wie jedem Durchschnittsbiir-
ger: Jules Verne, Darth Vader, Douglas Adams,
Edgar Allan Poe....

WG: Offensichtlich ist die 3DFX-Fassung schon
wesentlich weiter gediehen. Was sind die Haupt-
probleme, mit denen Ihr bei der Nintendo-Ent-
wicklung zu kdmpfen habt bzw. hattet?

XS: Wir muBten samtliche Texturen aller 300
Charaktere im Spiel neu berechnen. Das Problem

7 GEMes 9

Auch andere deu‘tsd!e Magssdieuen keine Mﬂhm
und schicken ihre besten Fotoreporter ins Rennen...

Erste Pizzeriastudien eines neuen (Shooting) Stars.

war, einen Algorythmus zu programmieren, der
einerseits die Anzahl der Farben reduziert, ande-
rerseits aber alle Texturen - und somit den Detail-
reichtum der PC-Version - beibehalt.

VG: Klingt nach gut viel Arbeit. Wir danken ftr
die Einladung nach Lyon und das Gesprach ~ ds

I NFO

System: Nintendo 64
Name: Space Circus
Genre: 3D-Jump’n-Run
Hersteller: Infogrames/ Laguna

Geplanter Erscheinungstermin:

Oktober 1998
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Allem Anschein ach wird

PS-Beat'em Up-Zockern dle

tgong-Umsetzung dieses |

Arcade-.Juwels mlt einem faden [“F’\T“"
Belgeschmack offeriert. Lest, warum! |

Multi-Hit-Combos sind
sehr easy in X-Men vs.
SF. Dafiir miiBt thr auf das
Abschlag-Feature verzichten.

bwohl Capcom im 2D-Beat'em Up-Be-

reich nicht gerade ein Synonym fiir In-
novation darstellt, haben sich die Designer fiir
das Aufeinandertreffen zweier Kult-Sippen ein
Gameplay-Feature einfallen lassen, das die
Fighting-Fans in der Redaktion auch bei der mit
der 4-Meg-RAM-Cart unterstiitzten Saturn-Im-
port-Version (Test in VG 2/98: Spielspal3 88%) in
Entziicken geraten lieB: Bei X-Men vs. Street
Fighter priigeln sich bekanntlich jeweils Zweier-
teams, die wéhrend eines Matches in bester
Wrestling-Manier jederzeit durch Abklatschen
den Partner ins Getimmel schicken kénnen,
was doch eine nicht zu unterschitzende takti-
sche Note ins Spiel bringt. Genau dieses Key-
Feature fehlt nun aufgrund von Speicherpro-
blemen (die PS mufte ja statt zwei immer vier
aufwendig animierte Kampfer im Arbeitsspei-
cher haben) in der Sony-Version. Lediglich
Team-Extermination-Moves sind noch méglich,
da hier der zusétzliche Fighter nur kurz auf-
taucht und somit auch nur ein Bruchteil seines
Aktionsradius geladen werden muB. AuBerdem
fehlen im Vergleich zur SAT-Version erwar-
tungsgemaB eine Menge Animationsphasen.
Von einer PAL-Geschwindigkeitsanpassung ist
in dieser Vorversion auch noch nichts zu sehen,
selbst mit den verhaBten Balken werdet Ihr
wohl wieder leben missen. Spitze kommen da-
gegen wieder die mannigfaltigen Super-, X-
und Team-Moves der 17 Marvel-/SF-Helden. Das
Gameplay wurde eher an X-Men mit den ge-
waltigen Spriingen, Oberzeichneten Feuerbl-
len und easy 20+ Hit-Combos von Wolverine,
Magneto und Co. angelehnt. Zwecks Chancen-
gleichheit stattete man die Street Fighter fiir

7 BENes ¢

Ein Special-Kiiichen in Ehren kann niemand
verwehren. Die Animation dagegen: Na ja...

diese Episode nattrlich mit den gleichen Féhig-
keiten aus. Fir einen Turniersieg mssen erst-
mal sechs gegnerische Teams aus dem Weg
gerdumt werden, bevor mit Apocalypse ein un-
orthodoxer, bildschirmgroBer Endgegner war-
tet. Schlagt Ihr auch den, kommt es zur Ent-
scheidungsschlacht gegen Euren eigenen Part-
ner. Da nur noch wenig Zeit bis zum Release
bleibt, sinken natdrlich die Chancen, daB am ei-
nen oder anderen Mangel noch gearbeitet
wird, zumal das Spiel als NTSC-Version ja schon

fertig ist. We will see. rk
_ I N F O
System: PlayStation
Name: X-Men vs. Street Fighter
Ex Edition
Genre: 2D-Beat’em Up

Hersteller: Capcom/Virgin
Geplanter Erscheinungstermin:

Juli 1998




Explosionszauber & la ONE! Assault steht dem
Action-Knaller zumindest optisch in nichts nach.

Irn Jahre 2198 greift eine auBerirdische Macht
mit ihren Alien-Soldaten die Erde an. Alle
gréBeren Stadte wie z.B. Arcadia wurden be-
reits von den Invasoren zerstort. Doch ein klei-
nes Triippchen findiger Militérs will den Kampf
nicht verloren geben. Ein neuer Superroboter-
Anzug wird entwickelt, der mit Schraubenzie-
her und viel SchweiB zusammengeflickt dem
gescholtenen Volk endlich Frieden bringen soll.
Perfekt im High-Tech-Gewand verpackt, steuert
Ihr einen bis an die Zahne bewaffneten Séld-
ner-Sprite durch Alien-besetzte Stadt- und
Landgebiete. Monsterkraken, Maschinenkrea-
turen und Roboter wollen Euch aus den Kampf-
anzug sprengen. In den sieben Level
wechseln sich Frei-

PREVIEW

luftpassagen mit High-Tech-
Landschaften, transparenten Réhrenbauten
und fabrikhallengroBen Glaskorridoren ab. Da-
bei scrollt die Level-Umgebung (berwiegend
von links nach rechts, zwecks Abwechslung gibt
es auch einige 3D-Stages, in denen lhr Euren
Helden von hinten seht. Habt Ihr Euch tapfer
durch die verschiedenen Gebiete gemetzelt,
wartet als Belohnung ein dicker Obermotz. Hier
tauchen Giganto-Monster, Schlacht-Maschinen,
Riesen-Kreaturen und andres hochmodernes
Mordswerkzeug auf. Zwei ausbaufahige Super-
Wummen sind jederzeit griffbereit am Mann.
Unterwegs findet Ihr jede Menge Medikits, die
Eure Wunden heilen. Andere Extras verleihen
Euren Standardwaffen eine bessere Streuweite
oder durchschlagendere Munition. Vom Plas-
mastrahl (ber Feuergranaten bis hin zum Me-
ga-Laser ist alles vorhanden, was dem gestan-
denen Ballerfreak Freude bereitet. Die angrei-
fenden Gegnerformationen sind nicht gerade
zahlreich, daftir hauen einen die monstrésen
Endzeitmaschinerien fast vom Hocker. Wunder-
schéne Licht- und Explosions-Effekte schépfen
schon jetzt die Special F/X-Abteilung voll aus.
Assault baut jedoch nicht nur auf Effekthasche-
rei, sondern bietet durchgehend spannende
Balleraction. Wenn der spielerische Rest stimmt,
erwartet uns ein destruktives Erlebnis der be-
sonderen Art! ws

PlayStation

System:

Name: Assault
Genre: Action-Spiel
Hersteller: Telstar

Geplanter Erscheinungstermin:

September 1998

Hier
werfen wir
elnen Blick

auf eine
der 3D-
Stages.
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Vn den Total-Ecllpse-

Off-World-Interceptor-, und |

Blazlng Dragons-Ma ern

gibt es erfreullche e

Auf dem Gebiet der Rollen-
spiele und Action-Adven-
tures sah es auf der PlayStation
: noch vor einem halben Jahr
\ eher mager aus. Doch der An-
teil dieses Genres in Bezug auf
die neuen Releases scheint sich immer
mehr zu vergroBern. Erst kirzlich veréffentlichte
Capcom die US-Version des grandiosen dritten
Teils der Breath of Fire-Saga. Im Hause Blam! ist
man derzeit intensiv darum bemht, das Action-
Adventure Monkey Hero auf seine Veréffentli-
chung vorzubereiten. Ihr begleitet den Helden
"Monkey" auf seinem Weg, das Magische Buch
der Geschichten zu beschiitzen. Monkey wurde
vom Koénig der Traume erschaffen, um des-
sen Erzrivalen, den Alptraumkénig, da-
von abzuhalten, weiterhin in den Trau-

men der Kinder sein Unwesen zu trei-

ben, Als Spieler helft Ihr Monkey, die

tber drei marchenhafte Welten verteil-
ten, acht fehlenden Kapitel des Buches wie-
derzufinden, um schlieBlich Harmonie und
Frieden einkehren zu lassen. Der Kénig
der Alptraume und seine Schergen versu-
chen natiirlich, Euch gehérig in die Para-
de zu gratschen. Anfangs seid Ihr mit einer Bam-
busrute ausgestattet und steht Gber ein magi-
sches Stirnband mit Eurem Meister "Sage" in Ver-
bindung, welcher Euch in Notsituationen mit Rat
und Tat zur Seite steht. Im Gegenzug zum klassi-
schen Rollenspiel verlaufen Kémpfe stets in Echt-
zeit. Eine Vielzahl von skurrilen Gegnern und ei-
ne detaillierte Umgebung sorgen fiir das klassi-
sches Adventure-Flair. Vielerlei Items — unter ih-
nen Pilze, Karten, Dynamit und Pfirsiche — und
Zauberspriiche erweisen sich als hilfreiche Weg-
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In der Produktinfo wird auf die interaktiven Hinter-
griinde hingewiesen (siehe auch grinsender Baum).

Monkey muB zahlreiche dahergelaufene Feinde und
16 Bosse besiegen, damit wieder Frieden herrscht.
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So opulent soll die Grafik am Ende aussehen...

... und dies ist der momentane Stand der Dinge.

begleiter und Lebensretter und sind entweder
unter Topfen oder Riesenpfirsichen versteckt
oder werden von einem besiegten Gegner hin-
terlassen. Wahrend Ihr in den Kneipen der Ddr-
fer Gelegenheit habt, mehr (iber das értliche Lo-
kalkolorit zu erfahren, kénnt Ihr in den Shops
Euer Inventar gegen bare Minze aufstocken.
Speichern ist nur an gewissen Save-Points bzw.
nach einem Game Over moglich. Ein kurzer Blick
auf die Karte verschafft Euch selbst im entlegen-
sten Waldchen den nétigen Uberblick. Und wer
schon immer einmal die Lust versplirte, auf einen
Widersacher ein ganzes Blcherregal fallen zu
lassen, der kann sich in Monkey Hero richtig aus-
toben! Typisch japanisches, teils auch an Disney
erinnerndes Design, |aBt die Herzen der
Adventure-Fans héher schlagen. Scha-
de nur, daB sich die vorliegende Be-
taversion als noch nicht vollstandig
spielbar erwiesen hat. Dennoch |aBt
sich deutlich erahnen, auf was wir in
der Endversion gespannt sein dirfen: Vor-
gerenderte Vektorgrafiken, Dialoge mit
Sprachausgabe, atmospharische Dungeons
und Gber 80 Stunden SpielspaBB. Monkey
Hero wird ebenfalls in Japan erscheinen -
ein gutes Zeichen, wie wir meinen. ds

E 1 '\

System. PIayStation I
Name: Monkey Hero
Genre: Action-Adventure
Hersteller:

__Take 2 Interactive/Blam! |
Geplanter Erscheinungstermin:

Oktober 1998 |



50 einen jokigen Arcade-Shooter wle Frenzy haben
— er schon lange nicht mehr in unserer PS versenkt!

Extrawaffen,
wie hier das

; Bomber-

'l Geschwader,

helfen Euch aus

ut! Godzilla néhert sich - alle
Waffen feuerbereit machen!

D er fiese Baron Von-To-Ten hat im be-
schaulichen Vorkriegseuropa eine my-
steriose Geheimwaffe entwickelt, mittels de-
rer er sich der baldigen Weltherrschaft sicher
wahnt. Beschitzt wird dieses Utensil von ei-
ner umfangreichen Privatarmee im Garten (!)
seines Verstecks in den Bergen. Natdrlich
schwingt Ihr Euch postwendend in Euren
schuBgewaltigen Doppeldecker und heizt
den Gefolgsleuten des Barons auf Eurem Er-
kundungsflug durch feinste 3D-Areas méch-
tig ein. Was sich nun nach einem brachialen
Kriegsspiel anhért, entpuppt sich schnell als
Cartoon-ActionspaB erster Gulte. Untermalt
von schrager Zirkusmusik hebt Ihr bunte Ge-
schitzstellungen aus, veranstaltet ein Poly-
gon-Explosionschaos unter den wild umher-
wuselnden Autos und abgedrehten Flugob-
jekten, umfliegt dicke Totenkopfschilder und
macht Jagd auf putzige Godzilla-Riesenmon-
ster. Euer Weg durch die flissig scrollenden
Waldgebiete ist dabei, ahnlich wie in Namcos
Treasures of the Deep, mehr oder weniger
vorgegeben, lediglich vereinzelte Abzwei-
gungen und “Bonusraume” mit Special Wea-

pons, wie einer Smartbomb (bestehend aus
einem Fliegergeschwader), gilt es zu erkun-
den. Nur gaaaanz selten findet |hr mal eine
Tankstelle zur Wiederherstellung Eures Ben-
zinvorrats. Mann, was sind wir schon x-mal
aus Spritmangel in entscheidenden Situatiuo-
nen abgeschmiert! lhr maBt praktisch die
Areas mit Vollgas durchfliegen, um auch ja
von einer Tankstelle bis zur nachsten zu kom-
men, die sich meist hinter Bossen verbergen.
Hier sollten bis zur finalen Version noch ein
paar eingebaut werden — man will ja schlieB-
lich ein biBchen Zeit zwecks purem Erkun-
dungsspal vertrédeln. Auch scheinen wir mit
dem ersten Level einen unendlich langen er-
wischt zu haben: Selbst nach AbschuB von
vier (1) harten BoBgegnern ging es noch im-
mer munter weiter — Continue nur von An-
fang an moglich! Immerhin spricht das Fact-
Sheet auch von Aufklarungsfliigen, fetten La-
valampen und Weihnachtsmannern als Geg-
ner — warten wir also ab. Frenzy macht aber
schon in dieser Version aufgrund des unkom-

plizierten Arcade-Prinzips machtig SpaB und

deutlich Lust auf mehr. rk

;'I der Bredouille.
A

Im Hintergarten des Barons werden sogar brave
Tannen als Raketenabschuf3basen mifbraucht,
Schnell ausweichen und weiter - Benzinmangel!

PlayStation

System

Name: Frenzy!
Genre: Cartoon-3D-Shooter
Hersteller: SCl/Funsoft

Geplanter Erscheinungstermin:

Juli 1998
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Ein Ostfriese zum Mithehmen?

Eltern, rettet Eure Kinder:

Die Ottifanten sind auf dem

Game Boy los!

Auch die kleinsten Videospieler finden Otto samt seiner
Riisseltier-Bande super-cool!

Otto hat spitz gekriegt,
daB Wolfgang (weder
verwandt noch
verschwégert!) die
neueste VG-
"Collectors-Edition"-
Ausgabe hinter seinem

| Riicken versteckt halt...

..und schnapp -
Holariitti! - schon
hat er sie ergattert!

40

Als groBer
Videospiel-
Fanatiker
versucht sich
Otto Waalkes
auch mal an
einem N64-
Spiel (GT-64).

Wer kennt ihn nicht, den witzigen Blond-
schopf aus dem kihlen Ostfriesland?
Zahlreiche seiner Shows und Filme brachten
schon ganze Generationen zum Lachen. Auch
nach seiner erfolgreichen "Otto Tour 97" macht
der Slapstick-Komddiant wieder von sich Re-
den. Im Juli erobert der "friesische Gotterbote"
erstmals Nintendos Kult-Handheld. Auf Segas
Game Gear und Mega Drive haben die Riissel-
Schitzlinge des Blodelbarden schon vor drei
Jahren ihr Debut hinter sich gebracht. Fir die
urkomische GameBoy-Grafik hat diesmal der
Meister hochstpersonlich die Feder geschwun-
gen. Die Spielentwickler "Bit Managers" arbei-
teten eng mit Otto Waalkes zusammen und ver-
wendeten seine skizzierten Ottifanten-Vorla-
gen, um daraus ein spannendes Knobel-Adven-
ture zu basteln. Der Risselschwinger "Baby Bru-
no" hat darin einen schrecklichen Alptraum. Ein
boser Zauberer hat seinen "Teddy Honk" in ei-
nem Hut verschwinden lassen. Unter dem Zylin-
der verbirgt sich eine Burg, in der der Zauberer
Honk versteckt halt. Baby Bruno muB nun den
Hut betreten, um sich durch einen Wall von
tiickischen Ratseln hindurchzukampfen. Im Ker-
ker angekommen, hofft Teddy Honk auf Eure
Hilfe, damit Ibr fix eine Losung findet. Auf der
abenteuerlichen Suche nach Teddy miiBt Ihr vie-
le Hindernisse iiberwinden und pfiffige Feinde
bekampfen. Zu Beginn startet Ihr mit zehn Le-
ben, die sich durch ausgefuchste  Kombi-
nationsgabe schnell aufstocken lassen. Es gilt ins-
gesamt 125 Level an drei verschiedenen Orten zu
meistern. Als Hauptschaupldtze wurden ein
Wald, eine Burg und ein dunkler Kerker auser-
wahlt. Ottifant fiir den Game Boy stellt eine Mi-
schung aus verschiedenen Geschicklichkeitstests
und Adventure-Elementen dar. Aus der isometri-
schen Perspektive steuert Ihr das kleine Russel-
tier durch verzwickte Puzzle-Rdume, die mit al-
lerhand Griibel-Aufgaben gespickt sind. Es gibt
kein Pardon, Ihr miiBt jedes Ratsel [6sen, um die
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Ottos Ottifanten erobern die Game Boy-Welt.

Tur zum nachsten Raum zu 6ffnen. Mittlerweile
gibt es Ottifanten-Comicstrips und sogar eine
eigene Zeichentrickserie, die zur Zeit auf RTL 2
lauft. Ein Ottifanten-Kinofilm soll voraussicht-

lich Ende 1999 in die Kinos kommen. ws
TN e A
| N = O
System: Game Boy
Name: Ottifanten |
Genre: Puzzle-Adventure
Hersteller: Laguna

Geplanter Erscheinungstermin:

Juli 1998
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Jf

Spielhallen-Thrill fOhrt natorlich

SCANSIO[

Auf der Suche nach dem ultimativen

=

kein Weg am Land der aufgehenden

amtliche groBen Spielehersteller, von Sega

tiber Namco bis hin zu Square, haben in To-
kio ihren Firmensitz. Hunderte von Spielhallen
stehen fiir 32 Millionen japanischer Spiele-Fans
bereit. Uns interessierten neben den zahlrei-
chen unbekannten Japan-Only-Maschinen vor
allem die Prototypen und Sonderanfertigun-
gen, an denen die Hersteller ihre neuen Techno-
logien ausprobieren, um, wie es die Firmenbro-
schiire von Sega blumig ausdriickt, "der Gesell-
schaft einzigartige Unterhaltung anzubieten",
Wir beginnen unsere Suche in den Spielhallen
von Akihabara Electric City, Tokios Hi-Tech-
Stadtteil und Standort der legendaren fiinf-
stockigen Sega-Arcade. Knapp 200 Automaten
stehen hier getrennt nach Genres. Wir beginnen
im Keller bei den Beat'em Ups, dem mit Abstand
beliebtesten Genre. Jungs in Schuluniformen
drangen sich um Fighting Vipers, Battle Tryst
und Namcos Ehrgeiz, das mit mehrdimensiona-
len Leveln und einem umfangreichen Special-
Attack-System aufwartet, sowie die Mech-Suit-
Simulation Cyber Troopers, von der eine Vier-
spielerversion mit komplizierten Cockpits zu se-
hen war. Wer's gerne exotisch mag, sollte sich
an Bass Fishing, einem, jawohl (1), Fischfangsi-
mulator, versuchen, der die Ruhe und Einsam-
keit des FluB- und Hochseefischens jetzt auch im
Krach-Inferno einer Spielhalle erfahrbar macht.
Vorausgesetzt, man versteht etwas vom Fischen
und den dazugehdrigen japanischen Schriftzei-
chen. 100 Yen (ca. DM 1,50, der tibliche Preis fiir
ein Spiel) ist der Kick, daB was (auch immer) an
der simulierten Angel ruckt, allerdings wert.
Recht wenig Aktuelles gab es in der "Rennspiel-
abteilung" zu sehen. Der einzig wirklich neue
Automat ist Harley Davidson, bei dem man al-
leine oder zu zweit mit fett blubbernden Chop-

“This is not a Simulation!" Mit diesen Worten
beginnt Euer Copter-Einsatz bei Fire Bull.

Uralt-Sega-
Rally macht mit echten Boliden
gleich noch einmal so viel SpaB.

pern FuBganger vom Blirgersteig verscheuchen
kann. Demnachst auch in Europa.., was auf
Densha de Go, eine U-Bahn-Fahrsimulation
(Bild links), von der Taito bereits einen zweiten
Teil herausgebracht hat, sicher nicht zutrifft.
Ziel des Spiels ist es, eine U-Bahn auf einer von
funf authentischen Tokioter Linien fahrplange-
recht von Haltestelle zu Haltestelle zu steuern.
Doch die normalen Minzspieleautomaten sind
nur ein Vorgeschmack auf die "Special Attrac-
tions" der groBen Freizeitparks, die wir uns an
den folgenden zwei Tagen angesehen haben.
Vier "Amusement Center" muB man einfach be-
sucht haben: Namcos Namjatown und Won-
der Egg 2 sowie Segas Joypolis-Arkaden in
den Stadtteilen Shinjuku und Odaiba. Neben
den klassischen Spielhallenhits bieten diese
auch etliche nicht-digitale Spiele — Attraktionen
fiir die ganze Familie. Namcos Star ist Fire Bull,
ein futuristischer Copter-Flugsimulator far zwei
mal acht Spieler. Fir 800 Yen (12 Mark) ist man
zwanzig Minuten lang Teil einer Mischung aus
Live-Rollenspiel, Multimedia-Ride und Video-
game. Auf Monitorleinwéanden laufen Simula-
tionen und erlauternde Videos auf Englisch,
wadhrend uniformierte Mitarbeiter uns auf japa-
nisch die technischen Eigenarten des Fluggerats
und die Benutzung der Bordkanonen erklaren.
Je zwei Spieler nehmen in einer Pilotenkanzel
Platz. Euer Heli fliegt dabei per Autopilot, daftir
darf die Bewaffnung, darunter Raketen und ei-
ne "Psychic Missile", selbst gesteuert werden,
und zwar mit einem Sichtgerat, das in die dazu-
gehorigen VR-Brillen eingebaut ist. Mit Blue-
screen-Technik wird die Spielewelt auf die Kan-
zelwande projiziert, sodal man durch die Brille
den Copiloten und den eigenen Kérper vor ei-
nem animierten Hintergrund sieht.
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Im Automatenbereich hat Sega ganz klar die Nase vorne. Sei es dieses
Powerboot-Rennen, oder Bobfahren oder Priigelspiele: Alles vom Feinsten!

Der zweite Tag fihrt uns nach Joypolis. Gleich
am Eingang erwartet uns eine Spezialversion
von Sega Rally mit vier echten Autos, die auf
Hydraulikstutzen aufgebockt sind und Neigun-
gen bis zu 30 Grad mitmachen. Die Ausstattung
verfehlt ihre Wirkung nicht: Mit einem fetten
Krachen schlagen wir die Tlren zu, gurten uns
an und greifen zum Rallye-Lenkrad. Fazit: Se-
henswert, aber nicht flir 1000 Yen (15 Mark).
Zweiter Stop ist Power Sled, eine Art Bobren-
nen flr vier Spieler mit hydraulikgefederten
Schlitten. Mehr als hundertzwanzig Standbe-
treuer arbeiten in Joypolis. Die Schulung dauert
14 Tage, Job-Bezeichnung: Videospiel-Assistent
(sieht sicher gut auf einer Visitenkarte aus).

In Aqua Nova gurten wir uns diesmal zu viert
auf mannshohen Hydrauliksesseln fest, um eine
Unterwasser-Kolonie zu bereisen. Kaum hat ei-
ne Assistentin die 3D-Brillen verteilt und uns
per Knopfdruck in Startposition geschwenkt,
toben schon die ersten Monster Gber die Lein-
wand, und Explosionen durchschitteln die Sit-
ze. Bleibt noch Wild River, das neueste Multi-
media-Spektakel im Sega-Stall, gestartet im Fe-
bruar dieses Jahres. Zunachst sieht alles nach ei-
ner harmlosen Bootsfahrt aus. Mit wissendem
Grinsen betatigt die Assistentin einen Hebel.
Das Tor vor uns 6ffnet sich, und das Boot mit al-
len zwolf Insassen fahrt in einen stockdunklen
Raum. Wir befinden uns mit unserem Gummi-
boot in einer Hohle, von der man einen Tunnel
hinabrutscht und im FluB aufsetzt. Links und
rechts verschwindet eine Felslandschaft im Ne-
bel, um uns gischten Wogen und ein kihler
Wind streift unsere Gesichter. Kein Witz, "Wild
River" ist mit einem Geblase ausgestattet. Da-
nach folgen atemberaubende funf Minuten:
Riesenvégel kreisen Gber dem Boot, wir rum-
peln Gber Felsen und Stromschnellen hinab und
sind vollauf damit beschéaftigt, uns im Boot
festzuhalten und die unglaubliche Landschaft
aufzunehmen. Bei "Wild River" haben Dutzen-
de von Silicon Graphics Rechnern wertvolle
Dienste geleistet: Jede Welle, jeder \Wassersprit-

zer, jedes im Wind
wehende Blatt ist le-
bensecht gerendert.
Ein echtes Highlight!
Unser letzter Stop ist
Segas Joypolis im Stadt-
teil Odaiba, eine komplett am ReiBbrett ent-
standene Wohn- und Vergnigungsstadt auf ej-
ner kinstlich aufgeschitteten Insel in der To-
kio-Bucht, die man - wie auch sonst - mit einer
Monorail-Bahn erreicht. Hier gibt es zwei At-
traktionen, die alles bisher Gesehene in den
Schatten stellen. Nummer eins ist Rail Chase,
eine klaustrophobe Fahrt durch eine verlassene
Mine. Zu zweit besteigt man einen winzigen
Wagen, in dessen Inneren monochrome 3D-
Monitore die Fenster ersetzen. Fiir 700 Yen er-
leben wir eine ruckelige, vierminitige Fahrt,
bei der unser Wagen entgleist und zum Spiel-
ball einer Bande von Untoten wird. Die dstere
Optik und Atmosphére sorgte hier auch bei
gestandenen Spieleveteranen flir Génsehaut:
Waéhrend einer Sequenz umschleicht eine Hor-
de Zombies knirschend die Kabine, bollert im
Quadrosound gegen die Fenster und ruckelt
am Wagen. Zu schade, daB man hier nichts
selbst beeinflussen darf.

Der intensivste aller Joypolis-Rides aber ist The
Crypt, bei dem die noch experimentelle BOX-
Technologie (Beyond Ordinary eXperience)
zum Einsatz kommt. Alle vier Wande dieses
mittelalterlichen Verlieses sind Projektions-
flache fur eine dreidimensionale Simulation.
Egal, ob in der Hocke oder mit Blick zuriick, je-
de Position wird sofort berechnet und per-
spektivisch korrekt angezeigt. Doch bevor
man die architektonischen Feinheiten des
Dungeons bewundern kann, geht es auch
schon rund: Zombies nahen heran, meterhohe
Drachen schnappen nach uns, wahrend wir zu
Gejagten in einer (leider nicht steuerbaren)
Verfolgungsjagd durch Geheimgange und
Schatzraume werden. Alles in 3D und jenseits
jeglicher normaler Videospiele-Erfahrung; da
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Der neueste Hit in
Japanischen Vergnii-
gungszentren sind'nicht

A die aktuellen Arcade-
' Maschinen, sondern

A~ Ual virtuelle Rides wie z.B.
- = “Wild River”von Sega.

Selbst so langweilige Sportarten wie Hochseefischen
werden gnadenlos umgesetzt und machen SpaB!

sind 600 Yen wabhrlich nicht zuviel verlangt.
Fazit nach drei Tagen in der Zukunft: Egal, wie
aufwendig das Drumherum gestaltet wird,
wenn der SpaB nicht stimmt, wird's schnell
langweilig. Selbst sehr gute Technik ist keine
Entschuldigung fir 6de, nicht-interaktive Zu-
schau-Simulationen. Von drei Rides, die wir in
Tokio gesehen haben, kénnen sich andere (ech-
te) Spiele jedoch mehr als nur eine Scheibe ab-
schneiden: "Fire Bull" mit seiner aufwendigen
Mischung aus echtem RPG und hyperaktivem
Videospiel, "Wild River" mit der bisher Uber-
zeugendsten Prasentation (berhaupt, und
"The Crypt" durch eine 3D-Technik, die an Im-
mersion nicht zu Gbertreffen ist. Wenn das die
Zukunft ist, dann darf's gerne auch ein biBchen
mehr davon sein. Jorn Méller | ds
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SOFTWHARE TIPS

E R ATsELS
LS

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

sOnY PLAYSTARTION

Da man bei diesem intereressanten, neuen RPG
nicht gerade mit Geld tiberschittet wird, zeigt
uns Daniel Veuhoff aus Kreuztal einen profita-
blen, neuen Weg auf, um dies zu andern.

Als erstes braucht lhr ein Startkapital von 8000
Credits. Je mehr Startkapital Ihr am Anfang be-
sitzt, desto schneller funktioniert der Trick. Wenn
lhr die notigen Credits beisammen habt, fliegt
lhr nach "Owmi" und von dort aus direkt weiter
nach "Nelson". Dort geht Ihr in die Bar, die sich
in der Mitte der Stadt befindet. Hier sprecht Ihr
den Handler an, der GoldIngots anbietet. Bei ihm
werden jetzt so viele GoldIngots wie méglich ge-
kauft, allerdings darf hierbei die Anzahl 51 nicht
Gberschritten werden. Ziel ist es, hinterher ge-
nau 51 Goldingots zu besitzen.

Fliegt nun nach "Koorong" und betretet das
Haus, das direkt neben dem Ausgang des Flug-
hafens liegt. Dort befindet sich ein weiterer
Handler, der GoldIngots anbietet.

Hier beginnt der eigentliche Trick, also gut auf-
gepaBt! Sprecht den Handler an und wahlt "Sell

Lk

Aufgrund eines etwas aus-
ufernden Messeberichts und
der Uberraschenden Flut an
neuen Testmustern, mup ich
mich diesmal leider etwas

kUrzer fassen als sonst.
Aber keine Sorge, das
sprichwértliche Som-
merloch kommt ganz

Gold" aus. Nun aber die Goldingots noch nicht
verkaufen, sondern erst die Anzahl ("#") der zu
verkaufenden Goldingots auf Null senken. Da-
nach werden die Goldingots wieder auf die volle
Anzahl, die lhr zur Zeit bei Euch tragt, erhéht.
Jetzt wird die Anzahl der Goldingots gesenkt, bis
bei "Price" die Summe von 520 Credits erscheint,
Jetzt kénnen die Goldingots verkauft werden.
Dieser Vorgang - In Nelson Goldingots kau-
fen, nach Koorong fliegen und erst die An-
zahl der Goldingots auf Null senken, dann
auf die volle Anzahl erhdhen, danach den
Preis auf 520 Credits senken und verkaufen
- wird so lange wiederholt, bis Ihr 51 Goldingots
in der Tasche habt.

Bevor jetzt die 51 Goldingots in Koorong ver-
kauft werden, sollte darauf geachtet werden,
daf3 lhr nicht zu viele Credits besitzt (um die 500
Credits herum ist perfekt), damit Ihr so am mei-
sten profitiert. Wenn Ihr nun die 51 Goldingots
in Koorong verkauft (mit dem oben beschriebe-
nen Trick), erhaltet Ihr um die 50.000 Credits.
Nachdem Ihr diese groBe Summe erhalten habt,
ist es ratsam, sich vorsorglich wieder 51 Gold-
Ingots in Owmi zu kaufen. Dadurch wird der
ganze Vorgang stark verkirzt, falls Ihr mal wie-
der Geld braucht.

Es gibt auBerdem einen Weg, wie lhr schon
zu Beginn des Spiels eine unbegrenzte An-
zahl von sehr guten Ausriistungsgegen-
standen erhalten kénnt. Begebt Euch hier-
zu erst einmal nach "Scrap”, wo lhr den
Junk Shop, der sich im Stidosten der Stadt
befindet, betretet.

bestimmt noch und in dessen
Gefolge auch wieder mehr
Platz in der Heftmitte.

Lots of Fun in the Sun und
‘nen schénen Juli allerseits.

PS: Hat irgend jemand funk-
tionierende Pal-MDK-Cheats
auf Lager? Nix wie her damit!

Bezahlt dem Inhaber die 300 oder 600 Credits
(kommt darauf an, wie viele Leute thr in Eurer
Party habt), und sucht Euch im angrenzenden
Raum drei Gegensténde aus. Sprecht den Inha-
ber nun erneut an und wahlt "Selling" aus. Be-
wegt den Cursor anschlieBend auf "Hyperion Ba-
zooka" und drtickt einmal die O-Taste. Geht da-
nach wieder in den angrenzenden Raum, und
siehe da: Ihr dirft Euch sieben weitere Gegen-
stande aussuchen! Dies dirft Ihr sooft wieder-
holen, wie lhr wollt.

Die besten Gegenstdnde kénnt |hr nur finden,
wenn lhr mindestens 2500 Credits besitzt. AuBer-
dem muBt |hr ein paar Repair Kits an den Inha-
ber verkauft haben, da sich sonst die Qualitat der
Gegenstande nicht erhéht. Falls lhr die 2500 Cre-
dits noch nicht besitzt, kénnt lhr auch diejenigen
Repair Kits, die lhr regelmaBig in dem angren-
zenden Raum findet, an den Inhaber verkaufen,
bis Ihr das Geld zusammen habt. Manche Gegen-
stande, wie z.B. "Osc Sword", "Laser Knife" usw.,
konnt [hr auch in “Shrike" bei "Nakajima Robo-
tics" verkaufen. Doch aufgepaBt! Jedesmal
wenn |hr den Junk Shop verlaBt und erneut be-
tretet, muBt Ihr wieder 300 oder 600 Credits ab-
driicken.

Da ein Europa-Release dieses
erstklassigen Square-RPGs mehr
| als fragwiirdig erscheint,
eingefleischte Fans aber bereits
sehnsiichtigst auf Tips warten,
hatten wir hier bereits einige fiir
die US-Version anzubieten.



SOFTWARE TIPS

Als ob wir in Deutschland nicht schon ge-
nug Arger mit staatlicher Bevormundung
hitten, gibt's zu allem UberfluB sogar
‘nen Blood-Cheat bei Forsaken.

Bei "Flinke Finger" kiimmern wir uns um die un-
terschiedlichsten Joypad-Verrenkungstricks, die
zumeist auf dem Fingerlein-beweg-Dich-Prinzip
basieren. Wer ganz sicher gehen will, konsultiert
vorher einen Badearzt seines Vertrauens.

AINTEMNDDO B4

Jan Wargalla aus

Wiirselen kann be-  kurze Textnachricht sowie ein gesprochenes Wort,

reits mit ersten  dasman allerdings kaum verstehen kann.

Cheats dienen. Da

das  Spiel  von '

Acclaim  stammt, rn n E D [ " !_ n D D [] ” [ ”
[ IMUNSR IR [ diirft hr sicher sein, 2

daB in einer der '[tHE“TQPF PH?&G%LCC

nachsten Ausgaben
weitere Codes dazu kommen werden... |
Eingegeben werden die ersten vier alle im Start-

bildschirm, also dort, wo auch "Forsaken" steht
und "Press Start" in griiner Schrift als Spruchband
entlanglauft. Die Richtungsangaben beziehen sich
tibrigens immer auf das (normale) Digitalsteuer-
kreuz. Als Bestatigung erscheint jedesmal eine

Gore Mode (sehr sinnlos, wer jedoch auch zu ei-
nem solchen Spiel bei Treffern unbedingt rote
Flecken an den Wanden benétigt, der mége ihn
aktivieren):

Z C-1,C+, G, G, G, G,

Psychedelic Mode (hierbei verandern sich stan-
dig die Farben des jeweiligen Levels, das lhr ge-
rade spielt — bisher auch noch kaum dagewe-
sen...):

AR, &, = GG G
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SOFTWHARE TIPS

Turbo Crazy Mode (Ihr habt unendliche Nitro
Boosts zur Verflgung):
B,B,R 1, Ct, Cew,

CANRCRAVEN

UNRE FRAME
pad

Wire-Frame Mode (ebenfalls noch so gut wie
nie dagewesen: Darstellung nur in Drahtgitter-
modellen):

LLRZ =, =, C1,C=.

Noch ein Tip am Rande: Driickt gleich nach dem
Einschalten im ersten Bildschirm den "Reset"-
Schalter an der Konsole. Beim zweiten Anlauf
kénnt Ihr dann mit der Starttaste die "Be-
griiBungszeremonie” abkirzen.

sSO0MNY PLAYSTARTION
Reboot

Im letzten Heft haben wir Euch bereits die wich-
tigsten Cheats verraten. Zwei Kleinigkeiten gibt
es diesen Monat trotzdem noch zu vermelden.
Auch die beiden Nachzigler-Codes werden im
Hauptmend (dort, wo |hr die Schriftzeile "Neues
Spiel" seht) eingegeben.

Als Dot spielen: «,R1, =, 1, | ,R2,L1,=, 1,
Fliegen statt Schweben: ~, }, =, ~. 1, R2, L1,
1, =, = (den Sprungknopf driicken, um fliegen
zu kénnen).

NINTENDO B4
{Kobe Bryal

Daniel Blumhardt aus Stuttgart hat den Dreh be-
reits raus:

Um die drei Bonus-Teams freizuschalten, miBt
lhr bei der Auswahl des gewiinschten Spiel-
modus den L-Knopf gedriickt halten und mit ge-
driickt gehaltener L-Taste den Mentpunkt "Pre-
Season” auswahlen. Scrollt dann nur noch durch
die Teams durch, bis der Bildschirm mit den
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Mannschaften von Nintendo, N64 und Left Field
erscheint.

Disco Floor Mode

Driickt wahrend dem Spiel "Start", um zu pau-
sieren und gebt dann im Pausenmenii folgende
Kombination ein: A, C-t, }, 1, C-1, R, R, B,
C--+, =, Z (bei eingeschalteten Discolichtern
seht Ihr allerdings vor lauter Farben nicht mehr
viel von Euren Spielern).

Achtung: Die drei Special Teams sind nur im Pre-
Season-Modus verfligbar und nicht bei "Season"
oder "Playoffs". Die Richtungsangaben beziehen
sich nur auf das digitale Steuerkreuz und nicht
auf den Analog-Stick.

Noch was: Wenn |hr nach einem Korbwurf das
Replay anschauen machtet, einfach kurz B+Z
gleichzeitig driicken.

sOMnY PLAYSTATION
Ghost in the Shell

Ein Quickie von uns fiir Euch: Um die Levelan-
wahl zu aktivieren, maBt Ihr im Titelbild (Haupt-
mentl) folgende Kombination eingeben: R2, R1,
0.0 t, 4,0 0 R2 R2.

sONnY PLAYSTATION

Tennis Arena

Driickt im Smart-Dog-Screen (einer der vielen La-
debildschirme; siehe Screenshot oben) schnell
nacheinander 1, |, ~, =, Start. Als Bestatigung
hort Ihr daraufhin ein "Yeah!". Im Smash-Tennis-

EANsoN
% RUSWAHLEN -

o BUrOCHES HEN.

Modus stehen Euch dann einige zusatzliche
Spieler zur Auswahl. AuBerdem konnt I|hr den
"Canyon Court" auswahlen.

Fir eine starkere Rickhand gebt Ihr - ebenfalls
zu Beginn im Hiindchen-Bildschirm - diese Kom-
bination ein: R1+R2 gedriickt halten, wahrend-
dessen nacheinander X, [, O, O, X, A driicken,
R1+R2 loslassen und dann nur noch mit "Select”
betatigen.

sONY PLAYSTARTION
B}

Lang hat's gedauert, bis im Internet endlich die
ersten funktionierenden Codes fir dieses deut-
sche Qualitatsprodukt aufgetaucht sind. Zur Er-
innerung: Uber ein Jahr lang kursierte immer nur
der véllige Sinnlos-Cheat, man solle wahrend des
pausierten Spiels (oder wahlweise im Titelbild)
L1+L2+R1+R2+A+0+0+X gedriickt halten, um
alle Waffen und volle Energie zu erhalten. Hin
und wieder wird er mir Gbrigens heute noch von
dem einen oder anderen Einsender untergeju-
belt — was fir ein Blédsinn!

So erhaltet Ihr dafur wirklich Zugang zu allen
Waffensystemen und unendlich Munition:
Drickt im ersten Titelbild (dort wo “START
KNOPF DRUCKEN* steht) nacheinander =, =, 1,
L, +~, 1, =, . Die korrekte Eingabe wird dann
mit einem vornehmen Klingelinggerdusch be-
statigt. In Ermangelung einer properen Stage-
Anwahl hier auBerdem die einzelnen Level-
Cheat-Codes, die ebenfalls in besagtem Titel-
Screen eingegeben werden miissen. Bei korrek-
ter Eingabe wird das gew(inschte Level iibrigens
automatisch geladen:

Level 2
-1,
Level 2
b,r,=, 4,1 =, «,1
Level 4

o (O M G
Level 5

-, = 1,1, =1 = =
Level 6
b, t,~
Level 7
P, =, =, 4, = 1,1
Level 8

'I'-.l"t'l.-f'_l'_.i.-

-
il B e
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SOFTUWAHARE TIPS

Nur was fiir Nostalgiker: Hier
spielt Ihr vor historischer Tapete.

einmal. Auch fir den Einspieler-
modus gibt es einen Character-
Select. Geht hierzu in den Puzzle-
Mode-Bildschirm, und driickt da,
wo lhr die verschiedenen Wege
(A, B, C, D, E usw.) seht, =, =, 1,

Level 9 }, L, R. L, R, L+R. Falls es nicht so-
i W, T R R fort klappt, lieber etwas schneller
Level 10 als zu langsam drticken, bevor das
ey ket Spiel automatisch beginnt.

Level 11

e R S |

Level 12 SEGR SATURMN

T A S |
Panzer Dragoon Saga

Exileuropaer JT aus B-T (sorry, aber der Mensch
will inkognito bleiben) ist fir kurze Zeit in die
Heimat zuriickgejettet und nutzt seinen Urlaub
auch gleich, um neue Tips zu generieren. Recht
so! Hier kommt ein Cheat flir eines der besten
Saturn-Spiele (berhaupt, von dem SEGA/USA
erst nur 6000 Kopien herstellen lieB (und dann
wegen groBer Nachfrage schnell nachproduzie-
ren muBte) - jetzt gibt es die PD-Saga sogar bei
uns. Genauer gesagt ist der Cheat eher fir Pan-
zer Dragoon Zwei. Wir erkldren uns: Wenn man
PDS besitzt, mindestens einmal im Saturn-Spei-
cher PDS-Spielstande abgespeichert hat und da-
nach PDZ einlegt, dann passiert folgendes:

NINTEMNDO B4

(Steuerkreuz). Daraufhin erscheint unten rechts
im Eck ein kleines, griines Dinowesen. Dieser
Code hat zweierlei Funktionen: Er 6ffnet neben
der anderen Welt (lhr spielt dann im Puzzle-Mo-
dus mit modifizierten Hintergriinden wie zu
Original-Puzzle-Bobble-Zeiten) auch automa-
tisch die Charakterauswahl fiir den Zweispieler-
modus. Eingeben muB man den Code jedoch nur

Auch bei der N64-Version gibt es einen Another-
World-Code wie bei PS und SAT. Herausgefunden
hat ihn Jan Wargalla und funktionieren tut er so:
Driickt einfach im ersten Titelbild (das mit "Press
Start") nacheinander L, 1t (Steuerkreuz), R, |
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SOFTWARE TIPS

Man erlangt nicht nur Zugriffsrechte auf die
berihmt-bertichtigte "PANDRA'S BOX" im Opti-
onsment, sondern auch auf alle (!!1) versteckten
Optionen in der Box, die man sich normalerwei-
se hart erarbeiten muB. Das Team Andromeda
hat allen SAT-Fans damit wirklich ein tolles Ge-
schenk gemacht. Endlich kann man die tollsten
Drachen reiten, neue Waffen ausprobieren, ver-
steckte Filmsequenzen bestaunen, usw.!

Noch ein Tip zu Panzer Dragoon Zwei (das Spiel
ist zwar relativ alt, gehért aber immer noch mit
zu den besten SAT-Shoot'em-Ups): Wenn man
probiert, PDZ mit dem Nights-Pad zu spielen,
funktioniert dies zwar, nur leider spielt das Pro-
gramm bei einigen Manavern verriickt. So muf3
man die Knopfe im Optionsment konfigurieren,
damit alles wieder normal lauft:

A: SHOT

B: SHOT

C: SHOT

X: VIEW CHANGE (RIGHT)
Y: BERSERK

Z: BERSERK

L: VIEW CHANGE (LEFT)
R: NO USE

Bemerkung: Obwohl R mit "No Use" eingestellt
werden muB, ist der Knopf trotzdem weiterhin
fur VIEW CHANGE (RIGHT) verantwortlich, und
XY, Z aktivieren weiterhin den BERSERK... Fragt
uns nicht, warum - das ganze ist ziemlich merk-
wiirdig - aber wenigstens kann man jetzt PDZ da-
durch mit dem besten Saturn-Pad spielen! Enjoy!

ANTENDO B4

Bei diesem futuristischen Rennspiel der ersten
Stunde gibt es funf zusatzliche Flitzer und zwei
versteckte Kurse zu entdecken (laut Jan Wargal-
la, Gbrigens mal wieder). Ihr kénnt entweder al-
les auf einmal per Cheat freischalten oder Euch

NUS-DBS/NINTENDD
— e =8 —
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die Zusatz-Features "ehrlich" erarbeiten. Zuvor
die Bedingungen, die erfillt werden mtussen, um
die neuen Fahrzeuge und Strecken im reguldren

Spielbetrieb zu ergattern:

China Town Track:

1. Grand Prix Mode wahlen

2. Schwierigkeitsgrad EXPERT

3. Auf jeder Strecke den 1. Platz be-
legen

Neo Speed Way Track:

1. Grand Prix Mode wéhlen

2. Schwierigkeitsgrad INTERMED.

3. Auf jeder Strecke den 1. Platz be-
legen

; vr
o
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Hier seht lhr
das Auswahl-
menii mit den
beiden Zusatz-
strecken China
Town und Neo
Speed Way.

oo o LB B Ly o H

Als N64-Controller fahren:
1. Time Attack Modus wahlen
2. Eine Zeit fahren, die auf .064 endet.

Dominator freischalten:

1. EXPERT Schwierigkeitsgrad

2. Mit Black Lighting fahren

3. In der Gesamtwertung den 1. Platz holen

Prowler freischalten:

1. Schwierigkeitsgrad EXPERT

2. Mit Hornet fahren

3. In der Gesamtwertung den 1. Platz holen

Reaper freischalten:

1. Schwierigkeitsgrad EXPERT

2. Mit Shredder fahren

3. In der Gesamtwertung den 1.
Platz holen

Vengeance freischalten:

1. Schwierigkeitsgrad EXPERT

2. Mit Avenger fahren

3. In der Gesamtwertung den 1.
Platz holen

Blitzstart:

An der Startlinie A + B gedrlckt
halten, und wenn der Ansager
"Go!" sagt, B loslassen.

Alle Strecken, alle Fahrzeuge:

Als erstes miiBt lhr zwei Control-
ler einstopseln. Schaltet jetzt das
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N64 ein und betatigt auf Controller 1 eine Taste,
damit der Viorspann verschwindet und der Screen
mit "Press Start" auftaucht. Driickt jetzt auf dem
zweiten Controller gleichzeitig 1 (Steuerkreuz) +
C-4 + R+ L+ Z und laBt die funf Tasten auch
gleichzeitig wieder los. Das Timing ist hierbei
sehr wichtig! Driickt danach schnell auf Control-
ler 1 START oder A, um den Grand Prix Mode zu
wahlen und zwar bevor das Titelbild von selbst
wieder verschwindet. Alle Strecken und Fahrzeu-
ge sind jetzt in jedem Modus wahlbar.

Achtung: Dieser Code klappt nicht gleich auf An-
hieb, aber er funktioniert. Ruhig immer wieder
versuchen, denn habt Ihr das Timing erst mal
raus, ist es kein Problem mehr.

sOnNnY PLAYSTATION
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Actua Soccer 2

Fur den Kicker-Thron hat es zwar nicht ganz ge-
reicht, aber dafiir diirfen sich die Besitzer dieser
auch recht gut gelungenen Footie-Sim schon mal
an Cheats erfreuen, wahrend es zu FIFAs WM-
Edition bisher noch keine besonderen Vorkomm-
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nisse zu vermelden gibt. Alle Cheat-Codes werden Gbrigens
im Hauptmen( eingegeben. Nach erfolgreicher Eingabe er-
scheint eine Textmeldung.

oglichef At seegaiing
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Gremlin Team - = 0011, 00

Ve e iy i

Super Freak Team «~,«~,[0,=,-,0,1, !

Big Player Mode t, 4, 4,-,0000

| Unberecsigle= kigves

it werberiafen,

Small Player Mode O, !, !, 0 1,1,+~, =

e

Unsichtbare Spieler 0,0, 1,0, 1,~,0, =

Co. L
g

Beachball Mode A Je ) s e R AR

Ghostball Mode B R e A il o]
B/W Mode - R G m e e

Spielen ohne Flutlicht -, -, ~,0,~, -, =, 0

PLAYSTARTION
WCW Nitro

Noch ein paar eher dltere Codes von Marcus Theisen aus Neu-
wied, die dennoch nichts von ihrer Aktualitat eingebUBt ha-
ben (zumal die Pal-Version erst gerade erschienen ist): Im
Kampferauswahlmen( driickt man viermal R1, viermal L1,
viermal R2, dann viermal L2 und zum AbschluB noch "Select",
So schaltet Ihr alle 48 Wrestler auf einmal frei.

Die Ubrigen Codes werden dann alle im Optionsmenti einge-
geben, genauso wie auch die Kombination flir diesen eher
ungewdhnlichen "Big-Head-Mode" (Euer Kopf wird, abhan-
gig davon, wie oft er getroffen wurde, gréBer): Driickt sieben
mal L1, und dann noch L2, Select.

15 neue Kampfarenen: L1, L2, R1, R2, L1, L2, R1, R2, Select.
Big Head Mode: Sieben mal R1, R2, Select.

Big Hand Mode: Sieben mal L2, siebzehn mal L1.
Alles-Big-Mode: Sieben mal R2, R1, Select.
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Tobias Himmerle aus Auxburg hat eine Art Cheat-Lexikon zu
TOTD verfaBt, da es bei Namcos spritzigem Unterwasser-Ad-
venture in der Tat Schummelmaéglichkeiten ohne Ende gibt.
Er legt dafiir auch keinen Wert auf Vollstandigkeit, aber ein
Anfang ist es immerhin schon mal.

Samtliche Kombinationen werden im Spiel im Pausenmodus
eingegeben, korrekte Ein-
gaben mit einem "Pling"
bestatigt. MuB eine be-
stimmte Taste mehrmals
gedriickt werden, dann
ergibt sich dies aus der
Zahl in der Klammer da-
hinter. "0 (2x)" bedeutet
somit, daB |hr zweimal
hintereinander O driicken
miBt, klaro?

Das exblosh:re' Wrestling-Pack
VE ) mit TAG TEAM-Modus. Dynamit
_f’ fir die PlayStation. Die intelli-
IR gente Kamerafihrung setzt alle
PlayStation. miesen Attacken der Mega-
Kampfkolosse hautnah in Szene:
"Macho Man” Randy Savage,
Kevin Nash und weitere der mehr
als 16 heiBesten WCW- und
NWO - Stars - Kraftpakete, die nur
eins wollen: alles platt machen.
Neck-Breaker, Body-Slams und
Powerbombs; jeder Fighter mit
bis zu 30 original-mérderischen
Wrestling-Moves. Ob Run-in-Mo-
dus, Ringout-Time, allein oder im
2-Spieler-Modus ~ unfair bleibt’s
bis zum bitteren Ende.

g

Y INTERHATIONAL v - komnasi.

Auch erhaéltlich:

PlayStation



SOFTWAHRE TIPS

Habt Ihr kein Sauerstoff,
Bock oder Geld mehr,
einfach mit unseren
Cheats dem Schicksal
auf die Spriinge helfen.

Karte ganz sichtbar machen:
L%, =, 0, 1(2x), ARx), =(2x), O(2x), O, X, O,
X, 0.

Mehr Zeit in der Hai-Bonusstage:
L, X, =, 0 1(2x), A@x), =(2x), O(2x), L2(3x),
R1(3x), R2, L1.

Stromung deaktivieren:
LX<, 0, 1(2), A(2x), =(2x), O(2x), R1, L1, L2,
R2, X.

Ganzer Bildschirm:
b, X, «, O 1(2%), A(2%), =(2x), O(2%), 4, X,
i b

Andere Kameraperspektiven (Select + L1, um
wegzuzoomen, und Select + R1, um heranzu-
zoomen):

L, % «, 0 1(2x), A(2x), =(2x), O(2x), &, O,
X0

Spezielle Harpune:
1, X, -, 0, 1(2x), ARx), ~(2¢), 0(2%), X, 1, &, L.

Turbo Modus:
L%, «~, 0 1 (2x), A(2x), =(2x), O(2x), R1, R2, R1,
R2, R1, R2.

Samtliche Ausriistungsgegenstande:
L, %, ~, 0 (2%, A(2x), =(2x), O(2x), L1(4x),
R1(4x), L2(4x), R2(4x).

Alle Missionen anwéhlbar:
L%, =, 0O 1(2x), A(2%), =(2x), O(2x), 4, =, 1,
baad! &! X'

Alle Missionen geschafft:
b, X, =, O, 1(2x), A(2x), =(2x), O(2x), O, X(3x),
0, A(3x), O, X(3x).

Alle Waffen:
b, % «~, 0 1(2x), A(2x), =(2x), O(2x), R1(4x),
L1(4x), R2(4x), L2(4x).

Level Skip:

L, X, «, O t(2x), A(2x), =(2x), O(2x), A(3x),
§(3x).
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Zuséatzliche Continues:
L, X, ~, O 1(2%), A@2x), =(2x), O(2x), R2(3x),
L2(3x).

2.000.000 Gold:
L%, =, 0, 1(2x), A(2x), =(2x), O(2x), R1, R2, L1,
L2, R1, R2, L1, L2.

Das fehlende Atlantis-Teil aus Eurer momen-
tanen Stage:

b, %, =, O, 1(2%), A(x), =(2x), O(2x), L1, L2, L1,
12,0 0.

Keine Strafgebiihr fir getétete Meeressauger:
1] Xt '-t Dt Tizx)] lﬂ(Zx)l —.(zx)t O(ZX}, RZ’ RT!
L2, L1.

Unendlich Sauerstoff:
4, X =, 0O, 1(2x), A(2X), = (2x), O(2x), A, ©, X, O,

T, =, 4, .

Unendlich Energie:
X =, 0, 1(2x), A2x), =(2x), O2x), A(2x),
X(2x).

Sauerstoff und Energie wieder auffrischen:
l L} xl ‘-J Di ' (2x)l ﬂ{zx]J -’(ZX)J O(ZK}i A} ‘ 1 hl
-, X(2%).

Alle Tiiren gedffnet:
LoX, =, 0, 1(2x), A(2x), =(2x), O(2x), X, O, A, 0.

Durch Hindernisse hindurchschwimmen:
b,oX =, 0 t(2%), A@2x), =(2x), 0(2x), O, O,
0(2x).

Unendlich Moneten:
L%, =, O 1(2x), AQ2x), =(21), O(2x), 4, 1,
ot L

FMV-Sequenz mit dem Entwicklungsteam:
Um diese zu Gesicht zu bekommen, miiBt Ihr
Treasures of The Deep ganz normal durchspielen
und in jedem Level den speziellen Atlantis-Mosa-
ikstein finden. So gelangt Ihr am SchluB des
Spiels ins Atlantis-Bonuslevel. Als Belohnung fiir
das geschaffte Zusatzlevel sieht man dann die
neue FMV.
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Taglich erstrecken sich neue Zahlen- und Buch-
stabenketten (ber meinen Schreibtisch, bei de-
nen ich oft gar nicht weiB, wohin damit. Trotz-
dem freu isch misch aber immer wieder tierisch
tber den steten Nachschub an brauchbarem Ma-
terial.

sOnY PLAYSTARTION

Iznogud

Claudia Hausberg aus Hamburg hat mit ihrem
kleinen Bruder bereits alles gesehen, was es hier
zu sehen gibt - ganz im Gegensatz zu uns, da
sich Laguna bisher immer noch nicht getraut hat,
ein Testmuster riiberwachsen zu lassen - und die
gemeinschaftlich erspielten Codes brav bei uns

abgeliefert.

Level Code
Hafen CORROD
Aguarium FISHER
Dschungel GOGONO
Das Teppichrennen EXTERN
Mond URANUS
Space Ride GOTERR
Geisterpalast SPECTR
Kleine Welt PICNIC
Maulwurf POILUS
Spielzeuge FEDODO
Haélle FOURNO
Zauberwald PIKEPI
Das Fest im Kalifenreich ~ OVISIR

sOnyY PLAYSTATION

Bomberman World
PaBwort fiirs letzte Level gefallig? Einfach
*2203" eingeben!

DICKES ¢
ENDE

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

Yon JWD

Auch wenn sich unsere Zentrale in Poing/Obb.
nicht gerade wirklich am Nabel der Welt befin-
det, so sind wir doch dank A 9, Datenhighway
und diverserer Kurierdienste ganz gut an den
Rest der Menschheit angebunden. DaB unser se-



SOFTWARE TIPS

gensreiches Endprodukt im Gegenzug dafir
auch ziemlich weit herum kommt, beweisen un-
ter anderem die folgenden Riickmeldungen. Ei-
ne Mitmachkarte kam unléngst sogar aus dem
Iran zuriick: "kann man diese zeitschrift viel-
leicht auf Englisch erheilten — excuse me | don't
know Germany". Ja, hat man Téne! Deutschland
kennt er nicht, aber die VG schon?!? Patrick Bra-
chetto aus Antipolo/Philippines dagegen sucht
verzweifelt zwei Miinzen im "Web Woods"-Le-
vel, “da wo man sich im Wald in eine Spinne ver-
wandelt" und "weif8 nicht, an wen er sich sonst
noch wenden sollte". Ein klarer Fall fir unsere
interne Entwicklungshilfeabteilung — dem Mann
konnte geholfen werden! Manche Rickmeldun-
gen scheinen auch o6fters aus dem Nirwana zu
kommen, oder zumindest von irgendwoher, wo
man seine Briefmarken selbst gestalten kann.
Naja, die Post stempelt sogar solche Karten hin
und wieder ohne zu Murren ab...
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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 bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure

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

3. Wenn lhr Zugang zu einem PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte, bitte auf Diskette
oder per E-Mail, 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 worden sind.

htun r: Nicht selbst von chgepriifte Cheats werden gnadenlos aussortiert!!!

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

6. Die Belohnung: Fir abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von mindestens 40 bis
maximal 500 Mark!
Unsere Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH

Redaktion VIDEO GAMES, Rubrik: Tips & Tricks

Gruber Str. 46a, 85586 Poing

oder per Email an: dsauer@wekanet.de

e

Am 21, Mai prasentierte Sega ihre neue
128-Bit-Konsole der Fachpresse. Der Name
Dreamcast - so soll die Wunderkonsole heiBen -
setzt sich aus den beiden englischen Wértern
“Dream” (Traum) und “broadcast” (Nachricht
verbreiten) zusammen. Und genau das ist es,
was Sega zur Zeit am ndtigsten hat: Verbrei-
tung. Im Vergleich zu direkten Mitstreitern wie
Sony und Nintendo, hat es Sega nie verstanden,
ihre Hardware-Produkte der breiten Masse und
den Entwicklerfirmen schmackhaft zu machen.
Und auch diesmal scheint der Start nicht so sehr
gelungen zu sein, wie man es sich in den héhe-
ren Stockwerken bei Sega erhofft hatte. Auf
dieser "Sega New Challange Conference” am
21. Mai konnte sich niemand ein klares Bild von
dem Konzept verschaffen, das hinter dem
Dreamcast steht. Stattdessen wurde ein fiinf-
minltiges Computergrafik-Movie gezeigt, in
dem der gerenderte Kopf des obersten Sega-
Chefs Irimajiri Schlagwarter wie "Neue Maglich-
keiten”, “Zukunft” oder “Traume" emotionslos
auf Japanisch aufsagte.

Es existieren jedoch in der Tat konkrete Pldne.
Im Vorfeld des Verkaufstermins am 20. Novem-
ber diesen Jahres, wird im Oktober eine Godzil-

zur Zeit aber verhalten, ganz zu schweigen bei
den Sega-Kunden, die zumindest fir die
nachste Zeit (in den USA & Europa fiir die
nachsten 12 Monate!) keine wirklich
neuen Konsolentitel von Sega erwar-
ten kénnen. Es klingt auch nicht er-
mutigend, wenn Sega Plane kund-
tut, in der deutschen Version das
eingebaute Modem einfach weg-
zulassen. Die Hardware-Spezifi-
kationen sind es bestimmt
nicht, was fr Zurlickhaltung
sorgt. Vielmehr ist es das Ver-
trauen der Industrie und der
Kauferschaft in Sega, das in
den letzten funf Jahren ver-
la-Variante des Pocket-Monster-Spielprinzips in ~ loren ging. Es st
Form des PDAs erscheinen. Im Dezember soll ein ~ héchste Zeit, daB
anderes Spiel in einer Farbdisplay-Variante die-  sich Sega ernst-
ser externen Mini-Konsole folgen. Der Automa-  haft Gedanken
tenhersteller SNK kindigte zudem an, sich am  (ber ihre derzei-
Dreamcast-Projekt direkt zu beteiligen. In Japan ~ tige Lage macht
und den USA laufen Vorbereitungen fir die In-  und  ihre  Ver-
ternet-Server, auf die spater Dreamcast-Kunden  marktungspolitik
auf eine Reihe von Multiplay-Spielen zugreifen ~ von Grund auf
konnen. Die Stimmung bei den Entwicklern ist ~ erneuert. tet
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LUBERCR-TEST

Da wir in den letzten Ausgaben die zahl-
reich in der Redaktion neu eingetrudel-
ten Zubehér-Goodies aus Platzmangel nur in
Kuriositaten-Ecken oder Messeberichten kurz
erwahnen konnten, wird es mal wieder Zeit, die
Joypads & Co. einem Hartetest zu unterziehen.

Dual Shock Pad

Knapp ein halbes Jahr 7,
nach dem Release des i
Standard-Analogpads
bei uns entschloB
man sich bei Sony,
die in Japan schon
langer erhaltliche
Weiterentwick-
lung auch fur PAL-
Zocker zu verdf-
fentlichen.  Das
durch die beiden

Elektromotoren schwerer gewordene Pad ist in
den AusmaBen geschrumpft und deutlich kom-
pakter geworden - vor allem die beiden Halte-
griffe sind ein Stiick kirzer ausgefallen. AuBer-
dem dnderte man das Design der Analogsticks,
bei denen Eure Daumen jetzt nicht mehr in eine
kleine Mulde fassen, sondern iiber eine abge-
rauhte, gewdlbte Gummioberflache gefihrt
werden. Neben den gréBer geratenen L2/R2-Ta-
sten liegt aber das Hauptaugenmerk auf der
“Dual Shock”-Funktion, die analog zu Ninten-
dos Rumble Pack Erschitterungen im Spiel an
Eure Hande weitergibt. Bis jetzt unterstitzt nur
Dead or Alive (siehe Test in dieser Ausgabe) die-
se Funktion, aber mehr Titel werden kommen,
u.a. Tekken 3, wo Ihr richtig mitfiihlen kénnt,
was es heiBlt, von Heihachi Mishima im Schwitz-
kasten gehalten zu werden! Insgesamt:' 1A-Ver-
arbeitung, tadelloses Gameplay - ein feines Joy-
pad, das uneingeschrankt zu empfehlen ist.

Analogpad mit 4

Artikel:

Runblefunktion
System: PlayStation ‘
Hersteller: Sony |
Preis: ca. 80,-DM |
Verarbeitung: Sehr Gut ’
Gesamturteil : Sehr Gut k

N64 Passport

Wie der Name schon sagt, sollen mit diesem
Universaladapter alle N64-Inkompatibilitats-
probleme aus der Welt geschaffen werden. Ihr
konnt sowohl NTSC-Importe auf einem PAL-N64
abspielen, als auch PAL-Games auf einem US-
oder japanischen N64 zocken. Wie zu SNES-Zei-
ten bendtigt Ihr dazu jeweils ein Modul aus
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Diesmal haben wir u.a. einige Luxus-Accessoires
vor allem fiir die PS unter die Lupe genommen,
die zwar nur mit einer Handvoll Spielen funk-
tionieren, dort aber den SpaB betrachtlich stei-
gern. Ein Pad mit indizierungsgefahrdetem Na-
men lassen wir aus gutem Grund weg.

PosOORSOODONORNOEOROBRDROODORDODDN

dem Herkunftsland der Kon-
sole, das hinten angebracht
wird. MiBtrauisch wie wir
nun mal sind, wurde das
Teil natiirlich mit allen
in der Readktion vor-
handenen Modulen ge-
testet und funktioniert
bis auf Ausnamhen (z.B.
1080) bestens. Fiir sol-
che Félle ist ein Menii
vorhanden, in dem Co-
des ein-

=
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Artikel: Adapter |
System: Nintendo 64 ']
Anbieter: Sunflex/GT-Elektronik

Preis: ca. 100,- DM J
Verarbeitung: Gut |
Gesamturteil : Gut |

gegeben werden kénnen, die tiber die Fach-
presse/internet verdffentlicht werden sollen.
Ob und inwieweit das tatsachlich geschieht,
1Bt sich aber noch nicht absehen. Deshalb
gibt's fir das satte 100 Mark teure Zubehor erst
mal eine “Gut"-Bewertung.

Scorpion

Von Blaze kommt diese kleine, schicke Lightgun
mit dem bissigen Namen und dem bisher schon-
sten Design aller Plastikknarren (iberhaupt.
Dank des kompakten AuBeren, das an Agenten-
waffen erinnert, 1aBt sich damit stundenlang
ohne Ermidungserscheinungen in den Armen
auf Eure Flimerkiste/Monitor einschiefen. Dank
eines Adapters funzt das Teil mit allen ~ mehr-
heitlich schon indizierten - PlayStation- und Sa-
turn-Shootern, sogar eine G-Con-45-Kompatibi-
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litat besteht, wobei der
Duck-Button ergonomisch
sehr unglnstig plaziert wurde.
Abhilfe schafft hier z.B. eine
Kombination mit dem "Magic
Pedal” (s.u.). Neben einem Auto-Reload-Knopf
bietet die Scorpion auch eine (abschaltbare) Re-
coil-Funktion, fiir die Ihr aber vorher zwei Batte-
rien im Griff unterbringen maBt. Der Effekt ist al-
lerdings eher mit dem eines Rasierapparates ver-
gleichbar und hat mit Rickschlag nichts zu tun.
Die Zielgenauigkeit der Gun (Testobjekte: House
of the Dead und Point Blank) ist O.K., kann aber
die Klassenprimusse G-Con-45 und Sega Stunner
nicht tbertreffen.

Artikel: Lightgun |
System: PlayStation/Saturn |
Hersteller: Blaze J
Preis: ca. 80,- DM |‘
Verarbeitung: Sehr Gut

Gesamturteil : Gut ||
pt ot b N I Ee et

Magic Pedal

Besitzt Ihr bereits eine Lightgun, die nicht G-Con-
45-kompatibel ist, hat Shakehand (was'n'Name)
mit dem Magic Pedal vielleicht das richtige Zu-
behor fir Euch. Das schwarze Pedal wird einfach
zwischen die Lightgun und die PlayStation ge-
steckt und schon |aBt sich der indizierte Namco-
Shooter zocken - und zwar stilecht mit Ducken
wie in der Spielhalle. Wir haben das Ding mit der
Scorpion (s.0.) und der Electronic Equipment Gun
von PMR (siehe Test in der VG 4/98) getestet. Bis
auf ein paar unerklarliche Aussetzer (Wackel-
kontakt?) kam das Flair gut riiber, aber Vorsicht:
Mit der G-Con 45 selbst funktioniert es nicht!

o nian NN |
Artikel: FuBpedal fiir Lightguns -r
System: PlayStation

Hersteller: Shakehand |
Preis: ca. 50~ DM |
Verarbeitung: Durchschnitt |
Gesamturteil : Durchschnitt |
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Kompatibilitat besteht mit allen Lightguns, bei
der der G-Con-45-Mode abschaltbar ist. In nor-
malen Lightgun-Games 4Bt sich das Pedal auch

wahrt. Wer auf die Dual-Shock-Funktion ver-
zichten kann, fur den ist diese preiswertere Al-
ternative zum Sony-Analog-Pad eine Uberle-

als Reload-Quelle umfunktionieren. Da die Ver- gung wert. i y '
arbeitung nur einen mittelmaBigen Eindruck IiaYSh:]_I_IOI'! e
macht und der Gun-Port sehr eng ist (und uns in l _'] I MEMORY: CARD Wk
der Hektik den PMR-Gun-Stecker ruiniert hat!) 3 - - =
bleibt nur eine Durchschnittswertung fir dieses  Artikel: Analog Pad |
exotische Add-On. System: PlayStation |

Hersteller: Gamester |
Gamester Analog Pad  peis: ca. 50,~ DM
Eine dreiste Kopie des Original-Sony-Analog- ~ Verarbeitung: Sehr Gut
pads beschert uns Gamester mit ihrer Variante. Gesamturteil : Gut

Vom Design her dennoch einen Tick klobiger,
fallen auBerdem die nicht so griffigen Shoul-
der-Buttons (da eckig gestaltet) und die Stan-
dardknépfe auf, auf denen die Kreis-, Dreieck-,
Viereck und X-Symbole eingestanzt statt auf-
gedruckt sind. Neben

einem echten Steuer- V-"-:-
block fur digitale D
Kontrolle bietet das
Gamester-Pad noch
Turbo- und Auto-
Feuer, aber keine
Rumble-Funktion.
Die Verarbeitung
ist tadellos, und

im Moto Racer-
Test hat es sich
ebenfalls  be-

'. D

- .
L as ©
®

Crystal Memory
Card

~ = Um das langweilige Grau-in-
Grau der PlayStation aufzu-
peppen, bietet nun auch

| gewohnten
lassigkeit ausgestattet ist,

Alle meine PS-Tests in dieser Ausgabe habe ich
mit den enthaltenen 15 Blocks durchgefiihrt -
eine Menge Lésch- und Uberschreib-Aktionen
inklusive — und alles ohne Fehlfunktion. Sehr
empfehlenswert also, diese Sony-MC..

Sony sglbst Single-Memory- { 1]'_ II - F )
] \ Cards in verschiedenen Far- Artikel: Memory Card
| ben an. Wir testeten die System: PlayStation
X durchsichtige  "Crystal”- Herstelier' £ Son
Card, die einen Blick auf Preis: ; ca. 40 _Dp:;
den Speicherchip erlaubt /0 o by aitung: ‘Sehr Gut
| und gleichzeitig mit der  “goc mturteil Sehr Gut

Sony-Zuver-

Gebrauchtspiele

- An- und Verkauf -

030/7875192 -030/7811536

,Marktubersicht Telespiele” gratis!

10823 Berlin Schoneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192
13353 Berlin Wedding, Brisseler Str. 19 — 4532273

- _ : HARDWARE
N64 dt. RGH-+HKabel v ‘—i_f*)  sorwaRe
Umbav 144,44 Rty “mﬁf,*““
100% Bildqaulitat 3 el
F et WOLFSOFT
N64 Adapter fawupompme «.«
Bunju& Kazooie 99,99 E (026!3,835' 1
Kmslmﬂrt-llmuhnllcr Umbau,Tuning
aadpss auntopsis el Wir riisten Ihre Gerite cinwandfrei
Fernseher mehr !!! fie plelet.
RGB-tauglich+Anschlul) fir Slremauhga Imports !
4-fach Umschalter 11909 Playstation dtusp mit Chip 77,77
7-fuch Umschalter - 19999 - Ninkindo 64 dtjusp 99 o
Joypadverliingerungen fiir alle Systeme +Saturn... andere Geriite aurAnfrsgem
NEU:PSX Verliingening fiir jedes Zubehor ﬁn“hluﬁlmbgl
Sony Plavﬂﬂllon inTop-Qualitiit fir fast ulle Fernseher,
IPSX Value ine, 2 Pad's+Mem Card Sony PSX RGB Besser mit Audio!! 39,99
+Umhm+kcn-xm&uumu 4:4,44_ NG4 8-VHS KabelrAudio TOPII 49,99
Treasure of th Druckiehler und Anderungen vorbehalten

oifaoﬂ:, Schulstr 3, 55566 Neuwied, Fax: (02622)83583
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Boot-Chip

(fdr jap und us)

%*8,95 DM

Memorycard IMB 19,95 DM
Memorycard 24MB 54,95 DM
12,95 DM
12,95 DM
12,95 DM
19,95 DM

RGB Kabel
Link Kabel

Padverldngerung
Pad (bunt)

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Hdndleranfragen erwiinscht!
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AMND THE WINMNERS ARE...

Competition vom letzten Monat.

nglaublich: aber wahr:
. Nur 17 Einsender haben
* 2 alle sechs Fragen richtig be-
iy antwortet, manche dbersahen
gar die sechste Frage schlichtweg. So muBten
Gewinnerpostkarten auf der Riickseite aussehen:
Nr. 1: B, Nr 2: B, Nr. 3: A, Nr. 4: siehe unten,
Nr. 5: Cund Nr. 6: B. Ob unsere Fragestellungen
zu kompliziert waren? Nun ja, daftr hatten die
echten Skullmonkey-Experten unter Euch eine
ziemlich sichere Gewinnchance; das gibt's auch
nicht alle Tage. Hier die Namen der Glucklichen:
1. Preis: Patrick Rode aus Ottweiler
2.-11. Preis: Alexandra Kiagchidis aus Gins-
heim, Irene Skulmowski aus Wesseling, Markus
Kolbeck aus Hohenthann, Bernd Weissbrodt aus
Kronach, Kevin Groot aus L- Syren, Florian Mall
aus CH Berneck/5G, Christopher Franz aus Liib-
benau, Sebastian Riesterer aus Minstertal, Wil-
li Hauke aus Berlin, Andreas Brehm aus Bochum

eim Barte
des Prophe-
ten, wir fassen es nicht:

Kein einziger Teilnehmer hat alle
funf unserer lappischen Fragen richtig beant-
wortet, was aber vor allem daran lag, daf} tiber
90 % die Aussage in Frage Nr. 4 fiir eine Lige
hielten — das stimmt aber!!! Die paar wenigen,
die hier "Wahrheit" hinschrieben, scheiterten
dann leider an den restlichen Antworten, wes-
halb wir die Gewinner letztlich unter allen Mit-
machern mit vier Richtigen (und die Ihren Absen-
der nicht vergessen hatten) ziehen muBten. So
lautet jedenfalls die Auflosung: Frage 1: Apothe-
ker (wir haben kulanterweise auch Juweliere
und Edelmetallhandler gelten lassen), Frage 2:
Aussage 2 ist grottenfalsch, da man einen Grand
Cru nicht durch Autofahren gewinnen, sondern
nur trinken kann (all jene mégen sich schamen,
die Nr. 3 angekreuzt haben), Frage 3 hatten wir
ja bereits, deshalb geht's auch schon weiter mit
Frage Nummer 4: GT = Gran Turismo stammt ur-
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Skullmonkeys-
Auflosung

Die Antworten auf Frage Nr. 4 wurden recht
haufig mit Sylvester, einschlagig bekannten
deutschen Politikern bzw. nahostlichen Dikta-
toren oder der Schule gekoppelt. Hier weitere
Losungsvorschlage, die uns recht gut gefallen
haben: "Auf ein Kelly Konzert gehen",
"Mainz, wie es singt und lacht in die Luft
sprengen” (spiegelt aber nicht die Meinung al-
ler Redakteure wider), "er denkt sich: wir ma-
chen den Weg frei®, "meinem Ausbilder in den
Auspuff stecken" (wie auch immer das ge-
meint war...), "mein Finanzamt besuchen",
“alle albernen Hamster ausrotten”, "K-Eduard
v. Schnitzler auf seine Geburtstagstorte stel-
len" (ist eigentlich einen Extrapreis wert, diese
Idee, wow!) oder "eine Blitzampel sprengen”.
Wir danken allen Kreativlingen unter den Ein-
sendern, vor allem denjenigen, die Frage 4 in
Comicform beantwortet haben (siehe auch
Zeichnung von A. Kiagchidis).

GT-Competition

spriinglich aus Italien (obwohl das Kirzel natdr-
lich auch in Frankreich, England, Spanien und wo
sonst nicht noch alles verwendet wird) und heift
soviel wie "sportliche Innenausstattung”, "vom
Werk getuned" oder um es mit lwan Negro zu
sagen; "Italienische Autofirmen bezeichneten
damit komfortable und dennoch leistungsstarke
Autos, kurz Autos fir den Massenverkehr." Ché
Bravo! Die Antwort zu Frage 5 hier zu posten,
ertibrigt sich nun wirklich, obschon zwei Einsen-
der tatsachlich behaupteten, es gebe keine weib-
liche Form (Tourismozistin war (brigens eben-
falls falsch). Nun denn...

Das Vollgaspaket geht an Michael Heckmann
aus 49419 Wagenfeld. Uber ein GT+MC freuen
sich Nicky Schable aus Miinchen, Birgit Kunz aus
Trier, Matthias Timper aus CH-Zdrich und Nils Ef-
fenberger aus Buchholz. Ein schwarzes Sony-T-
Shirt ziert demnachst die Hardbodys von Salvato-
re Mangano aus Kornwestheim, Dieter Stissnapp
aus Hamburg, Kai Schiek aus D'dorf, Christian Er-
venich aus Briihl und Florian Janz aus Drangstedt.
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Surround-
Sound-
Anlage

nkyo Europe (haben tbrigens nichts mit

dery ahnlich klingenden Kaffeeréstern
zu tun) war so gutig, uns letzten Monat ein
Energy Packet 400 im Wert von 3.000 Mack
zum Verlosen zu (berlassen und gewonnen
hat's der Neffe vom Wolfi - ha, ha, war nur ein
SpaBle — nein, in Wahrheit gewonnen hat's der
Simon Pendzich aus Aidenried flir seine mes-
serscharf richtige Antwort "Ray Dolby". Mei,
war des schwer! Herzlichen Gliickwunsch und
viel Spall auch Euch, liebe Nachbarn in der Ho-
hen RainackerstraBe zu Aidenried (haha).

Deathtrap-
Dungeon-
Gewinner

ie korrekten Antworten zu Wolfis Eidos-

Gewinnspielchen hatten "1983" und
"Games Workshop" lauten missen. In Er-
mangelung von genug Leuten
mit dem nétigen Insiderwissen
hatten aber auf den
hinteren  Platzen
auch noch Teilneh-
mer mit falschen
Antworten eine
Chance. Die handge-
arbeiteten DD-Play- @&
Stations gingen an
Matthias Lull aus Bonn
und Sonja Krauter zu Back-
nang. Die zentnerschwere
DD-Lederjacke wird
demnachst bei Michael
Schill aus Bad Woris-
hofen fur Haltungsschaden sorgen, wahrend
sich Klaus Schiitz aus Hornbach am handsig-
nierten DD-Buch ergotzt. Ein T-Shirt haben
ferner Tobias Brix aus Neuss, Andrea Schiitz aus
Hornbach, Frank Steffen aus Gera, Anne Hilbed
aus Gera, Guenther Kampfl aus Harburg und
Ralf Steffen aus Erfurt. 'Ne DD-Tasch haben be-
reits erhalten: Danijel Sacic aus CH-Z(rich, Det-
lef Georg aus Berlin, Inge Weber aus Kéln, Tobi
Fiedler aus Forchheim, Peter Malcherczyk aus
Berlin und die DD-Kartenspieltrostpreise
gingen an Manuel Boos/Lorrach, Christian
Klomma/Lampern-HohBel (?), Klaus Stengel/
Narnberg, Heinz Georg/Berlin, Jorg Szlosze/
Gotha, Heike Popp/ Mohlsdorf, Udo Gat-
termann/Hannover, Martina Zitke/Solingen
und Jérg u. Willi Hauke/Berlin.




Widerulstecht: Diese Verzinbarung kannst DU innerhalt von 10 Tagen bel

Viden Games, Abo-Senvice tish, 74168 Neckarsulm widenulen.

Hier kommt die Aclion fiir
alle Konsolen: Video Games!

Ob PlayStation, Sega Salurn, Nintendo 64 oder auch die Top-Automaten sus den Spielhallen: Video Games
bielel Dir alles. In den nachslen 3 Monaten sogar fUr die Halfte. Denn hier bekommst Du die besten
Spielelests, die spannendsten Previews, die heibesten News und nalirlich die ultimativen Tips&Tricks fir
den durchschlagenden Spieleerfolg. Hol Dir den totalen Konsaolen-Durchblick und spar Dir 8,50 Mark!

« PlayStation « Sega Saturn « Ninlendo 64 - PlayStation « Sega Saturn  Nintendo 64 «

(13X Video Games fUr 10,- DM!

la, schickt mir die nachslen drei Ausgaben anle—

der Videa Games fir nur 10,- DM stalt Name, Voiname

1 18.50 DM. Solltet Ihi eine Woche nach Erhall

der diiften Ausgabe nichls von mir héren, S P —
freue ich mich auf die regelmébige Zustel-

lung per Post frel Haus = mit ca. 14% Preis-
voileil | 12 Ausgaben Video Games 10 nut
DM 6720, Studentenabo OM B0,-), Ich

kann jederzelt kindigen.
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Bille ausgetiliten Coupon an

| Video-Games, Abo-Senvice dsh,

L 74168 Neckaisulm schicken, unter

! 07132795 92 44 laxen odes per E-Mall

| unter mmabo@dshne| besielen
Ausgaben erthalte ich selbshverstandlich

2urick. Bitte keine Vorauszahlung.
Rechnung abwaiten|

Dle Widesulshist beginnl 3 Tage rach Dalum des Poststempeis Deinet Besizlung.
Zur Wahung dar st gendol die rechizeilige Absendung des Widenuls.

Datum, 2. Unferschilt = CVIB7



amit die echten Action-Fans auch mal auf ihre Kosten

i kommen, haben wir Acclaim zu einer netten kleinen Ver-

- lpsungsaktion liberredet. Als Preise konnten wir den Miinch-
" hern dafiir zwei CD-Player mit Tasche und Soundtrack aus

Kreuz leiern, ein paar Armbanduhren und - perfekt fiir

I o Auf welchen Geridten kann man Forsaken bisher spielen?
2. Welche Farbe hat der Anzug der zopftragenden Nubia?

3 & Welche Figur aus Forsaken kann man noch am ehesten
mit "Dr. Jekyll" vergleichen?

Jaja, diesmal ist es nicht ganz so einfach. Ein kleiner Tip:
Wer nicht weiter weif}, sollte sich auf Acclaim's Internet-
Seiten umsehen (www.forsaken.com).

| Mit diesen Armbanduhren wilt Ihr

@ RS AKE N .|| . auch in heiBen Gefechten immer,
welche Stunde es geschlagen hat.

Eurem Gegner hoffentlich die letzte.

THIS CASE IS FORS"S
2 -1
Aﬂ‘" OO
%')—om“'*f W

Zwelmal drei Originale auf eipi
music is Forsaken" m_ﬂt-:pa_ssen
5318 van Panasonic) und prak

] c -Player (SL-
gr Tragetasche.
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Forum 6/97 : import-Comer
Moin, moin! Zu Eurem Forumthema der VG
5/98 méchte ich sagen: Her mit den Importen!
Ohne selbige wére mein ehrwiirdiges Super Nes
vielleicht schon langst verkauft. Was tate ich
ohne die US-Versionen von Final Fantasy 4 und
6 oder Chrono Trigger? Und auch heute gibt es
noch viele interessante Spiele, die vorlaufig
nicht als PAL-Version erscheinen. Ihr habt vor ei-
niger Zeit mal geschrieben, daB Ihr solche Titel
auch als Importversionen testen wollt, so wie
seinerzeit bei Wild Arms geschehen, und das
solltet lhr auch weiterhin so handhaben. Impor-
te haben natdrlich noch weitere Vorteile: Die
Spiele kommen in der Regel frither, und gerade
bei textlastigen Games sind die deutschen
Ubersetzungen ja leider immer noch zu oft von
grausamer Qualitat, wie Tet in seinem Szene-
Chat zutreffend berichtet hat (bestes Beispiel:
Final Fantasy VII). Hinzu kommen noch andere
Sachen wie schwarze Balken oder Geschwindig-
keitsverluste. Da lhr ja auch reichlich Importe
zockt (siehe Lieblingsspiele der
Redakteure!), ist es wohl als
Service dem Leser gegentl-
!/ ber angemessen, wenig-
/' stens die interessantesten
Hits aus Ubersee einem ech-
ten Test zu unterwerfen.
Wenn dann die PAL-Ver-
sion erscheint, konntet
Ihr ja kurz anmerken, in-
wiefern sich etwas gean-
dert hat und ob es sich
sogar noch lohnen wir-
de, lieber doch auf die NT-
SC-Version zuriickzugreifen,
letzt fangt Ihr sicherlich an
zu stdhnen, dall das ja ent-
setzlich viel Arbeit bedeuten
wirde, und das verstehe ich
auch. Wenn jedoch keine
deutsche Version geplant ist,
ist ein Test sogar ein Muf3! Das

Unser Thema "Import-Testrubrik: Ja oder Neln”
entlockte Euch wahre Brief- und e-mail-Fluten mit el-
ner nahezv einhelligen Meinung. Auperdem diskutie-

ren wir noch Ober Details unserer JOngsten kieinen
Layout-Frischzellenkur und wagen Yor- und Nachteile
des klassischen und einzigartigen Bitmap-Leveldesigns

zvu 16-Bit-Zelten im Vergleich zu den oft wie Klone anmuten-

den Next-Gen-Splelen ab.

Argument, daB es nur wenige Leser mit einer
umgebauten Konsole gibt, lasse ich da nicht
gelten. Begriindung: In der VG 4/98 war in den
Leser-Top-Ten ein (mittlerweile indizierter) Im-
port auf Platz eins, obwohl die PAL-Version
noch gar nicht erschienen war. Also: Gebt den
Importen soviel Platz in Eurem Mag wie még-
lich!

Henning Knoff, Tostedt

Zum Forumthema: Was fiir eine Frage! Ist der
Papst katholisch? Mahlzeit. Ich singe: "I want
my RPG”. Darauf der Chor der Vertriebe:
"Money for nothing and chicks for free!” Oder
anders gesagt, damit ich es auch verstehe: "Al-
s0”, sprach Gott Pal, “wenn wir schon Balken
zimmern mussen, dann nur fir Priigel- und
Rennspiele. Die paar Vokabeln kann der Lehr-
ling in der Pause {ibersetzen, und uns kostet es
so gut wie nix, hehe." Naturlich habe ich auch
US-Sega Rally gespielt, bis ich einen Busfahrer
beim Kragen packte und "Easy Left, Medium
Right” schrie. Es gibt zuwenig Konsolen. Oder
zuwenig RPGs. Oder beides - zuwenig meine
ich. Nur fanf Prozent der RPGs und Adventures
werden ins Englische tibersetzt, aber macht nix.
Also, Importtests, aber Ruckzuck, sonst werde
ich (Anm. d. Red.: Aus Griinden der nationalen
Sicherheit mufBte der folgende Kraftausdruck
eliminiert werden). Und Tipsseiten mit Er-
kldarungen zu japanischen Meniis. Und Frieden
fiir die Menschheit. Und jetzt glaube ich,

kommt mein Chef. Also: Ciao bis zum nac...
Ken Tauer, Regensburg

Hallo VG-Crew! Ihr solltet auf jeden Fall eine
Importtestrubrik ero6ffnen, da einige Spiele aus
Japan bzw. Amerika nie auf offiziellem Weg
Deutschland erreichen werden, sei es aufgrund
der allseits verehrten BPjS oder fehlender Nach-
frage. Ich bezeichne mich zwar nicht als Import-
Freak, aber besonders flr Hardcore-RPG-Zocker
dirfte so etwas interessant sein. Da man aus
den News und Previews keine exakte Wertung
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erkennen kann, solltet Ihr
einen zu offiziellen Titeln
aquivalenten Test anset-
zen und durch ei-
ne Flagge oder

dhnliches als Im-

portreview kenn-

zeichnen. Falls
spater dann doch
noch eine PAL-

Version erscheint,
konntet Ihr ja vielleicht noch ein-
mal die SpielspaBwertung des Imports ab-
drucken und dazu einen eventuell halbseitigen
Bericht tiber die Lokalisierung bringen. Noch ei-
nen schénen Gruf3 an alle, die an der Entste-

hung dieses tollen Heftes beteiligt sind.
Alexander Geisthardt, Herford (via e-mail)

Hallo Ralph! Da ich schon seit mehr als finf Jah-
ren treuer Leser Eurer tollen Zeitschrift bin,
muB ich auch mal einen Brief (in diesem Fall ei-
ne e-mail - endlich ist es moglich!) schicken. Ich
bin auf jeden Fall dafur, daB Ihr Importspiele te-
stet. Jene Titel, die uns in Deutschland vorent-
halten bleiben (und damit meine ich nicht ein-
mal nur die indizierten Games), oder erst nach
Monaten bzw. Jahren erreichen, sind es einfach
wert. Darunter befinden sich solche Perlen wie
Tobal 2, das um Welten besser ist als sein Vor-
ganger, aber PAL-Zockern unverstandlicherwei-
se vorenthalten wird. Die Importbesprechun-
gen sollten dann auch nicht mit kurzen Ein-
driicken unterlegt, sondern schon wie ein richti-
ger Test aufgebaut sein. AuBerdem solltet Ihr
natirlich auffiihren, ob das jeweilige Spiel auch
ohne fundierte Japano-Kenntnisse einiger-
mafBen gezockt werden kann. Eine sehr gute
Idee fande ich auch, wenn in jeder Ausgabe ein
wirklich ungewéhnliches Nippon-Game kurz
angetestet wird, um auch mal etwas Uber Spie-
le zu erfahren, woriiber man sonst nichts oder
verschwindend wenig liest, solange man keine
japanischen Videospielzeitschriften liest. Eure
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bisherige Erklérung, keine Im-
. portspiele zu testen, solange
es fur die jeweilige Hard-
ware keinen funktionieren-
den Adapter gibt, ist wohl
nicht gerade einleuchtend.
Fir wenig Geld kann man
sich einen Boot-Chip kau-
fen, ihn entweder selbst
einbauen oder einbauen
lassen. Also ein geringer
Aufwand, der billiger
bzw. genauso teuer wie ein
Adapter kdme. Die Idee mit
der web-Site des Monats ist
auch genial. Macht das ruhig
weiter so, denn leider findet
man selten richtig gute

Sites. Macht's gut,
Ralf alias Mr.5pock

via e-mail

Hallo Ralph! Da ich selber gerne NTSC-Versio-
nen in meiner Konsole versenke, bin ich klar fir
eine Import-Testrubrik. [hr solltet aber nicht je-
des 08/15-Spiel testen, sondern nur die wirklich
guten a la Final Fantasy Tactics, Ogre Battle
oder Parasite Eve. Die Bewertung sollte auf je-
den Fall eine kurze Beschreibung des Spielinhal-
tes, eine knappe Meinung des Testers sowie ei-
ne SpielspaBwertung enthalten. Auch eine In-
fo, ob und wann mit einem PAL-Release bzw.
wenn es sich um einen japanischen Test han-
delt, wann mit einer US-Version zu rechnen ist,
ware interessant.

P.S.: Worum handelt es sich bei King of Fighters:

Kyo? Etwa um Kof ‘98?
Manuel Miklis (via e-mail)

Nichtern betrachtet besitzen Importspiele eine
Menge Vorteile, die sich auch schon in Euren Zu-
schriften widergespiegelt haben:

1. Man kommt (meistens) viel eher in den GenuB
von Perlen, deren PAL-Debit noch in den Stemen
steht oder schlimmstenfalls gar nicht stattfinden
wird (aktuelle Beispiele: Tekken 3, 1080 Snow-
boarding auf der PS und die ganzen Capcom-Sz-
tumn-Titel wie X-Men vs. Streetfighter oder Vam-
pire Savior).

2. NTSC-Versionen laufen zu 99 Prozent schneller
als ihre PAL-Pendants (I6bliche Ausnahme: Dead
or Alive, siche Test in dieser Ausgabe). Vor allem
bei Beat'em Ups wirkt sich dies doch in hohem
MaBe auf den SpielspaB aus. Ich persénlich kaufe
alle meine Fighter als Importe.

3. Man kann der BPjS mit Leichtigkeit ein
Schnippchen schlagen. Bis die Jungs und Madels
dort von einem Indizierungskandidaten Wind be-
kommen, hat man es schon x-mal durchgespielt
und zu den Akten gelegt.

Dem stehen natirlich auch einige Nachteile ge-
gendber:

1. lhr maBt damit rechnen, je nach Handler, bis zu
50 Prozent mehr als den offiziellen Preis (sollte es
zu einem PAL-Release kommen) zu berappen.
Aktualitat hat nun mal ihren Preis.

2. Das Sprachproblem kénnte sich auch zu einem
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schwerwiegenden entwickeln, wie bei Resident
Evil im Raum mit den Bildern (japanische Version)
oder diversen Beat'em Ups, bei denen coole
Moves in der Anleitung nur schwer zu entziffern
sind - von textlastigen RPGs ganz abgesehen.
Aber wozu gibt es mittlerweile das Internet mit
seinen Newsgroups und FAQs,

Nicht zuletzt aufgrund Eurer mehr als positiven
Resonanz werden wir dem Thema Importe mehr
Platz im Heft einrdumen, als das bis jetzt der Fall
war. DaB3 Importe beliebt sind, steht auBer Frage,
Hennings “Beweis” mit dem Import-Spitzenreiter
in den VG-Leser-Top-Ten ist aber mit Vorsicht zu
genieBen. Hier geht es rein um die Beliebtheit ei-
nes bestimmten Titels bei Euch bzw. um Spiele,
die man sich auf jeden Fall kaufen will. Meiner
Meinung nach haben viele unter Euch den ange-
sprochenen Titel in der VG 4/98 aufgrund unserer
zahireichen Berichte in ihre persénliche Hitliste
gesetzt, ohne ihn je gespieft zu haben. Ob es
schlieBlich zu einer eigenen Import-Testrubrik
kommt oder nicht, hdngt dabei aber nicht von
uns alleine ab. Viele Hersteller und PAL-Distribu-
toren reagieren duBerst gereizt auf Importteste,
die naturgemaB fir sie viel zu frih kommen. Dies
kann dann zur Folge haben, daB man als Redakti-
on bei der Preview-Bemusterung und Work-in-
Progress-Berichten hinten an steht. Eine unange-
nehme Tatsache, die man méglichst geme um-
schiffen méchte. Thanx hier noch fiir das allge-
meine Lob und den Zuspruch fir unsere Web-Site
des Monats im speziellen (war meine Idee, hehe).
Zur Frage von Manuel: Bei King of Fighters: Kyo
handelt es sich nicht um King of Fighters ‘98, son-
dern um ein KoF-RPG/Adventure-Projekt von SNK
mit dem Hauptdarsteller Kyo Kusanagi des
berthmten Japan-Teams.

2D vs. 3D
Liebe VG-Redaktion, denkt Ihr auch manchmal
an die gute alte Zeit zurlick? An atemberau-
bende zweidimensionale Videospiel-Welten,
gut animierte Sprites und prachtige Parallax-
Hintergriinde sowie an Exoten-Konsolen, die
mit Spielen lockten, die noch nicht gnadenlos
auf Mainstream getrimmt waren? Richtig, ich
befinde mich gerade méchtig auf dem Retro-
Trip. Ist ja auch kein Wunder: Nach anfanglicher
Begeisterung tber die schénen, neuen 3D-Wel-
ten der Next-Gen-Konsolen und einigen weni-
gen exzellenten Titeln stellt sich bei mir lang-
sam aber sicher eine gewisse Erniichterung
ein. Da stacksen grobe Polygonwesen
durch pixelige oder — man nehme ein paar
Bit mehr — verwaschene Welten, mit klei-
nen Klétzchen statt Handen und ein
bis zwei Gesichtsausdriicken. Gegner
versinken nach dem Ableben im Bo-
den, hangen halb durch Wande oder
schweben in der Luft. Verborgene
Taren und andere "Geheimnisse” sind
schon auf den ersten Blick durch Clip-
ping-Fehler zu erkennen. Die Fiille an lie-
bevollen Details, poppigen Farben und ge-
nialen Animationen und vor allem die gesto-
chen scharfe und fehlerfreie Prasentation ei-
nes Spiels wie sie zu Zeiten des "16-Bit-Ba-
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rock” bei Top-Acta Pflicht waren, ist erstmal
vorbei. Eigentlich logisch: Die Hardware-Power
der jetzigen Generation reicht einfach noch
nicht aus, um &hnliches in der dritten Dimensi-
on zu leisten. Trotzdem erbléden sich alle
groBen Hersteller weiter, Top-Titel aus den 8-
und 16-Bit-Zeiten mit aller Gewalt und unter
Verlust des urspriinglichen Flairs in die dritte Di-
mension umzusetzen, Mag dies bei Gex zumin-
dest ansatzweise noch gelungen sein (war ja
auch kein besonders tolles 2D-Spiel), erschreckt
mich zunehmend der Gedanke an die 3D-Um-
setzungen von Earthworm Jim und Konsorten.
Die ersten Screenshots dazu sehen ja verhee-
rend aus. Mit Schaudern sehe ich in Zukunft so
wahnwitzigen Umsetzungen wie Dig Dug 3D
oder Space Invaders — The Third Dimension ent-
gegen (nicht lachen, die kommen sicher! Die
lassen nichts aus...). Ein Grund mehr flir mich,

nach unentdeckten 16-Bit-Rosinen zu suchen!
Andreas Waage (via e-mail)

Scheint, als ob wir auf derselben Wellenlinge
schwimmen, Andreas! Fur ein liebevoll gezeich-
netes Spiel im alten Stil lasse ich (fast) jedes Next-
Gen-Produkt links liegen. Leider tut sich in dieser
Richtung auf dem N64 und der PlayStation nahe-
zu gar nichts. Die wenigen 2D-Beat’em Ups dort
sind meist wirklich armselig und wéren besser gar
nicht erst verdffentlicht worden. Auch 3D-Umset-
zungen von 16-Bit-Knallern vom Schlage eines
Contra erlitten oft Schiffbruch. Ausnahmen, wie
Pitfall 3D oder Gex 3D, bestdtigen hier die Regel.
Nur auf dem Neo Geo und ganz selten auf der PS
schleichen sich ab und zu noch wahre Bitmap-Per-
len an die Offentlichkeit: Wer Metal Slug 7 und 2,
Pulstar oder die beiden Hercules-Spiele einmal
gesehen hat, weiB, was ich meine. Legendére
Hits, wie Ghouls'n'Ghosts, Castlevania, Probotec-
tor, Tiny Toons und viele mehr, besaBen noch ihre
eigene Identitit und ganz persénliche Note und
gingen nicht im getexturten Polygon-Einheitsbrei
vieler heutiger PlayStation-Schnellschisse unter;
die sich hauptséchlich aus Sonys Effektebiblio-
thek bedienen.

Layout-Kosmetik &

More

Hi VG-Team! Alles besser macht der Mai? Naja,

sicherlich nicht ganz, obwohl man zu Eurem
neuen Layout eigentlich nur gratulieren

Y1, kann. Vor allem was die Konsolenzeichen

angehen, habt Ihr wieder Klasse bewie-
sen. Gratulation an Eure(n) Designer.
'} Allerdings muB es auch etwas zu
meckern geben, denn da verhalt es
sich genauso wie bei Spielen - es
gibt kein Hundertprozentiges! Etwas
negativ stoBen der neue Wertungska-
sten und die Info-Box bei den Previews
auf. Besonders beim Wertungskasten
habt Ihr nicht richtig ins Schwarze ge-
troffen. Erstens ist der Kasten viel zu
dunkel (ein helleres Blau), und zudem
o/ sollte jede Konsole ihren eigenen Wer-
tungskasten bekommen, also das N64 ei-
nen griinen, das Neo Geo einen gelben etc.
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Diese Farbgestaltung sollte sich auch auf den
Meinungskasten beziehen. Eure neuen Farb-
Bildchen sind dagegen wieder ganz schén an-
zusehen, und ansonsten habt Ihr ja nicht viel
verandert. Jetzt habe ich aber noch ein paar
Fragen/Winsche:

1. Warum benétigt ein Neo Geo-Spiel wie z.B.
Blazing Star 346 Mbit? An der Grafik kann es
wohl nicht liegen, und so ein Spiel hat doch
nicht tonnenweise Sprachausgabe, oder?

2. Was ist mit der Grafik von Mission Impossible
passiert? Als ich die VG 4/98 |aB und die ersten
Bilder dazu sah, traute ich meinen Augen
kaum. So eine geniale Grafik auf dem N64. Die
kommt ja an die Qualitdt von SGI-Maschinen
heran. Umso mehr war ich enttduscht, als ich
die schlichte Grafik in der VG 5/98 erblickte.
Dicht vernebelte Freiluft-Stages und Standard-
Indoor-Stages. Bitte klart mich auf.

3. Soviel ich weiB, besitzen Eidos und Namco ei-
ne N64-Lizenz. Warum programmieren sie dann

nichts? So, das war's!
Sebastian Riesterer, Miinstertal

Sehr geehrte VIDEO-GAMES-Crew! Es ist ja
wohl bekannt, daB Ihr Euren Layout-Stil andert,
wie ein normaler Mensch seine Unterhosen
wechselt. Das Verbluffende ist, daB lhr zugleich
Eure Themenbereiche endlich erweitert. Das
"Dolby-Surround-Special” war recht interes-
sant, und es ware gut, wenn Ihr weiterhin die-
sen Weg einschlagt. AuBerdem erfreut es ein al-

tes Zockerherz, wenn lhr mehr (iber Exoten und
Arcade-News berichtet. Automaten sind meiner
Meinung nach ein wichtiger Zweig in der Vi-
deospielbranche, wenn nicht sogar der wichtig-
ste tiberhaupt. Nun besitze ich leider kein Neo
Geo mehr. Es ist aber cool, daB dieses abgefah-
rene Ding noch lebt. Es gibt niemanden, der die

Spiele mit soviel Liebe produziert wie SNK. (...)
Stay cool... Filip Kopic, Kattenvenne

Mit unseren Specials wollen wir in der Tat die
Themenpalette rund um die Videospiele etwas
ausweiten, um uns wohltuend von den Single-
Format-Magazinen abzuheben. Erst in der letz-
ten Ausgabe fandest Du einen ausfihrlichen
Soundtrack-Schwerpunkt, zwei (!) dicke Neo-
Geo-Tests und ein Arcade-Special (iber Marvel vs.
Capcom, was wir natirlich aus Platzgriinden auch
nicht jedes Mal bringen kénnen. Bei den blau un-
terlegten Wertungskdsten war unser Hauptanlie-
gen die verbesserte Leserfihrung und nicht ein
bunteres Heft, weshalb wir auch keine verschie-
denen Farben fiir die unterschiedlichen Systeme
verwendet haben. Die sogenannten Absofter als
Hintergriinde der Tests (bisher einfarbig weif3)
sollen Euch ebenfalls mehr Lesespal bereiten. Zu
Sebastians Fragen:

1. Bei Blazing Star habe ich mich das ehrlich ge-
sagt auch gefragt. Die 362 Megs von Metal Slug 2
stecken dagegen z.B. in den gewaltig gut ani-
mierten Stage-Bossen. Wahrend auf der PS ein
BoB oft simpel explodiert und dann verschwin-

det, seht Ihr bei M52 verschiedene Detonations-
phasen mit Rauchwolken, Feuer, RuB, herumwu-
selnden Metallpixeln etc.,, was alles immens Spei-
cher schluckt und bei Konvertierungen oft der
Schere zum Opfer féllt.

2. Ein klassisches Beispiel fiir die Standard-Taktik
bei N64-Projekten. Zu Beginn der Entwicklung
werden SGI-Screenshots herausgeschickt mit der
Versicherung, “das fertige Spiel auf dem Né64
wird dieselbe Qualitat aufweisen”. Mangels Al-
ternativen drucken wir die natirlich und werden
von den echten Shots oft genauso enttduscht wie
Ihr. Ubrigens hat bei M in der Tat das komplette
Entwicklerteam gewechselt.

3. Namco hat in Japan schon ein Baseballspiel ver-
éffentlicht — scheinbar halten sie damit das N64
flir ausgereizt. Gertchte um ein N64-Tomb Raider
halten sich auch noch hartnackig, und eine
Fighting Force-Umsetzung wird definitiv kom-
men. Wie im Messebericht zu lesen, ist die N64-
Flaute aber nach wie vor vorhanden.
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Jobs Il

Hallo Ralph! Nachdem ich jetzt schon jahrelang
die VG lese und schatze, habe ich diesmal ein
wichtiges Anliegen: Ich bin Student des Studien-
gangs Medien- und Wirtschaftsinformation,
Fachbereich Information und Dokumentation an
der FH Darmstadt. Hier werden u.a. Techniken
der Datenbankrecherche und des Online-Journa-
lismus unterrichtet. RegelmaBig im vierten Seme-
ster arbeiten die Studenten ein halbes Jahr lang
in Sendern und Verlagen. Ich méchte hiermit nun
fragen, ob ich mein Praktikumssemester im Som-
mer 1999 fiir etwa fiinf Monate in Eurer Redakti-
on absolvieren kann? GriiBe, Joachim Hesse

Im Sommer ‘997! Meine Glite, wer weil schon,
was in einem Jahr sein wird! Leider mussen wir
Dich in diesem Punkt enttduschen. Da wir Redak-
teure aufgrund der stindigen Mega-Hektik in un-
seren Multi-Redaktionsrdumen des Weka-Verla-
ges die Spiele meistens zu Hause unter die Lupe
nehmen und unsere Telefone auf Handy umschal-
ten, wiirden wir Dir wohl oft mangels Anwesen-
heit keine groBe Hilfe in Bezug aufs Studium sein,
nicht zuletzt, da keiner unter uns eine fundierte
Journalismus-Ausbildung besitzt - was aber durch
angeborene Affinitat zum (Video-Jspiel in dieser
Untersparte der Zeitschriftenwelt mehr als kom-
pensiert wird. Eine Anfrage bei einer "serioseren”
Redaktion ware in Deinem Fall eher ratsam. Wenn
Du dagegen vorhast, als Schreiberling in einer Vi-
deospielredaktion anzufangen, empfiehlt es sich
im allgemeinen wohl am ehesten, sich zundchst
als freier Autor zu bewerben. Dies soll aber jetzt
nicht heien, dafB lhr uns mit Bewerbungsunterla-
gen und Probeartikeln zuschtten sollt, da wir im
Moment mit unserem bestehenden Team bestens
zurechtkommen. Aber wie gesagt, wer weil3
schon, was die Zukunft bringen wird - vielleicht ist
schon bald neues Personal gefragt. Abwerbungen
von der Industrie sind haufig in unserer Branche...

Aufgrund der regen Nachfrage gibt es
diesmal noch einen Nachschlag in puncto
Techniklexikon, den vorerst letzten Teil.
Sollten noch weitere Begriffe unklar sein,
wipt Ihr ja, was zu tun ist! Auperdem listen
vir alle bis dato auf dem Index stehenden
Spiele auf und behandeln eine Anfrage

zum Thema Jobs.

MIP-Mapping

Technik, die benutzt wird, um das Erscheinungs-
bild einer texturierten Oberflache zu verfeinern,
indem je nach Entfernung des betroffenen Ob-
jektes von der Spielfigur/dem Spieler neue Textu-
ren berechnet und gezeichnet werden. Kann zur
Vermeidung von Aufpixelungseffekten ange-
wendet werden - eine Spezialitat des N64.

Polygon

Eine dreidimensionale Grafik ist aus Einzeltei-
len, den Polygonen (zu deutsch Vielecken), zu-
sammengesetzt, Das am meisten verwendete
Element ist das Dreieck, aber auch Vierecke und
héherwertige geometrische Objekte kommen
zum Einsatz. Je héher dabei die Anzahl der ver-
wendeten Polygone, desto “runder” wirkt die
Grafik insgesamt. E

Trotz standiger Durchhalteparolen und Versprechungen von Nintendo kommen einfach keine (nicht
indizierten) Hits mehr auf den Markt, weder in Japan noch hier in Europa. Zelda, F-Zero & Co. erleben
eine Release-Verschiebung nach der anderen und, von ein paar Sportspielen abgesehen, sind in den
letzten sieben Ausgaben der VG nur zwei echte Knaller (Forsaken, Banjo&Kazooie) getestet worden.
Was meint Ihr, hat das N64 den Kampf gegen das allmachtig erscheinende Sony-Imperium schon ver-
loren, und wird es das gleiche Schicksal wie der Saturn erleiden? Oder aber heiB3t es bald doch noch
"Big N strikes back? Mit welchen Titeln kénnte das gelingen? Schreibt oder e-mailt uns!

(EB=SITE DES MONATS

Unter https/iwww.aiai.com/"schlange”freddy/animepsx/ findet Ihr eine (englischsprachige) Site, die
sich ausschlieBlich um japanische PS-Games kiimmert. Zu tiber 200 teils sehr aktuellen und selbst uns
nicht geldufigen Nippon-Titeln findet Ihr in deren Archiv jeweils mehrere Reviews von Fans fiir Fans
geschrieben. Natdrlich gibt's auch reichlich Tips, eine News-Ecke, eine Menge interessanter Links und
als Schmankerl die Top Ten aus Japan.
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MPEG

Steht fir Motion Picture Experts Group und be-
zeichnet eine Norm der Videokompression. Die
resultierende Qualitat Uberragt die verbreitete-
re VHS-Norm um einiges. Der Saturn kann - ent-
sprechendes Zubehor vorausgesetzt — MPEG-
Videos abspielen.

Double Buffering

Animationstechnik, die zwei (daher der
Begriff "Double”) Animationsfolgen fiir ein
und dasselbe Objekt simultan berechnet.
Solange sich eine im Einsatz befindet, wird
die andere neu berechnet und in Echzeit
mit letzterer ausgetauscht und vice versa.
Das erlaubt ein flissigeres und rhythmi-
scheres Erscheinungsbild der Figuren und Cha-
raktere.

Clipping

Prozedur, die Polygon(teile), die sich nicht im
Blickfeld der Spielfigur/des Spielers befinden,
einfach "wegklappt” und damit der CPU durch
Reduzierung der Einzelteile der Grafikdarstel-
lung Uberfliissige Rechenleistung erspart.
Kommt man so einem gestutzten Objekt zu na-
he, treten die oft beschriebenen Clipping-Feh-
ler auf.

Pixelscharfe

Anzahl der verwendeten Bits zur Darstellung
der Farbe und der Transparenz eines Pixels. Eine
Pixelscharfe von 24 Bit ist dquivalent mit 16,7
Millionen verschiedenen Farben.

Govuraud Shading

Farbetechnik, die eckige Polygone runder
erscheinen |aBt. Aktuelles Beispiel: Die phan-
tastisch real anmutenden Pisten von Chill
(PS), die fast schon mit 7080 konkurrieren kén-
nen.



WERTUMNG

' prazise, objektiv und gleichzeitig

sachlich zu bewerten. Unsere Testkriterien

I sind aber erprobte Werkzeuge.

TOY STORE

Ankauf + Verkauf + Tausch
Juesseestr. 7 — 37412 Herzberg/Harz
Tel. 05521-17 80 +9878 63 Fax: 05521-987849

er Verlag und seine Mitarbeiter lehnen gewaltverherrlichende Spie-

le ab. Eine Zeitlang haben wir deshalb fiir besonders brutale Spiele
keine SpielspaBwertung vergeben. Neuerdings werten wir aber wieder
alles, was uns in die Fange gerat, da die Altersempfehlung deutlich ge-
nug ist. Indizierte Spiele werden von uns aufgrund der Rechtslage
nicht vorgestellt oder bewertet, durch die aktuelle Gesetzeslage wer-
den Spiele in Zukunft automatisch systemtibergreifend indiziert. Das
bedeutet, wenn von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert wird, gilt

Playstation: N64:

Gran Turismo 89,90 DM Multi Racing Ch. 79,90 DM
Alundra™ 89,90 DM Fighters Des. Gebr. 79,90 DM
Batman & Robin® 59,90 DM Yaoshi's Story 89.90 DM
Bomberman W.* #9.90 DM Extreme G 89,90 DM
G-Darius (1) 129,90 DM San Francisco Rush 89,90 DM
Forsaken 89,90 DM NBA Courtside  * 99,90 DM
Golden Goal '98 §9.90 DM Bust-A-Move 2 Arcade 99.90 DM
Total NBA 98 89,90 DM Sonstiges:

Pitfall 3D 89,90 DM Gamebreaker Vol. 2 (PSX) 24,80 DM
Super Cross 98 89,90 DM M-Card (15 Block) PSX 19.90 DM
Frankreich 98 89,90 DM Extension Cable PSX 14,90 DM
Men in Black 89,90 DM Spice World 49,90 DM

LIMM, ...

Zuzfiglich 7,00 DM Pono & Verpackung. Solange Vorrat reicht 111
AuBerdem stindiger Ankauf Threr gebrauchten Konsolen und Spiele!
(Sony, N64, Snes, Nes, Séga, Satumn, Mega Drive, Game Boy ...)
* = Termin lag bei RedaktionsschluB nicht vor!

dies gleichzeitig auch fur alle Konsolenumsetzungen.

Einteilung in
Schwierig- | W E R_ T U N G
keitsgrade:
13/ Die Wertung
leicht spielbar, setzt sich aus
4-6 vier Kategorien
mittelschwer,: | | zusammen, die
79} | jeweils von 0%
sehr schwer. (ganz mies) bis
100% (einfach
1 nicht zu stei-
gern) variieren.
Eine japani-
sche oder
US-Flagge
kennzeichnet
1 | nicht offiziell
| erhaltliche
4" Importmodule.
SpielspaBwertungen von 80%
oder mehr belohnen wir mit dem
Video-Games-Classic-Pradikat

RALPH

Hatte viele externe Termine und
machte sich in der Redaktion rar.
Wir vermissen ihn fast schon ...

DIRK
Hat in den USA derart zugeschlagen,
daB sein “Taschchen” nur zu zweit
vom FlieBband zu wuchten war.

WOLFGANG

Hat sich eine Digitalkamera ge-
kauft und jagt seitdem Nacktfotos
von Tet hinterher - fiir's Heft ...

A-LEXX

Findet, daB seine dunklen Augen-
ringe perfekt zu seiner “Lieblings-
SF-Trash-Serie” passen.

TET

LieB sich mal wieder in der Redak-
tion blicken - und bekam prompt
den Szenechat aufgedrickt. Atsch.

: |
rm PlayStation *|

33990
34900
39900

Controller
aftr. & Mem. Card

nate Garantie !!

159.00
159.00
159.00
159.00

h er 3.[)_1;(19 luxe
1SA Conffplete

g VoFbes tellen !!
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CHHRTS

Medla Control 'I"OP __ Hits der REDAKTEURE

(1’) Yo e
E 4 Super Mario 54
(neu) Fran
4 (9
(6)  MarioKart64 .....
B (3) Diddy KongRacing..........coovvuvnn..
¢ {5y
G e T Ty e ity
18 (2) Snowboard Kids . Nintendo
(1) Panzer Dragoon Saga. .. .. .. et ..:ESBLQE,
22 Blazing Dragons ........
{neu) TunnelBl...........cc.0vveeenn....Infogrames
“ (neu) Parodius de Luxe - Classic .
(3) Maximum
ﬂ- = (neu) Command&Conquer
(neu) NBA JAM Tournament Edition ... .........A
~ (neu) Tomb Raider......... ORI S T ... Eidos
| 00y SegEiREI e G
18 ) FIFA 98 - DleWM Quallflkatlon ............... EA
TR

2 (2 Tomb Rauder Platmum .................... i
I (ﬁ?\' Ie e T
4 (neu) Porsche Challenge Platlnum ...............
}ﬁML -
{neu)

~ (neu
8 (neu) Lucky Luke .
) Nee
18 (5) Tomh Ra!der2 .................
Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche A rageera aufshits von 381

ausgewihlten Spiele- Handlern Die Zahl in Klammern ist die Vormenats-Platzlerung.

Dle zehn besten TESTS

Banjo-Kazzoie. ... ...

Colin MacRae Rally. .. ... .. PIayStation 91%
Heart of Darkness. . . . PlayStation
Riven ' Saturn

‘Shining For
Circuit Brakers .
Read-Rash_-BBm.‘-;:_mf
Brahma Force .
PRI 7 o e s e O PlayStation 75%
Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der Spielspal- \l\’ertung.Sollmn mehrere Spiele gleich
gewertet werden, heidet die Wertungskonf tiber die Reihenfol

VG-LEER Top 10

PlayStation

...... PlayStation

ipDm-1OmEWM =

Bitte schicke uns Eure persanlichen Hits auf Fax oder Kam!Mme:W?KA Consumer I‘gﬂm.
RedaktionVIDEO GAMES, Stichwort “Hits”, Gruber Strafle 462, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 1298
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KINOI-IITS des Monats
Das Merf: Puzzle
Der ge
Titanic

Agent

..... mlt Alec Baldwm und Bruce Willis

. will einfach die Top Ten nicht verlassen

Mr Magoo . Leslie Nielsons neue Zwerchfellattacke
Harry uBer Sich . Woody Allens aktueller Streifen

oo~ omEfwmp-~

SEFEAM s s iaietson Horror von Wes Craven, is' nie verkehrt




Alle Bio Freaks verfiigen
liber Feuerwaffen.

‘rgendwann in der Zukunft werden

| Gebietskonflikte und wirtschaftliche
Interesssen in Neo-Amerika nicht mehr
durch politisches Verhandlungsgeschick
oder Kriege, sondern durch Duelle
grauenhaft mutierter Zucht-Kreaturen,
den Biological Flying Robotic Enhanced
Armoured Killing Synthoids, kurz Bio
Freaks (nicht unpassend, diese Abktr-
zung!)  entschieden. In  diesem
Schocker-3D-Beat’'em Up von Midway
stehen sich in den Arenen acht Kolosse
aus Muskeln und Stahl gegentiber, die anstatt
Handen groBkalibrige Geschiitze, Laserkano-
nen, Flammenwerfer und rotierende Sensen
montiert haben. In den mit Lava, Saure und ei-
ner Menge Plattformen und anderen Details
vollgestopften Schauplatzen durft lhr Euch mit-
tels Sidesteps und einem Hover-Button véllig
freischwebend bewegen und Eure Angriffe pla-
nen. Neben den aus Tekken bekannten doppel-
ten Kick- und Punch-Buttons gibt es in Bio Fre-
aks noch viel mehr zu entdecken: Ein Shield
kann eingeschaltet werden, mit Euren Wum-

Wow! 5o ideenreich design-
te, waffenstrotzende und
glanzend animierte und tex-
turierte Biomutations-Cha-
raktere wie in Bio Freaks
findet Ihr in keinem ande-
rem Beat'em Up. Die Vorstellung der Kon-
trahenten vor Kampfbeginn und vor allem
deren erstklassig gestaltete Gesichter (und
Fratzen) zeugen von groBer Programmier-
kunst. Die véllige Bewegungsfreiheit mit
Duellen in der Luft, auf dem Boden, mit
Fernwaffen und Nahkampfaktionen gibt
dem Titel eine gewaltige Spieltiefe und
hebt ihn wohltuend vom Gros der Stan-

Diesem furiosen Flammenkreisel entkommt auch der
schnellste Gegner nur mit duBBerster Miihe.

men durft Ihr auf Euren Gegner - sogar aus der
Luft - einschieBen, per Charge riickt Ihr ihm wie
ein gedlter Blitz auf die Pelle, und "gewéhnli-
che"” Martial-Arts-Nahkampf-Combos sind auch
mit von der Partie. Mit bestimmten Special Mo-
ves lassen sich ganze Kérperteile abtrennen, so
daB beim Kontrahenten gewisse Attacken de-
aktiviert werden - z.B. kann Killer-Lady Sabota-
ge ohne rechten Arm keine tddlichen Pfeile
mehr aus ihrem Backpack ziehen, aber Euch
nach wie vor mit der an der linken Seite ange-
schweiBten MG einheizen. Ultimate Attacks

dard-Genrevertreter ab. Aber aufgepaft:
Dieses skurille und genial (iberdrehte Pru-
gelspiel ist nur was fir Experten. Die Geg-
nerschaft wehrt sich selbst auf “Normal”
derart heftig, daB Ihr firs Durchspielen mit
einem Kampfer fir das, was in Tekken 3 in
einer Viertelstunde locker erledigt ist, min-
destens einen halben Tag braucht. Anfan-
ger (und auch Profis!) werden hier viel
Frust verkraften missen. AuBerdem ist es
mit seinen blutenden, bionischen Arm-
stimpfen und Killer-Ultimate-Moves ziem-
lich brutal und definitiv nix fur Kids. In wei-
ser Voraussicht haben wir deshalb den US-
Import getestet.

= Der Luftangriff
brutzelt Eure Kontrahenden.

machen dem Gegentber dann sofort den bluti-
gen und brutalen Garaus. Gore-Effekte kénnen
im Optionsmenii abgeschaltet werden. Neben
einem gerade hier sehr niitzlichen Practice-Mo-
de konnen fiir Anfanger auch wéhrend der
Matches Gameplay-Tips (wie blockt man, wie
werden Schilde aktiviert etc.) eingeblendet
werden — der Schlagabtausch wird dann fir ein
paar Sekunden unterbrochen. Auch in Bio Fre-
aks wurde an die Rumble-Fangemeinde ge-
dacht. rk
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Das Gameplay von Dual Heroes
ist leider reif fiir die Miilltonne.

‘as waren wir seinerzeit begeistert, als

Tet die ersten Infos Uber ein sagenum-
wobenes Beat'em Up namens Dual Heroes aus
Japan zu Tage forderte: Man sollte nicht nur die
Kampfer selbst, sondern auch die Spieler in einer
virtuellen Spielhalle steuern kénnen, welche ih-
rerseits wieder die futuristisch gestylten Martial-
Arts-Meister dirigieren. Je nach Geschick, Taktik
und Eigenschaften der Arcade-Ganger waéren
ein und derselben Figur so mal bessere Combos
und Specials, mal wirkungsvollere Blocks und
Ausweichmanover zu entlocken. Dieses Feature
steckt zwar auch in der nun endlich vorliegen-
den PAL-Version — das Gameplay insgesamt ist
aber derart miBraten, daB man gar keine Lust
mehr verspirt, es (berhaupt auszuprobieren.
Bleiben wir aber zundchst noch objektiv: Ihr
habt die Wahl zwischen acht "Bionic Beasts" wie
dem “Super Ninja Retsu” oder "Dirty Fighter
Zen”, die allesamt mit einer Handvoll Special
Moves (wobei selbst rechts plus Punch schon als
Special angepriesen wird, totlach!) und Combos
ausgestattet in die Space-Kampfflachen ge-

Schon nach wenigen Spielse-
kunden offenbart sich das
ganze AusmaB dieser Beat'em
Up-Katastrophe: Ein  haar-
== straubend grausamer Sound

gepaart mit Piepsern, die wohl
Schlaggerausche darstellen sollen, untermalen
die stumpfsinnigen Aktionen zweler unter-
durchschnittlich animierter Kampfer vor den
odesten Backgrounds der N64-Geschichte. In
Dual Heroes steckt nicht das geringste
Ftinkchen Pep! Man hammert stupide abwech-
selnd auf Punch und Kick - das reicht, um die-

ual Heroes

schickt werden. Hier kénnt Ihr noch zwischen
Cage Fight (d.h. mit Ringbegrenzung und auf
Wunsch auch mit Energieabzug bei Berithrung)
oder der gangigen Alternative Ring Out wahlen.
Neben den obligatorischen Kick-, Guard- und
Punch-Buttons 1aBt sich der gewiinschte Held
auch via Analogstick und Z-Trigger frei durch die
3D-Arenen dirigieren. Als weiteres Feature bie-
tet man Euch noch den “Lethal Change™ an: Mit
einer einfachen Kombination (meist Guard,
Guard plus Kick oder Punch) wird ein je nach
Charakter verschiedenes Power-Up ausgeldst —
Unsichtbarkeit, mehr Speed in den eigenen Ak-
tionen oder Léhmungserscheinungen beim Geg-
ner. Habt Ihr tapfer durchgehalten und alle Bie-

sen Ultra-Langweiler in einer Viertelstunde
durchzuzocken. Wenn man Glick hat, sprin-
gen die Gegner sogar auch mal von alleine ins
Ring Out! AuBerdem erfreuen Euch dickste
PAL-Balken, die glatt ein Drittel des Screens ab-
decken! Die Idee mit den “Virtual Gamers” an
sich wére ja genial, was letztendlich dabei her-
auskam, spottet jedoch jeder Beschreibung.
Die elf im Abspann erwdhnten Spieltester
gehoren eigentlich sofort mangels Kompetenz
gefeuert. Hundertfinzig Marker kénnt lhr auf
dem Nintendo 64 auf jeden Fall nicht besser in
den Sand setzen als mit Dual Heroes.

PE:AB

l45cm UKy

Jeder Virtual Gamer
hat unter-schied-
liche Starken:
Combos, Counters
oder Specials.

Auch bei Animation,
Grafik und Sound ist schwarzargern angesagt.

ster flach gelegt, warten noch zwei relativ un-
spektakuldre Bosse auf Euch, bis Ihr Euch den
Abspann zu Gemdte flhren drft. In der Theorie
auch witzig: lhr konnt einen Roboter gemaB Eu-
rem Kampfstil trainieren und gegen die CPU
oder einen Freund antreten lassen — das erste
N64-Tamagotchi also! rk

W E RTUNG
: - _Nintendo 64

—jmai'nm Up

) ____Modul
: Il Hudson Soft
Testversion __—ﬁblfgsahﬁa
Spieler: SRSt e )
Speicheroption: c:ontrol!errak-uu'
Features:_ keine
Schwierigkeltsguﬂ, / TS
VG-Athersmpfehlung' ab 12
Grafik: 44%
Musik:. . : RN
Soundeffekte: 32%
Spielspap: 297
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£/ er jetzt gedacht hat, Midway a6t sich

" " fur das 64-Bit-Debiit seiner brachialen
Stadte-Zerstorungsorgie etwas besonderes (wie
etwa einen 3D-Mode) einfallen, der liegt grind-
lich daneben. Man hat einfach stur die PS/SAT-
Vorlage konvertiert und als einzige nennenswer-
te Anderung einen dritten Spieler gleichzeitig
hinzugefiigt. Ansonsten blieb alles beim Alten:
Schnappt Euch eines von drei Supermonstern
wie den Werwolf Ralph (welche Ehre fir mich!)
und stdrzt Euch in ca. 140 weder sonderlich lan-
gen noch abwechslungsreichen Bitmap-Stages
auf ein Gebaude nach dem anderen, das |hr mit
Punches und Kicks dem Erdboden gleich macht.
Die Menschheit macht wahrenddessen mit Pan-
zern, Kampfhubschraubern, Ufos und Soldaten
Jagd auf Euch. Euren Gesundheitszustand frischt
Ihr mit saftigen Birgern und anderen Goodies
wieder auf. Solltet Ihr keine finden, macht’s auch

Kann man RWT auf 32-Bit-Ni-
veau noch als netten Gag
durchgehen lassen, erwartet
man spatenstens auf dem
N64 trotz vehementem Spie-

- lemangel mehr, als in dieser
Umsetzung geboten wird. Die anfangs ganz
spaBige Zerstorungsorgie bietet mit zuneh-
mendem Spielverlauf nahezu tberhaupt kei-

Rampage

nichts, da Rampage World Tour sowieso nicht
sonderlich fair mit Euch umgeht und aus diesem
Grund unendlich viele Leben vorhanden sind.
Rumble-Freunde freuen sich tiber Unterstiitzung
ihres geliebten Utensils. rk

Nintendo 64

Action

Modul

Midway

_GT Interactive

1-3

l:ontroller Pak-Save

ne Abwechslung, da jede Stadt der letzten __Rumble Pak-Support

wie ein Ei dem anderen gleicht. Zudem : 3

koénnt Ihr dem Kugelhagel der Bewohner ca, 140 Maﬂt-
wenig bis nichts entgegensetzen. So geht lhr ab 12
dementsprechend dauernd drauf - was ange- 54%
sichts unendlich Leben zwar eigentlich egal, e 60%
aber trotzdem irgendwie unbefriedigend ist. Soundeffekte: ot 56%

Grafik und Sound sind des hochmodernen

Nintendo 64 ebenfalls unwirdig. SWlElSpQ B 65 Z

Unsere nachsten AnzeigenschluBBtermine:

Heft 08 vom 29.07.98 ist am 30.06.98
Heft 09 vom 26.08.98 ist am 28.07.98
Heft 10 vom 30.09.98 ist am 01.09.98

Inserentenverzeichnis

Activision Deutschland 6/7
ARJAY Games & Entertainment 31
Baucontec 53
CDG Media 47
Franzis-Verlag GmbH 59
G-Press Dataservice 45
Galaxy Mega Play 61

Game it! 23 | Psygnosis Deutschland 15
Hint Shop 47 | Theo Kranz Versand 99
Konami 11,21,27,49,100 | Toy Store 61
Laguna Vertriebs 2 | TV Games 53
MVG Medien Verlag 95 | WEKA Consumer Medien 55,69,83
OIT Versand 17 | Weka Informationsschriften 91
Philip Morris 41 Wolfsoft 53
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Moves kénnt

Bottles seine

Manche

Ihr erst
benutzen,
nachdem

"Erlaubnis"
dazu gibt.

INTO THE AR, THEN

NG THE TRIGGER

"\ s vor Uber einem Jahr offiziell bestatigt
% wurde, daB Rare an einem Geheimprojekt
namens "Dream" werkelt, kochte die Ger(ch-
tekiiche im Internet fast Gber. Es war zwar be-
kannt, daB es dabei um ein neues Hipfspiel in
3D-Umgebung geht, aber inwieweit nur ein billi-
ger Mario-Abklatsch dabei herauskommen wiir-
de oder ob sich "Project Dream" von Mario 64
wesentlich unterscheiden wirde, lag véllig im
Dunkeln. Nach der erstmaligen Présentation ei-
ner mehr als unfertigen Version auf der '97er E3
war eigentlich auch noch niemand recht viel
schlauer. Erst jetzt, nachdem ein weiteres Jahr in-
tensiver Programmierarbeit vergangen ist, pra-
sentiert sich Rares neues Jump'n Run als das, was
es wohl von Anfang an werden wollte: Ein neuer
Meilenstein der Videospielgeschichte!
Gegentber der letzten Preview-Version, die wir
vor dem Test probespielen durften, haben sich im
Prinzip nur zwei inhaltliche Sachen geandert.
Tooty, sozusagen die Prinzessin in Banjo-Kazooie,

66

Achtung bei Gemélden an der
Wand: Manche der Bilder sind bissig!

die Ihr retten sollt, ist inzwischen zur Schwester
von Bar Banjo mutiert und nicht mehr seine
Freundin (die Ahnlichkeit zwischen beiden ist
auch wirklich frappierend!). Zweitens heiBt die
bése Hexe, die Tooty gefangenhalt, in der End-
version "Grunthilda" und nicht mehr "Grun-
hilda", wobei wir auch schon mitten im Gesche-
hen waren: Eine warzenbepackte, alte Jungfer
namens Grunthilda spielt im Vorspann das belieb-
te "Spieglein-Spieglein-an-der-Wand-wer-ist-die-
Schonste-im-ganzen-Land"-Spielchen und erfahrt
dabei, daB eben jene Tooty schoner ist als sie.
Daraufhin |aBt sie eine absurd anmutende Ma-

7 Geliigs 98

schine bauen, mit der das Aussehen
zweier Personen vertauscht werden
kann, und entftihrt dann einfach Banjos
Schwester. Eure Aufgabe ist es nun, ohne
zu sterben mit dem Duo Banjo und Ka-
zooie (ein Paradiesvogel, der im Rucksack
von Banjo wohnt), alle Level zu bestehen,
um Tooty vor der Verwandlung in ein Mon-
ster zu bewahren. Entsprechend witzig ist
hier auch der "Game-Over"-Bildschirm de-
signt, da Ihr nicht einfach nur sterbt, sondern
in einem kleinen Filmchen zu sehen be-
kommt, was Grunthildas Maschine anrichtet
(und dabei ziemlich mitleidet).
Analog zu Mario 64 startet Ihr anstatt in Bowsers
Castle in "Grunthildas Lair", was frei Gbersetzt
auch als Grunthildas SchloB durchgehen kénnte.
Grunthildas Lair besteht aus neun Welten. Wie
Ihr sicher schon durch diverse Vorberichterstat-
tungen mitbekommen habt, missen hier keine
Munzen und Sterne, sondern giildene Noten und
Puzzleteile gefunden werden, um weiterzukom-
men. In jeder Welt gilt es, zehn Puzzleteile und
100 Noten zu finden, wobei letztere hier nicht die
gleiche Bedeutung wie die Mlnzen in Mario 64
haben. Neue Welten kénnt Ihr zwar nur betre-
ten, indem lhr in die entsprechenden Puzzle die
verlangte Anzahl Teile einsetzt (geht automa-



Nur von diesen
blau-roten Krei-
sen aus kénnt

Ihr fliegen.

Rote Federn
sind Euer
Flugbenzin.

tisch, wenn Ihr einfach mit genug Puzzleteilen
im Gepack dort ankommt), worauf sich an weit
entlegenen Orten, die oft nur mit Hilfe von Tele-
portern erreicht werden kénnen, neue Wege
auftun. Allerdings gelangt Ihr zu den Eingangen
bestimmter Welten erst, nachdem Ihr Begren-
zungstiiren &ffnet, die wiederum nur durch No-
ten freigeschaltet werden (mit 50 Noten 1Bt sich
die erste Tur 6ffnen, 180 benétigt man fir die
zweite, usw.). Uberdies sind in der riesengroBen
"Central Area", von der die Welten abzweigen,
zehn weitere Puzzleteile versteckt (sodaB Ihr ins-
gesamt auf die runde Summe von 100 kommt -
im Gegensatz zu 120 Sternen bei Mario). Nur ein

einziges dieser zehn Puzzleteile hier ist allerdings
"frei erhaltlich". Die tbrigen neun missen erst
durch das Aktivieren spezieller Grunthilda-Schal-
ter zum Vorschein gebracht werden. Das war je-
doch noch langst nicht alles. Neben Extraleben
und Energie (in der Form von Honigwaben) soll-
tet Ihr auBerdem nach Mumbo-Token Ausschau
halten. Mumbo ist ndmlich ein Schamane, der es
gut mit Euch meint, seine Dienste aber nur ge-
gen Bares anbietet. Habt |hr die von ihm gefor-
derte Anzahl Tokens beisammen, verwandelt er
Euch, je nach Level und Laune, entweder in eine
Biene, ein Krokodil, ein WalroB, einen Kirbis
oder in eine Termite. Als Kiirbis konnt Ihr in der

Im “Gobi Tal", der
Wiistenwelt, miift
lhr unter anderem
eine erkiltete
Sphinx von ihrem
Schnupfen erlésen.

WHO IS WHO UND WHAT IS WHAT BEI BANJO

ign,

Tooty, Banjos Freundin,
wurde von § entfihrt.

Bottles, der Maulwurf,
ist Euer Lehrmeister.

Mumbo, der Schamane,
verzaubert Euch in Tiere.

100 Noten gibt es in jeder
Welt; sie 6ffnen Tiiren.

Puzzleteile sind vergleich-
bar mit Mario-64-Sternen.

Hexe Grunthilda ist der
Obermotz des Spiels.

Die Turnschuhe fungieren
als Turbo-Extra.

Mit Gummistiefeln kénnt
thr durch Siimpfe laufen.
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Diese Tokens sind das Zah-
lungsmittel bei Mumbo.

Goldene Banjo-Statuen
bedeuten ein Extraleben.
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Monsterwelt dann z.B. durch Lécher in der
Wand schlipfen, als Biene fliegen, etc. Ein
weiteres wichtiges Sammelobjekt sind die
Jinjo-Symbole. Von diesen hindchenarti-
gen lcons in unterschiedlichen Farben
sind fiinf in jedem Level versteckt, die so-

gar durch Pfeifen auf sich aufmerksam ma-
chen, wenn Ihr Euch in ihrer Nahe befindet. Fin-
det Ihr alle, erhaltet Ihr pro Welt ein Puzzleteil
fiir sie. AuBerdem kannt Ihr bis zu 100 blaue
Eier als Munitionsvorrat aufnehmen, die Ka-
zooie dann aus Banjos Rucksack gegen diverse
Widersacher schleudert (sowohl nach vorne als
auch nach hinten). Und als ob das jetzt nicht
wirklich genug Gegenstande zum Einsammeln
waren, gibt es zusatzlich noch rote und golde-
ne Federn. Letztere machen Euch fiir kurze Zeit
unbesiegbar, wahrend lhr mit Hilfe der roten
fliegen konnt. Hierzu muBt Ihr Euch allerdings
erst zu einem besonders gekennzeichneten Ab-
flugplatz begeben. Habt Ihr Euch von dort in die
Lifte erhoben, kénnt Ihr per Druck auf die A-Ta-
ste hoher nach oben emporsteigen, wobei pro
einmal Driicken eine rote Feder — maximal 50
von ihnen lassen sich aufnehmen — verbraucht
wird (Geradeausfliegen "kostet" dagegen
nichts). Analog zu den besonders gekennzeich-
neten Abflugplatzen existieren auch spezielle
Absprungfelder, von denen aus Ihr wesentlich
hoher als normalerweise moglich springen
kénnt. AuBer dem bebrillten Maulwurf Bottles,
der Euch das gesamte Spiel (iber nach und nach
neue Special Moves beibringt (Stampfattacke,
Dash-Moves, etc.), trefft lhr hin und wieder auch

Bedarf es bej dieser Traum-
wertung eigentlich nach ir-
gendeiner Erklarung, bzw.
{| erwartet bei diesem Ober-
2 hammer wirklich noch je-
mand Kritik? Das einzig
"stérende” bei Banjo-Kazooie ist in meinen
Augen eigentlich nur der extrem niedliche
Grundansatz. Mario 64 wartet zwar auch
mit vielen Kid-kompatiblen Elementen auf,
buBt aber bei élteren Spielern kein biBchen
von seiner Faszination ein. Ich kann mir al-
lerdings hier gut vorstellen, daB viele
Zocker jenseits der 12-Jahre-Grenze von

auf Brenthilda, die Schwe-
ster von Grunthilda. Sie verrat Euch dann

bestimmte Familiengeheimnisse, wie z.B. dafB
sich ihre Schwester die Zahne mit salziger
Schleimpaste putzt etc. Diesen Ausflihrungen
solltet Ihr - so langweilig sie auch sein mogen -
besondere Aufmerksamkeit schenken, da Ihr
kurz vor dem grof3en Showdown auf eine Probe
der besonderen Art gestellt werdet. Da maBt Ihr
dann namlich ein waschechtes Quiz meistern,
um weiterzukommen. In Form eines Multiple-
Choice-Tests werdet lhr da u.a. gefragt: "An der
Decke von Grunthildas Schlafzimmer hangen a)
Verfaulte Fische, b) Stinkende Socken, ¢) Schim-
melnde Wirmer?" oder "Der Blubberblasenfisch
in Clanker's Cavern, der zahme, wie ist sein Name
a) Gloop, b) Bloop oder ¢) Sloop?", Wer hier ver-
geigt, verliert unter Umstdnden sogar ein Leben,
Die Ratseleinlagen sind generell wirklich intelli-
gent gemacht, und nicht nur ein lastiges Zwi-
schenspiel. So miBt Ihr auBerdem z.B. bestimm-
te Tone den richtigen Ereignissen zuordnen oder
von einem winzigen Ausschnitt aus einem Bild
sagen, aus welchem Level dieses stammt. Ihr
seht, obwohl sicher viele Features an Mario 64
erinnern, unterscheidet sich Banjo Kazooie (allei-

Banjo (wie auch von Conker 64) aufgrund
der vielen putzigen Tiere nicht sofort ange-
tan sein werden - obwohl| zumindest Banjo
den Klempner vom Spielumfang bei Wei-
tem dbertrifft und auch technisch wesent-
lich besser gemacht ist. Rare hat zur Gentige
bewiesen, daB sie geniale Spiele fiir alle Al-
tersgruppen fabrizieren kénnen. Was diese
unndotige Fixierung auf Knuddelhelden soll,
ist nicht ganz nachzuvollziehen. Dem Spiel-
spal3 tut dies allerdings nicht wirklich Ab-
bruch. Banjo-Kazooie ist zusammen mit Ma-
rio 64 das derzeit genialste 3D-Jump'n Run
auf dem Markt. Thanx a million, Rare!

Brenthilda (was
fiir'n bescheuer-
ter Name) ist die
. gute Schwester
von Grunthilda.
Da diese sich fiir
ihre Verwandte
schamt, hilft sie

ne schon, weil Ihr eigentlich mit zwei Figuren
gleichzeitig spielt) durch seine vielen neuen
Ideen grundlegend von Miyamotos Meisterwerk.
Auch technisch hat sich einiges getan in den ver-
gangenen zwei Jahren: Rare hat es tatsachlich
geschafft, den dblichen N64-Nebel weitestge-
hend zu eliminieren. Und obschon Mario 64 als
Spiel der grafischen Superlative gefeiert wurde,
bietet Banjo, was die Vielfalt der Texturen an-
geht, einiges mehr. Auch die Kamerafilhrung
wurde zufriedenstellend geldst. Ihr habt eben-
falls die Mdglichkeit, in eine First-Person-Per-
spektive umzuschalten, in der Ihr Euch allerdings
nicht bewegen, sondern nur umschauen kénnt.
Banjo-Kazooie ist gespickt mit Rétseln und Uber-
raschungen. Selbst wenn Ihr das Spiel ganz
durchgespielt habt, bleiben noch immer einige
Geheimnisse ungel6st. Obwohl wir wirklich
griindlich vorgegangen sind, ist z.B. nach wie vor
eine Tir verschlossen geblieben, auf der die Zahl

882 (Noten) steht... ds
WERTUNG
System: Nintendo 64
Spieletyp: _ Jump'n Run
Datentriger: Moadul 128 Mbit
Hersteller: Rare
Testversion: Nintendo
Spieler: Bt 1
Speicheroption:____ Modulspeicher
Features:  deutsche Texte
Schwierigkeitsgrad: _ v 6
Preis: ) ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: ' 94%
Musik: 85%
Soundeffekte: 90%
Spielspap: 957
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JJ ie Zukunft der PC Spiele

steht nicht in den Sternen.

Sondern im PC PLAYER
Sonderheft.

An der E3-Messe kommt niemand vor-
bei. Hier entscheidet sich, was in
Zukunft gespielt wird und die wich-
tigsten Software-Entwickler enthiillen
ihre Spiele-Neuheiten flirs nachste Jahr,
PC PLAYER ist natiirlich auch dabei - jetzt
mit einem extra ausfiihrlichen Sonderheft,
das wir lhnen brandheild présentieren.
« Komplett: rund 100 Seiten vollgepackt mit
News und Spiele-Previews.
» Aktuell: alle Informationen von der E3 mit
umfassenden Messe-News und PC-Trends.
* Live: die beiliegende CD-ROM vermit-
telt Messe-Flair total! Mit ausfiihr-
lichen Videos von der E3-Messe,
Spielevorfiihrungen, Promi Interviews, {888
einer Datenbank der neuen Spiele und \
vielem mehr.

Das aktuelle PC PLAYER Sonderheft zur E3
ist da. Mit CD-ROM und allen brandheiBen
News zur Spielegeneration von morgen.

flir 17,80 DM + 3,- DM Versandkosten!
Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung

Name, Vorname

PC PLAYER, Abo-Service CSJ,

Stralie

Postfach 14 02 20,
faxen an 089/200 281 22 oder

7, Ort per E-Mail unter weka@csj.de

bestallen.
cvig7

Datum,




Seid Ihr hier nicht schnell genug,
dann zermalmt Euch das Dinoskelett.

Bis Weihnachten sind es zwar noch iiber 25
Wochen, doch gibt es bereits jetzt Gele-
genheit, sich wie ein kleines Kind zu freuen. Die
Gertchteklche um eines der wohl am meist er-
sehnten Spiele der Neunziger bleibt endlich ge-
schlossen, denn das Warten hat ein Ende: Die
franzésische Softwareschmiede Amazing Studi-
os, deren flihrende Kopfe zuvor bei Delphine
Software mit Flashback und Another World
groBe Erfolge verbuchen konnte, prasentiert
nach sechs (!) Jahren des bitteren Hoffens und
Bangens ihr wahrhaft episches Meisterwerk
Heart of Darkness. Als Virgin aufgrund der stan-
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dig nicht eingehaltenen Er-
scheinungstermine 1997 den
Geldhahn endgiltig zudreh-
te, war das Spiel zu etwa 90
Prozent fertiggestellt. Info-
grames sprang kurzerhand in
die Bresche und hauchte mit ei-
ner kleinen Finanzspritze
dem von der Fachpresse bei-
nahe abgeschriebenen Pro-
jekt neues Leben ein. In ent-
sprechende Worte gepackt,
wére die von Klatsch nur so
umwitterte Entstehungsge-
schichte von HoD Stoff ge-
nug fiir einen zeitgendssi-
schen Softwarekrimi. Nicht
minder spannend zeigt sich
der Plot des Spiels: HoD er-
zéhlt die Geschichte des Jun-
gen Andy und seines Hundes
Whisky. Der kleine Einfalls-
pinsel war wieder einmal im Unterricht einge-
schlafen, konnte vor der drohenden Strafe sei-
nes niedertrachtigen Lehrers jedoch fliehen, als
dieser ihn allen Ernstes fir den Rest der Stunde
in einen dunklen Schrank stecken wollte. An-
statt sich mit dem tieferen astronomischen Sinn
der bevorstehenden Sonnenfinsternis auseinan-
derzusetzen, verbringt er zusammen mit sei-
nem Hund den Nachmittag faul auf einer Wie-
se, als sich schlagartig die Sonne verfinstert.
Hingerissen von diesem wundersamen Spekta-
kel bemerkt Andy zu spat, daB sein kleiner
Freund plétzlich von einer fremden Macht ins

Bei solchen Klettertouren kann manchmal ganz schén Frust aufkommen,
da lhr wieder und wieder von den bléden Wiirmern gefressen werdet.

Reich der Schatten fortgerissen wird. Andy 133t
sofort die Socken qualmen und begibt sich
schnurstracks in sein Baumhaus, um dort tber
einem Plan zur Befreiung seines treuen Vierbei-
ners zu briiten. Die Angst vor der Dunkelheit ist
angesichts der ernsten Lage schnell iberwun-
den. Dank seines genialen Ideenreichtums be-
schlieBt der kleine Bastler, Whisky in einem
selbstentworfenen Flieger hinterherzueilen
und der Ursache des mysteriésen Dognappings
auf den Grund zu gehen. Doch es kommt, wie
es kommen muB: Andy verliert die Kontrolle
iiber sein Vehikel und strandet mitten im Reich
der Schatten. Mutterseelenallein, und mit einer
Strahlenkanone bewaffnet, dringt Andy weiter
in die Tiefen dieses Reichs ein. Seine Reise fihrt
ihn durch acht phantasievolle Welten, darunter
ein gespenstiger Canyon, verhangnisvolle
Stumpfe, Seen und letztendlich mitten in das
Herz der Dunkelheit, wo er auch schon unge-
duldig vom Meister der Dunkelheit und dessen
getreuem Diener, einem etwas charakterschwa-
chen, pinkfarbenem Rlsselwesen, erwartet
wird. Auf dem Weg durch die Schattenwelt ent-
deckt Andy neue Fahigkeiten, die ihm natdrlich
nicht nur zu einem starkeren SelbstbewuBtsein
verhelfen, sondern ihm auch neue Wege eroff-
nen. Wichtiger als jegliche materielle Kraft er-
weist sich spater far ihn die Freundschaft mit
dem friedfertigen Stamm der "Kumpels®, wel-
che ihm von nun an bis zum bitteren Showdo-
wn zur Seite stehen. HoD erinnert mit seinem
Cut-Screen-Levelkonzept an die vertrauten
Genrevertretern Flashback, Another World und
Abe's Oddyssee. Mit butterweichen 30 Frames



TERS

. . Driicken Sie die Sprung-Taste in
=S # Verbindung mit der jeweiligen
o~  Richtungstaste, um von einer

Stelle zur anderen zu springen.

Sterbt lhr an einer
Stelle extrem oft, dann
6ffnet sich ein solches

Hinweisfenster auf.

Halten Sie die Sprun Tast:{;

sich
ann.

gedriickt, bis An
festhalten

pro Sekunde und circa 2.600 Ani-
mationsphasen durchwandert Ihr
vorgerenderte, auBerst atmos-
pharische Screens, die Euch mit
der Zeit aus dem Staunen nicht
mehr herauskommen lassen. So
spiegelt sich der in Echtzeit be-
rechnete Schatten Eures Helden
an einer Felswand wider, bis er
schlieBlich zu einem mannshohen,
furchteinfloBenden Gebilde mu-
tiert. Trefft Ihr schlieBlich auf einen einzelnen
Gegner, deutet dieser aufgeregt in Eure Rich-
tung und ruft unverziglich eine ganze Horde
zur Verstarkung herbei. Ware das Spielgesche-
hen nicht schon geféhrlich genug, kénnte man
sich leicht an den witzigen Aktionen der Geg-
ner sprichwartlich totlachen! Andy besitzt (ibri-
gens keine Hitpoints, dafiir aber unendlich Le-
ben. Ist der Kleine erst einmal einem Kontra-
henten in die Arme gelaufen, gibt es fir ihn
kein Entrinnen: Ubrig bleibt meist nicht mehr
als sein Baseball-Cap und ein paar rote Chucks.
Es macht stellenweise richtig SpaB, die unter-
schiedlichen Maoglichkeiten auszuprobieren,

Was fdr eine harte NuB!
Selbst auf dem einfachsten
Schwierigkeitsgrad treibt ei-
nen HoD mitunter in den
Wahnsinn. Allem Anschein
nach scheint es sich tatsdch-
lich um eine franzosische
Krankheit zu handeln (denken wir nur an
Another World oder Rayman), welche leider
erneut den Sprung auf die 90% verwehrt. Es
bedarf schon einer gehdrigen Portion Gliick
und Geschick, nicht gleich in jedem dritten
Screen draufzugehen. Fir die nétige Dauer-
motivation sorgt die unglaubliche Viel-
schichtigkeit des Spiels. Insgesamt 30 Minu-
ten (deutsch synchronisierte) FMV-Sequen-
zen, die geschickt in das Handlungsgesche-
hen eingebettet sind und faszinierende, far-

< i)

Der rosa Lakai ist
die geilste Figur im Spiel.

wie man den Loffel abgibt! Oftmals bleibt Euch
auch nichts anderes (brig, denn HoD zéhlt,
trotz des adjustierbaren Schwierigkeitsgrades,
nicht gerade zu den einfachen Vertretern des
Genres: An manchen Stellen wiirde ich am lieb-
sten das Joypad gegen die Wand pfeffern und
verstandnislos in ein Kissen schreien! Es ist an

solchen Stellen wohl das Beste, das laufende
Spiel zu speichern und sich am nachsten Tag an
derselben Stelle erneut zu probieren. Fairer-
weise wird jeder besuchte Bildschirm gespei-
chert, und nach einem Tritt ins Fettnapfchen
darf im gleichen Screen oder ein wenig weiter
vorne wieder angefangen werden. ds

benfrohe 32Bit-Rendergrafiken mit schier
unzahligen Effekten lassen selbst den &rg-
sten Frust tber so manches Rétsel abklingen.
Die teils bekannten Comics entlehnten Cha-
raktere sind ideal umgesetzt und verleihen
Heart of Darkness durch ihren unverwech-
selbaren Charme den Status eines multime-
dialen Hollywood-Erlebnisses a la Steven
Spielberg. Fiir die gelungene musikalische
Untermalung sorgte der sechsfache Emmy-
Preistrager Bruce Broughton, welcher sich
fur zahlreiche Kino- und Fernsehfilm-Musi-
ken (unter ihnen der Score zu ‘"Liebling,
Jjetzt haben wir ein Riesenbaby" und "Quin-
cy") verantwortlich zeigte. Selbst diejenigen
unter Euch, die mit Abe's Odyssee nicht viel
anfangen konnten, werden Andy und Kon-
sorten schnell ins Herz schiieBen.

Der Herr der Dunkelheit ist ultrafurchterregend.
Die Kumpels (links) sind dafiir umso netter.

I "
e

Virgin Interactive Entertai and A ing Studio
Cordially invite you to a World Premicre of

rgin Stand Number C6 on
at Time:

Pl

Strvctly by imvitatives only

Schon 1995 war HoD ein heiBes Eisen, wie
diese Einladung zur “Weltpremiere" beweist.
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Mit jedem stédrkeren Crash verformt sich das
Blech an der getroffenen Stelle.

D (ETAPPE (- WILLSFORD

SETRP: SORARD IMPRITA WRC

300 REIFEN TROCKERPROFIL

Werkstatt-Check: Nur wer sein Auto richtig
abstimmt, hat eine Chance auf den Sieg.

Der Zwei-Spieler-Modus mit Ghost-Option
laBt die spielerische Rasanz vermissen.

72

| eider gibt es immer
fwnoch gewisse Fach-
magazine, die eine Pre-
view-Fassung als Test-Ver-
sion heranziehen, nur um f
sich unter den "ruhmrei- /‘
chen" Ersten zu befinden. - "
Dabei stellen sich Experten 00:13 '7 s
zurecht die Frage, wie
man ein halbfertiges Pro-
dukt kompetent bewer-
ten will, wenn noch
grundlegende Features, wie z.B. der Zwei-Spie-
ler-Modus oder ganze Kameraperspektiven,
fehlen? Von solch dubiosen Praktiken halten Vi-
deo Games-Tester rein gar nichts, und in diesem
Sinne sind wir stolz darauf, Euch das finale Spiel
mit all seinen Optionen und Feinheiten vorstel-
len zu dirfen,

In Colin McRae Rally laden die drei grundlegen-
den Spielmodi: Meisterschaft, Einzel-Rallye und
Time Trial zur kompromiBlosen Etappenhatz
ein. Zwei Spieler treten im horizontal geteilten
Splitscreen gegeneinander an. Anders als ge-
wohnlich taucht hier der Mitstreiter nur als
Ghost-Schatten auf, damit |hr Euch als Heraus-
forderer voll und ganz auf das Driften bzw. den
Pistenverlauf konzentrieren kénnt. Neben dem
aktuellen Weltmeisterschaftswagen Subaru ste-
hen alternativ ein Golf, Megane, Skoda, Mit-
subishi, Toyota, Seat oder Ford Escort im Fuhr-
park bereit. Wer besondere, herausragende
Fahrleistungen vollbringt, darf sich auf vier zu-
satzliche Bonus-Autos und einige Super Special-
Stages freuen. Das auserwahlte Team muB sich

7 Geliigs s

Eine faszinierende Streckenvielfalt und zahlreiche Perspektiven
(hier die Headcam) heben Colin McRae in den Rennspielhimmel.

auf 48 Wertungspriifungen in acht Landern be-
haupten. Die strapaziose Etappenreise filhrt
Euch durch wunderschéne Regenwaldgebiete,
malerische BergstraBen und idyllisch verschnei-
te Schneepisten. Jede Strecke ist mit tlickischen
Kurvenschikanen und Bodenwellen gespickt,
die einem bei rasanter Geschwindigkeit gutes
Steuergeschick abverlangen. Je nach Unter-
grund entwickelt jeder Fahrzeugtyp seine phy-
sikalische Eigendynamik. Damit der steuerge-
wandte Rallye-Pilot auch mit der Umwelt zu
kdmpfen hat, machen ihm verschiedene Witter-
ungseinfllsse wie Regenschauer, Schlamm,
Match, Glatteis und dichtes Schneegestéber die
Wagenbeherrschung schwer. Auch vor einset-
zender Dunkelheit schreckt unser Zweierge-
spann nicht zurGck und schidngelt sich mit
gleiBendem Scheinwerferlicht durch unwegsa-
mes Gelande. Am rechten Bildschirmrand befin-
det sich eine Multi-Display-Leiste, die den Ta-
cho, Drehzahlmesser, Ganganzeige und ein
Point-to-Point-Barometer praktikabel vereint.
Vor jeder Priifung geht's in die Tuning-Werk-



03:50.53

das es je auf einer Konsole gegeben hat.

statt, in der Ihr Euren Boliden auf die jeweili-
gen Pistenverhaltnisse in puncto Reifen,
StoBdampfer, Ubersetzung, Lenk-Senisiblitat
und Bremsen individuell anpassen dirft. An-
hand der abrufbaren Streckendetails ist es rat-
sam, die richtige Setup-Konfiguration flir Eu-
ren Boliden zu wahlen. Wie bei einer echten
Rallye-Veranstaltung befinden sich in Colin
McRae Rally keine direkten Rivalen mit auf der
Strecke. An sieben Checkpoints werden Zeit-
messungen vorgenommen, die mit den Ergeb-
nissen der zuvor gestarteten Konkurrenz ver-
glichen werden. Je nach fahrerischem Talent
wird Euch in einer vierstelligen Tabelle der der-

Wer wagt, gewinnt! Keiner
hétte es anfangs fir maglich
gehalten, daB ein kompro-
miBlos simuliertes Rallye-
& Spiel ohne direkte Rivalen
einen MegaspaBB bereiten
kann. Zugegeben, durch das Fehlen der
sonst gewohnten Boliden-Konkurrenz wirkt
das Off-Road-Spektakel fir V-Rally-Ver-
wohnte auf den ersten Blick etwas mager,
doch einmal das Joypad in die Hand genom-
men, fesselt Colin McRae Rally mit seiner
ungeahnten Simualtions-Brillanz monate-
lang an den Bildschirm. Von der steuertech-
nischen Seite betrachtet kann das Spiel
locker den Titel "Beste Rallye-Simulation al-
ler Zeiten" beanspruchen. Auch wenn sich

Colin McRae protzt mit dem realistischsten Fahrverhalten,

zeitige Wertungsrang von Platz 1
bis 16 eingeblendet. Jede Unacht-
samkeit, wie z.B. von der Strecke
abkommen, Pirouetten-Dreher
oder Uberschlage, kostet wertvolle
Sekunden. Unser Co-Pilot versorgt
uns neben den Richtungspfeilen
standig mit Hartegrad-Anweisun-
gen dber Schikanen, Higel und
Kurven-Krimmungen, die uns im
vorliegenden Abschnitt erwarten.
Vier Fahrperspektiven sorgen je-
derzeit fiir die gewiinschte Uber-
sicht. Fir Einsteiger haben die Ent-
wickler eine "Rallye Schule" mit
Schulungsvideo und kleinen Fahr-
prafungen (Brems- und Drift-Tests,
Achterfahren etc.) integriert. Zu-
sammenstoBe mit Hindernissen
werden als Blechschaden an der
Karosserie sichtbar. Aber nicht nur optisch, son-
dern auch vom Fahrverhalten her spurt der Ge-
beutelte aus der spektakularen “Headcam®-
View im StoBdampfertakt die unterschiedlichen
Fahrbahnbeschaffenheiten. In einer Schulungs-
option kann der Rallye-Anfanger das Drift-Fahr-

-geflihl kennenlernen, bevor man sich dann rich-

tig hinters Steuer klemmt. Wurde zuvor die eng-
lische Sprachversion ausgewahlt, werden alle
Tips und Anweisungen von Colin McRae persan-
lich gesprochen. Reparaturen diirft lhr in einem
gewissen Zeitrahmen an der Elektronik, dem
Steuer-Handling, sowie Bremsen und Schaltge-
triebe durchfuhren. ws

kein einziger Mitbewerber auf der Strecke
befindet; was zahlt, ist einzig und allein der
pure FahrspaB. Das fehlende Verfolger-Ele-
ment wird mit perfekter Steuerung, genia-
lem Handling und spannendem Kursdesign
zur Belanglosigkeit deklariert. Selbst die ge-
sampelten Motorengerdusche hinterlassen
einen, ungeahnt authentischen Eindruck -
jeder, der einmal den béllernden Auspuff-
sound eines echten Rallye-Wagens gehért
hat, kann dies nur bestétigen. Codemasters
neuer PlayStation-Racer ist schlichtweg die
neue Referenz im Rallye-Simulationsbe-
reich. Negativ fallt eigentlich nur der lahme
Zwei-Spieler-Modus auf, in dem sich beide
Autos im ultratrdgen Schneckentempo fort-
bewegen.

In der Rallye-Schule werdet Ihr per Video auf die
verschiedenen Fahrpriifungen vorbereitet.
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Nach jeder Priifung gibt es eine Gesamtpunktzahl,
die Euch unterm Strich ein Pass oder Fail spendiert.

WERTUNG

_ PlayStaﬁon
L —...HallymSImulaﬂon

ca. 100 Marl:
MG-Altersempfethng' frei
‘Grafik: _ : ‘..-..IH.%.
Munlk: _ - "%

91‘1'

73



Ein Knock-Down auBerhalb des Rings zieht immer eine
Explosion und somit noch mehr Damage nach sich.

"%, ead or Alive ist das aufregendste und
=" wuchtigste Beat'em Up, das je auf der PS
erschienen ist. Fans des Genres waren toricht, es
nicht zu kaufen - so zumindest der offizielle
Pressetext seitens Sony. Wer sich so weit aus
dem Fenster lehnt, muB natdrlich mit einem kri-
tischen Vergleichs-Test rechnen! Fangen wir
aber zunachst objektiv an: Dead or Alive wurde
von Tecmo (bekannt durch ihre Arcade-Fuiball-
spiele in den 80er Jahren) auf Basis eines von
Sega lizensierten Model-2-Boards fiir Spielhal-
len designt, steht also in puncto Hardwarebasis
auf einer Stufe mit Virtua Fighter 2. Das Ren-
der-Intro  weist zundchst einmal nicht
annahernd die Qualitat der Namco-Bestseller
Soul Blade oder Tekken 2, 3 auf. Zusatzlich zu
den acht auch in der vorliegenden Version er-
staunlich rund gestalteten Kampfern spendier-
te man speziell fiir die Heimversion zwei Bonus-

74

KASUM |

Die PAL-Version
von Dead or
Alive l5uft mit
50 fps genauso
schnell wie das
NTSC-Vorbild!

Charaktere: Die zierliche Ninja-La-
dy Ayane und den bulligen Wrest-
ler Bass. Besonderen Wert legte
man dabei auf eine authentische
Bewegungsphysik der weiblichen
Oberweite, das sogenannte "Bo-
uncing Feature". Damit das auch
ausreichend zur Geltung kommt, findet lhr
tberdurchschnittlich viele weibliche Vertreter
im Charakter-Select-Screen. Spielt man den mit
erstaunlichen 50 fps laufenden Titel
an, stellt man schnell eine nicht zu
tibersehende Verwandschaft mit Se-
gas VF-Serie fest. Gesteuert werden
die Martial-Arts-Meister via je einen
Punch-/Kick- sowie einen Hold-But-
ton, der alleine oder mit anderen Ta-
sten fiir artistische Haltegriffe und
Wiirfe verantwortlich zeichnet. Treibt
Ihr Euren Gegner an den Rand der
Kampffliche, sorgt die sogenannte
“Danger Zone" flir zusatzlichen Scha-
den: Sobald er hier durch eine Combo
oder eine Poweraktion (z.B.
Overhead Kick) zu Boden geht, wird
er meterhoch in die Lifte gesprengt

7 Gamgs 98

Viele Madels und somit
viel Einsatzmaoglichkeien
fiir das Bouncing-Feature!

und verliert zusatzlich Le-
bensenergie. Solche ent-
scheidenden  Situationen
spurt Ihr auch durch die Vibrationen des neuen
Sony Dual Shock Pads (ein Analogpad mit ein-
gebautem Rumble Pak, das ohne Batterien aus-
kommt), das Dead or Alive als einer der ersten
Titel unterstiitzt. Jeder Kadmpfer besitzt haufen-
weise Moves, die oft beliebig zu vernichtenden
Combos aneinandergereiht werden kénnen, da
viele Aktionen mit ein und demselben Starter
ausgelost werden (sehr beliebt ist hier z.B. links
+ Punch). Um hier nicht den Uberblick zu verlie-
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Der fette Wrestler

ist neu im Vergleich

zum DoA-

Throws und
Holds sind
reichhaltig

vorhanden.

=t =1L ——

JANN-Cum
Die CPU-Fighter

tricksen Euch immer

aus: Frust en masse

garantiert!

Hier seht Ihr die groBe
Spezialitat dieses Beat'em Ups:
Weibliche PS-Zocker kénnen's auch ausschalten.

ren, haben die Designer
ein spezielles Trainingspro-
gramm entworfen, in dem
alle etwas aufwendigeren
Specials mit mindestens
zwei Aktionen On-Screen
mit der jeweiligen Tastenkombination aufge-
fihrt werden. Gelingt Euch ein Special Move,
wird sofort zum nachsten Ubergeblendet.
Werden wdhrend der Matches von den Kon-
trahenten Angriffe verschiedener Kategorien
(Holds, Throws, Rest) gleichzeitig eingegeben,
entscheidet die allméchtige CPU nach dem
Schere/Stein/Papier-Prinzip (ber Erfolg und
Niederlage. Eine weitere Besonderheit von
DoA stellt das Blocksystem dar: Ankommende
Kicks, FuBfeger und Konsorten kénnen gen-
retiblich einfach durch Driicken des Steuer-

Dead or Alive wurde auf der-
selben  Hardwareplattform
entwickelt, sieht aus wie Vir-
tua Fighter (2) und spielt sich
ahnlich wie Virtua Fighter
(2). Die PAL-Version lduft ge-
nauso schnell wie das NTSC-Vorbild und ist
somit das rasanteste offizielle Beat’em Up,
was ja einerseits sehr lobenswert ist, aber ei-
nen gewaltigen Haken hat: Die einzelnen
Techniken wurden choreographisch im Ge-
gensatz zur Tekken-Serie, Bloody Roar und
Soul Blade nicht so schén herausgearbeitet
und in Szene gesetzt. Ehe man sich versieht,
wird aus dem geplanten taktischen Angriff
ein wildes, panisches Button-Smashing, da
Ihr den trickreichen und in Bruchteilen von

kreuzes vom Gegner
wegpariert werden,
oder aber durch
Betdtigen des Hold-
Buttons im richtigen

Augenblick - was
Euch bei Gelingen als
Belohnung  einen

coolen Counter-Move plus Méglichkeit zur ei-
genen Combo beschert. Im Gegensatz zur Tek-
ken-Serie wird Euch nach dem schweiBtrei-
benden Durchspielen (alle zehn Verfechter
verschiedener Kampfstile plus ein BoBgegner
wollen niedergerungen werden) ein lapidares
“Game Over” vor die Nase geknallt - keine
Render-Endsequenz, nicht mal Standbilder.
Daftir werdet Ihr mit ein paar kleinen Goodies
wie zusdtzlichen Kosttimen (bis zu zehn pro

Sekunden auf Euch hereinprasselnden Aktio-
nen der CPU meist nichts entgegenzusetzen
habt. Es kommt oft vor, daB man gegen ei-
nen Kampfer 20mal und éfter hintereinan-
der verliert — auf ganz normalem Schwierig-
keitsgrad Best of Three wohlgemerkt! Frust
ist somit in DoA garantiert. Das Gameplay ist
auch nicht annahernd so motivierend wie in
den Namco- und Virgin-Referenztiteln. Ge-
gen ein Tekken 3 oder Bloody Roar hat Tec-
mo hiermit keine Chance. Beat’em Up-Profis,
die Stref3 lieben, kénnten sich bis zum PAL-
Release von Tekken 3 im Oktober jedoch be-
stens die Zeit vertreiben, denn Moves gibt’s
schlieBlich genug. Kauft aber reichlich Joy-
pads zum Zerschlagen gleich mit dazu! Man
weiB ja nie...

Fighter) und Voice Samples bei der Siegerpose
entschadigt. Haufenweise Spielmodi - ange-
fangen bei normalen Tournament und 2-Play-
er-Mode Gber Training, Time Attack, Survival,
Team Battle bis hin zum Kumite, in dem bis zu
100 Duelle gewonnen werden wollen - sollen
flr die nétige Langzeitmotivation sorgen. Al-
le erspielten Extras (neue Kampfer gibt's kei-
ne) und Einstellungen speichert Ihr auf einem

Block der Memory Card. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Beat’em Up
Datentréger: cD
Hersteller: Tecmo
Testversion: Sony
Spieler: 1-2
Speicheroption: __ MC-Save 1 Block
Features: Dual Shock Support
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 83%
Musik: 68%
Soundeffekte: 77%

. (-
Spielspap: 78 7
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Erstmals in
einem
PlayStation-
Rennspiel gibt
es einen funk-

Fiir Nachtfahrten oder
dunkle Passagen miiBt lhr
Eure High-Beam-
Scheinwerfer einschalten.

er einen Vergleich mit

Colin McRae Rally an-
strebt, disqualifiziert sich selbst
— Tommi Makinen Rally ist, rein
spielerisch betrachtet, schlicht-
weg als Arcade-Racer konzi-
piert. Finf verschiedene Spiel-
varianten warten auf Euch: Ar-
cade, Meisterschaft, Time Trial
und ein Splitscreen-Modus.
Mutige Off-Road-Piloten dir-
fen den echten Rally-Profi Tom-
mi Makinen zu einem direkten
StraBenduell  herausfordern.
Der Fuhrpark stellt Euch jeweils einen Rallye-Boli-
den der Marken Ford, VW, Renault, Subaru, Sko-
da, Toyota, Proton, Mitsubishi und Nissan zur Aus-
wahl. Die Austragungsorte der Rennveranstaltun-
gen erstrecken sich tber den ganzen Erdball: Eng-

Im Vergleich zu anderen Fun-
Rallyes bleibt der Europress-
Vertreter buchstablich auf
der Strecke. Die Steuerung ist
- ganz gleich ob analog oder
digital - recht annehmbar, al-
lerdings wirken sich die Werkstatt-/Repara-

einen Gegner nach dem anderen am eigenen
Auspuff schniffeln zu lassen und am Ende
als Sieger durchs Ziel zu jagen. Egal, ob Ihr
bremst oder beschleunigt, das Fahrverhal-
ten, wie z.B. ein erwartetes Ausbrechen des
Wagens, wird leider kaum beeinfluBt. Auf ei-

Jede Linderkurs mulB nach dem Tageszeitenprinzip viermal bewiltigt
werden. Hier werden wir gerade von einem Mitstreiter bedrangt.

land, Italien, Brasilien und Deutschland gehoren
ebenso zu den Meisterschaftsetappen, wie ein
U.S.-Canyon oder die schneebedeckte Schweiz.
Wihrend der Rallye informiert Euch lediglich ein
auftauchender Pfeil dber Winkel und Richtung

nigen langweilig designten Streckenverldu-
fen macht sich dadurch schnell Monotonie
statt grenzenlose PS-Begeisterung breit.
AuBerdem will es mir nicht einleuchten, war-
um trotz deutscher Bildschirmmentis der Ta-
chometer nur Meilen statt Km/h anzeigt. Als
schlichtweg genial darf der 3D-Streckenedi-

trotz Innovations-Bonus dem Gesamt-Mach-
werk nicht dber die rettende Gut-Htirde. Der
schlechte Motorensound tut sein (briges
zum recht durchwachsenen Rallye-Ambiente
—daran kann auch der prominente Name des
Finnen Tommi Makinen nichts mehr dndern.

tionierenden
3D-Strecken-
editor!

der bevorstehenden Kurve. Als zusatzliches Fea-
ture verfiigt Tommi Makinen Rally Giber einen re-
volutiondren 3D-Streckeneditor. Hier werden
nach dem Baukastenprinzip vorgegebene Land-
schafts-, Wetter-, Strecken- oder Untergrund-Kri-
terien ausgewahlt, mit denen einen neuer Kurs
generiert werden soll. Natiirlich 1Bt sich jede er-
stellte Wunschpiste auf der Memory Card spei-
chern. Auf dem Bildschirm lest lhr die Geschwin-
digkeit, die Zeit und Eure Position auf der Renn-
strecke ab. Vor dem Rennen schnappt Ihr Euch ei-
nen Wagen, wahlt den gewiinschten Landerpar-
cour und paBt Euren Boliden den eigenen Fahrge-
wohnheiten sowie den Strecken- und Wetterver-
haltnissen an. Die Harte der Fahrwerks-Federung,
Gangabstufung, Lenksensibilitat sowie Reifentyp
sind einstellbar. Fir gute Plazierungen kassiert [hr
Meisterschaftspunkte, die am Ende einer Saison
entscheiden, wer der wahre Champion ist. ~ ws

tur-Optionen wenig auf die Fahrweise aus, tor bezeichnet werden! Bisher hat es noch Suppnrb 3Mﬂecken-l.idltor
Durch den gut dosierten Schwierigkeitsgrad ~ kein Konkurrenzprodukt geschafft, ein der- Sdm erlglteitsgrnd' 3-6
bleibt's ein halbwegs motivierendes Erlebnis,  artiges Feature anzubieten. Leider hilft das Preis: : ca. 100 ngn'k

: ?Gvﬂltemmpfahlung fm
Grafik: : :
Musik: e T 83%
soundeﬂekte 51%
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Spieler |

Dicke Crusier eignen sich am
besten fiir gerade Strecken.

lebensgefihrlich sein.

uf den US-Highways ist mal wieder die

Hélle los. Als Mitglied einer wilden Biker-
gang nehmt Ihr an einem waghalsigen Straf3en-
rennen quer durch das Land der unbegrenzten
Maglichkeiten teil. Auf den Asphaltstrecken be-
gegnet lhr neben den skrupellosen Biker-Kum-
panen zahlreichen Sonntagsfahrern und lah-
men FuBgéngern, die Euch grundsatzlich im

Ein Donnergrollen schallt
durch die Poinger Redakti-
onsraume und die Kollegen
ahnen Schlimmes. Gerade
P82 habe ich mir den dicksten
Feuerstuhl meiner Road
Rash-Karriere verdient und brettere mit voll
aufgedrehtem Dolby Surround-Sound quer
durch die 3D-Landschaft. Zwar hat sich am
generellen Spielprinzip nicht viel gedndert,
trotzdem bereitet das neue Biker-Spektakel
in seiner dreidimensionalen Prasentation
mehr SpaB als sein Vorgdnger. Musikalisch
erreichen die Songs etwas unbekannterer
Artisten leider nicht ganz die Ohrwurm-Qua-
litdt der Rockbands des 3DO-Originals. Das
Handling der schweren Maschinen geht

Weg stehen. Donnert man gegen ein
Hindernis wie z.B. ein Auto, ein Haus
oder Felsen, ist ein spektakularer Unfall
die Folge. Dabei hebt Euer Feuerstuhl
wie eine Rakete in die Lifte ab und ihr
landet unsanft irgendwo in der Pampa.
Natdrlich kostet der unfreiwillige Ab-
stieg kostbare Zeit und einige Platze.
Wer Road Rash kennt, weiB, daB auch
wieder feste gepriigelt werden darf;
Per Knopfdruck schlagt oder kickt Ihr
mit Fausten, Stahlketten, Holzscheiten
auf die unliebsame Konkurrenz ein, die sich
prompt mit den gleichen Mitteln revanchiert. Je
besser die Plazierung, desto mehr Preisgeld
winkt. Von dem bitter erkdmpften Geld kauft
Ihr Euch spater eine neue Maschine, um der
Konkurrenz auf den Fersen zu bleiben. Weiter-
hin ist die Biker-Polizei hinter Euch her und alle
lieben Mitfahrer versuchen mit allen faulen

locker von der Hand, dabej spielt es keine
Rolle, ob Ihr analog oder digital den Gas-
hahn aufdreht. In jeder Situation gilt: je ge-
meiner man ist, desto besser. Frei nach dem
Motto: Jeder fir sich, dafir mehr gegen den
Rest der Raser-Welt. Das rasante Fahrgefih!
kommt wieder verdammt gut riiber. Das
Spielprinzip ist unverandert: Geboten wird
pures Motorradfeeling mit viel Action, ab-
wechslungsreichen Strecken und aufregen-
den Videosequenzen. Das Ganze wird stilge-
recht untermalt von réhrendem Motorenso-
und. Eine grandiose Biker-Gaudi eben, die
ihresgleichen sucht. Wenn man alle Strecken
in jeder Schwierigkeitsstufe geschafft hat
und das teuerste und beste Bike besitzt, laBt
die Spielmotivation allerdings sptrbar nach.

Mit unserem neuen Bike lassen
wir die Konkurrenz am Auspuff schniiffeln.

Tricks Euch von der StraBBe zu rempeln. Bei allen
Gangrivalen z&hlt nur eines: Je besser die Positi-
on, desto mehr Dollars winken. Insgesamt be-
finden sich zwblf Bikes in der breitgefacherten
Angebotspalette des Motorrad-Shops. Dabei ist
fr jeden Geschmack etwas dabei: Speed-Jun-
kies entscheiden sich fiir ein pfeilschnelles Ra-
cing-Bike, gemitlichere Naturen nehmen auf
einem bulligen Harley-Like-Cruiser Platz. Wer
sich unterwegs von den Cops erwischen laBt,
wandert gnadenlos in den Knast. HeiBBe Rocker-
braute in lasziver Lackleder-Montur warten
nach einem gewonnenen Rennen als Beloh-
nung auf Euch. Habt Ihr finf Strecken unter
den ersten drei Pldtzen absolviert, darf eine Le-

vel-Klasse aufgestiegen werden. ws
WERTUNG
System. PlayStation
Spieletyp:. Action-Rennspiel
Testversion: : . EA
Spieler: 1

Speicheroption: _Memory Card 1 Block
‘Features:_ Sony Analog-Support
‘Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
-VG-AItersampfethng. ab 16

Grafik: 77%
Musik: 74%
Soundeffekte: 69%

Spielspap: 817
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By [ ach einer kurzen
" UFlaute  flammt
der 3D-Beat'em Up-
Markt auf der PS wieder
auf. Teils groBartige,
teils mit VorschuBlorbee-
ren versehene Titel wie
Tekken 3, Cardinal Syn
oder Dead or Alive (siehe
Test in dieser Ausgabe) ste-  *=
hen kurz vor der Veroffent- =

lichung und/oder sind in Ja-

pan schon erhaltlich. THQs Versus versucht, auf
dieser Welle mitzuschwimmen. Die Untertei-
lung der 16 eckigen Polygon-Schldagertypen
findet in vier verschiedenen Street-Gangs
(Hood, Campus, Beach und Street) statt. In ei-
ner ganzen Reihe von Spielmodi fordert Ihr
nun entweder die eigene oder eine gegneri-
sche Bande heraus. Zwolf Stages mit Bitmap-
Tapeten im Tekken-Stil bilden die Schauplatze
fur den Schlagabtausch — einige davon sogar
mit Ring-Out-Zonen wie das U-Bahn-Szenario.

Schade um die guten Ideen
mit  den  verschiedenen
StraBengangs und dem dop-
pelt einsetzbaren Evade-But-
ton, aber die Ausfihrung ist
leider grindlich in die Hose
gegangen. Die Kampfer prasentieren sich ex-
trem eckig und schlecht animiert, und die lang-
weilige Move-Choreographie laBt einiges zu
wiinschen ubrig. Abgesehen von ein paar Stan-
dardpunches und -kicks entlockt lhr den Marti-
al-Arts-Kinstlern nicht mehr allzuviel Sehens-
wertes an Spezialtechniken, Vollig tiberzogene

i CHANGE GANC

Gefightet wird mit je einem Punch-, Kick- so-
wie Evade-Button. Letzterer dient zu zweierlej
Aktionen: Im Normallfall weicht Euer Schutz-
ling nach Aktivierung des Buttons mit einem
Sidestep aus. Andererseits kann er bei ge-
schickter Anwendung auch als Combo-Breaker
verwendet werden: Prasselt etwa eine Schlag-
folge auf Euch herein, fabriziert der Evade-
Button je nach Charakter z.B. selbst einen
Juggle-Combo-Starter oder einen simplen
Dodge-Move. Alle Kampfer praktizieren be-
stimmte Stile (Karate, StraBenkampf, Wrest-

Reaktionen wie Flinffach-Salti nach einem sim-
plen Schlag verwundern auch eher; statt zu be-
eindrucken, und sollen wohl das 6de Angriffs-
repertoir ubertinchen. Neben einem Tekken 3
sieht Versus wie die ersten Programmierversu-
che auf der PlayStation aus. Die Motivation
reicht gerade mal dazu, sich in einer knappen
halben Stunde die vier BoBgegner zu erspie-
len, dann landet die Scheibe fir immer in der
Mottenkiste. THQ scheint nicht gerade darauf
aus zu sein, ihren miserablen Ruf in der Spiele-
branche aufpolieren zu wollen. Spart Euch Eu-
re Kohle fir die oben erwahnten Highlights!

FORNER

Fiir einen BoB-Fight miiB3t Ihr erst mal zwei
komplette StraBengangs in den Staub schicken.

CHARALCTER
SELECT

STREET FIGHTING
BFT.
BIKER

o0-t CHANCGE FICHTER

ling, Aikido, Kung Fu etc.) mit unterschiedli-
chen Special Moves. Einzelne Haudegen be-
herrschen sogar mehrere Kampfsportarten.
Zwingt |hr eine komplette Gang mitsamt de-
rem Anfilhrer in die Knie, wird letzterer im Ex-
hibition-Mode anwahlbar. Habt Ihr Euch alle
Bosse erspielt, darf auch ein Team-Match aus-
getragen werden. Von der Soundfront gibt es
auch Bemerkenswertes zu berichten: Samtliche
Tunes sind echte Songs mit richtigen Séngern
und nicht nur Voice-Samples, die allesamt aus
der Rock-Ecke stammen. Wahrend der Ladezei-
ten durft Ihr Euch an einem kleinen Puzzle ver-
suchen. Eure ergatterten Bonus-Kampfer si-
chert Ihr auf einem Block der Memory Card rk

WERTUNG

Systen: PlayStation
Spieletyp: 3D-Beat’em Up
Datentrdger: cD
Hersteller: THQ
Testversion: Konami
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 3-7
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 58%
Musik: 70%
Soundeffekte: 61%
o )
Spielspap: 537
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Beim Video-Dreh
einfach die 72
auswendig
gelernten Buttons
nacheinander
eingeben: Wie
spannend...

. ust zum Zeitpunkt des Releases von Spice
_. World zeigen sich bereits erste Auflosungs-
erscheinungen bei der (noch?) beliebten fiinf-
kopfigen englischen Mainstream-Girlie-Band:
Beim Konzert in Oslo trat man nach heftigem
Streit bereits ohne "Ginger Spice” Geri Halli-
well auf - die Madels werden doch nicht Ihr ei-
genes Game gezockt haben? O.K., SpaB beisei-
te: Was konnt Ihr nun in diesem “Spiel” mit
Victoria & Co. anstellen? Zunachst darf in ei-
nem Mixing-Raum unter fachménnischer An-
leitung einer von fiinf Songs ("Who do you
think you are”, "Spice up your Life", "Wanna-
be" etc.) zerschnipselt und mit Hilfe von je-
weils neun ca. flinfsekiindigen Soundsamples
mittels Loops zu einem 18-teiligen Gesamt-
werk nach Euren Vorstellungen wieder zusam-

Spice World ist einfach nur
Blédsinn! Ihr kénnt Euch we-
der als DJ noch als Choreo-
graph betatigen. Von Pit-
ching, Sampling, Crossfa-
ding, Stutter oder einstudier-
ten Dance-Moves keine Spur, lediglich Songs
in trivialster Form neu arrangieren und aus-
wendig gelernte Kombinationen stupide
nacheinander eingeben - das mutet man
dem Spice-Girls-Fan zu. Die lediglich fanf
Stiicke héngen Euch auch bald zu den Ohren
heraus, zumal eigentlich ja nur ca. 45 Sekun-

mengesetzt werden. Danach geht’s zum
Dance-Unterricht, wo Euch ein Vortdnzer 72
auch in der Reihenfolge vorgegebene Disco-
Moves erklart, die |hr auswendig lernen muBt
(1) und beim anschlieBenden Videodreh mit
den vier PS-Haupt-Buttons mit dem richtigen
Timing einfach nacheinander eingebt. Wenn
Ihr irgendwelchen StuB auf Eurem Pad driickt,
macht's aber auch nichts - das Ganze wird vom
kundigen (hehe!) Regisseur ebenso akzeptiert.
Habt Ihr diese Prozedur fur jedes der fiinf Gir-
lies hinter Euch gebracht — zur weiteren Ver-
einfachung des ohnehin schon fast arbeitslo-
sen Spielers darf die Performance von einzel-
nen Ladies auch einfach fiir den Rest der Grup-
pe kopiert werden - begutachtet lhr das so ge-
schaffene Gesamtkunstwerk anlaBlich eines

den von jedem zum Herumspielen zur Verf-
gung stehen. Die Videosequenzen mdégen
flir Fans trotz der bescheidenen Qualitat viel-
leicht noch ganz amtusant sein, einen Kauf
dieses Machwerks rechtfertigen sie aber auf
keinen Fall. Solltet Ihr Fans der Gruppe sein
(Victoria wiirde ich auch nicht von der Bett-
kante stofen...), dann kauft Euch das gleich-
namige Album und ein Konzertticket - so jst
der Hunderter um einiges besser investiert
als in diesem 6den Versuch Numero zwei (Pa-
rappa laBt gruBen!), Videospiele mit Musik
zu verbinden.

Hier lernt Ihr die teilweise
haarigen (grins) Dance-Moves.

Auftritts im Fernsehstudio. Eure Performance
speichert |hr (ein MC-Block) und versucht Euch
am nachsten Song. Wie lhr an den Screenshots
vielleicht schon gemerkt habt, hantiert Ihr im
Spiel nicht etwa mit den echten digitalisierten
Stars, sondern einer Art KopffuiBler-Karikatur
der Spice Girls, die jedoch immerhin identifi-
zierbar sind. Wenn Ihr des wahnsinnig aufre-
genden Spielprinzips Uberdrissig seid, kénnt
Ihr noch im Videofundus kramen und Euch In-
terviews, Showsamples oder Meinungen (z.B.
von Nelson Mandela) Gber die beriihmteste

Frauenband der Welt reinziehen. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: __ Musik&Dance-Simulation
Datentrdger: cD
Hersteller: Sony
Testversion' Sony
Spieler: 1
Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features:___ Spice Girls-Videomaterial
Schwierigkeitsgrad: 1
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung:  frei
Grafik: 55%
Musik: 78%
Soundeffekte: 65%

Spielspap: 457
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Der Weg des
Balls ist immer nachvollziehbar.

Is letzter groBer FuBball-Sequel-

Produzent schickt nun auch Psyg-
nosis seine Adidas Power Soccer-Serie
mit dem 98er-Update und somit viertem
Teil ins WM-Getimmel um die PS-Titel-
kdmpfe. Als erstes werdet Ihr von einem
langen und stimmungsvollen - fir dieses
Genre eher untypischen - Render-Intro
tiberrascht, in dem die Emotionen und
Traume eines Spielers von der Nominie-
rung bis zur Anreise nach Frankreich auf den
Screen gebannt werden, Fir ungeduldige Na-
turen, die sich das lastige und durch ewiges
Nachladen zeitraubende Surfen durch x Opti-
onsmenis ersparen wollen, gibt's eine nette
Quickstart-Funktion, bei der die CPU nach dem
Zufallsprinzip die Teams und alles Restliche fiir
Euch aussucht, damit es gleich losgehen kann.
Einen der spritzig inszenierten Adidas-Werbe-

APS'98 scheitert spielspal3-
technisch leider schon im Ach-
telfinale an stdrkeren Konkur-
renten wie World League Soc-
cer, Golden Goal 98 und vor
allem natdrlich dem Ballzau-
berer Frankreich '98. Die Animationen wirken
unausgegoren und das gesamte Gameplay oft
fragwiirdig: Mit zwei Passen wird die gegneri-
sche Offensiv-Abteilung vor Eurem Kasten in
Szene gesetzt, und Ihr bekommt ungldubig
mit, daB sich in der Mitte kein einziger Vertei-
diger befindet! Auch die Gratschen wirken

Animation und Al sind in APS ‘98 klar unter-
durchschnittlich. Klares Aus im Achtelfinale!

1), ruthe

spots mit den Superstars Desailly oder Del Pie-
ro wird Euch aber dennoch vor jedem Match
untergejubelt. Ob Ihr Euch nun auf die dies-
jahrige WM, die Copa Amerika, Afrika-Titel-
kampfe oder einen der europaischen Cups (UE-
FA, Champions League, Pokalsieger) - allesamt
mit authentischen Spielernamen - stiirzt, kann
die Motion-Capture-Technologie tiber die rela-
tiv unansehnlichen Spieler aufgrund des nied-

kunstlich und unahnsehnlich, die Sprints vo/-
lig tiberzagen (Turbolader im Schuh?). Da kor-
rigieren auch die zahlreichen Sim-Options-
mentis nicht mehr viel. Durch das léstig lange
Aufladen des Schuibalkens miiBt Ihr auch se-
kundenlang vor Eurer eigentlichen angedach-
ten SchuBposition schon den Button gedrickt
halten, was es fiir die Verteidiger leicht
macht, Euch das Leder wieder wegzuspitzeln.
Nein, also richtig Spa8 macht Psygnosis’ Soc-
cer-AufguB nicht, da hatte noch eine Menge
am Gameplay und der Grafik gefeilt werden
mtissen.

Bei Ab-
schldgen

i zeigen

& Euch Pfeile
und Hilfe-
Kommandos,
wo’s lang-
geht.

rigen Polygon-Counts nicht hinwegtduschen.
Die Steuerung wurde gegentiber den Vorgan-
gern nicht groBartig verandert und bietet so
bei weitem nicht die Aktionsvielfalt (ich sage
nur Shift-Tricks) von EAs Vorzeigekicker Frank-
reich '98. Daflr wurde wieder einmal Marcel
Reif eingekauft und maltratiert Eure Ohren
mit wirklich dummen, austauschbaren und
sich sogar in einem Spiel mehrfach wiederho-
lenden Sprachsamples vom Schlage eines “Die
Fans der Gastmannschaft haben sich dariiber
beschwert, daB Ihr Ticket-Kontingent viel zu
niedrig ausgefallen ist.”

Erfreulicherweise werden aber Analog-Control-
ler unterstiitzt und so die Kontrolle tiber Eure
Akteure etwas verbessert. Simulationsfetischi-
sten dirfen mit Ermtdungen, Auswechslungen,
Taktik, Aufstellung und vielem mehr auf
Wunsch versuchen, ihr favorisiertes Team zum
Sieg zu fUhren. rk

_Playstation
FuBballspit

)

Spieler: AT
Speicheroption: ____MC-Save 2 Blocks
Features:__ Analog-Support
Schwierigkeitsgrad: &
Prels; s oo ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: _ frei
Grafiki 60%
Musik: ~%
Soundeffekte: _65%

Spielspap: 597
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Die fliegende Untertasse =
bekommt Ihr erst ganz am SchluB.

ach Twisted Metal und Auto

Destruct, gibt es erneut An-
1aB3, der Lust am Rasen und gleich-
zeitigem Zerstoren freien Lauf zu
lassen. Activision prasentiert nach
der gekonnten 3D-Hommage an
den Klassiker Pitfall ein weiteres
Remake (diesmal allerdings nach
einer PC-Vorlage). Obwohl sich die Designer von
V8 alle Mihe gaben, eine zeitgendssische Story
zu finden, orientiert sich letztere an einem ural-
ten Prinzip: Gut gegen Bdse. Im Sliden Amerikas,
wo gerade das Disco-Fieber Einzug halt, treten
zwei rivalisierende Gangs vor dem Hintergrund
einer drohenden Olkrise in Rennen gegeneinan-
der an. Als Mitglied der Gang der "Vigilantes”
versucht Ihr, Euer Land zu verteidigen. Kampft lhr
dagegen als "Coyote" auf der Seite der Bosen,
habt Ihr die bedingungslose Wirtschaftssabotage
der USA im Visier. Egal fiir wen lhr kdmpft, es be-
darf einiger Zeit, bis man sich in den schier endlos

Ein Lob verdient das innova-
tive Leveldesign mit seinen
gelungenen Spezialeffekten
(viele Lens-Flares und Echt-
zeit-Reflexionen). Die Are-
nen sind detailreich gestaltet
und mit allerhand Hintergrund-Gimmicks
versehen, Obwohl der Soundtrack durchaus
atmosphdrisch inszeniert ist, wirkt er trotz
seiner Vielschichtigkeit zusammengebastelt
und kann sich im Spielgeschehen nicht
durchsetzen. Zum Glick ist die Steuerung
schnell erlernt und ldBt selbst in verzwickten
Situationen noch einen Ausweg aus einer
Sackgasse offen. Pop-Ups und andere Gra-
phikfehler halten sich im Splitscreen-Modus

Con Air I58t
griiBen...

erscheinenden 3D-Leveln zurechtfindet. Hilfe da-
bei bietet ein Mini-Radar, auf dem Eure Gegen-
spieler als sich bewegende Punkte erkennbar
sind. Ein umfangreiches Angebot an ltems und
Spezialwaffen, welche sich in ihrem Wirkungs-
grad durch Special Moves verstarken lassen, ga-
rantieren effektvolle Schlachten. Vier geheime
Fahrer (unter anderem ein Alien) sowie die dazu-
gehdrigen Vehikel und Spezialkurse kénnt lhr
Euch je nach Spielgeschick ergattern und —einmal
erspielt - auch permanent behalten. V8 bietet
zwei Spielmodi, die Ihr mit acht flippigen Charak-
teren und ihren noch spacigeren 70er-Jahre-

erfreulicherweise in Grenzen; (berdies ist
kein ernsthafter Speed-Verlust zu bemadn-
geln. Doch alle Vorzige kénnen nicht ver-
bergen, was schon der erste Blick enthdllt:
V8 wirkt spielerisch platt, fir meinen Ge-
schmack zu brutal und nicht auBerordentlich
ansprechend (Freunde von Blast Corps, Ram-
page und Konsorten werden V8 vermutlich
noch eine Portion mehr Spielspal3 abgewin-
nen kénnen). Ungeachtet der individuellen
Geschmacksauffassungen bleibt die Lang-
zeitmotivation im Einspielermodus schnell
auf der Strecke, sobald sich die Verbluffung
uber die Effekthascherei gelegt hat. Eine ge-
wisse Portion finsterer Party-Spielesession-
SpaB ist jedoch garantiert!

7 GEfEgS 98

Schlitten bestreiten durft. Im Quest-Modus be-
steht Eure Aufgabe darin, gewisse Missionen zu
erledigen, wie z.B. eine Tankstelle vor Angriffen
zu verteidigen. Dabei kénnt thr mit Eurem Muscle
Car je nach Szenario sogar auf steile Skipisten
Kurs nehmen. Im Arcade-Modus kémpft Ihr Euch
nach und nach durch verschiedene Loca-
tions, bis Ihr nach siegreichem Ende mit einer kur-
zen FMV-Sequenz belohnt werdet. Fir Abwechs-
lung sorgen unterschiedliche Kameraperspekti-
ven, sowie die Option, im Zweispieler-Splitscreen-
Modus gegen- oder miteinander zu kdmpfen. ds

WERTUNG

PlayStatlon.

:Spei__ mpﬁl‘m* _Memury Card 1 Block
| _.ual Shock kompatibel
4-8
r.a'.--1m;Mark-
ab 16

83%
___ 68%

| Splelsplﬁ | 747
81
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13‘ Is ob nicht sowieso standig genug Street-
£ Fighter-inspirierte Beat'em Ups von Cap-
com die Fans der Serie mit einem Kauf liebau-
geln lassen — nein, jetzt versucht man auch
noch, mit einer halbherzigen Compilation alter
SF-Kamellen Umsatz zu machen. Auf der SSF-
Collection findet |hr die Fortsetzung des Genre-
begrtinders SF2 namens Super Street Fighter 2
(Test in VG 8/94 auf SuperNes/Mega Drive: Spiel-
spaB 92/91%), in der seinerzeit vier neue Her-
ausforderer (Cammy, T.Hawk, Fei Long und Dee
Jay) das schlagkrdftige Dutzend des Originals
verstarkten. Dieser Titel stellt nun eine echte
Teilmenge von Super Street Fighter 2 Turbo dar
(im Konsolenbereich nur auf dem 3DO erschie-
nen: Test in VG 4/95: SpielspaB 93%), dem zwei-
ten Game dieser Sammlung. Hier wurden noch
weitere Turbo-Speeds eingefiihrt, die das Spiel-

Um es auf den Punkt zu brin-
gen: Im Grunde soll Euch mit
der SSF-Collection nochmal
das knapp zwei Jahre alte
Street Fighter Alpha 2 ver-
s kauft werden. Die beiden
seinerzeit Uberragenden Super Street Fight-
ers stellen nach heutigen Gameplay-Verhalt-
nissen alte Schinken dar und kénnen nicht
mehr zu einem Match motivieren. Fiir eine
Oldie-Sammlung sind die Prigler nun trotz-
dem noch zu jung, und fir eine SF-Collection
finden sich zuwenig verschiedene Titel (ei-

Die klassische Guile-Airforce-5tage — nochmal aufgelegt
im PS-Format fiir Nostalgiker und Leute mit Geldesel.

tempo aber im Vergleich mit State-of-the-Art-
Beat'em Ups der Neuzeit eher nach Schnecken-
tempo aussehen lassen. AuBerdem fand man
hier erstmals einen Super-Balken, mit dem die
SF-bertichtigten Shadow-Super-Special-Moves
moglich wurden. Mit einen zusatzlich anwahl-
baren Endgegner (Akuma) schlieBt sich die Liste
der Neuheiten im Vergleich zum Vorganger oh-
ne Turbo-Zusatz. Bis auf die teilweise neuen
Stagesounds hat man aber den Originalcode

gentlich nur zwei) auf den zwei gelieferten
Scheiben. Wenn man bedenkt, daB laufend
aktuelle SF-Versionen auf den Markt kom-
men, kann flr diese Compilation eigentlich
nach keinem Gesichtspunkt eine Empfeh-
lung ausgesprochen werden, zumal noch im-
mer keine PAL-Anpassung vorgenommen
wurde. Unsere SpielspaBwertung gibt des-
halb auch lediglich die 86% von SFAlpha2
wieder, verrechnet mit einem saftigen Ab-
zug fir die kanpp zwei Jahre, die seit dem
Release mittlerweile ins Land gezogen sind.
Spart Euch Euer Geld fir sinnvollere Spiele!

-

Shadow-Super-Specials gab’s
erstmals in Super SF 2.

unverandert Ubernommen. Last but
not least befindet sich auf der zweiten
CD noch eine minimal kosmetisch ver-
anderte Version von Street Fighter Al-
pha 2 mit dem Anhangsel "Dash”. Die
Pressemappe spricht zwar von verbes-
serten Animationen und Moves, ein
langeres paralleles Testen mit dem
Original (Test in VG 11/96: SpielspaB
86%) brachte aber keinerlei direkte
Gameplayanderungen ans Tageslicht.
Lediglich ein weiterer Spielmodus (Akuma-
Mode), der sich aber als ziemlich Uberfliissig
herausstellte, bereichert das Anfangsmenti. Im-
merhin finden SF-Fanatiker nun insgesamt 26
Charaktere aus mehreren Epochen auf zwei

Scheiben. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: _ 2D-Beat’'em Up-Collection
Datentrager: 2CDs
Hersteller: Capcom
Testversion: Virgin
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 37
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 71%
Musik: 73%
Soundeffekte: 63%

~ o,
Spielspap: 747
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Wer bringt Sie ins

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

in Frankreich

Gipfeltreffen: Interview mit Oliver Bierhoff, Andi Kopke

und Fredi Bobic

R
;“"' i e
"

| ggrlen
i &

e GAM

» - Ab 2.6 im Handel!

Wer laf3t Sie den
Grand
Prix gewinnen?

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

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

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

Expertenrunde: Hans Joachim Stuck, Christian Geistdérfer und
der ,rasende Prinz" Leopold von Bayern als Spieletester

Die vom
PlayStation Magazin!

1 M a, schicken Sie mir bitte das PlayStation Sonderheft ,FuBball* filr DM 12,80 zzgl. 3,- DM fiir Parto
und Verpackung.

W Ja. schicken Sie mir bitte das PlayStation Spezial ,Formel 1 Racing® filr DM 12,80 zzgl. 3,- DM fiir

1 __Porto und Verpackung,

1 [Mla, ich spare mir die Versandkosten. Schicken Sie mir bitte beide Sonderhefte filr insgesamt 25.60 DM.
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un geht also auch die lange Wreckin'

Crew-Odyssee zu Ende - immerhin gei-
sterte dieser Motor Toon GP-Clone von Telstar
schon Ewigkeiten als Ankindigungsleiche
durch die Fachmagazine. Schnappt Euch einen
der acht Comic-Raser (plus zwei versteckte) mit
ihren getunten Boliden und rast in vier Kursen
(Sydney, New York, Theme Park sowie Mittel-
meer-Szenario) (ber Stock und Stein. Eine Un-
terscheidung in die Kategorien Beschleuni-
gung, Panzerung, Grip, Top-Speed und Gewicht
versteht sich hier von selbst. Sofern |hr nicht auf
tiberzeugende Argumente beim Uberholen
(sprich Waffengewalt) verzichten und stattdes-
sen ein simples Go-Kart-Rennen veranstalten
wollt, gibt's standesgemaB auf der Piste Saures:
Elektroschocker, ausfahrbare Kanonen, Seifen-
blasen, Schrumpfmunition, Nagel und sogar
abspringende Beifahrer, die sich an Euer Heck
heften, bestimmen die Positionskampfe in
Wreckin Crew. Auf den — anfanglich — extrem
unibersichtlichen Pisten liegen auch eine Men-
ge Extras verstreut. Von Boost-Ringen zum
Durchheizen tber aufsammelbare Turbos zum
Selberztinden bis hin zu Repair-Kits und Schutz-

Eine Standardfrage eines be-
kannten englischen Magazins
an Entwickler lautet: “Why
should anyone care about
your game?” Genau das frage
ich mich bei Wreckin® Crew
auch. Das Geheize mit den chaotischen Waf-
fen bereitet zwar anfangs durchaus etwas
SpielspalB, aber Gameplay-Mangel und
Schwachstellen drehen ihm auf lange Sicht
den Saft ab: Warum kann man durch einige
Pfosten einfach durchfahren, durch andere

schilde ist alles ver-
treten, was ein chao-
tisches Rennen ga-
rantiert. Habt Ihr den
Trainingspokal  als
mindestens  Dritter
(von sechs) tberlebt,
stehen noch jeweils
ein Bronze-, Silber-
sowie Goldpokal als Ansporn bereit. Zwi-
schendurch lockt eine Bonusstrecke zum Extra-
Aufsammeln. Je weiter lhr kommt, desto mehr
neue Abschnitte der bereits bekannten
Strecken mit ihren mannigfaltigen Hindernis-
sen (parkende Autos, Schiffsschaukeln, Baustel-
len etc.) tun sich auf. Fahrt Ihr in einen engen
Tunnel, schaltet die Kamera seltsamerweise au-
tomatisch in eine Cockpit-Perspektive um.
Selbstverstandlich gibt's auch einen reinen
Time-Attack-Mode, Tag-und Nachtfahrten und
“Turn around”-Kurse zum Befahren, Schafft |hr
einen Grand-Prix-Sieg, winkt als Belohnung ein
Renderabspann flr jeden der Fahrer, den Ihr
Euch auch - Tekken 3 |aBt griiBen - in einem
Theaterment zu Gem(te fithren kénnt. rk

wiederum nicht? Warum bekommt man aus
heiterem Himmel Zeitstrafen ohne erkennba-
ren Grund (besonders auf der New-York-
Strecke) aufgebrummt? Warum gibt es so we-
nige verschiedene Strecken? Warum wurden
die Endsequenzen derart stimperhaft geren-
dert? Bei der Masse an exzellenten Racern auf
der PS féllt mir da eigentlich kein Grund ein,
fir ein Durchschnittsspiel wie Wreckin® Crew
einen Hunderter auszugeben. Ein typischer
Fall fur ein Ausleihen tbers Wochenende.
Dann hat man eigentlich alles gesehen.
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Trotz witziger
Cartoon-Grafik
macht Wreckin’
Crew deutlich
weniger Spal
als Circuit
Breakers von
Mindscape.

dde

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: Cartoon-Rennspiel
Datentréiger:_ Y €D
-l-lersteller' Telstar

on:_ Telstar
Spieler:_ : 12
‘Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features: Analog-Pad-Support
Schwierigkeitsgrad: 37
Preis: _ : ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 6
Grafik. . 69%
Musik:_ _67%
Soundeffekte: 59%
Spielspap: 687
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. | ach Armoured Core betritt mit Brahma
| "W Force von Genki/Jaleco die nachste Mech-
Schlacht die PlayStation-Bihne. Mit Eurem Bi-
pedal Mechanical Heavy Assault Robotic Armor
(aha!) werdet Ihr als Mitglied einer Special-
Forces-Einheit im Jahre 2096 auf eine Minenko-
lonie geschickt, die als letztes Lebenszeichen ein
verzweifeltes "Mayday” ins All geschickt hat.
Die Geriichte um einen todlichen Virus erharten
sich auch gleich, als Euer Team bei der Ankunft
in einen Hinterhalt gerat und nach Lasergefech-
ten schwere Verluste hinnehmen muf3 (5 Minu-
ten exzellentes Renderintro!). Véllig auf Euch
allein gestellt, schlagt Ihr Euch in Eurem engen
Blechkleid fortan durch die klaustrophobisch

Brahma Force stellt sich als
echter Uberraschungshit und
Geheimtip fir alle Mech-
freunde und solche, die es
werden wollen, heraus. Das
gesamte Ambiente des Spiels
mit seinen unzahligen gerenderten Sequen-
zen, Vor- und Zwischenspannen, visualisierten
Funksprtchen und digitalisierten Explosionen
zeugt von einer unglaublichen Liebe zum De-
tail bei Genkillaleco. Die eigentliche Levelgra-
fik erreicht zwar nicht ganz Armoured Core-
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Eine rotieren-
de 3D-Karte
sorgt fir den L
- e |
notigen f }:ﬁlgga i
Uberblick %

- .

engen Schachte der mysteridsen Kolonie. Auf
Eurem HUD (Head-Up-Display) erkennt Ihr Fein-
de sowoh| akustisch als auch visuell als blaue
Punkte auf einer Mini-Karte links oben, checkt
die verfligharen Waffen (Rifle, Laser, Rocket,
Bomben etc. - alles upgradebar und konfigu-
rierbar), Gberpriift Eure Panzerung, die Resten-
ergie und laBt notfalls das Herumgehtipfe sein -
sollte Euer Jump-o-Meter im "Overheated"”-Be-
reich sein. Vor jeder Mission erhaltet Ihr eine de-
taillierte Einweisung in das Ziel mittels einer
kommentierten 3D-Karte. Habt Ihr Euch unter-
wegs verlaufen, helfen Euch (a) die stets présen-
te Mikro-Karte und (b) eine einblendbare rotie-
rende 3D-Karte. Fast jeder abgeschossene gege-

Standard, dafiir entschadigen die abwechs-
lungsreichen Missionen und die spannende
Story mit jeder Menge klasse Robo-Sound-
samples und coolen Mecheffekten. Der
Schwierigkeitsgrad wurde auch eher moderat
angesetzt, so daB auch Genre-Einsteiger eine
faire Chance haben - was jedoch nicht heiBt,
daf3 ab und an eine einzige Rakete gendgt,
um Euren mittlerweile gut gepanzerten (so
denkt man jedenfalls!) Mech in tausend Teile
zu sprengen. Verschiedene Story-Lines wie bei
AC sind aber nicht vorhanden.
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Das griine Schild
schiitzt Euch fir
begrenzte Zeit vor
den wiitenden
Angriffen des fetten
BofBgegners.

nerische Robbie a8t
ein wertvolles Goodie
zuriick, das lhr Eurem
Inventar  hinzufiigt
und bei Bedarf im
Pausenment einbaut oder einfach verwendet.
Verschiedene Schalterratsel, Aufzugkombina-
tionen, Belichtungsprobleme und Druckkam-
mern miiBt Ihr hinter Euch bringen, bis es in Le-
vel acht zum ersten Duell mit einem imposanten
BoBgegner kommt. Dort erweisen sich auch Eu-
re verschiedenen Schilde (permanent als Extra
oder einfach zuschaltbar) flr den Sieg als uner-
|aBliche Hilfe. Bis zu drei Spielsténde kénnt Ihr

auf einem Block der MC speichern. rk
System: PlayStation
Spieletyp: Mechspiel
Datentrdger: cD
Hersteller: GenkilJaleco
Testversion: JVC
Spieler: 1
Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features: FIVIVs en masse
Schwierigkeitsgrad: 6
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 75%
Musik: 68%
Soundeffekte: 83%

Spielspap: 78 7
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LAP 1 /% [
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¢, hne groBe Vorbilder lauft im Sportspiele-
b "’ bereich nichts! Diesmal hat Jeremy Mc-
Grath, der siebenmalige AMA Motocross-Cham-
pion, einem Videospiel seinen Namen spen-
diert. Bei Acclaims aktuellem Rennspiel
schwingt Ihr Euch auf den Sattel von wendigen
Cross-Maschinen, die alle unterschiedliche Hu-
brdume und Leistungsdaten in puncto Ge-
schwindigkeit und Motorleistung vorzuweisen
haben. Vor jedem Rennen dirft [hr Euer Bike in
den Kategorien: Beschleunigung, Grip und
Handling abstimmen. In den drei grundlegen-
den Wettberwerbsklassen Racing Season, Single
Race oder Ghost Racing liefert Ihr Euch mit finf
gleichgesinnten Kontrahenten heifle Verfol-
gungsduelle. Dabei versteht sich von selbst, daf3
die 3D-Landschaften, wie bei echten Cross-Ren-
nen, mit typischen Sprunghtigeln und zahlrei-
chen Schikanen aufwarten. Auf der Strecke

Fangen wir mit den positiven
Aspekten an: Die haarstrau-
benden Berg- und Tal-
Strecken sorgen anfangs fir
ein unterhaltsames Cross-
Feeling, das aber nur fir kur-
ze Zeit anhélt. Ebenfalls lobenswert ist der
Trackeditor und die Option, eigene Bike-Ei-
genschaften zu entwerfen. Das Streckende-
sign an sich bietet viel Freiraum flr packende
Uberholmanéver. Das ruckelige Scrolling und
grobe Pixelansammlungen vergraulen dann
aber nach kirzester Zeit den gewilltesten
Vollgas-Spezialisten vom Joypad. Etwas
mehr Liebe zum Detail, ob technisch oder

dirft Ihr nach Belieben zwischen drei AuBenper-
spektiven und einer Ego-Ansicht wahlen. Insge-
samt laden ein knappes Dutzend unterschiedli-
cher Rennstrecken (Wiisten-, Wald- und Schnee-
terrains) zum fréhlichen Positionsgerangel ein.
Zusatzlich gibt es noch einen Streckeneditor und
eine Biker-Bastelwerkstatt, die Euch das Erstel-
len von eigenen Kreationen erlaubt. Die Pisten-
fuhrung ist tickisch: Sprungschanzen, Haarna-
delkurven und Hindernisse, wie z.B. Strohballen,
machen den Rivalisierenden das Driften schwer.
Beriihrt ihr einen Mitstreiter oder prescht fron-
tal in ein Hindernis, steigt Ihr unfreiwillig von
der Stein-Schleuder ab. Falls Ihr von der Weg-
strecke abkommt, ist das in einigen Fallen sogar
von Vorteil, da sich dadurch einige zeitsparende
Shortcuts offenbaren. Durch Schutt und Schot-
ter steuert es sich splrbar schwerer als auf As-
phalt. AuBerdem hat man auch an eine Split-

grafisch, ware mir schon recht gewesen. Da-
von abgesehen ist die Landschaft gestalte-
risch zwar abwechslungsreich, aber unsché-
ne Bugs triben den rasanten Spielspaf3
gleich nach den ersten Runden. Supercross
bringt nicht ansatzweise das motivierende
Fahrfeeling riber, das sich jeder Fan der
Sportart winschen wiirde. Dafiir haben die
Entwickler wenigstens an einen Zwej-Spie-
ler-Modus gedacht, der das Spiel etwas mehr
aufwertet. Alles zusammengerechnet ist die-
ser Versuch eigentlich nur fanatischen Renn-
spielsammlern zu empfehlen. Man hétte
wirklich ein schéneres Cross-Vergniigen dar-
aus machen kénnen.

Wenn wir einen Shortcut nehmen, hat die
Konkurrenz keine Chance.

Der Zwei-Spieler-
Modus wird im
Vertikal-Split-

screen dargestellt.

BEST LAP
6:50:00

Hiigel voraus: Ohne vom Gas zu gehen,
heizen wir quer ibers Gelidnde.

Screen-Option gedacht, die das gleichzeitige
Mitmischen eines Gegenspielers ermaglicht. ws

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: _ Cross-Rennspiel
Datentrédger: <D
Hersteller: Probe
Testversion: Acclaim
Spieler: 12
Speicheroption: _Memory Card 1 Block
Features: Track-Editor,

Sony-Analog-Support
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca, 100 Mark
VG-Altersempfehlung: _ab 12
Grafik: ' 64%
Musik:_ 62%
Soundeffekte: ___61%
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Spielspap: 667
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‘ber ein Jahr nach dem Japan-
“w Release Gbernimmt Sony per-
sonlich die PAL-Distribution des Se-
quels der Robo-Priigelei Zero Divide
von Zoom, das marketingtechnisch
wohl als Beat'em Up-Happen zwi-
schen den (vermeintlichen) Major
Titles Dead or Alive (siehe Test in
dieser Ausgabe) und Tekken 3 ange-
siedelt ist. Eingebettet in eine ver-
worrene Hackerstory in der Zukunft
ibernehmt lhr die Kontrolle tber ei-
nen der zehn zu Beginn verfligbaren
Cyborgs/Robotern und fahrt mit der Virtua
Fighter-Steuerung Eure Combo-Maschinerie
auf Hochtouren, bis die Schrauben fliegen.
Letzteres ist wortlich gemeint: Je nach Inten-
sitat Eurer Treffer zerbersten einzelne Gelenke
und Panzerungsteile des Gegners, was sich in
splitternden Polygonen manifestiert. Ahnlich
zu Fighter’s Destiny (N64) bedeutet ein Sturz
ber die begrenzte Kampfflache hinaus nicht
notwendigerweise den Verlust einer Runde -
mit Geschick halt man sich mit seinen Stahlkral-
len am Rand fest und hievt sich wieder hoch,
bevor der Kontrahent erneut zuschlagen kann.
Liegt das andere Schraubenlager rauchend am

Zero Divide 2 entpuppt sich
aufgrund der fliegenden Poly-
gonfetzen nach harten Tref-
fern, des reichhaltigen Schlag-
repertoirs und der erspiel-
baren Secrets als muntere Ro-
bo-Priigelei, deren Kauf Fans des Genres trotz
der gleich folgenden Mangelliste durchaus in
Erwdgung ziehen sollten. Leider ist der Poly-
gon-Count der Recken nicht allzu hoch, man-
che Stages wirken ziemlich einténig und Spriin-
ge laufen stellenweise wie in Zeitlupe ab. Ins-

Wie in Fr'ghter Destiny kann man sich
" noch am Ringende festhalten.

Boden, darf in einem coolen Air-Mandver zu ei-
ner Pirouette in die bionische Magengrube an-
gesetzt werden. Jeder Blechkumpel verflgt
durchschnittlich dber ein Sammelsurium von 30
bis 40 Special Moves, Throws und Combos, die
ganz Tekken-like wahrend der Duelle On-
Screen nachgeschlagen werden kénnen. Habt
Ihr Zero Divide oft genug mit verschiedenen
Charakteren durchgespielt (ca. sechs- bis sie-
benmal), werden sowohl die beiden Bosse wie
auch weitere Comic-Fighter anwahlbar. Beson-
ders schone Schlagabtausche lassen sich auf der
Memory Card verewigen (drei Stlick auf einem
Block) und in einem speziellen Mentipunkt so-
gar in Zeitlupe und mit verschiedenen Kamera-

gesamt kommt die Geschwindigkeit nicht
annéahernd an Dead or Alive heran, aber gera-
de diese Tatsache macht die Duelle mit CPU-
Gegnern gerade fair und somit spannend und
unterhaltsam. Ein gut durchdachtes Trainigs-
ment (sogar die Héhe bei Juggle-Combos wird
durch beschriftete griine Pfeile angezeigt), das
spalBige Videorecorder-Feature und die wirk-
lich ldssigen Winning-Sprachsamples ("What a
dull program you are!”, "Hasta la vista, punk!")
runden dieses Beat'em Up der oberen Glite-
klasse ab.

Der Krankenpfleger-Droide hat einige coole
Verrenkungen als In-Fight-Moves drauf.

perspektiven begutachten. Insgesamt sind 18
Stages auf die Scheibe gebrannt worden, was
auf weitere Secret Fighter hoffen IaBt - eine
kleine Entschadigung fur fehlendes Render-In-

tro oder spezifische Abspanne. rk
WERTUNG
System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Beat'em Up
Datentrager: CD
Hersteller: Zoom
Testversion: Sony
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features: Replay-Save-Mdoaglichkeit
Schwierigkeitsgrad: 3.6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 73%
Musik: 1%
Soundeffekte: 78%

Spielspap: 757
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 Das Bild wird im
Zwei-Spieler-Modus diagonal
geteilt - ungewdéhnlich.

David Lightman, der Anti-Held des Films
"Wargames”, taucht im Spiel nur als Fir-
meninhaber auf - schlieBlich sind seit den Ge-
schehnissen um ihn, WOPR (den Computer) und
Professor Falken ein paar Jahrchen vergangen. In
dieser Zeit wurde das ehemalige elektronische
Hirn von NORAD, der amerikanischen Verteidi-
gungszentrale, neu entworfen. Dummerweise
macht sich der Rechner erneut selbstandig, dies-
mal aber auf hinterhéltigere Art und Weise. Uber
das Internet grindet er Firmen und baut sich
heimlich eine eigene Armee auf. Wozu? NORAD
hat als einzige Instanz die Moglichkeit, WOPR ab-
zuschalten, und stellt daher eine Bedrohung dar.
Willkommen auf dem Schlachtfeld der Zukunft!

Ihr entscheidet Euch fiir eine der beiden kriege-
rischen Parteien und stirzt Euch in die erste von
jeweils 15 Missionen. Diese werden mit einem

“Professor Falken, shall we
play a game?" Mit diesen
Worten meldete sich einst
WOPR bei seinem Herrn. Ich
st =) bezweifle allerdings, daB er
——— mit dem angesprochenen
Spiel WarGames meinte. Einerseits waére es
auf den damaligen griin- und bernsteinfarbi-
gen Bildschirmen nicht machbar gewesen, an-
dererseits hatte es den beiden einfach zu we-
nig geboten. Das strategische Element be-
schrankt sich fast immer auf ein "welches
Fahrzeug setze ich jetzt ein”, und im Fall der
computergesteuerten Rickkehr zur Basis
kann man nur beten, daB das Geféhrt auch
wirklich ankommt. Oft féhrt es nur im Kreis
oder mitten durch gegnerische Gruppen. Al-

Unser MKIll-Kampflaufer heizt einem
NORAD-Panzer gehérig ein.

ausreichend informativen Briefing eingeleitet,
in dem Storyverlauf, Angriffsziele, Truppenbe-
stand und Hintergrundinfos verteilt werden.
Dann beginnt der Ernst des Spielens. |hr befin-
det Euch in einem Eurer Fahrzeuge und bewegt
dieses durch die 3D-Landschaft. Auf einem Ra-
dar werden Euch die Umgebung, freundliche
und feindliche Truppen sowie zivile Gebiude
angezeigt. Per Button wechselt Ihr zwischen Eu-
ren Vehikeln, schwenkt die Kamera nach oben
oder unten und ballert auf gegnerische Einhei-

lerdings fehlt sowohl dem Prof als auch dem
Rechner der Hang zu actionreichen Ballerei-
en, ohne den WarGames ungenieBbar bleibt,
Echtzeit-Strategie ist es namlich wirklich
nicht. Die 30 Missionen sind mit Sicherheit
nicht an einem Nachmittag geldst, dafir diirf-
te aber auch mangelnde Motivation ein
Grund sein. PaBworte sind aus der Mode ge-
kommen, beim richtigen Einsatz aber nach
wie vor eine Alternative zur Memory-Card. Al-
lerdings frage ich mich, wozu alle Buttons ein-
gesetzt werden muften — Tic-Tac-Toe wird nur
mit Kreis und Kreuz gespielt. Auf die Dauer -
fur richtig lange Spielsessions - eignet sich
WarGames nicht sonderlich. Fiir die kleine Ro-
bo-Schlacht zwischendurch ist es allerdings ei-
ne brauchbare Wahl.

ten. Mit einem Befehlsmend ruft [hr Eure restli-
chen Einheiten zu Euch, ordnet Luftangriffe an
oder schickt beschadigte Fahrzeuge zur Basis
zurlick. Die Missionen sind einfach gestrickt
und beschranken sich meist auf "fahr hierhin,
baller alles ab und fahr dahin weiter®. Aller-
dings ist Kopfchen gefragt, da Ihr sonst schnell
von schweren Panzern umzingelt seid und de-
montiert werdet,

Die Landschaften von WarGames sind schén
modelliert, aber leider oft unibersichtlich. Die
Einheiten scheinen allesamt aus Plastik zu be-
stehen, manche dhneln eher Lego-Maschinen
als militarischen Kampffahrzeugen. Das gna-
denlose Zeitlimit tut sein Méglichstes, um Euch
vom erfolgreichen AbschluB der Mission abzu-
halten. Falls Ihr irgendwann einfach nicht wei-
terkommt, dirft [hr die Missionen auch zu
zweit angehen: Der diagonale Split-Screen ist
ungewdhnlich, gibt aber beiden Spielern ein
groBes Sichtfeld. af




TEST

Little Willie und Big Wumme in
trauter Zweisambkeit.

™ ndlich wird auch die Play-
" Station vor dem Abschaum
des Universums beschitzt. Viel gibt
es jedoch fir die adrett gekleideten
Agenten H, J und K als Kontrollor-
gan der intergalaktischen Einwanderungs-
behérde im Spiel zum Film nicht zu tun: Die er-
ste der lediglich vier Missionen halt sich noch
ziemlich genau an das Zelluloidvorbild. Als Tex-
ture-Polygon-Abbild von "Big Willie Style”
Smith schleicht Ihr Euch durch gerenderte
Standbilder von New York und macht verschie-
dene Ganoven mit Eurer Dienstwaffe und/oder
Nahkampfaktionen bekannt. Nachdem Ihr Euch
mit der hakeligen Steuerung und der extrem
ungenauen Kollisionsabfrage vertraut gemacht
habt und den ersten Gangster-BoB erledigt
habt (grines Blut...), werdet |hr von der MIB-

Trotz der oben schon er-
wahnten grausam schlech-
ten Kollisionsabfrage ("Von
wo zum Teufel soll ich ab-
springen?”, “Warum schlage
ich immer durch das Alien
durch?”) und des hakeligen Zielmechanis-
mus animieren die htbschen Renderbilder
der Arktis und des Amazonas dennoch zum
Weiterspielen. Wo bei Resident Evil eine
Area aber aus, sagen wir mal, sechs Bildern
besteht, sind es bei MIB vielleicht die Halfte
(SparmaBnahmen?). Deshalb schrumpft un-
ser Agent beim Laufen in die Tiefe auch

en in Black

Organisation angeworben und nacheinander in
drei Einsatzorte geschickt. Vorher solltet Ihr
Euch aber mit den coolen Wummen des Kino-
streifens ("Zirpende Grille”, "Atomisateur”
etc.) im (dilettantisch gestalteten) Schief3stand
vertraut machen. Als erstes miBt lhr in einer
arktischen Forschungsstation nach dem Rech-
ten sehen, in der sich anscheinend ein Virus
breitgemacht hat (Carpenter [aBt griiBen).
Nachdem Ihr einige RE-Style-Ratsel geldst und
Zombies umgenietet habt, findet Ihr heraus,
daB sich ein Alienschiff unter dem Eis befindet.
Atomisiert dieses, und eine ahnliche Story wie-

manchmal auf PixelgréBe, anstatt dal3 eben
eine neue Kameraperspektive eingeblendet
wird. Teilweise unlogische Ratsel haben uns
mit einem Internet-Walkthrough am Moni-
tor nebenan zwar nicht gestért, fir den
Normalo-User stellen sie aber eine ziemli-
che Stolperquelle dar. Der" AbschuB war
aber die Sprungsequenz gegen Ende von
Mission Drei, die mit der MIB-Engine zur
echten Qual wird. Das sind insgesamt ein-
fach zuviele Ungereimtheiten und Mangel
fur eine "Gut”-Wertung. Diese Filmumset-
zung eignet sich bestens zum Ausleihen fur
einen Tag.

derholt sich im Amazonas-Gebiet, bis bereits
die finale Konfrontation mit der extraterrestri-
schen Intelligenz ansteht. Men in Black ist kom-
plett in deutsch mit einigen Dialog-Samples ge-
halten. Anstatt Filmmaterial und Sound aus
dem Box-Office-Hit erwarten Euch aber ledig-
lich Zwischensequenzen aus den MIB-Comics,
die ziemlich grobschlachtig gezeichnet sind,
aber einigen Leuten dennoch gefallen (wie

Alex zumindest von sich behauptet). rk
System:_ PlayStation
Spieletyp: _ Render-Action-Adventure
Hersteller: Gremlin
Testversion: _ Videothek ;-)
Spieler: 1

Speicheroption: ____ MC-Save 1 Block

Features:____ : keine
Schwierigkeitsgrad: Ly
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
‘Grafik: 69%
Musik:. 59%
Soundeffekte: 75%

Spielspap: 567

89



" m Agypten-Kurs
lernt Ihr das richtige Sliden bei der
Multiple-S-Kurven-Schikane.

| ieser neue Micro Machines-
%r}lclone von Supersonic Soft-
ware (Supersonic Racers) ist ein al-
ter Bekannter in der Redaktion:

Vor nicht allzu langer Zeit besuchte > ‘ % il
Um die Eisstrecke zu gewinnen, diirft Ihr keinen einzigen
Fehler machen und niemals von der Ideallinie abkommen.

uns Mindscape mit eben jenem -
damals noch namenlosen, aber au-
genscheinlich schon fertigen -
Rennspiel und fragte uns nach unserer Einschat-
zung: "Lohnt es sich tiberhaupt, das zu verdf-
fentlichen?” Nach ein paar Runden im Multi-
player-Mode zwischen Ralph und Wolfgang
war der Fall klar: Auf diese SpielspaBgranate
dirfte die Videospiele-Welt nicht verzichten
und wir gaben griines Licht! Auch in Circuit Bra-
kers wird mit allen moglichen Mini-Vehikeln
(Matchbox-Autos, Rennboote, U-Boote, fette
Bohnen und vieles mehr) Gber allerlei verriickte
Kurse geheizt. Im Single-Player-WM-Mode ste-
hen Euch anfangs vier Strecken zur Verfliigung
(Agypten, Autobahn, Sumpf und Dschungel), in
denen |hr Euch gegen sieben Konkurrenten
durchsetzen miBt. Selbstverstandlich startet Ihr
dabei immer in der letzten Reihe. Nur wenn lhr
nach drei Runden als erster ber die Ziellinie
brettert, 6ffnen sich weitere der insgesamt 16
Kurse in diesem Modus. Obwohl die Renn-Bug-
gys & Co. alle durch unterschiedliches Design
gldnzen, sind sie von der reinen Motor- und
Bremsleistung her gesehen identisch. Uber Sieg
und Niederlage entscheidet also nur das fahre-
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rische Kénnen, d.h. Euer geschickter Umgang
mit Gas und Bremse. In den ersten Strecken hal-
ten sich die CPU-Fahrer dann auch noch etwas
zurtick, ab Stufe zwei miBt lhr schon alle Ra-
cing-Tricks (in Kurven schneiden, iber Abgriin-

Circuit Breakers stellt mal
wieder die Inkarnation der
englischen Auffassung von
Rennspielen dar: Wie bei
TOCA (Codemasters) erfor-
dert der Single-Player-Mode
viel Erfahrung und Praxis, um die WM zu
gewinnen. Da jedes Rennen nur aus drei
Runden besteht und Ihr als Letzter startend
gewinnen miBt, muB jedes Uberhol-
mandéver, jeder Slide, jeder Extra-Einsatz
perfekt sitzen, sonst habt Ihr keine Chance.
Hétte es nicht auch ein Platz auf dem Trepp-
chen getan? Aber egal, es macht ja Dank
der guten Steuerung (Dual Shock-Support:

Circuit

de schubsen etc.) aufbieten, um Eure winzige
Siegchance zu wahren, da sich die Konkurrenz
immer schlingernd auf der Ideallinie breitmacht
und niemals Fehler begeht. Um noch etwas
mehr Pep in die Rennen zu bringen, tauchen

Cool!) und der feinen Grafik eine Menge
SpaB und kommt so der Langzeitmotivation
zugute. Etwas gespart haben die Designer
bei der Musik, die eigentlich nur aus einem
extrem langen — zwar guten - Thema be-
steht, das von Jazz bis hin zu Dance wech-
selt, sich aber oft wiederholt. Fast unschlag-
bar dagegen sind die Multiplayer-Duelle,
die jeden noch so langweiligen Abend ret-
ten. Fazit: CB ist sowohl allein als auch zu
zweit hdchst motivierend (Secrets sind auch
vorhanden) und deshalb uneingeschrankt
empfehlenswert. Auf die versprochenen Ex-
tra-Kurse auf einer Zusatz-CD sind wir jetzt
schon gespannt.
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TEST ‘po

. Der Multiplayer-Mode
funktioniert ganz gewohnt
Micro-Machines-like.

Yeah! Kultiger Sprung iiber
die Seufzer-Briicke in
Venedig mit den Mini-
Rennbooten.

nach dem Zu-
fallsprinzip fiese
Extras auf der
Strecke auf, die
Ihr sammeln,
horten und bei
Bedarf einsetzen
solltet. Dicke Ol-
pfitzen, Kleb-
streifen flr den
Hintermann, Raketen, Mini- und Maxi-Pillen erweisen sich
als sehr hilfreich beim Uberholen. Die mannigfaltigen 3D-
Kurse im Cartoon-Style glanzen durch ihren Abwechslungs-
reichtum und ihre (meistens gute) Ubersichtlichkeit. Da die
Kamera etwas tiefer steht als z.B. bei Micro Machines, lassen
sich tlickische Kurven und andere Hindernisse viel frither er-
kennen und der Kursverlauf muB nicht bedingungslos aus-
wendig gelernt werden. Ausnahmen bestatigen jedoch die
Regel: Die Sumpf-Strecken (jedes grafische Thema wird in
mehreren Variationen prasentiert) treiben durch ihre Dun-
kelheit in Kombination mit Regen und verwinkeltem Design
auch den Profi schnell zur WeiBiglut. Via Multitap lassen sich
erfrischend spaBige Multiplayer-Sessions fir bis zu vier
Freunde organisieren, die nach dem bewdhrten Rezept ab-
laufen: Ist ein Fahrer durch Fehler (oder Schubser und Waf-
fen, hehe!) so weit abgehéngt worden, daB er im Vergleich
zum Fithrenden aus dem Bildschirm féllt, scheidet er aus, und
der zuletzt Ubriggebliebene erhilt Punkte, die davon ab-
hangig sind, wieviele Leute mitspielen. Circuit Breakers un-
terstitzt sowohl normale Analogpads als auch das neue
Sony-Dual-Shock-Pad -

wirklich cooles Feeling:

Slides werden durch

sanftes Vibrieren auf System: PlayStation
die Hande tbertragen,  Spieletyp: Micro Machines-Clone
Crashes durch kurzes Datentrdger: cb
Ruckeln und Waffen- Hersteller: Supersonic Software
treffer durch vollen  Testversion: Mindscape
Einsatz der beiden Spieler: 1-4
Elektromotoren simu-  Speicheroption: MC-Save 1 Block
liert. AuBerdem findet  Features: Analog-Support/Dual
man einen Mentpunkt ~__ Shock-Support/Multitap-Support/
namens  "Extra-CD": Extra-CD vorgesehen
Mindscape plant eine  Schwierigkeitsgrad: 6
Erweiterungs-CD mit  Preis: ca, 100 Mark
mehr Kursen und Au- VG-Altersempfehlung: __ frei
tos, die, wie in der An-  Grafik: 79%
leitung zu lesen ist, Musik: 69%
"kostenlos Gber Maga- Soundeffekte: 67%
zine vertrieben wer- . o
den soll”. Nun denn, sp‘elquﬂ: 83 l:
warten wir ab! rk
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Ganz unabhdngig von
WCW Nitro kann ich Kon-
ami eigentlich nur den gut-
gemeinten Rat geben, kei-
ne Spiele mehr vom poten-
tiellen  Schrott-Entwickler
THQ mehr bei uns zu vertreiben, will man
sich den guten Ruf nicht kaputt machen.

[ in neues Wrestlingspiel sorgt
tr‘-_ immer fiir Begeisterung in der
Redaktion (Ralph: “Diesmal bist Du
dran, Dirk!", Dirk: "Kann ich noch Ur-
laub nehmen, Chef?”), Da der Artikel
an mir hangenblieb, komme ich lieber
gleich zur nichternen Betrachtung der
Fakten, bevor ich anfange, dariiber zu
philosophieren, wer (und vor allem war-
um) die Vertreter dieses stupiden Genres
eigentlich kauft und damit den Grund fir
immer neue Fortsetzungen darstellt. Auch in
WCW Nitro von THQ (Ha, bester Entwickler
trifft interessantestes Genre!) schickt lhr einen
oder mehrere (je nach Spielmodus) von 48 (zu
Beginn: 16) Wrestlern (Hollywood Hogan, Syxx,
Lex Luger, Ric Flair, Kevin Nash und Konsorten)
in den Ring und bearbeitet den konkurrieren-

Die Wrestler hier langweilen durch holzer-
ne Animationen und gewohnt stupides
Gameplay. An die Klasse von Toukon Ret-
suden (mittlerweile drei Teile) oder WCW
vs. NWO kemmt man nie und nimmer her-
an. Leute, kauft dieses Machwerk nicht!!
Vielleicht bleiben uns dann weitere Episo-
den erspart.

CW Nitro

den Fleischberg mit Punches, Kicks und akroba-
tischen Aktionen, wie man sie vom DSF her
kennt. Nattrlich darf auch auBBerhalb des Rings,
als Tag Team und um verschiedene Titel gebalgt
werden, und wie im TV tauchen plétzlich unbe-
teiligte Wrestler mit spezifischen Feindbildern
auf und mischen eifrig im Getimmel mit. Acht
verschiedene Ringe stehen zur Auswahl, die
langweilige Fantapetentextur bleibt jedoch. rk

System: PlayStation
Spieletyp: Wrestlingspiel
Datentréger: D
Hersteller: THQ
Testversion: Konami
Spieler: 12

Speicheroption: _Memory Card 1 Block

Features: keine
Schwierigkeitsgrad: 37
Preis: _ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 51%
Musik: 68%
Soundeffekte:

Spielspap: 487

Indy 5

:r‘"' ieser Rennspielhappen von Tomy/JVC
" portratiert nach Newman Haas Racing
ebenfalls die amerikanische Antwort auf die
Formel 1 : die Indy-Car-Serie. Offensichtlich ist
man aber bei der ersten Skizze stehengeblie-
ben, denn es sind keine offiziellen Teams vor-
handen, und insgesamt schlummern nur drei
plus eine Bonusstrecke auf der CD. Bevor es an
den "Flying Start” geht, durft |hr noch ein
paar Einstellungen an Eurem Boliden vorneh-
men (Spoiler, Reifen etc.), dann geht's auch
schon im Qualifying auf die Hochgeschwindig-
keitspisten, in denen Ihr dank vieler lang-
gestreckter Geraden auf knapp 390 Sa-

Wenn ein Rennspiel schon
keine Analogsticks unter-
stitzt, sinkt meine Meinung
sofort um eine Stufe. Auch
die unrealistischen Fahr-
mandaver (mit 300 um eine
Spitzkehre!) verwundern selbst Spielhal-
len-Ganger. Die Geschwindigkeit an sich
kommt recht gut riiber, was aber von der

QURALIFY
COURSE SELECT
CAR SELECT
CAR SETTINGS
QPTIONS

chen kommt -
also wesent-
lich mehr als
bei Schumi &
Co. Gegpner-
intelligenz

braucht Ihr nicht zu firchten, die Renner der
Konkurrenz lassen sich willenlos tberholen
und haben mich wéhrend der gesamten Test-
phase nicht einmal angegriffen. Werdet |hr
auf jedem Kurs Erster — was wirklich ein Kin-
derspiel ist — wartet noch eine kurven- und
schikanenreiche Bonusstrecke auf Euer bis da-
hin angeeignetes Fahrkénnen. rk

WING
HENR WING

idiotisch fahrenden Konkurrenz und den
simplen Strecken ("Wozu gibt’s eigentlich
eine Bremse?") iberschattet wird. Ledig-
lich der letzte Kurs ist einigermaBen an-
spruchsvoll. Der quantitativ analog zur
Streckenauswah! minimalistisch gehaltene
Sound pusht gut, aber insgesamt steckt
von allem zu wenig in Indy 500, um einen
Kauf zu rechtfertigen.

WERTUNG

System: PlayStation
Spieletyp: Rennspiel
Datentréger: (o]
Hersteller: Tomy
Testversion: NC
Spieler: 1-2
Speicheroption: MC-Save 1 Block
Features: _ kein Analog-Support!
Schwierigkeitsgrad: 4
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 69%
Musik: 64%
Soundeffekte: 67%
Spielspap: 657
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TEST ‘l‘?

s mehr Energie wird Euch abgezogen, was
T . letztendlich irgendwann in einem Punkt
¢ JT° 77 fur den Gegner resultiert, da Ihr den Ball

-—

"___';: assend zur Ferien- und Strandzeit kommt

~ ein abgedrehtes Beachvolleyball-Spektakel f 7\‘\ einfach nicht mehr erwischt. Insgesamt ste-
von Funsoft. Mit durchgeknallten Teams wie den e - hen sieben durchwachsene Beach-Musik-
"Sexies”, "Kung Fus” oder den "Soccers” haut stlicke zur Wahl und ein 2-Player-Mode darf
Ihr Euch die weiBe Kugel auf einer Reihe von auch nicht fehlen. rk

Courts um die Ohren und betrachtet das Ganze «—.\_‘.n...
aus sieben verschiedenen Kameraperspekti-

ven. Dem Comic-Charakter des Spiels gerecht  Three- %Q%n

werden auch die Special-Manéver wie Kick-  Match, darf das einge- System: PlayStation

Schmetterbélle von den “Fighters” (erinnern  fahrene Preisgeld in Utensilien wie Power- Spieletyp: Beachvolleyballspiel

frappierend an Heihachi aus Tekken und Billy  Drinks, Geschicklichkeitsringe oder Unterhosen Datentrdger: cb

Kane aus Fatal Fury) oder Granatenaufschlage  (!) investiert werden. Je harter Ihr namlich beim Hersteller: _ American Technos

von den "Soldiers”. Gewinnt Ihr ein Best-of-  Block von einem Smash getroffen werdet, desto Testversion: Funsoft

Spieler: 1-2

Speicheroption: MC-Save 1 Block

V-Ball ist Thrash allererster ~ quem mit nur einem Knopf steuern, da der Features: _ keine

Glte. Eure Mannen erinnern  Zufall sowieso mehr EinfluB hat als Eure Be- Schwierigkeitsgrad: 5

mit ihrem kantigen AuBe-  fehle. V-Ball ist das Next-Gen-Cosmic Preis: ca. 100 Mark

ren, den Clipping-Fehlern  Spacehead: So schlecht, daBl es fast schon VG-Altersempfehlung: frei

und der extrem niedrigen  wieder SpaB macht! Davon abgesehen; Eine Grafik: 48%

Polygonrate an die ersten  fulminante Action-Volleyballsim mit coolen Musik: 60%

Gehversuche der 3D-Animation auf der  Animationen, das wér's aber doch eigent- Soundeffekte: _ 39%
PlayStation. Obwohl vier Buttons belegt  lich—also ran, lhr talentierten Entwickler al- = : o

sind, 4Bt sich das Volleyballspielchen be-  ler Softwarehauser! Splelspuﬂ: 49 I:

werden. Letztere treten erst bei Fouls oder gelben
o r Karten zum Vorschein. Witzig: Nach Grétschen
bleiben Streifen im Gras bestehen. Ein deutscher

Kommentator sorgt oft durch verspateten Einsatz
World bringt eine vollig neue Dimension von FuB-  flr ein Schmunzeln. Neben zahlreichen taktischen
ballspielen auf der PS”. Gehen wir der Sache also  Eingreifméglichkeiten bietet KOW auch einen
auf den Grund. In dieser Neuauflage eines alten  Manageranteil, in dem Kicker verscherbelt und
Amiga-Klassikers habt Ihr die Wahl aus je 120 Na-  gekauft werden kénnen. Aufgrund der umsténd-
tional- und Vereinsmannschaften. Interessanter-  lichen Menifiihrung geht man aber schnell zum
weise tauchen sowohl Phantasienamen wie "Klo-  eigentlichen Spiel tber. rk
nesmann” als auch eine Menge echte (del Piero,

Velberaptoran T Luis Enrique, Di Livio) auf - hat die Kohle nur fir —
Fasenmang; die Halfte der Lizenz gereicht? Gespielt wird ent- w E R T U N G

weder in klassischer Kick Off-Draufsicht-Perspekti- System: _PlayStation

ve oder modern in einer 3D-Ansicht mit sechs Ka- Spieletyp:FuBballspiel mit Manageranteil

" uBballspiele und kein Ende - noch dazu  meraeinstellungen. Dabei zoomt jedoch keine na- Datentrdger: cD

! meint natarlich jeder Hersteller, daB gerade  he genug an das Geschehen heran, daB die Hersteller: Anco

sein Beitrag unschlagbar sei. Zitat: "Kick Off  auBerst mittelmé@Bigen Animationen deutlich Testversion: Funsoft

Spieler: 1-2

Speicheroption: _ MC-Save 1 Block

Kick Off World offenbart  dreschen 20 Meter am Kasten vorbei. Eige- Features: Deutscher Kommentar

durchschnittliche 08/15-FuB-  nes Kombinieren ist dagegen aufgrund Schwierigkeitsgrad: 5

ballkost mit lahmen Anima-  mangelnden Spielverstindnisses Eurer Ka- Preis: ca, 100 Mark

tionen, die in Zeiten von  meraden ziemlich schwer. VergeBt den Ma- VG-Altersempfehlung: frei

Frankreich 98 nichts mehr  nageranteil und am besten das ganze Pro- Grafik: 56%

auf der PS verloren hat, Die  dukt - da reifit auch die reichhaltige Opti- Musik: ~ %

Gegnerintelligenz kann kaum als solche be-  onsauswahl mit taktischen Spielereien, Tri- Soundeffekte: 75%
zeichnet werden: Torwarte lassen Schiisse  kotdesign und Team Editor nichts mehr aus 7 L)

von der Mittellinie durchrollen, Stirmer  dem Feuer. splelquﬁ: 52 I’
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om ganzen FuBball-Hype auf der PlaySta-

tion ist auf dem armen Saturn vor der WM
nicht viel zu sehen. Lediglich eine Konvertie-
rung von Silicon Dreams’ World League Soccer
‘98, das mit dem Ereignis des Jahres aber eh
nicht viel am Hut hat, lockt den Sega-Kickerfan.
Obwohl| auch Nationalmannschaften enthalten

WLS'98 ist eine der frustrie-
rendsten FuBball-Sims Gber-
haupt. Da entsprechend dem
Simulationscharakter ~ des
Spiels keinerlei CPU-PaB-Un-
terstitzung enthalten ist,
findet kaum eine Flanke (geschweige denn

sind, liegt das Hauptaugenmerk dieses Titels
auf VereinsfuBball: Die bedeutendsten Ligen
Europas werden geboten - tiber weite Strecken
mit leicht abgewandelten Phantasienamen al-
lerdings. Wahrend der Matches ist uns aufgefal-
len, daB der Saturn im Gegensatz zur PS
wahrend der Angriffsspielziige - was auch im-

ein langer Ball) einen Mitspieler — solltet lhr
tberhaupt mal in die Nahe des gegnerischen
Kastens kommen! Hardcore-Zocker beiflen
sich aber dennoch rein und stéren sich auch
am “Nachlade-Feature” nicht. Aufgrund der
mangelnden Konkurrenz gibt's auf dem SAT
eine etwas bessere Wertung als auf der PS.

League Soccer’98

mer - nachladt und deswegen stellenweise kur-
ze Stopper und Ruckler auftreten, vor allem
kurz vor Schissen. Bei Einwtrfen flackern die
CPU-Polygon-Spieler manchmal extrem, weil sie
sich nicht entscheiden kénnen, in welche Rich-
tung das Leder geworfen werden soll. Ein gutes
englisches Kommentatorengespann beurteilt
Eure verzweifelten Abwehrversuche und Nie-

derlagen (siehe Meinungskasten). rk
WERTUNG
System: Sega Saturn
Spieletyp: FuBballsimulation
Datentréager: cD
Hersteller: Silicon Dreams
Testversion: ‘Mizuno
Spieler: 1-4
Speicheroption: Internes RAM
Features: Viele Optionen
Schwierigkeitsgrad: 7
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 78%
Musik: -%
Soundeffekte: 74%
Spielspap: 707

Wieder daheim.
Bis auf die GroBe der Bilder
und die Zahl der CDs hat sich nichts gedndert,

Lj msetzungen und kein Ende: Wahrend
der Saturn in verschiedenen Kaufhausern
schon flir unter 150 DM verschleudert wird, for-
ciert Sega die Softwareschiene, um den Kunden
zumindest noch eine breite Palette neuer Spie-
le zu bieten. Dabei werden natirlich auch Titel
neu angeboten, die bereits auf anderen Platt-

Wer hétte das gedacht: Die
Saturn-Version von Riven
gleicht der PlayStation-Vari-
ante wie ein Ei dem anderen.
ﬁ“ Allerdings geht es hier um

~ Huhner- und Taubeneier. Die
PS muft Ihr nacheinander mit funf CDs fiit-

Riven ist schdn, seine Landschaften typisch,
die Bauwerke weltberiihmt.

formen erschienen sind, darunter der Nachfol-
ger von Myst: Riven.

Ihr klickt Euch gemaB des Gameplays von Ren-
der-Adventures von Bild zu Bild, 16st verzwickte
bis unlésbar scheinende Ratsel und erforscht
die Umgebung. Letzteres macht eigentlich den
groBten Reiz des Spiels aus — die Entwickler ha-

tern, das Saturn kommt mit vier aus. Dafir
sind die Bilder etwas kleiner und die Video-
Software einen winzigen Tick besser gewor-
den. Riven ist State-of-the-Art im Bereich der
Render-Adventures, dafir aber auch fast nur
fur Genrefreunde geeignet, Der Entdecker-
drang wird wieder geweckt und gepflegt.

ben einen extremen Aufwand betrieben, um
die computergenerierten Landschaften so reali-
stisch wie maglich erscheinen zu lassen.

Riven ist so gigantisch, umfassend und kom-
plex, daB eigentlich nur echte Genrefans wirk-
lich Spaf3 daran haben werden. Fiir alle anderen
gilt: Nur wer zu viel Zeit hat, sollte dieses Spiel
in Erwagung ziehen. Was es da zu sehen gibt,
ist mit Sicherheit interessanter und schoner als
eine Talkshow - sogar das Gehirn wird trainiert,

statt aufgeweicht. af
WERTUNG
System: Sega Saturn
Spieletyp: Adventure
Datentrager: _4CDs
Hersteller: Cyan/Sunsoft
Testversion: Sega
Spieler: 1
Speicheroption: Internes RAM
Features: Mausunterstiitzung
Schwierigkeitsgrad: 8
Preis: ca, 90 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 94%,
Musik: ~%
Soundeffekte: 90%
’. o
Spielspap: 877

9%
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Holt euch den
neuen HAMMER!
Ab 19. Juni am Kiosk!

" EIN MORDERISCHER SOMMER!

| 1% ~
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+ HEFT = DM

8,90

e hammerharten
GroBe Titelgeschichte: - Tracks von:

Einmal Hélle und zuriick

LACRIMOSA
GLADIATORS
DOUBLE ACTION,
VIXEN

COBALT 60
PUBETGETORTGN i, AGATHODAIMON
Smashing Pumpkins \\WRILLE;
Monster Magnet NIGHT IN GALES
Stabbing Westward  \SEENTTIIRI1;
Anathema

Fear Factory und vielen mehr




Hehehe... that's alright

by me.

Which one do gou wam"’l h

. Ny
P e DL

Uber die unteren Icons-Symbole werden fast
alle Aktionen getétigt,

F&" erzhafte Strategiespiele in englischer

" Sprache sind auf dem Saturn Mangelwa-
re. Erfreulicherweise hat sich Sega Deutschland
trotz schwieriger Zeiten doch noch dazu ent-
schlossen, uns wenigstens einen Teil der neuen
Shinig Force 3-Saga zu génnen. Wie schon bei
den erfolgreichen Mega Drive/CD-Vorgangern
wurde ein kraftiger SchuB3 Strategie-Taktik mit
Rollenspiel-Elementen verquirlt. Zeitgemal er-
strahlen auf dem Saturn die Spielumgebung
und Charaktere im farbenfrohen Polygon-Ge-

96

| | Thank you for your kindness, Goriate. I
' The Bulzome religious group
haa been very consideraie.

Edel: Die
Fights
sehen

verdammt
gut aus.

wand. Auch geschichtlich wird ein neuer
Anfang gemacht: Die friedliche schwimmende
Stadt Saraband, die schon seit Jahren ein neu-
traler Handelshafen ist, liegt eingekeilt zwi-
schen den zwei rivalisierenden Kénigreichen
“Republic* und "Empire”. In den letzten Jahren
versuchten immer wieder
finstere, maskierte Monche
mit ihrer Magie die delikate
Neutralitat zu zerstdren.
Durch die Entfihrung des
Kaisers inmitten der Mauern
von Saraband scheint sich die
Situation noch mehr zuzuspit-
zen. Um einen bedauerlichen
und sinnlosen Krieg zu verhin-
dern, erging der Aufruf an ei-
ne Streitkraft junger Kampfer
, die wachsende Unruhe im Staat
aufzuhalten. Sollten sich die Gegner
als zu stark erweisen und Euren Hel-
den schlagen, findet Ihr Euch zur Er-
holung im Gotteshaus wieder, was
gleichzeitig den Verlust der Half-
te Eures gesammelten Goldes

7 GHliEs se

Der Bildschirm laBt sich jederzeit mit den L-
und R-Tasten um 90 Grad drehen.

darstellt. Die Welt von Shining Force 3 ist voll
mit belebten GrofBstadten, malerischen Dorfern
und anderen Siedlungen. Wie in den vorange-
gangenen Teilen steuert |hr eine frische mehr-
kopfige Heldencrew mit Kriegern, Zauberern
und Barden durch verschiedene 3D-Landschaf-
ten, die von schrag oben zu sehen sind. Mei-
stens befinden sich in den einzelnen Raumen
der Hauser nicht nur plauderfreudige Kamera-
den, sondern auch kleine Puzzles, die es zu 16-
sen gilt. Da mussen Schalter umgelegt, Hinder-
nisse umgangen und Mechanismen aktiviert
werden. Mit der Icon-Anordnung am unteren
Bildschirmrand werden Schatztruhen gedff-
net, Gegenstande eingesammelt, Konversa-
tionen oder Fights abgehalten.
VerlaBt Ihr die Stadt, wird auf

eine  Ubersichtskarte umge-
schaltet, in der Euch zahlreiche
Wege zu anderen Locations
fithren. In jeder neuen City emp-
fiehlt es sich, mit allen Einwoh-
nern ein Wértchen zu plaudern
oder die nachste Taverne zwecks
ausgelassener Mannergesprache
aufzusuchen. Der Wirt, die Bedie-
nung oder die Stammgaste erzahlen
oft wichtige Neuigkeiten. In einigen
Hausern stapeln sich in den Regalen

verschiedenster Handler Verpfle-
gung, Waren, Zubehor und Waffen.
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Welcome! You want rooms for the night? e

' I'm very sorry...
Right now, we have no vacancies.

TEST -

Oft hilft nur ein
Zauberspruch.

T

HP(Em 157 15

Wer allerdings knapp bei Kasse ist, [/

kauft nicht, sondern verkauft etwas
aus seinem Inventar. Fir siegreiche Kampfe
werdet Ihr mit Erfahrungspunkten belohnt. La-
den gibt es in allen Ortschaften, Stadten und
Karawanen. Dort werden je nach Angebot un-
terschiedlich feine Waffen oder Waren feilge-
boten, deren Wert lhr unterwegs zu schatzen
wissen werdet. Messer, Schwerter, Streitdxte
und andere scharfe Klingen sind die gebrauch-
lichsten Lieblingswaffen. Uberflissige Gegen-
stande lassen sich natirlich wieder verkaufen.
Zauberspriiche wie Frost, Tornado, Blitze oder
Phonix-Vogel sind meist effektiver als jede
Waffe. Verrater, Feinde und Verschworer war-
ten nur darauf, Euer Vorriicken durch das Reich
zu vereiteln. Wenn Ihr auf feindliche Streitkraf-
te stoBt, wird automatisch in den Kampfmodus
geschaltet. Der Fighting-Schauplatz ist in Plan-

Wahnsinn! Kaum habe ich
die vier Panzer Dragoon Sa-
ga-CDs durchgezockt, gibt
es bereits neues Hitspiel-Fut-
ter fir meinen liebgewon-
nen Saturn. Die gut ausge-
wogene Balance zwischen kleinen Puzzles,
beinharter Strategie-Action, griffiger Story
und purem Augenschmaus fesselte mich bis
zum Abspann an den Bildschirm. Zudem
versiBen viele kleine Feinheiten das
Taktikerleben. Ob verborgene Stiadte oder
verschollene Schatze - Shinig Force 3 steckt
voller Uberraschungen, die zum Weiterspie-
len motivieren. Die wenig schauerlichen Pi-

quadrate  aufgeteilt,
auf denen sich jeder
Kampfer fortbewegt.
Hier seht Ihr Eure Man-
nen und Frauen auf
der einen, die Gegner
auf der anderen Seite. Mehrere Anzeigen und
Symbolindikatoren geben Auskunft Gber die
Gesundheit der eigenen Helden sowie der An-
greifer. Sacken alle Health-Points auf Null, ist
der komplette Mann futsch. Ein Fight-Szenario
ist dann gewonnen, wenn |hr alle Einzelangrei-
fer oder den Oberbefehlshaber der gegneri-
schen Truppen erledigt habt. WS

xelmonster gehdren endlich der Verga-
ngenheit an und machen den furchterre-
genden Polygon-Fieslingen Platz. Zwar ent-
decken wir keine grundlegenden Neuerun-
gen, erfreuen uns aber trotzdem der per-
fekten Technik. Der pikante Genremix bie-
tet alles, was sich der Shining-Force-Fan
winscht: ein gut durchdachtes Gamede-
sign, viel taktischen Anspruch und jede
Menge Abwechslung. Mit etwas Fingerspit-
zengefihl und dank des recht moderaten
Schwierigkeitsgrades bleibt so auch dem
Neuling eine faire Chance. Der ausgehun-
gerte Saturn-Konsument darf sich auf ein
exzellentes Strategiespiel freuen.

'My Tost lamby I'm glad

jou! have come, What can
help you with?

Wie bei den Vorgdngern darf in der Kirche der
Spielstand gespeichert, die Wunden geheilt

und die Energie aufgefrischt werden. Letztere
beiden Goddies gibt es nur gegen bares Gold.

WERTUNG

System: Saturn
Spieletyp:___Strategie/Rollenspiel-Mix
Datentréger:_ L
Hersteller: Sega
Testversion: _ Sega
Spieler: 1
Speicheroption: Interenes oder

_externes RAM 33 Blocks
Features:. keine
-Sclmiarlgkeitsgrad- 3-6
Preis: _ __ ca. 110 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
Grafik: 81%
Musik: 77%
Soundeffekte: _

Spielspap: 86/ 4
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29. Julj
Dreamcast

Sega ldautet die nichste Generation der
Spielkonsolen ein. |28-Bit-Power, Win-
dows CE als Betriebssystem, einge-
bautes Modem, CD-Laufwerk — alles
schon bekannt. Allerdings konnten wir
auch noch ein Interview an Land zie-
hen, das einige Blicke hinter die Kulissen
des neuen Wunderwerks beleuchten wird. Freut

Body Harvest

Schon fast zu lang werkelt DMA Design an dem Ac-
tion-Adventure Body Harvest. Und siehe da: Wir hatten
Besuch! Ein wenig gut zureden, und schon durften wir

Euch mit Sega auf die Zukunft! das Game anspielen. Wie zu erwarten war, ist das gute
Stiick wirklich groB geworden. Uber 200 verschiedene
Fahrzeuge, hitzige Ballereien und knifflige Ratsel erwar-
ten Euch auf Eurer heldenhaften Mission,

Oh hehre Gétter von Zeit, Ter-

min und kaputten Festplatten, What on earth was all ‘ =
seid uns hold! Denn nur so wird sich eine test- that FUMNpUS gutsider ~
fahige Version des interessanten Rollenspiel-Tamagotchi-Mix in un- N

seren (un)heiligen Hallen einfinden. Ob's der neue Knaller oder nur ein Chocobo's
Dungeon fiir Arme wird, lest |hr in der nichsten Ausgabe.
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Laden & Versand
97070 Wiirzbur: 94032 Passau
Juliuspromenade 1 Bahnhofstrafie 28
1 AUSTRIA EXPRESS
95 AUSGEZEICHNET PORTO OSTERREICH
& B zum BESTEN ,90 DM zzgl. NN
- o

6
VIDEO- UND Bestell-Hotline
7 COMPUTERSPIEL- POVIPOY < ioianvivesnsing 89,95 LX4 TREMOR PAK .............29.95 Tel.: 0049/85173777

*"_‘-a-"., SPEZIAL-VERSAND- i T "' IPREMIER MANAGER'88 . ... 89,95MACCLAIM SPORTS SOCCER (SEPT) 129,95 WARZONE (JULl 1200
8 HANDLER AU DER | PRO PINBALL - TIVIESHOCK . .....79,95 AERO FIGHTER ASSAULT ... ... 130,05 it e S
E3N-MESSE 1997 < A IS PRI PTTPTR | )

PULSE {=DEPTH, FLUID} (AUG) ...79,95

IN NORNBERG. 3;‘ SPIELEBERATER YOSHI'S STORY . . .24,80

g RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT . . .84,95
z GV EEEETTET  p———
Q 3 sten Bastellel
5 p(’aq S‘-;a _ o RIVEN - SEQUEL TO MYST ... .. 114,95 D:% grmm B rraschung |
g e 3 iy ISEGA SATURN MAXI SET . ... ....204,
FISONY PLAYSTATION DUAL SHOCK .287.- GRAN TURISMO GRUNDGERAT + SOVIET STRIKE
5 DT. VERSION, INKL. KABEL, DEMO-CD (PSX) 89,95 [SEGA SATURN MEGA ACTION SET .333,-
£ UND DRIG. ANALOG PAD DUAL SHOCK : MAXI SET + THUNDERHAWK 2 +
FANUR NOCH BEGRENZT LIEFERBAR: [SHELLSHOCK + BLAM MACHINEHEAD
PYRRRSONY PLAYSTATION ....... WP COOLBOARDERSZ ............ CONTROL PAD ORIG. ...........44,95
T DT.VERSION, INKL. ZWE| CONTROL PAD, CRASHBANDICOOT2 .......... 89,95 ‘ INFRAROT-PAD 2 STCK ORIG .. .. .59,95
% KABEL UND DEMO-CD JCRIME KILLER (JULI) ...........B9.95 LENKRAD ARCADE RACER ... .. .89,
(RSONY PLAYSTATION VALUE PACK 323 - BN 10 ) SRR URUORORpR [ BANJO & KAZOOIE G-PLAYERADAPTER ... ... .. 28,95
=S, VERSION, INKL KABEL, DEMO-CD, (JULI) (N64) 89,95 GAME BUSTER SCHUMMELMODUL 78,95
; EMORY CARD U, ZWEI CONTROL PAD_[OEATHTRAP DUNGEON ... ... .. 89,95 IMEMORY CARD 4 MBIT ORIG. . .. 48,9

CONTROL PAD - VERSCH. FARBEN 29,95 SPIELEBERATER DEATHTRAP DUN. .19,95

ATAR| ARCADE'S GREATEST HITS . .74,95

CONTROL PAD ORIG.(VER. FARBEN) 33,95 DIABLO ... Sereeree kM FRANKREICH'98-FURBALL-WM)

(PSX) 89,95 (N64) 119,95

CRUISINWORLD ..............B9,95

SIS EIGIEIN AR  DIDDY KONG RACING .. .........89,95

GAMEBUSTER-SCHUMMELMODUL 84,95 ISHADOW GUNNER (JULI) ....... 94,958M0UAL HERODES ......... . .eea.129,95

SNOWRACER98 .........,.... 89.95: EXTREMED .. civvnsnimiiiia 119,95

RGB-KABEL {G-CON-, AV-ANSCHLUB)29,95 =

FIGHTER'S DESTINY ...........129,95 DRAGOM FORCE ..............89.95 S
o tasmein STREETFIGHTER COLLECTION . . .. .84,95 BEEEE cyemy 76RO - 4 CO'S . 8895

| SUPER MATCH SOCCER - o498 TR RIS | :

i LA E R L __
AT Y SUPER PANG COLLECTION . .. .. 89,95 T R A 220
TESTDRIVE4 ................89,95 INT. SUPERSTAR SOCCER 64 ..,..89,95 T e .

(YLAT WAR (OHNE RUMBLE PAK) 59,3
MARIO KARTB4 .. ............ 89,95
MIKE PIAZZA'S STRIKE ZONE(JULI)129,95 ' r
MISSION IMPOSSIBLE (AUG) . ...134.95 STy

MULTI RACING CHAMIPIONSHIP . 88,95 prvoentbociel 38y o 8050
NBA COURTSIDE ... ey ———
NBAPRO'98 ................ 139,95

NFL QUARTERBACK CLUB '99{AUG) 59,95 -

o

L

A0BIN  EVERYBODY'S GOLF
i LR

FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION . . . .89,95

FRANKREICH *38 - FUBBALL-WM . .B8, 85|

FIGHTING FORCE .............. 99,95
LENKRAD TOP GEAR WHEEL ... ,149,95 FINALFANTASYWII ...,

'ORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18 - DM, PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN

SOLANGE VORRAT REICHT. HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. FAX 0931/571602

(INKL. PEDALE) (FUR PSX, SAT. N64)  FORMEL1'97 ............... AIVEN - MYSTZ . oo s g

DYSTICK DOMINATOR . ........ OLYMPIC HOCKEY 98 ...........12985 GeGa TOURING CAR ...........99,95

PISTOLE SCORPION (G-CON-KOMP) 79,95 RAMPAGE WORLD TOUR .. .....129,95 . 89,9

SONICR-SONICTT. ...........98,%

MEMORY CARD 15 BLOCKS . .. ...29,95 SCARS (SEPT) ......... AERERELEL  STEEP SLOPE SLIDERS .. .. .. . 94,95

[MEM.CARD 15 BL.-DRIG.[VER.FARB.} 36,95] SUPER MARIO 64 ............. e OS TREETFIGHTER COLLECTION . . . . 84,95

MEMORY CARD 30 BLOCKS (2 IN 1)34,35 SPIELEBERATER SUPER MARIO 64 24,80 Yyageparr .

MEMORY CARD 120 BLOCKS ... . 68,95 LEEL)  TETRISPHERE ............... 80,85 oy e T

MEMORY CARD 720 BLOCKS .. . .109.95 WRE SPIELEBERATER TOMB RAIDER 2 ..19,95 VIRTUAL CHESS 64 ...........119,95 onmmsus's'déééli““”"aus

ACTUATENNIS ............. .. 89,95 LTI TOMBI(JUL) ................B9.95 WORLDWIDE SOCCER ‘98 . ... .. 84,9

n%q“u}nnglggs Hmﬁ;&ﬂ%ﬁs WCW VS NWO: WORLD TOUR . . 139,95

ARONAUTS (AUG) oo 80,05 . Sl - TOTALNBA'9B ............... 7895 WETRIX....................100,05 —SEEEEEEELEEs

AL STAR TehnGsS UL S s %58 N REASURES OF THE DEEP ....... 89,95 - -

e I UBIK (AUG) ..................99,95

ARMORED CORE .............. gofll ' -

ATARI ARCADE'S GREATEST HITS 2 74,95 Iy

RARRASHID  NEEDEOR Seeeds

BABY UNIVERSE .............. 79,95 [FSR) B {Faxi 6095

g bl et i

BLASTO .uvvunsinssaniascss . T0,95 M i =i . -

BLOODY ROAR - BEAST ........ 84,95 VS. (VERSUS) ................09,95 [IEARHOHRAYCE 85,08 BURIEAT) 8005
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TOP-SPIELE ZU
KNALLERPREISEN

ILD ARMS (JULE) ....vvvvnnss NUR SOLANGE DER VORRAT REICHT
WORLD LEAGUE BASKETBALL . . . .89,85 SEGA SATURN S LAYSTATI
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COM.& CONO. GEGENSCHLAG (SEPT)B9,95 XENDGRACY .. copmeniriiimosiipos ]

Space Beamer
n USA

BLAZING DRAGONS .
BUSTAMOVES ...

PLATINUM-EDITION

ADIDAS POWER SOCCER .. .

. AIR COMBAT .........

...... : ALIEN TRILOGY

49,85 BUSTAMOVE2 ..
CRASH BANDICOOT ..
DESTRUCTION DERBY 2 ... 4
FORMEL 196 (JUNI) ....... 49,9
INT. SUPERSTAR SOC. PRO .
INT. TRACK AND FIELD
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L0 9L LS/ €60 INITLOH-T13LS3IE IHOINZLYSNZ

GEX 2 |GEX 30}
(PSX]) 74,95

efahriioh dank B>
yaRot-Techyik =

A4,

| Jetiiias ; RIDGE RACER REVOLUTION .
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VIRTUAL GOLF . . . TEKKEN 2
NINTENDO
BUSTAMOVEZ .........
INT. SUPERSTAR SOCCER .89,
MULT] RACING CHAMP. . . 89,95
TUROK DINOSAUR HUNTER 99,35

NUTZEN SIE
UNSEREN BESON DEREI:I

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

ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-
LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI*
BESTELL-ANNAHME BIS 20 UHR.

=t SIE KONNEN AUCH UNSER
KOSTENLOSES PREIS-

VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS 6.- DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR: BE| W
LADENPREISE KONNEN VARIIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. *GILT NICHT FUR AUSLAND, ALLE ANGEBOTE

UND AV-/SCART-KABEL ... . . 1.... ..

CONTROL PAD-ORIG. VER. FARBEN 54.95 ~ SCHNELL, SCHNELLER, THEO K VERSAND!
ONTR. PAD TRIDENT PRO COMBO 59,95 4 UNSER BESONDERER B.é?.'ﬂimwm IHRE
{INKL. MEMORY-CARD 0,25 MEG) BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST
LENKRAD LX4, INKL. PEDALE, RUMBLE- NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND
AM NACHSTEN

FKT,, MEMORY CARD-EINSCHUB .129,85 KH‘uA‘f\[qz IST IN DER REGEL SCHON

=47 LISTEN-MAGAZIN MIT GAME BUSTER 99,95 MORGEN BEI IHNEN. ON
it OMMERAKTI :
UND ADRESSIERTEN MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95 CIEFERBAREN ARTIKELN s‘.IEi.LUNC»EEN BI5 15. AUGUST
\ UNI BEI BESTEL D TIKEL PORTOFREL!

GEBEN!)

RUCKUMSCHLAG POINT BLANK [JULI) .. ... ... .88, 05 lIMEMORY CARD 1 MEG ......... 39,95 = GLEIGHZEITIG SOGAR
ANFORDERN. POINT BLANK INKL. GUN (JULI . 154,85 _HYPER pakiruMB.pak+ vewcaroies.ss 1= RS AND BORTOFRELS

0931/3545222 ...0180/5211844

(BITTE BEI BESTELLUNG AN
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