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der E3 freut man sich auf neue Deutschland, der trotz schwerer

iele, tolle Parties und billiges Verletzung am rechten groBen Zeh Am Titus-Stand
Shoppen in Amerika. Kaum sind die  tapfer drei Tage E3 im Anzug und 8ab’s diesen
Jungs aber zuriick, wird gejammert in Badeschlappen (iberstand und Lemberghinizu

Jedes Jahr die gleiche Leier — vor  wieB Michael Friesl von Nintendo
p

die FiiBe tun weh, Termine wurden  mit der Mitleidstour sogar groBen Pestaunen

nicht eingehalten, keine Zeit, die Erfolg bei den weiblichen Besu-
gezeigten Spiele anzutesten — chern hatte. Zu den erfreuli-
nichts hat also geklappt. In letzter chen Randerscheinungen ge-
Minute flatterte dann noch eine horte eine lange Kolonne un-
Einladung zur Pressekonferenz mit  bezahlbarer Oldtimer, die uns
Bruce Willis ins Hotelzimmer, der auf dem FuBmarsch zum
dann mit drei Stunden Verspitung Messe-Center den Weg ver-
antanzte und nur belanglose Fragen sperrte, doch von einem ech-
beantwortete. Immerhin ist er der ten Duesenberg und weite-
Meinung, Gewalt in Videospielen ren Meisterwerken friiherer
wiirde der Jugend in keinster VWei-  Ingenieurskunst laBt man sich
se schaden, nur die echte Gewalt, gerne aufhalten. Auch
wie sie tagtaglich tiber Nachrichten wihrend der E3 wurden
hért oder gar am die PS im Manne kriftig
eigenen Leibe zu animiert, den roten
| spiiren kriegt, be- Lamborghini waren wir
einflusse unsere gerne mal probegefah-
Kinder. DaBB wohl  ren. Nun denn — die
. nur unsere Re- nachste Messe kommt
| dakteure jam- bestimmt...
| mernde Weich
2| eier sind, be- EureVideo Games

reinsetzen leider

verboten

Tapfer,
tapfer,
mit
einge-
wach-
senem
Zehnagel
auf Messe-
Stref}-Tour

Muskelbepa-ckt
und leicht gekleidet,

beliebtes Werbemittel
plétzlich rollen einem solche Traumkarossen entgegen vieler Softwarefirmen

s Gelies 97 3
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MDK (PS):
62 | shinys Pc-
wird von einem relativ.
unbekannten
Entwicklerteam aus Los
Angeles fiir die

Playstation umgesetzt.
Wir haben die Jungs
besucht, um uns von der
Qualitdt der
Konvertierung vor Ort
zu iberzeugen und
Euch das Team von
Neversoft genauer

vorzustellen

74

BATMAN &
ROBIN (PS):
Ganz Gotham
Cityals ;
Splelwiese fir
~ Batman & Robin,
n Pmlm
exzellentem 3D-
Action-
Adventure wurde
die gesamte
 Stadt integriert!

A
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FORMEL |
42 97 (PS): In
der letzten
Ausgabe hatten wir
Euch die Entwicker

vorgestellt, inzwischen
erhielten wir auch eine
Preview-Version von
Psygnosis” neuem
Formel-l-Hammer und
berichten iiber
Fahrgefiihl, neue
Features, Splitscreen-
Modus und was uns
sonst noch auffiel

Meisterwerk :

@ Titelthemen

® Direkt von der E3 6
Messebericht — Die Highlights von Atlanta
@ The Lost World 26
PS/SAT: Der Film, das Spiel, der Automat
® Goldeneye 007 32
N64:3D-Action in Perfektion
Conker’s Quest 34
MN64:Rares zweites 3D-Action-Adventure
Banjo-Kazooie 37
N64: Konkurrenz fiir Mario 64?7
Metal Gear Solid 38
PS: Beeindruckende Konami-Action
Gex: Enter the Gecko 39
PS:Witziger 3D-Nachfolger
@® Tomb Raider 2 40
PS: Die Traumfrau kehrt zuriick
Formel | 97 42
PS: Die ersten Proberunden
MDK 62
PS: Gespriach mit den Entwicklern
ACE Combat 2 64
PS: Bessere Grafik und mehr Missionen
Discworld 2 67
SAT: Neues vom Schusselpeter
Duke Nukem 3D 68

SAT: Durchstart mit 3D-Shooter

CROC - Legend of the Gobbos _ 72
PS/SAT: Nachschlag mit neuen Bildern

Batman & Robin 74
PS: Das Comic-Duo schligt wieder zu
Resident Evil 78

SAT: Mysteriose Genexperimente

RUBRIKET

So bewerten wir 80
Hitparaden 81
Leserbriefe 98
Inserenten 101
Impressum 101
TIPS + TRICKS
Blast Chamber (PS) 60
Command & Conquer (PS) 59
Darklight Conflict (PS) 60
Mario Kart 64 (N64) 58
Nanotek Warrior (PS) 59
Spot goes to Hollywood (SAT)____ 58
Test Drive: Offroad (PS) 60
Turok (N&4) 59
Vandal Hearts (PS) ' 44
LOST WORLD: Wir stellen wir Euch

26

-4 Sega-Automaten vor

' das Playstation-Spiel, den Film und den
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E3-MESSE-
06 | sericHT:
Zum ersten
Mal trof sich die
Yideospiel-Industrie im
riesigen Kongref3-Center
in Atlanta, und das Motto
lautete eindeutig mehr,
mehr, mehr, Noch nie gab
es so viele Neuheiten zu
sehen und die Qualitdt
der ausgesteliten
Produkte war generell
sehr ansprechend.
Wolfgang und Rob haben
sich drei Tage lang die
Fiile wundgelaufen und
alle Spiele in einem 16-
seitigen Messebericht fiir
Euch zusammengefalit. Im
AnschluB stellen wir Euch
einige Highlights
gesondert vor
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(N64):
Neben Banjo-
Kazooie war
dieses niedliche
3D-Adventure
Nintendos
diesjdhrige
Messeiiberraschung

3 2 Goldeneye

(N64): Rares
knallhartes
Actionspiel im exklu-
siven Preview mit

Interview

TOMB RAIDER 2 (PS) : Lara
40 Croft ist zuriick, hiibscher
denn je, mit neuen Moves,
neuen Gegnern und im knappen Bikini!

WARCRAFT 2 (PS/SAT): Blizzards
geniales PC-Echtzeitstrategiespiel 94
beweist im Test auch als Konsolen-

METAL GEAR SOLID (PS): Das
3 8 wahrscheinlich beste Actionsspiel
der E3 kommt von Konami

umsetzung absolute Klasse

TEIT
SONY PLAYSTATION NINTENDO 64

Agent Armstrong 86  Hexen 64 82

Raystorm 84

Ray Tracers 920 SEGA SATURN

Real Bout Fatal Fury 85  Warcraft 2 94

Transport Tycoon 88  WipEout 2097 92

Warcraft 2 _ : 94
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MESSEBERICHT
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NFL Quarterback Club
. fiir Playstation

Mehr Spiele als jemals zuvor bot die diesjahrige E3 in Atlanta an,

vor allem fOr die Sony Playstation rolit eine unUberschaubare Masse
an Produkten auf uns zu, wahrend Nintendo immer noch Probleme hat.‘_ . %

genuUgend Nachschub firs Nintendo 64 zu liefern. FOr den Saturn ET: '
werden viele Spiele nicht mehr umgesetzt, dafir ist die Qualitat

=
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der angebotenen Titel sehr hoch. Wie immer haben wir auch dieses Jahr
den MesseUberblick nach Firmen gegliedert, im Anschlup daran findet Ihr
einige der Messe-Highlights ausfUhrlich beschrieben.

. 3DOs World Championship
Racing fiir M2 wird wohl nie
erscheinen

Extreme G (N64)

M it Konsolen hat 3DO nicht mehr viel
am Hut. Fir die eigene 32-Bit-Hard-
ware entwickelt man nicht mehr, fiir die
Playstation soll eine Umsetzung des Action-
Strategie-Titels Army Men folgen, von dem
allerdings nur die PC-Version zu sehen war.
In dem kleinen Hotelzimmer — die Kosten
fiir einen Stand auf der Messe wollte man
sich wohl sparen — stand immerhin die M2-
Hardware, und so durften wir ein paar Run-
den bei World Championship Racing
(M2) drehen, das laut 3DO fertiggestellt ist
und sofort ausgeliefert werden kdnnte. Lei-
der hat Matsushita das M2 inzwischen ge-
strichen, wovon 3DO interessanterweise
nichts wullte.

ACCLAIM war hocher-
freut tber die Auszeich-
nung fir Forsaken
(N64, PS), das zum besten
Spiel der Messe gewihlt
wurde. Das Spielprinzip
erinnert stark an Des-
cent, grafisch wirkt For-
saken mit genialen Licht-
effekten und schneller
3D-Engine aber um Klas-
sen besser. Nihere Infos
zum  3D-Action-Adven-
ture Batman&Robin
(PS) findet lhr auf Seite
74, Extreme g hatten
wir Euch schon in den
letzten beiden Ausgaben

vorgestellt. NFL Quarterback Club ‘98
(Né4, PS) setzt vor allem fiirs Nintendo 64 im
HiRes-Modus einen neuen Standard, an dem
andere Sportspiele gemessen werden. Auch
NHL Breakaway ‘98 (Né4, PS, SAT) kénnte

grafisch und spielerisch den Spitzenplatz bei

Eishockeysimulationen  einnehmen, eine
Uberraschung war NBA Jam ‘98 (N64, PS),
das nur alsVideo im Kimmerchen lief und ne-
ben dem bekannten Action-Mode auch eine
hochwertige Simulation mit fiinf Spielern pro
Team und realistischer Spielengine anbietet.
Wer von den zahllosen Wrestling-Updates
immer noch nicht die Nase voll hat, wird mit
WWEF ‘98 (N64, PS) zufriedengestellt. Ma-
gic: the Gathering fiir jeden Geschmack
lautet das Motto, denn nach dem bekannten
Strategiespiel Battlemage (PS, SAT) folgt
mit Armageddon (Né4, PS) gleich noch ei-
ne actionlastige Automatenumsetzung, wo lhr
mit einer Vielzahl von Zauberspriichen in ei-
ner Arena aufeinander losgeht. Ob die Fan-
tastic 4 (PS) als Final-Fight-Verschnitt dem
Genre neue Impulse vermitteln kénnen, darf
bezweifelt werden, Priigelfans werden mit

FAV VAV T
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Ia Pitfall 3D (PS) schwinge " e
sich Harry |r. erstmals dumh - ""

dreidimensionale s I
Landschaften T ey

Apocalypse (PS)

dem banalen Spielablauf trotzdem zufrieden
sein. Ritselfreaks warten schon lange auf
Riven: The Sequel to Myst, das eines der
wenigen Produkte im Acclaim-Katalog ist, das
neben Playstation auch fiir Saturn veréffent-
licht wird.

ACCOLADE hat die Entwickler der beiden
Destruction-Derby-Spiele engagiert und laBt
sie gerade an Test Drive 4 (PS) werkeln, das
im Gegensatz zu seinen Vorgiangern tatsich-
lich einen guten Eindruck macht. Die Pro-
grammierer planen sogar einen Trip nach
Miinchen, um Eindriicke fiir einen Stadtkurs
durch die bayerische Metropole zu sammeln.
Zu den angebotenen Boliden gehdren neben
dem Zehnzylinder-Monster Viper auch Klas-
siker wie die Cobra aus dem Jahr 1967 und
der Camaro ZL-|. Altmeister Jack Nicklaus
hat sich die Rechte an seinem guten Namen
fur die Golfsimulation Jack Nicklaus ‘98
(PS) sicher gut bezahlen lassen, erstmals bie-
tet Accolade PS-Besitzern als Option einen
Kurs-Designer an, mit dem lhr Eure eigenen
Golfplatze entwerfen kénnt.

Aqua

Hier seht Ihr das Rennspiel
Felony 11-79

Prophecy stammt aus der
Feder der Coolboarder-Macher und wird

Bei ACTIVISION konzentriert man sich
auf zwei Playstation-Titel, fiir den Action-
shooter Apocalypse sicherte man sich die
Mitarbeit von Bruce Willis, als dessen Kum-
pan lhr Euch durch zahlreiche, grafisch an-
sprechende Welten ballert. Mehr zu Apoca-
lypse in der nichsten VG.An Pitfall 3D (PS)
wird noch fleiBig gearbeitet, erst im Friihjahr
98 darf Pitfall Harry Jr. zu seinem ersten 3D-
Abenteuer aufbrechen, wobei einige der Le-
vel nur Pseudo-3D-Welten dhnlich wie Pan-
demonium anbieten, wo Euer Weg im Prin-
zip genau vorgegeben ist.

Dezent und bescheiden gab sich bislang Kings
Field-Entwickler ~ ASCII ENTERTAIN-
MENT: Gab es auf der letzten E3 noch wenig
Neues zu sehen, sorgte das japanische Soft-
warehaus diesmal mit einem beachtlichen Play-
station-Line-Up fiir entsprechend Furore. Et-
was nassfeucht geht es gleich zu Beginn bei dem
3D-Action-Adventure Aqua Prophecy von-
statten. In einer malerischen Unterwasserwelt
macht |hr Euch als schnuckelige Badenixe (Lara
Croft laBt griiBen!) auf die Schwimmflossen, um

L af 97

von ASCII in westlichen Gefilden vermarktet

mysteriése Geheimnisse rund um Atlantis zu
entritseln. Hinter dem ungewdhnlichen Titel
Felony 11-79 verbirgt sich ein Fun-Racer, der
in Japan bereits unter dem Namen Runabout
tiber die Ladentheke ging.Als Fahrzeuge stehen
22 verschiedene PS-Boliden zur Auswahl, die
Palette reicht hierbei von einem schnittigen F|-
Flitzer bis zum Vespa-Roller. In noch einer sehr
frithen Entwicklungsphase befindet sich das 3D-
Rollenspiel Shadow Madness, in dem der
Spieler eine dreiképfige Party durch SGl-geren-
derte Fantasy-VVelten fiihrt. Mit Schwert, Bogen
oder Henker-Sense bewaffner, lieferc lhr Euch
mit bizarren Monster-Kreaturen atemberau-
bende Echtzeit-Kampfe. Mit dem Horror-Ad-
venture Clock Tower prisentiert ASCII einen
Resident-Evil-Klone, der in puncto Blutver-
schwendung dem Original in nichts nachstehen
soll. Der Spieler steuert wahlweise einen von
vier Charakteren durch zahlreiche Render-Ku-
lissen mit dem Ziel, ein verschwundenes Zau-
berschwert zuriickzuerobern.Via Bleikugel-Po-
wer und anderen scharfkantigen Stahlwaffen
bietet man den anriickenden Monsterhorden
ordentlich Paroli. Zahlreiche Level und knackige

7



E3 i AtlAdrncg

Gigantische
Explosions-
effekte und
faszinierende |
3D-Welten
erwarten Euch
in dem
spannenden
Action-Inferno
“One” das ven
der US-Firma
ASC -Games
stammt

Ritsel versprechen ein munteres Grusel-Ge-
kloppe. Moon ist ein weiteres 3D-Rollenspiel,
in dem lhr Euch aus der Iso-Perspektive den an-
riickenden Monsterscharen  entgegenstellt.
Im Gegensatz zu den ,seridseren’ Genrever-
tretern handelt es sich hierbei mehr um eine
Fantasy-Satire, die humoristisch stark an Psyg-
nosis” abgedrehtes ,Scheibenwelt“-Abenteuer
erinnert.

Ohrenbetdubend war der Lirm am Messe-
stand von ASC GAMES. Der Ausléser dieses
rohrenden Soundspektakels war schnell aus-
findig gemacht. Frei nach dem Motto:,Born to
be wild" diirfen in Kiirze alle Off-Road-Raser
bei der Playstation-Fortsetzung von Hardco-
re Vollgas geben. Bis auf eine geringfiigig ver-
besserte Optik, neue Strecken und einen
Zwei-Spieler-Split-Screen-Modus blieb spiele-
risch alles beim alten. Etwas bleihaltiger geht
es in dem Cyber-Action-Adventure ONE (PS)
vonstatten, das in einer fernen Zukunftswelt
spielt. Als Superpolizist mit dicker Plasma-Gun
bewaffnet, wandert lhr durch dreidimensiona-
le Echtzeit-Kulissen und versucht, iibelgelaunte
Gangster umzunieten. Hobbyfischer bekom-
men mit Bass Tournament (PS) ihr Traum-
spiel prasentiert. Ohne sich nasse Fiie zu ho-
len, darf man hier an idyllischen Seen aufVVett-
kampf-Angeltour gehen

MESSEBERICHT

Klein aber oho — der ATLUS-Stand gehor-
te zu unseren personlichen Highlights, denn
auf Ogre Battle (PS) warten wir schon
sehr lange. Endlich gibt es wenigstens mal ei-
ne englische Version dieses genialen Strate-
giespiels, das Ende Juli in den Staaten verdf-
fentlicht wird. Vielleicht erbarmt sich ja ein
europidischer Vertrieb und sichert sich die
Rechte fiir Deutschland,

BMG INTERACTIVE, der Softwareableger
des zweitgréften Medienkonzerns der Welt,
zeigte an seinem Stand eine Reihe von zukiinf-
tigen Playstation-Produkten, die teils vorerst
nur in ihrer PC-Fassung spielbar waren. Bei
DMAs Grand Theft Auto (PS) sind erstmals
BleifuB-Fetischen mit taktischen Hintergedan-
ken gefragt. Aus der Vogelperspektive gezeigt,
liefert Ihr Euch mit hartndckigen Gesetzeshii-
tern heiBe Verfolgungsduelle, wechselt in an-
dere Vehikel, fiilhrt Gespriche und versucht
mit diesen Erkenntnissen vorgegebene Mis-
sionsziele zu l6sen. Hinter Tanktics (PS) ver-
birgt sich ein Strategie-Actionspiel,in dem ein
kleiner Flugdrache als Konstruktionsmaschine
bzw. Transportmittel fiir Panzer miBbraucht
wird. Habt |hr damit einen Panzer aus vielen
Einzelteilen zusammengestellt, gilc es damit
verschiedene Zerstérungsmissionen zu be-
wiltigen. In Spec Ops - U.S. Army Ran-

s GElgs o7

/ : Spielerisch famos:
~ . Marvel Super Heroes

£ 8 AL i

Resident Evil 2
gab es leider nur als Self-Running-Demo
auf dem Stand zu bestaunen

gers (PS) wird der Spieler zum gnadenlosen
Einzelkimpfer. Aus der Ego-Perspektive
schldgt sich der wackere durch diverse
Spezialauftrige, die mit realistischen Umfeld-
bedingungen aufwarten. Ob die Playstation-
Varianten mit der gleichen Komplexitit wie
die PC-Versionen aufwarten konnen, bleibt
noch abzuwarten, Ebenfalls aus dem DMA-
Entwicklungslabor stammt das Nintendo 64-
Spiel Silicon Vally. Hier steuert |hr einen
kleinen IC-Chip durch kunterbunte 3D-Kulis-
sen und versucht, skurrilen Angreifern aus der
Tierwelt den Garaus zu machen. Der kleine
Silizium-Chip besitzt die auBergewdhnliche
Fahigkeit, sich in andere Formen zu transfor-
mieren. In Courier Crisis (PS) besteigt Ihr
den Sattel eines Fahrrad-Kurierdienstes, der
mit allen Mitteln seine Auftrige erfiillen muB.
Das interaktive Rockstudio The Tour gab es
nun auch in einer PS-Variante zu sehen. Mit
einem Spezial-Sensor, der am Joypad-Port an-
gestopselt wird, darf der virtuelle Luftgitar-
renspieler viele bekannte Rock-Melodien
nachspielen.

Wie nicht anders zu erwarten, wurden bei
CAPCOM fast ausschlieBlich Playstation- und
Saturn-Adaptionen von aktuellen Automaten-
hits gezeigt. Einen sehr guten ersten Eindruck
hinterlieBen die beiden Beat’em-Up-Konvertie-
rungen Marvel Super Heroes (SAT, PS) und
X-Men vs. Street Fighter (SAT, PS), die so-
wohl spielerisch als auch optisch iiberzeugen




In Resident Evil Directors Cut
(PS-only) gibt es neue
Kamerqperspgktiveh und
literweise mehr Gore-Effekte:

konnen. Fiir Sammler und Fans von Capcoms
weltberiihmter Priigelserie ist die Super
Street Fighter 2 Collection (SAT, PS) ge-
dacht. Auf der CD befinden sich die Original-
versionen von SSF 2 (+Turbo) und Super
Street Fighter Alpha 2 Gold, das mit neuen
Moves aufwartet. Mit Breath of Fire 3 (PS)
hatte man endlich auch das 32-Bit-Rollenspiel-
Sequel in englischer Sprache angekiindigt. Die
Hintergrundgrafiken und die Figuren wurden
teilweise mit SGI-Workstations generiert, die
Handlung kniipft nahtlos an die beiden SNES-
Vorginger an. Das ultimative Horror-
Action-Adventure Resident Evil erscheint in
einer ungeschnittenen Directors Cut-Fassung

exklusiv fiir Sonys Playstation. Neue Kamera-
perspektiven, mehr Gore-Effekte und verin-
dertes Charakterprofile sollen den Fan ein
zweites Mal zum Durchspielen bewegen. Als
zusitzlicher Kaufanreiz liegt der Spielepackung
eine Demo-CD von Resident Evil 2 bei. Das
heiBersehnte Sequel war {ibrigens nur als Self-
Running-Demo zu bewundern, mit dem Hin-
weis, dal} es eineVerdoffentlichung frithestens im
niachsten Jahr geben wird (schade). Bei Street
Fighter EX Plus (PS) fliegen Euch erstmals
die kantigen Polygon-Fiuste der dreidimensio-
nalen Street-Fighter-Garde um die Ohren. Ne-
ben einem reichhaltigen Schlagrepertoire ste-
hen dem SSF-2-Fan alle Specials und Kniffe des

Automatenvorbilds zur Verfiigung. Fiir Rock-
man-Anhanger gibt’s mit Mega Man X4 (PS,
SAT) und Mega Man Neo (PS) zwei neue Ac-
tion-Abenteuer. Letzterer Playstation-Exklusiv-
Titel verfrachtet den beriihmten Capcom-Hel-
den erstmals in die dritte Dimension. Einge-
schworene Arcade-Fans diirfen sich auf die
Dungeon & Dragon Collection (PS, SAT)
freuen. Auf der CD befinden sich die zwei er-
sten Coin-Op-Klassiker Tower of Doom und
Shadow over Mysteria der Adventure-Serie.
AuBerdem konnten sich alle Besucher an dem
brandneuen Darkstalkers-3-Automaten ver-
gniigen, der ebenfalls eines Tages fiir die Play-
station und den Saturn umgesetzt wird.

|| \.\ i

Battlesport (us)*
Broken Helix (us)*
Crow:City o Angels (us)
Dark Savior (us)
Darklight Conflict (us)”®
Dragon Force {us)
Fighters Megamix (us)*
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139.-
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In einem von der hektischen AuBenwelt ab-
geschotteten Konferenzraum prisentierte
CRYSTAL DYNAMICS seine anrauschen-
den Spieleknaller fiir die VWeihnachtssaison.
Eines der beeindruckendsten Spiele der Mes-
se haben wir dann auch hier vorgefunden.
Die coolste Echse der Videospielgeschichte
Gex: Enter the Gecko (PS) meldet sich in
einer faszinierenden 3D-Welt zuriick. |hr
steuert den Gecko durch gefihrliche Platt-
formwelten, die mit wunderschénen Spezial-
effekten aufwarten. Im Spielablauf wird ge-
-zoomt, rotiert und gedreht, was die Chips
der Playstation hergeben. Fiir das riesige Le-
vel-Umfeld wurde eine umwerfende 3D-En-
gine entwickelt, was sich in einer exzellenten
Grafikqualitdt wiederspiegelt. Ob die spiele-
rische Note an die von Mario 64 heran-
reicht, bleibt allerdings noch abzuwarten. Ein
weiteres Highlight im Hiipfspiel-Bereich hat
Crystal Dynamics mit dem Sequel Pande-
monium 2 (PS) vorgestellt. Mit gewohnten
Jump'n'Run-Manévern dirigiert lhr einen der

Disney Interactivs

Hercules braucht
sich vor seinem
Filmvorbild nicht zu
verstecken

Alle Figuren
und
Hintergriinde
in Skull
Monkey (PS)
wurden aus
Lehm geformt

Gex wandert

erstmals durch
wunderschéne
3D-Kulissen
(Playstation)

beiden Helden aus dem ersten Teil durch
neue wunderschon stilisierte Landschafts-
szenerien, die mit traditionellen Gemeinhei-
ten und Feindscharen libersit sind.

Wie bereits seit lingerem bekannt ist,
nimmt das franzésische Softwarehaus
CRYO INTERACTIVE in Zukunft selbst
die Vermarktung seiner Produkte in die
Hand. Fiir die Playstation befinden sich eine
ganze Reihe von interessanten Software-
Titeln in der Mache. Pax Corpus spielt in
einer dreidimensionalen Grafikumgebung, in
der ein weiblicher Action-Star die Hauptrol-
le spielt. Ihr wandelt auf den Spuren der
Weltretterin ,,Kiyana Soro* und erforscht
mysteriose Geheimnisse einer verzwickten
Sci-fi-Kultur. AuBerdem geplant sind Playsta-
tion/Saturn-Umsetzungen von den beiden
PC-Adventure-Spielen Atlantis und Ubik.
Zu guter letzt steht mit Dreams to reality
ein grafisch beeindruckendes 3D-Action-
Adventure auf dem Release-Plan, das neben
der gezeigten PC-Fassung auch fiir die Play-
station umgesetzt wird.

So ein
Flammenwerfer ldBt auch
einen Saurier nicht kalt (Lost World, PS)

Der Spiele-Ableger der berilhmten Zei-
chentrickschmiede DISNEY INTERAC-
TIVE stellte mit Hercules das Playstation-
Spiel zum gleichnamigen Film vor, liber das
wir bereits in der vorigen Ausgabe ausfiihr-
lich berichteten.

Mit Lost World (PS) diirfte DREAM-
WORKS INTERACTIVE wohl einen der
groBten Hits des Jahres im Programm haben,
die Saturn-Version kommt iibrigens von Sega
direkt. Wir haben die Entwickler der PS-Um-
setzung nach der Messe besucht, den Bericht
findet |hr ab Seite 26. Das zweite Konsolen-
Produkt namens Skull Monkeys (PS)
stammt von der kalifornischen Firma Never-
hood, wo sich einige ehemalige Shiny-Mitar-
beiter zusammengetan haben, um mit Lehm-
figuren Spiele zu entwerfen. Das witzige
Jump'n Run und das Team dahinter stellen wir
Euch in der nichsten Ausgabe ausfiihrlich vor,




Lara Croft war der unumstrittene Star am
EIDOS-Stand, wo man nur mit viel Geduld
an Tombraider 2 (PS) herankam, das wir
Euch auf Seite 40 vorstellen. Auch der 3D-
Actionpriigler Fighting Force (PS) war stin-
dig umlagert; tiber 40 Angriffsvarianten be-
herrscht jeder der vier Charaktere. Zehn diis-
tere Verliese und mehr als 50 unterschiedliche
Gegner erwarten Euch in Deathtrap Dun-
geon (PS), einem harten 3D-Actionspiel. Als
junger Ninja Kurosawa priigelt |hr Euch in
Ninja (PS) durch |4 actiongeladene Level in
drei verschiedenen Welten. Schon letztes Jahr
wurde uns der C&C-Klone Conquest Earth
(PS) vorgestellt,auch das PC-Action-Adventu-
re Omikron soll fiir Playstation umgesetzt
werden. Die Snowboard-Simulation Chill bie-
tet 50 Kurse und einen Zweispieler-Modus
per Splitscreen und Linkoption.Wihrend der
Messe bestitigte Eidos die Entwicklung von
N64-Spielen ohne einzelne Produkte zu nen-
nen, man kann aber davon ausgehen, daB Lara
Croft wohl bald auch Né4-Besitzer mit lhren
Kurven begeistern wird.

ELECTRONIC ARTS zeigte sich erwar-
tungsgemalB wieder von der sportlichen Seite,
mit NHL ‘98 (PS;SAT), Madden NFL'98,
NBA ‘98, Triple Play ‘98 (alle PS) und FIFA
'98: Road to the Worldcup (Né4, PS) will
man der Konkurrenz den Erfolgs-Zahn zie-
hen. Am Stand waren bis auf FIFA leider nur
die jeweiligen PC-Versionen ausgestellt, von
allen Sportsimulationen sollen neben Playsta-
tion- nachstes Jahr auch N64-Umsetzungen
erscheinen. Da keine der Konsolenadaptionen

Fighting
Force von Eidos
soll einer der
groBen
Weihnachtshits
97 werden

spielbar war, kénnen wir Euch auch keine er-
sten Eindriicke vermitteln oder iiber neue
Features berichten. Mit Nuclear Strike (PS)
geht die Strike-Serie in die vierte Runde, dies-
mal verschligt es Euch nach Nordkorea, um
einen Wahnsinnigen aufzuhalten, wofiir Euch
immerhin zehn unterschiedliche Fahrzeuge
zur Verfiigung stehen. Die beiden Bullfrog-
Kracher Populous 3 und Dungeon Keeper
werden auch fiir die Playstation umgesetzt,
und in Europa vertreibt EA Dreamworks
Lost World.

Neben dem spielerisch sehr beeindruckenden
Croc (PS, SAT), das wir Euch schon vorge-
stellt hatten, gab es bei FOX INTERAC-
TIVE fir Aliens vs. Predator (PS, SAT) ei-
ne Weltpremiere, allerdings war nur die PS-
Version auf einem Monitor als Video zu sehen,
gleichzeitig wurde der 3D-Shooter auf das
Frithjahr 98 verschoben.

Einen weiteren vielversprechenden Nintendo
64-Knaller gab es bei GAMETEK zu sehen.
Das 3D-Ballerspiel Robotek scheint nach
vorangegangenen Personalproblemen nun in
den letzten Fertigstellungsziigen zu liegen und
machte sofort Laune auf mehr. In Robotek
nehmt hinter den Cockpit-Kontrollen eines
flotten Raumjdgers mit Morphing-Eigenschaf-
ten Platz und liefert Euch mit auBerirdischen
Eindringlingen und gigantischen Raumschiffen
interstellare Ballergefechte. Wie bej Starfox
64 wird auch hier das neue Vibration-Pack un-
terstiitzt. In den USA sind die beiden Game-
Shows Gliicksrad und Jeopardy! seit Jahren

8 Gmgs 97

Atlants

Lara Croft ist wieder unterwegs:
Tomb Raider 2 (PS)

Nascar ‘98 (PS)
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Robotek fiir \

das Nintendo
64 war gndlich,
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v el e mitmischen

der absolute Renner. Aber auch hierzulande
ziehen die deutschen Ausgaben der lizensier-
ten US-Shows immer mehr Zuschauer in
ihren Bann. Grund genug fiir Gametek zwei
Nintendo-64-Spiele zu produzieren, die mit
den typischen Eigenschaften der Spielshows
aufwarten. Der Spieler schliipft bei den N64-
Version von Gliicksrad und Jeopardy! in die
Rolle der Kandidaten und darf nach Begriffen
suchen oder knifflige Fragen zu allen mogli-
chen Wissenbereichen beantworten. Fiir
Deutschland sind laut Gametek speziell ange-
paBte Versionen geplant, die auch den jeweili-
gen bekannten Moderator enthalten.

Spieleveteran GREMLIN INTERACTIVE
konnte uns auf der sehr beengten Ausstellungs-
fliche leider nur ein PlayStation-Spiel vor-
filhren. Mehr gab es zu diesen Zeitpunkt auch
noch nicht zu sehen wie man es uns eindring-
lich versicherte. Angekiindigt sind eine ganze
Reihe von Sportspielen, das wiren im einzel-
nen Actua Soccer 2, Actua Golf 2, Actua
Tennis und Actua Ice Hockey (alle PS, SAT)
von denen es zumindest schon den einen oder
Screenshot zu sehen gab.Von dem neuen Fun
Racer Buggy konnten wir lediglich eine frilhe
Alpha-Version kurz anspielen. Als Basis diente
die 3D-Engine von Hardcore 4x4, die optisch
um einiges verbessert wurde.

12

Spieler

Auch riesige
Raumschiffe -
Komplexe
missen In
Robatek
erforscht
“werden

Das Rennvergniigen auf eine etwas

andere Art: BugRider fiir die Playstation

Im Gegensatz zur lezten Lon-
don-ECTS hat GTFINTERAC-

TIVE einen beachtlichen Messe-
stand aufgebaut, der mit reichlich
interessanten  Neuheiten be-
stiickt war. Bei BugRider (PS) rast
lhr mit fligelschwingender Insek-
tenpower durch schikanenreiche

Dschungelstrecken und versucht,

die konkurrierende Gegnerschaft
mit einem hochexplosiven Waffen-
arsenal aus dem Rennen zu werfen. :' -
In Youngblood (PS) begebt lhr Euch [

mit einer Dreier Party auf gefihrliche
Abenteuerreise und kdmpft Euch durch bild-
schone Render-Kulissen. Die beiden PC-Knaller
Duke Nukem 3D (64) und Hexen (64)
werden gerade auf Nintendo-64-Form ge-
trimmt (neue VVaffen, Levels etc.). Fiir die Play-
station erscheint eine Exklusiv-Variante, die den
Titel Duke Nukem: Total Meltdown trigt.
Das Spielprinzip aller Versionen ist schnell auf
einen Nenner gebracht. Mit verschiedenen
High-Tech-Kanonen oder feuerspuckenden
Zauberstiben bestiickt, stampft |hr als cooler
Soldner durch finstere 3D-Katakomben oder
Sci-fi-Umgebungen, l6st einfache Schalterpuzz-
les und setzt der endlos scheinenden
Alien/Monster-Plage ein hochexplosives Zer-
streungsende. Als Besonderheit bieten beide

s Gamgs 97

Das urkomische
Alien-Adventure “Abes Odysee” macht
erhebliche Fortschritte

Ego-Shooter eine Vier-Spieler-Option an, Uber
das witzige Plattformspiel Abes Odysee (PS)
haben wir bereits in Ausgabe 04/97 berichtet.
Die lustige Storyline verspricht einiges:Versklay-
te tolpatschige Aliens werden in einer Fleisch-
fabrik gefangengehalten und spiter selbst als
Konservenkost verarbeitet. In der Hautrolle
des Alien-Revolutionar ,,Abe" zieht |hr in den
Kampf gegen Fabrikwachter. Verriickte Appara-
turen helfen Euch dabei, die vandalierenden
Wachmianner vom Massenmord des eigenen
Volkes abzuhalten.VWitzig animierte Sprites und
ein ausgekliigeltes Gameplay lassen auf einen in-
teressanten Titel hoffen.
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Der Kult-Klassiker Frogger darf erstmals seine
wahnwitzigen Hipf-Abenteuer in einer
kunterbunten 3D-Welt bestreiten (Playstation)

Branchen-Neuling HASBRO IN-

TERACTIVE konnte auf der E3 ISt ECAN

erstmals seine eindrucksvolle Pro- &
duktpalette im Konsolenbereich der
breiten Offentlichkeit vorstellen. Har-
te Balleraction bietet gleich zu Beginn
Beast Wars, das die Nachfolger-Cha-
raktere der legenddren Transformer-
Figuren prasentiert. Durch einen Cyber-
Chip mit mechanischen Technologien
verwandeln sich urspriinglich harmlose
Tierchen in furchteinfloBende Kreaturen.
Aus 3D-Blickwinkel tobt lhr mit Morphing-
Fahigkeiten durch feindverseuchte Landschafts-
Szenarien und siubert nach bester Mechwar-
rior-Manier den Bildschirm von herumwuseln-
den Feind-Objekten. Fiir die nostalgisch veran-
lagte Jump’'n'Run-Gemeinde und alle, die Spaf3
an unkomplizierten Spielprinzipen haben, ist-
Frogger gedacht, das den legendiren Kult-
Frosch aus den frithen Achtzigern in einer vollig
neuen 3D-Umgebung prasentiert. Mit gewohn-
ten Befehlsmanévern dirigiert Ihr einen griinen
Laubfrosch durch wunderschén gezeichnete
Landschaftsszenerien, die mit den klassischen
Gemeinheiten wie z.B. sechsspurigen Autobah-
nen und weiteren tierischen Feindscharen
tibersat sind. Nach dem Erspielen von bestimm-
ten Schwierigkeitsgraden kann man sogar das
Original ,,Classic"-Arcade-Spiel anwahlen, was
gerade Oldie-Fans in kindheitliche Zocker-Erin-
nerungen zuriickversetzen sollte. Fiir Hobby-
Geldhaie und Freunde des Brettspiel-Klassikers
setzt Hasbro Monopoly auf Playstation-For-
mat um. Bis zu vier Spieler gleichzeitig konnen
zusammen gemiitlich von der Couch aus
Grundstiicke verschieben und Hotels verscher-
beln. Des weiteren gab es Flottenkomman-
do (PS) zu sehen, das in die Genresparte ,,Stra-
tegisches Schiffeversenken” mit Echtzeit-Be-
rechnung eingestuft werden kann. Ebenfalls mit
reichlich taktischen und strategischen Finessen
ausstaffiert, prisentiert sich die digitale Brett-
spielumsetzung Risiko (PS).

14

Bomberman
64 kénnte der

Bei HUDSON SOFT herrschte nach einer
langeren Pause endlich wieder mal eine
Bomben-Stimmung. Voller Stolz fithrte man
uns Bomberman 64 vor, das wie alle seine
Vorgdngervarianten erst im Multi-Spieler-
Modus seine wahren Qualititen entfaltet.
Das grafisch ausgezeichnete Beat'em-Up-
Spiel Dual Heroes fanden wir ebenfalls auf
dem Stand vor und es hinterlieB beim ersten
Anspielen einen recht soliden Eindruck.

Die INTERPLAY-Pressemappe sorgte fiir
einige Lacher in der Redaktion, denn
Earthworm Jim 3D (N64, PS) wurde fiir
Januar 1997 angekiindigt. Wir gehen mal da-
von aus, daB Januar 98 gemeint ist, denn vom
Spiel war auf der Messe nichts zu sehen.
Shinys Wild Nines (PS) hatte schwierige
Zeiten zu durchstehen, fast das komplette
Team wurde ersetzt und das Spiel grafisch
neu konzipiert. Die ersten spielbaren Level
waren das Ergebnis von nur zwei Monaten
Arbeit und lassen kaum Riickschliisse auf die
Qualitit des Produktes zu. Power Boat (PS)
heiBt der Konkurrent zu Sonys Rapid Racer,
bei dem Euch neun Kurse zur Verfiigung ste-
hen. Besonders stolz sind die Entwickler auf
die realistische Simulation der Wasserober-
fliche und der physikalischen Krifte, die auf
das Rennboot einwirken. Im Affenzahn flitze
lhr bei Crime Killer (PS) durch futuristi-
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Clayfighters
Extreme (PS)

Wild Nines (PS) von Shiny Entertainment soll
noch vor Weihnachten kommen

sche GroBstidte auf der Jagd nach Verbre-
chern, wobei es in zehn Levels mehrere Mis-
sionen zu erfiillen gilt. Clayfighter Extre-
me (N64, PS) hatten wir Euch schon vor ei-
niger Zeit vorgestellt, ein besonderes
Schmanker| hat David Perry von Shiny mit
Fly by Wire (PS) parat, einer Art Spielzeug-
hubschrauber-Simulation, die nur mit dem
neuen Doppel-Analog-Pad zu verwirklichen
war und momentan die komplette Shiny-
Belegschaft in ihrem Bann halt.

JALECO konzentriert sich in Zukunft nur
noch auf das gewinnversprechende Playsta-
tion-Geschift. Die japanische Softwarefirma
setzt grofle Hoffnungen auf ihre Puzzle-Neu-
entwicklung The Bombing Islands, in dem
man sich taktisch den Weg zum Ausgang frei-
bomben muB. Fir das roboterlastige
Actionspiel Project: Gaiaray diente eine
Anime-Serie als Vorlage. Dementsprechend
farbenfroh und abgefahren prisentiert sich
der gesamte Spielablauf. In dem Action-Flug-
simulator Wing Over jagd |hr feindlichen
Kampfijets hinterher oder nehmt einfachere
Bodenziele ins Visier. Mit Kuri Skunk ist ei-
ner der wenigen 2D-Jump'n'Run-Vertreter
aus der ,Ach-wie-niedlich*-Sparte unter-
wegs.Als Hauptcharakter haben sich die Ent-
wickler fiir ein Stinktier entschieden, das
tiber angeborene Qualititen verfiigt.
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GroBmauler
und hiibsche
Blondinen

erwarten Euch

in Herc’s

Adventure

In “The Bombing Islands” von Jaleco ist nach
langer Zeit wieder einmal Gehirnschmalz
gefragt (Playstation)

KEMCO verlaBt sich ganz auf das Nintendo
64,neben dem bekannten Top Gear Rally, das
einen iiberraschend guten Eindruck macht und
sich ausgezeichnet fihrt, ist mit Twisted Edge
Snowboarding mittlerweile ein zweites N64-
Modul in der Planung, das wie schon Top Gear
Rally von Boss Studios entwickelt wird.

Strategie-Spezialist KOEI CORP. war ebenfalls
wieder auf der Messe vertreten und konnte auf
dem Stand fiir die gierige Konsolengemeinde ei-
nen neuen Playstation-Titel prisentieren. Uber
das 3D-Beat'em-Up Dynasty Warriors (Japa-
nischeVersion) haben wir bereits in einer friihe-
ren Ausgabe berichtet.

Einen positiven Eindruck hinterliel KONAMI,
nicht zuletzt durch Metal Gear Solid (PS),
dem mit vielleicht besten Playstation-Spiel der
Messe mit unglaublichen Grafikeffekten, mehr
zu diesem Spiel ab Seite 38. Rechtzeitig zu den
OlympischenWinterspielen in Nagano will man
Nagano Winter Olympics ‘98 (Né4, PS)
veroffentlichen, Riesenslalom und Eisschnellau-
fen als Video lassen auf dhnliche Klasse wie
Track & Field schlieBen. Mit NBA in the Zone
‘98 (N64, PS) geht die Basketballsimulation
schon in die dritte Runde, erstmals ist auch eine
Né4-Umsetzung  geplant. Mystical Ninja
(N64), das in Japan Goemon heifit, wird in Eu-
ropa nicht veroffentlicht, bei einer ModulgréBe
von |28 Mbit wire das Spiel zu teuer gewor-
den. Exklusive fiir das Nintendo 64 wird auch
BattleDancer (Arbeitstitel) erscheinen, Kon-

Stinktier Kuri Skunk setzt seine Gegner mit
iibelriechenden Korper-Geriichen zu

amis erstes 64-Bit-Priigelspiel, das allerdings
noch sehr friih in der Entwicklung steht. Auch
von Castlevania 3D (N64) gab es nicht viel
Neues zu sehen. Das 3D Actionspiel Broken
Helix (PS) ist in den USA schon erhiltlich und
wird momentan komplett tibersetze, der Test
folgt in einer der nachsten Ausgaben. Castleva-
nia-Symphony of the Night (PS) gibt es
ebenfalls schon als Import, in Deutschland soll
es im September veroffentlicht werden. Das
Multiplayer-Game Poy Poy (PS) hatten wir
Euch schon vorgestellt, und die Pressemappe
kiindigt schlieBlich noch Suikoden 2 an, worii-
ber sich vor allem RPG-Fans freuen werden.

Auch LUCAS ARTS stellte seine Videospiel-
Produkte in einem vom Messetrubel weit abge-
legenen Tagungsraum vor. Die Adventure-Profis
der beriihmten Trickfilmschmiede arbeiten zur
Zeit mit Hochdruck an einem Playstation-Spiel,
das viele der berithmten Star Wars-Charaktere
in ein reinrassiges Beat'em-Up-Ambiente ver-
frachtet. Woher die véllig schwachsinnige Na-
mensgebung Star Wars: Masters of Teris
Kisi stammt, konnte uns auch von Lucas Arts
keiner so richtig erkliren, Bei dem Cartoon-
Abenteuer Herc’s Adventures werdet lhr
postum in die alte griechische Sagenwelt ver-
frachtet, in der verschiedene Tiifteleien geldst
und mit klassischen Monstern abgerechnet
werden muB. Als letztes gab es noch die Neu-
auflage des Sci-fi-Ballspiels BallBlazer Cham-
pions zu sehen, das immer noch auf eine Euro-
pa-Veroffentlichung wartet.
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Solid fiir Playstation

Midnight Run (PS)
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San Francisco Rush (N64), nichts Neues im
Rennspielbereich
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Nachdem Readysoft Pleite ging, (ibernahm
MALOFILM den Scherbenhaufen und be-
weist nun mit Jersey Devil (PS), daB man aus
den Fehlern der Vergangenheit gelernt hat. In
sechs 3D-Landschaften darf sich der Spieler
vollig frei bewegen, nur noch der brillante Vor-
spann erinnert an Readysoft-
Grafikorgien, denen meist jeg-
licher SpielspaB fehlte.

Von MGM INTERACTIVE
ist der actionlastige Playstati-
on-Titel Machine Hunter
unterwegs, das sich am besten
mit der Gremlin frisch indi-
zierter Splatcer-Ballerei (Teil |
+ 2) vergleichen liBt. Ange-
sichts der brutalen Spielhand-
lung wird dieses makabere
Soldnerspektakel in der Form
wohl kaum den Weg nach
Deutschland finden.

Malofilms Jersey Devil (PS) mit
witziger Grafik und genialem
Intro

A —
’ﬁ MY AY.

Ob Quake 64 dieses Jahr erscheint, steht noch nicht fest

£ ol

MIDWAY zeigte mal wieder viele Arcade-
umsetzungen, vor allem der 3D-Prigler
Mace: The Dark Age (Né4, PS) mit zehn
Kampfern und interaktiven Hintergriinden
liBt Kampferherzen héherschlagen. An acht
vernetzten Automaten durften Interessenten
bei San Francisco Rush (N6é4, PS) durch die
siidkalifornische Traumstadt rasen, wobei die
Konsolenumsetzungen keine Begeisterungs-
stiirme auslésten. Mortal Kombat Mytho-
logies (N64, PS) wurde speziell fiir Next-Ge-
neration-Konsolen entworfen und bietet eine
Mischung aus Action- und Adventure-Elemen-
ten in 2D- und 3D-Umgebungen. In Maxi-
mum Force (PS) begebt |hr Euch mit gezo-
gener Knarre auf Terroristenjagd, an das Vor-
bild von Rampage World Tour (PS) erin-
nern sich nur die Oldies unter Euch.Als riesi-
ges Urzeitmonster a la Godzilla zerstére [hr
alles, was nicht rechtzeitig fliichtet. Die Unter-
schiede zwischen Wayne Gretzky’s 3D
Hockey ‘98 (Né4, PS) und dem Vorginger
sucht man mit der Lupe, mit NBA Hard-
wood Heroes (PS) versucht sich Midway
erstmals an einer realistischen Basketball-
simulation.Von Quake 64 (N64) lief zwar ein
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spielbarer Level auf acht Monitoren, die Ent-
wickler haben uns aber verraten, daB} diese
Stage speziell fiir die Messe zusammengestellt
wurde und mit dem eigentlichen Spiel nicht
viel gemein hat. Quake 64 wird vom Doom-
64-Team nach genauen Vorgaben von id-Soft-
ware entwickelt und soll tatsdchlich iiber 3D-
Gegner verfiigen.

NAMCO war eine kleine Enttduschung, denn
die gezeigten Spiele werden den hohen Erwar-
tungen nicht gerecht. Den Shooter Time
Crisis (PS) gibt es seit Ende Juni als Japan-Im-
port, Sony Hat sich noch nicht fiir einen Re-
lease in Deutschland entschieden. In das glei-
che Genre gehort Point Blank, das in Japan
Gun Bullet heiBt. Am besten gefiel uns Pac-
Man Ghost Zone (PS), wo der Klassiker un-
ter den Videospiel-Figuren in einer echten 3D-
Welt vor Geistern flieht. Treasures of the
Deep (PS) verfithrt Euch in eine stimmungs-
volle Unterwasserlandschaft, wo |hr per U-
Boot verschiedene Missionen absolviert. Ace
Combat 2 (PS) stellen wir Euch auf Seite 64
vor, Xevious 3D/G ist mal wieder ein Uralt-
Hit, der fiir die Playstation neu aufgelegt wird.
Das Jump'n Run Klonoa (PS) kann mit Topti-
teln wie Pandenmonium oder Crash Bandi-
coot bei weitem nicht mithalten, Tekken 3
gab es nur als Automat zu bewundern, die PS-
Umsetzung befindet sich aber schon in Arbeit.
AuBerdem bestitigte man uns die Entwicklung
eines Sporttitels fiir N64, weitere Einzelheiten
sollen Ende Juli bekanntgegeben werden.

Mit NBA
Hardwood Series
versucht sich
Midway erstmals
im Genre
Sportsimulation

Beaclhitet im
StraBenverkelhr

immer folgende
Zeichemn:
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Yoshi’s Island (N64)
soll auch in Deut-
schland noch vor
Weihnachten ver-
dffentlicht werden

¥

e

F-Zero 64

Der Klassiker
Arkanoid fiir =
SNES

U1
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Wihrend der NINTENDO-
Pressekonferenz gab US-BoB
Howard Lincoln eine Preisre-
duzierung fiir Module be-
kannt, die auch fiir Dritther-
steller gilt und die zumindest
dafiir sorgen wird, da3 Modu-
le in Deutschland nicht mehr
iber 150 Mark kosten wer-
den. Der N64-Discdrive wur-
de fiir Médrz 98 in Japan und
Frithjahr 98 in den USA ver-
sprochen, Europa soll irgend-
wann im gleichen Jahr folgen.
Bis Weihnachten sorgt vor al-
lem Rare fiir Nachschub im
mageren Né64-Software-Kata-
log. Schon Ende August wird
Goldeneye  veroffentlicht
(siehe auch Seite 32), und im
November soll das erstklassige 3D-Actionad-
venture Banjo-Kazooie folgen (Seite 37),
das stark an Mario 64 erinnert. Mit Conker’s
Quest entwickelt Rare gleich noch einen
zweiten Mario-Klone, bei dem lhr die Rolle ei-
nes listigen Fuchses iibernehmt. Ebenfalls im
August soll in den Staaten Tetrisphere er-
scheinen, eine eher uniibersichtliche 3D-Te-
tris-Variante, auch Body Harvest konnte
nicht besonders beeindrucken. Nur fiir den
amerikanischen Markt geeignet ist Major
League Baseball Featuring Ken Griffey,
der 64-Bit-Nachfolger der erstklassigen
SNES-Baseballsimulation. Yuke Yuke Trouble-
makers wird in den USA und Europa
Mischief Makers heiBen, von den japani-
schen Projekten Yoshi’s Island (sieht phan-
tastisch aus), F-Zero 64 und Zelda 64 wa-
ren leider nur kurze Videosequenzen zu se-
hen. Fiir das SNES stehen mit Arkanoid und
Space Invaders nur zwei Klassiker im Pro-
gramm, die erstmals fir das Super Nintendo
veroffentlicht werden sollen. Ob die groBe
Gemeinde der SNES-Besitzer damit zufrie-
dengestellt wird, wage ich zu bezweifeln.

s Geigs 97

—

60 l.g

2

00
o0

30 100

Der Softwareriese OCEAN aus dem engli-
schen Manchester zeigte im Verbund mit Info-
grames eine breitgeficherte Spiele-Palette fiir
alle Next-Generation-Konsolen. Das mit grafi-
schen Effekten beeindruckende N64-Rennspiel
Multi Racing Championship konnten wir
ebenfalls am Stand probespielen. MRC kann
am besten als eine gelungene Mixtur aus Sega
Rally und Ridge Racer beschrieben werden.
Als Fahrzeuge stehen acht PS-Boilden zur Aus-
wahl, die Palette reicht hierbei von einem
frisierten Sportflitzer bis zum kantigen Kasten-
wagen. Insgesamt laden drei unterschiedliche
Rennkurse im Single- oder Split-Screen-Mode
zur frohlichen Uberholjagd ein. Neben
V-Rally, das wir bereits in der letzten Ausgabe
getestet haben, gab es mit Total Drivin ein
weiteres Playstation-Rennspiel 4 la Ridge Ra-
cer auf dem Ocean-Stand zu bewundern. Im
Grunde nichts ungewdhnliches mehr, bis auf
ein nicht zu unterschitzendes Feature: Die
spezielle 3D-Engine erlaubt es, erstmals fast
unbegrenzte Ausfliige in die Prarie zu machen:
Das bedeutet, |hr kénnt bei groben Fahrfeh-
lern quer durch die Pampas fliegen oder gar
von einer Briicke in den FluB rauschen. Lucky
Luke ist ein neues Playstation-Spiel, das auf
der Vorlage des berilhmten franzésischen
Kult-Comics basiert. Ein weiteres Né4-High-
light verspricht Mission Impossible zu wer-
den. Fliissig animierte 3D-Grafiken und hoch-
detallierte Texture-Umgebungen beweisen,
was mit entsprechendem Engagement auf Nin-
tendos revolutiondrer 64-Bit-Hardware reali-
sierbar ist. Leider gab es auf der Messe nur
einen kurzen Videoausschnitt zu sehen. Die
Veroffentlichung  wurde  auf  Anfang




seinen Playstation-
Auftritt vor

nachsten |ahres verschoben, da ein uner-
warteter Wechsel der Programmiertruppe
die termingerechte Fertigstellung verhinder-
te. Zudem wurde noch ein Playstation-FuB-
ballspiel vorgestellt, das sich unter dem Titel
UEFA gerade in der Entwicklung befindet.
Ballerspielfans werden bereits im Herbst
mit Neons optischem 3D-Glanzstiick
Viper begliickt.

Nach dem gelungenen Konsolen-Debiit mit
Pilotwings bleibt PARADIGM dem Nin-
tendo 64 treu und arbeitet gegenwirtig gleich
an vier Spielen, darunter auch ein noch na-
menloser Nachfolger zu Pilotwings. Die Flug-
simulation Aero Fighters Assault ist fast
fertiggestellt und soll in den Staaten schon im
September verdffentlicht werden, auBerdem
haben die Entwicklungsarbeiten an einem
Rennspiel und einer weiteren Flugsimulation
begonnen, zu denen es noch keinerlei weitere
Informationen gab.

Am PLAYMATES-Stand herrschte das
MDK-Fieber, denn in den Staaten wird die PS-
Umsetzung von Shinys PC-Hit von Playmates
vertrieben. Die Entwickler von MDK und das
Spiel stellen wir Euch ab Seite 62 vor. VMX
Racing (PS) heiBt der erste gute Motocross-
Titel seit langer Zeit, die Steuerung vermittelt
ein ausgezeichneres Gefiihl fiir das Motorrad.
Das Action-Adventure Covert Wars (PS)
verwandelt Euch in einen durchtrainierten
Soldaten, der Spezialeinsitze in 3D-Landschaf-
ten absolvieren soll, das Ganze allerdings
friihestens im Marz 98.

Multi Racing
Championship ging in

der Né4-Renn-
spielflut fast unter

MDK fiir
Playstation kann im
Vergleich zum PC-
Vorbild durchaus
mithalten

Aber bei
Rage Racer
nur dieses:

Wer den ultimativen AdrenalinstoB sucht, kommt mit
Rage Racer rasend schnell auf 280: wilde StraBenrennen
in fiinf Weltstadten mit irrsinnig realistischer 30-Grafik.
Jetzt exklusiv auf Sony PlayStation.

Kompatibel zu ne(cor

RAGE RACER

(Ramco) i
PlayStation..
PLAYSTATION. IS NOT A GAME. IS .

€«

-
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Power Soccer 2 (PS)

Elric (PS)

Mit Formel | '97 hat PSYGNOSIS einen
sicheren Hit in der Tasche (siehe auch Seite
42), aber auch das weitere Programm kann
sich sehen lassen. Besonders gut hat uns Ras-
cal gefallen, das niedliche 3D-Adventure
iiberzeugt durch beeindruckende Grafik, die
abwechslungsreich und detailliert gestaltet
wurde, Bei der Schiffsballerei Overboard
schwanken die Meinungen zwischen genialer
SpaB und ziemlicher Schrott, wihrend die
Hubschrauber-Action von G-Police zumin-
dest grafisch schon durch schnelle 3D-Level
begeistert. Colony Wars erinnert stark an
die Wing-Commander-Saga, bei Power Soc-
cer 2 wurde die Animation der Spieler stark
verbessert, und Marcel Reif spricht den deut-
schen Kommentar. Besondere Hoffnungen
setzt man auf Psybadek, bei dem |hr auf ei-
nem Snowboard-dhnlichen Hoverboard durch
wunderschone 3D-Gegenden rast. Erst im
Frihjahr 98 soll die Gangster-Simulation
Respect Inc. erscheinen, bei der bis zu acht
Personen mitspielen kénnen. Das Fantasy-
Adventure Elric basiert auf den Romanen
von Michael Moorcook, wiahrend Discworld
2 natiirlich wieder den hinreiBenden Humor
von Terry Pratchett vermittelt. Mit Sentinel
Returns erlebt ein weiterer Klassiker seine
Wiedergeburt.
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Das bekannte Saturn-
Drachen-Epos “Panzer
Dragoon” wird mit
¢ dem Saga-Zusatz
L fortgesetzt

Nach ein paar ruhigeren Monaten brodelt es
wieder bei den Saturn-Aktivititen von SEGA.
Die ganz grofen Sensationen blieben allerdings
aus.Vergeblich versuchten viele Messebesucher
eine Virtua-Fighter-3-Umsetzung in Saturn-
Format vorzufinden. Neben der Sonic-jJam-
|1 6-Bit-Compilation mit experimenteller 3D-
Einlage, das wir Euch bereits in der letzten Aus-
gabe ausfiihrlicher vorgestellt haben, konnten
wir mit Sonic R ein brandneues Igel-Epos pro-
bespielen. Allerdings handelt es hier nicht um
ein reinrassiges Jump'n'Run, wie viele es Anfangs
vermuteten, vielmehr liefert man sich mit der
gesamten Sonic-Familie ein zlinftiges Marathon-
Rennen, das auf fiinf malerischen Landschafts-
lkursen ausgetragenen wird. Unterwegs darf
Sonic kostbare Goldringe sammeln, Loopings
durchflitzen und weitere typische Eigenschaften
benutzen. Die Automatenumsetzung des Prii-
gelhits Last Bronx sowie das klaustropobische
Grusel-Adventure Enemy Zero befinden sich
gerade in den letzten Ziigen der Fertigstellung.
Bei der Automatenadaption Sega Touring
Car Racing Championship rast lhr in bester
Daytona-Manier tiber schinkanenreiche Rund-
kursstrecken hinweg und versucht, die konkur-
rierende Gegnerschaft mit fahrerischen Mitteln
auf die letzten Plitze zu werfen.Auch beriihmte
3D-Ballereien wie Quake und Duke Nukem

FIDED

8 Games 97
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3D werden Ende des Jahres fiir den Saturn er-
scheinen. Das Spielprinzip und Level-Design
wurde mit viel Liebe zum Detail aufpoliert: Mit
schwerem SchuBgerit mache lhr Jagd auf wild-
gewordene Monster, ausgerastete Aliens und
anderes monstroses Ungeziefer. Erstaunlicher-
weise sehen die Saturn-Versionen optisch um
einiges detaillierter aus als die Playstation-Um-
setzungen. In Panzer Dragoon Saga diist der
Spieler in gewohnter Flugdrachentradition
durch faszinierende 3D-Landschaften. Aller-
dings werden im Gegensatz zu allen beidenVor-
gingern die sich stindig anbahnenden Action-
Sequenzen in bester Rollenspiel-Manier zere-
monisiert. Zusitzlich gab es mit World Base-
ball 98 , NHL All Star Hockey 98, World-
wide Soccer 98 und NBA action 98 die iib-
lichen Updates bekannter Sporttitel. Mit einer
Nice Price-"Reihe" bekannter Cartridge-Hits
wie z.B. Sonic 3 und Vectorman ver-
sucht man, auf dem Mega Drive
nochmals fiir klingende Kassen zu sor-
gen. Die groBte Attraktion auf dem Se-
ga-Stand war zweifelsohne der neueste
Model-3-Automat Lost Worlds. Mit ei-
ner grafischen Animations-Perfektion,
fast wie im Film, geht Ihr via Plastik-
Wumme und Fadenkreuz auf gna-
denlose Dinojagd. Im Saturn-Spiel
zum Film The Lost World
wird iiberwiegend auf simple
Jump'n'Fight-Sequenzen gesetzt,
was allerdings grafisch ebenfalls
eindrucksvoll dargestellt wird.
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Um die Saturn-
Umsetzung von
Lost Worlds
kiimmert sich Sega
selbst

Psybadek (PS), per
Hoverdek schwebt lhr
durch wunderschéne
Landschaften

Mit World Wide ]
Soccer 98 (Saturn)

ist ein weiteres r"
FuBballspiel-

Update
unterwegs

Die Saturn-
Version von
Duke Nukem
spielte sich
recht flott
(siehe Seite

.
£
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Der erfolgsverwéhnte Playstation-Erfinder
SONY COMPUTER ENTERTAIN-
MENT gibt sich trotz der wachsenden Nin-
tendo 64-Fangemeinde weiterhin sieges-
sicher und hatte unmittelbar neben dem
Hauptkonkurrenten einen pompésen Mes-
sestand aufgebaut. Der Optimismus kommt
nicht von ungefihr: Laut einer Pressemittei-
lung der Sony-Konzernleitung wurden mitt-
lerweile 16 Millionen Playstations und 110
Millionen Spiele weltweit an den Mann bzw.
in den Handel gebracht. Auf tiber 150 Spiele-
Stinden wurden alle Eigenproduktionen und
die gesamte Palette der umliegenden
Third-Party-Hersteller voller Stolz
dem staunenden FuBvolk vorgestellt.
Die beiden 3D-
Action-

Ein “Cardinal Syn*-
Kdmpfer stellt sich
seinen Gegnern vor

68)

Auch
“Quake-Saturn” zeigte,
daB noch einiges mehr an
Rechenpower im Saturn
steckt als viele es glauben

Spektakel Armored Core und Exodus
bieten tonnenschwere Mechwarrior-Unter-
haltung, ohne sich mit einer offiziellen FASA-
Lizenz schmiicken zu miissen. In Steel
Reign steigt |hr in den modernsten Super-
panzer, den das Militir zu bieten hat. Zwei
Perspektiven stehen dem Panzer-Grenadier
zur Auswahl: Im Cockpit-Mode kénnt |hr
Euch via L/R-Tasten stufenlos nach links
oder rechts drehen, und auf Wunsch be-
trachtet lhr das Geschehen aus der ,,Verfol-
geransicht", bei der die Kamera unmittelbar
hinter Eurem Kampfpanzer klebt. Die Textu-
re-Mapping-Landschaften inklusive feindli-
cher Kriegsmaschinerie wirkten bereits sehr
detailliert und lassen auf ein famoses Action-
Spektakel hoffen. Hinter dem nichtssagen-
den Namen Rosco McQueen verbirgt sich
ein urkomischer Comic-Superheld, der sich
zu unterschiedlichen Funk-Musikthemen
durch farbenfrohe 3D-VWelten kdmpft. Sein
Ziel besteht darin, ausgeflippte Roboter-Ma-
schinen aufzuspiiren und mit geballter Feu-
erkraft unschddlich zu machen. Fast in die
gleiche Kerbe schlagt Blasto, ein 3D-Ac-
tion/Adventure, bei dem der Spieler in die
Haut eines laserbewaffneten Super-Heroes
mit cooler Elvis-Locke schliipft. Wer sich
schon immer mal im riiden Mittelalter des
Ritters Zihne ausschlagen wollte, wird bei
Cardinal Syn auf seine Kosten kommen.
Als Besonderheit werden die Realtime-
Kampfschaupliatze mit in das Spielgeschehen
einbezogen. In einem riesigen SchloBkom-

TH
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Sega Touring Car Racing Champ.

konnte man ebenfalls bereits spielen

plex gibt es z.B. Falltiiren, MetallspieBe und
andere Gemeinheiten, die den |8 Charakte-
ren zum Verhdngnis werden koénnen. Die er-
sten Eindriicke lassen auf ein famoses 3D-
Beat'em-Up hoffen, das technisch alle Regis-
ter der Playstation-Hardware zieht. In
Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes
Back feiert die australische Beutelratte ihr
glorreiches Comeback. Nach langer Warte-
zeit ist nun auch Squares Rollenspiel-Juwel
Final Fantasy VIl mit groBem Aufwand ins
Englische libersetzt worden. Und jetzt alle
RPG-Fans festhalten: Hierzulande erscheint
im November eine komplett eingedeutschte
PAL-Version! AuBerdem angekiindigt (leider
nur fiir USA) wurden {ibersetzte Versionen
von Saga Frontier, Final Fantasy Tactics
und Bushido Blade. Der gut getarnte
Tetris-Klone Intelligent Qube dagegen
spricht zur Abwechslung alle Puzzle-Freunde
an: Eure Hauptaufgabe besteht darin, ver-
schiedenfarbige Steinchen (diesmal aus einer
horizontalen 3D-Perspektive) mit Strategie
und Taktik in der richtigen Reihenfolge zu
plazieren. Neue Rennstrecken und eine
leicht verbesserte Grafik-Engine sollen der
Fortsetzung Jet Moto 2 den gleichen Erfolg
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Mit “Blasto™ | = -
stellt Sony ey
seinen 1
eigenen 3D-
Helden vor.

[

Das neue
Analog-Pad

soll bei uns ab
Herbst erhdlt-
lich sein.

! ! 1 : Sonys Adventure-Spiel
! 2 \ 1 “Legion” (PS) befindet sich
| » ™ : noch in einer friihen
/ /‘i 7 ' Lé L . Entwicklungsphase
. ;,{f, Al .
'} '

|

“Crash is Back”! Mit neuen Ideen und iiberarbeiteter Grafik-Engine
feiert der Hiipfstar in “Crash Bandicoot 2” sein glorreiches Comeback

bescheren, wie ihn der Vorginger feiern
konnte. Mit Séldnersprite und durchschla-
gender Waffenausstattung geht lhr bei Me-
dievil, aus der Iso-Perspektive gesehen, auf
gnadenlose Monsterjagd. Ebenfalls von Sony
Europe vertrieben wird das Kalisto-Produkt
Nightmare Creatures, das wir Euch
ebenfalls in der letzten Ausgabe genauer
vorstellt haben. Auch das musikalische Ge-
schicklichkeitsspiel Parappa The Rapper
und die Powerboat-Simulation Rapid Ra-
cer kennen unsere regelmaBigen Leser
schon. Basierend auf der Comic-Book-Vor-
lage Spawn: The Eternal, die aus der Fe-
der von Spiderman-Zeichner ,, Todd McFar-
lane* stammt, wandelt |hr mit dem Super-
helden durch groBrdaumige 3D-Szenarien
und lehrt unterwegs bizarre Monsterkrea-
turen das Firchten. In bester Formel-I-
Manier rast lhr bei C.A.R.D World Series
(ein Indy Car-Ableger) auf zahlreichen Land-
schaftskursen mit gleichwertigen PS-Boliden
um die Wette. Die legendiren Bitmap-Bro-
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thers arbeiten der-

weilen an einer

Playstation-Umset-

zung ihres PC-Stra-

tegie-Echtzeit-Hits

Z, von dem es leider

nur ein Demo zu se- |8

hen gab. Aus verschie- S

denen  Blickwinkeln

tobt Ihr bei Legion

durch feindverseuchte Sci-fi-Render-5zena-
rien und saubert nach bester Plattform-Shoo-
ter-Manier den Bildschirm von herumwuseln-
den Sprite-Objekten. Ein weiteres 3D-Be-
at'em-Up ist mit Beastorizer (vorlaufiger
Arbeitstitel) unterwegs, bei dem ohne Zweifel
Segas Fighting Vipers als groBesVorbild fun-
giert hat. Ein wahres Update-Manifest aller
bekannten Sony-Sportspieltitel mit offizieller
Lizenz stehen uns (bzw. vorerst nur den Ame-
rikanern) ins Haus: Anspielen konnte man be-
reits NFL Gameday ‘98, NCAA Game-
breaker ‘98, MLB ‘98, Coolboarder 2 so-

Auch der Myst-
Nachfolger “Riven” (SAT, PS) wartet mit
atemberaubenden Render-Umgebungen auf

wie NBA Shoot Out ‘98 und NHL Face
Off ‘98. Im Gegensatz zu den vorangegangen
Updates, hat man neben den obligatorischen
Team- und Statistikaktualisierungen, die Gra-
fikprasentation und das Gameplay auf den
heutigen Playstation-Standard aufpoliert.

Am SUNSOFT-Stand gab es mit Riven die
Fortsetzung des erfolgreichen Myst-Grafik-
Adventures (SAT, PS) zu bewundern. Mit
dem Grusel-Adventure-Spiel The Note
(PS) schlieBt Sunsoft sein Uberschauliches
Konsolen-Angebot ab.




“Steel Reign” steigt Ihr auf ein
tonnenschweres Panzergefdhrt mit feudaler Feuerkraft um

Im Gegensatz zur letzten E3 in Los Angeles
konnte TECMO auBer Ankiindigungen die er-
sten spielbaren Playstation-Ergebnisse prisen-
tieren. Die auf dem ,,Model 2-Board" basieren-
de Automatenumsetzung Dead or Alive war
das Highlight auf dem Messestand. Die Grafik
dieses 3D-Beat'em Ups wirkte sehr detailliert
(vergleichbar mitVF 2), die Kdmpfersprites sind
ungewohnlich groB und exzellent animiert. Als
zusitzliches Feature kreierten die Entwickler
einen Quest-Modus,in dem man sich seinen ei-
genen Fighter zusammenbasteln darf. In Mon-
ster Rancher (PS) konnt lhr Euch nach den
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In Sonys

Klangen einer beliebigen Musik-CD eigene
Monsterkreationen heranziichten, die dann in
Beat'em-Up-Arenen gegeneinander antreten.

TELSTAR teilte sich einen Stand mit Sirtech
und wagt sich mit Joe Blow (PS) ins 3D-Gen-
re.Wie Croc und Gex 2 bietet Euch das Ac-
tion-Adventure vollige Bewegungsfreiheit in
einer detaillierten 3D-Umgebung. Das Renn-
spiel Wreckin’ Crew (PS), das wir Euch
schon in einer friiheren Ausgabe vorgestellt
hatten, wurde inzwischen auf September ver-
schoben.

Medievil (PS) verkarpert ein iso-
metrisches Action-Adventure

Joe Blow
_ heiBt |
'_ | Telstars

SONY PLAYSTATION "‘ﬁ"l'ha”é oy gi«gg 0"-’-"5"[' Soccer
Exhum 3
"(Y, Playstation Konsole BV 34 r.xtrama Games 2 DV 84,95 "undemorlum
Aes Combl 2 P 13995 DY 597,921 ufang Coledio
Actua Soccer Club Edition. DV, 89'95 F|FA Soccer 97 DV 469,95 :unzar General 2
Adidas Power Soccer 97 DY 89,95  Fighters Impact P 139,95  Perfect Weapon
AT f SMa DV 89,95 mu Funlusy Tactica P 169,95 Persona .
Alone in the Dark 2 DY 69,95 Klow, DV 89, Pele. Extreme Tennis
Kk Tnio DV 49705 ull T'll Buhle Pinball DV 94,95 PIOYEL anager
Andreifi Rg{,ng DV ‘8405  Hardcore 4x4 DV 79,95 Porsche Challenge
allblozer Champions - US' 10993 Hexen DV 89,95 Power Mave Wreslling
aﬂ & Shatiens DV 89,95 Independence Day DY 8995 Rnge Racer
aphomet's Fluch DV 8995 Inthe Hunl DV 49,95 mE Skies
b RULE Sl iR BV 508 Ko Frojec
{ ron Man ) aven Projec
ﬁﬁ,ﬁ”péﬁﬁwﬁd H\sf 1%’3? Jel Rider DV 84,95 Rugr:un
Blam! Machine Heod DV 6995 K-l Arena Fighters us 109,95 | Assault 2
TG muforcg Us 109,95 Kings Fie DV 84, Resident Evil
i US 10995  Kings Field 2 US 109,95  Relurn Fire
?; le Bcb le DV 5495 rgucy of Kmn DY 84,95 Riot
3uring Raa DV 84,95 tarce: Tenka DV 89,95 Roboiron X
dushido Blade P 139,95 litle BI? Adventura DV 84,95 Runaboul Climax
Bust A-Move 2 DV 49,95 lostVikings 2 DY B2.95 Samural Shodown
Carnaga DV 84,95 Magic Carpel DYsR5Y: San, oku Musou
Chronicles of lha Sword DV 89,95  Mechwarrior 2 Dy 79,95 Sim
Command & Conquer DV 99.95  Micro Machines 3 DV 94,95 Soul Blade
Contra: Llegacy of War - DV 89,95 to X DV 84,95 Soviet Sirike
Cool Boarders DV 89,95 Namco Museum Vol. 1 DV 8995 -rpeedsler
reis| n icoot Dy 92995 Nomeco Museum Voi. 2 DY 'B,25 EI
Cr { Killar DV 94,95 Namco Museum Yol. 3 DY 89,95  Star Gladiators
Darklight Conflict DV 89,95 Nanolek Warriar DV 89,95  Steel Fighter Alpha 2
Descent DV 4995  NBA in the Zone 2 DV 89,95  Strike Paint
Descen! 2 DV 84,95 NBA live 97 DV 69,95 Suikaden
Desiructions Derby 2 DV 94,95 Nedd for Speed 2 DY B89.95 Supersonic Racers
Die Stadt der verdorenen Kinder DV 89,95 NHL 97 Dy 69,95 upersiar Soccer
Disrupfor DV 5995 NHL Face Off 97 DV 84, Superstar Soccer Pro
:'plg' mic DV 84,95  NHL Powerplay DY 89,95 Swagman

drmle Wars

8995 Ten Pir Ali

Tost Drive G Road
89,95 "IT"[?ieC
114,95 T! e Commando
6903 'Eg

row

; ¥o _.I'N\IO‘ %

3 Tamb Rnidar

: Teﬁ.d NBA 97
True Pinball
Tunnel B
Twisted Metal 2

) g?ndal Hruris

1]
8:03 V:mmgo ing
V‘r!mil Poo

2 Warhe
144,95 Wm c\r;lsm‘i; Werld

Arm

W'lham ircade Hits

Wing Commander 4

89'05 Wipkoul 2097
lorms

~ XCom 2

%5 NINTENDO 64:

Mario 64
uno Karl 64
olwlngs

49, Supirslur Saccer 6

Wave Race

u dows of the Empire

Ilhr PC- und Videospiel-Spezialist - Detmolder StraBe 68 » 33604 Bielefeld
Telefon: 0521/6 4234, 0521/64235 Fax:

0521/6 4235

Fordern Sie unsere Preisliste an! Versand per UPS (auf Wunsch auch per Post) - Porto + Verpackung + Nachnahmegebiihr DM 12,
Ab DM 300,- versandkostenfrei. Ankauf und Tausch von gebrauchten Spielen
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WCW VS NWO:
World Tour auf dem

Nintende 64

Mal ganz was =
-andé@'__t:[}os
. Flugreuge
Rennsplel“Alr
Raee" von. |
THvQ

Neben zahlreichen ilteren
Super Nintendo-Produkten
hielt TH*Q auch eine ganze
Reihe neuer Playstation-Spie-
le vorfiihrbereit. Actionfreu-
dige Stuntflieger nehmen auf
dem Pilotensitz von Air Race
Platz, um ihre Flugkiinste unter
Beweis zu stellen. Zwolf authen-
tische Flugmaschinen (vom Welt-
krieg-2-Flieger bis zu modernen
High-Tech-Maschinen) warten
darauf, mit Euch ein hals-
brecherisches  Luftren-
nen auszutragen.VWrest-
ling-Fans diirfen sich
gleich auf zwei Playsta-
tion-Spiele freuen. In
WCW vs. The
World und WCW
Nitro sind alle Super-

,i-.izil :
| Titus stellte erstmals
sein N64-Rennspiel

Lamborghini vor

Superman fiir das Nintendo 64

stars des beliebtesten Wrestling-Verbandes
enthalten, die sich in einem 3D-Ring ordentlich
vermabeln diirfen. Nur aufVideo gab es die er-
sten Eindriicke des Né4-Rollenspiels Quest 64
(Arbeitstitel) und des N64-WCW VS.
NWO:World Tour Wrestlingspiels zu sehen.

Der groBte Anziehungspunkt am TITUS-Stand
war sicherlich ein ausgewachsener Lambor-
ghini, der im gleiBenden Scheinwerferlicht die
feuchten Augen von Auto-Fetischisten aufblit-
zen lie. Mit dem N64-Spiel Lamborghini gibt
es weiteres rasantes Rennspiel-Futter fiir alle
Analogstick-Piloten. Allerdings war die Steue-
rung noch recht schwammig und unausgegoren.
Hier bedarf es noch einiges an Feintuning-
Arbeiten, bevor das Spiel in Handel kommt. Et-
was gemichlicher geht es in der teuer erstan-
denen Zeichentrick-Lizenz Superman fiir das
Nintendo 64 vonstatten. In der Rolle des legen-
diaren Rotkitteltragers wandert lhr durch dun-
kle 3D-Gassen und versucht, mit allen angebo-
renen Krypton-Tricks zahlreiche Gangster
dingfest zu machen.

In der Kiirze liegt die Wiirze sagt sich auch
UBISOFT und beschranke sich auf zwei
Konsolen-Produkte. FI Pole Position 64
(N6é4) heiBt die leicht verbesserte Umsetzung
von Human Grand Prix, das aber Psygnosis'
FI'97 nicht das VWasser reichen kann. Sehr
vielversprechend wirkt Tonic Trouble
(N64), das von den Entwicklern von Rayman
stammt und frither Ed hieB. Das witzige 3D-

s GElgs o7

Jump'n Run iiberzeugt durch brillante Grafik

und witzige Animation. Die Pressemappe kiin-
digt auBerdem noch ein neues Rennspiel von
Vivid an, die ja schon fiir Streetracer verant-
wortlich zeichneten.

UNIVERSAL INTERACTIVE bot dem ge-
stressten Messebesucher Erholung in einer Ho-
telsuite und hatte mit Running Wild ein Renn-
spiel fiir Playstation parat, bei dem lhr die Kon-
trolle tiber verschiedene Tiere, z.B. Hasen und
Elefanten, tibernehmt, was sich ziemlich seltsam
anhért, macht im Zwei-Spieler-Modus viel SpaB
und die Entwickler planen sogar einen Split-
screen-Vierspieler-Modus.

Auch bei YIRGIN INTERACTIV herrschte
zumindest im Konsolen-Bereich ziemliche Eb-
be. Neben allen Capcom- und |VC-Veroffentli-
chungen, die das renommierte Softwarehaus in
Europa vertreibt, suchte man auf dem Stand
vergeblich nach spielbaren Eigenproduktionen.
Als einzige Konsolenspiele blieben noch Com-
mand & Conquer 2 (PS) und Freakboy
(N64) auf der Ankiindigungliste (ibrig, die sich
vorerst noch in der Dunkelkammer befinden.

Dark Rift heiit YIC TOKAIS Beitrag zum
Thema Nintendo-64-Priigelspiel, bei dem Ihr
Euch mit ekeligen Monsterkreaturen in 3D-
Arenen rumschlagen diirfc. ZeitgemaBe 64-
Bit-Grafik kombiniert mit hervorragender
Spielbarkeit, sollen neue MaBstibe im Konso-
len- Beat'em-Up-Bereich setzen. wslrz
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LOST WORLD

fliegenden
Dinos
attackieren
Euch standig

Der Film ist ein Riesenhit, das Spiel soll es werden.

wir haben fir Euch die Entwickler besucht
und sie exklusiv befragt.

m noblen Stadteil Bel Air in einer der besse-
ren Gegenden LAs hat sich Dreamworks In-
teractive niedergelassen, wo seit |7 Monaten
an der PS-Umsetzung von Lost World geba-
stelt wird. Im Spiel kontrolliert lhr verschiede-
ne Kreaturen, die sich auf der einsamen Insel
befinden, im tiglichen Uberlebenskampf. Ihr
beginnt als kleiner Compsognathus, der vor
den groBeren Jigern fliichtet. Als Raptor seid
Ihr den meisten Gegnern schon iiberlegen, und
als TRex kann Euch nur der Mensch etwas an-
haben. Die Level wurden zwar in echter 3D-
Grafik aufgebaut, trotzdem wird der Weg des
Spielers dhnlich wie bei Pandemonium ge-
nau festgelegt. Die dynamische Kamerafiihrung
wechselt die Perspektive je nach Situation und
sorgt so wenigstens flir eingeschrinktes 3D-
Feeling. YWer seinen Saurier stindig in Bewe-
gung hdlt und Kiampfen nicht ausweicht, wird
durch eine Art Instinktbonus belohnt, der am
rechten oberen Bildschirmrand angezeigt wird.
Ausgepragter Instinkt bedeutet schnellere Be-
wegungen und mehr Erfolg bei Auseinanderset-
zungen. Die tiber 20 Level sind mit Geheimgin-
gen, Bonusitems und Uberra-
schungen gespicke, wer einfach nur
schnell durch die Stages rennt, ver-
paBt zwei Drittel des Spiels. Alles
weitere sollen Euch die Entwickler
selbst erzihlen, wir trafen uns mit
Patrick Gilmore (Produzent),
Dmitri Ellingson (Background Ar-
tist), Parker Davis (Designer), Dave
Thompson (Background Engineer)
und Derek Nansen (Animator).
Die Saturn-Umsetzung wird (ibri-
gens von Sega selbst entwickelt
und ist mit der PS-Version grafisch
und vom Spieldesign so gut wie
identisch. z

vor den
Storyboards

'!1 I :" :i'?'

Zartes Menschenfleisch ist
fiir Dinos eine echte
Delikatesse

Lost World - Das Spiel

V@G: Lost World ist das erste Konsolenspiel von
Dreamworks Interactive. An welchen Projekten
habt ihr davor gearbeitet?

Derek Nansen (Animator): Einige
waren friiher im Filmgeschift, einige haben
fiir andere Softwarefirmen gearbeitet. Patrick
und ich haben frither fiir Virgin und Disney
Spiele entwickelt, wir waren z.B. an der
SNES-Umsetzung von Dschungelbuch be-
teiligt. In den letzten Jahren haben wir uns
dann auf 3D-Spiele fiir Konsolen konzen-
triert, die meisten Projekte wurden allerdings
eingestellt.

V@G: Seit wann arbeitet ihr an Lost World?
Patrick Gilmore(Produzent): Die
Arbeiten begannen im Mirz 96 mit nur zwei
Personen, das Team wuchs dann zeitweise bis
auf 22 Entwickler an, momentan arbeiten
noch |19 Leute an Lost World.

VG: Welches Material stand Euch zu Beginn
zur Verfigung?

Patrick Glimore: Wir hatten kein Dreh-
buch, wir hatten nur Michael Crichtons Buch
als Grundlage. Wir wuBten, daB sich der Film
ziemlich vom Buch unterscheiden wiirde, also
konnten wir die Romanvorlage nicht als An-
haltspunkt verwenden.

V@Gt Also besteht die einzige Ubereinstimmung
mit dem Film in den Hauptfiguren, den Dinosau-
riern?

Patrick Gilmeore: Wir haben die ver-
schiedenen Saurier, den T. Rex, die Raptors,
die Figur der Sarah Harding, die abgelegene
Insel als Ort der Handlung, die Jager aus dem
Film, wir konnten uns natiirlich nicht an die
Handlung des Films halten, ein Film ist auch
grundsatzlich anders aufgebaut als ein Spiel.
Parker Davis (Designer): Uns ging es
in erster Linie darum, ein actionorientiertes
Spiel zu entwerfen, das in einer Umgebung



THELOST WORLD CONSOLE PROJECT TEAM

IS MADE UP OF:

5 ENGINEERS
6 ANIMATORS
3 BACKGROUND GEOMETRY ARTISTS
1 TEXTURE AND 2D ARTIST
3 DESIGNERS
2 DOGS
G TESTERS

AND 3 WOODEN POSTS (FRODUCTION STAFF)

Aus den Biirordumen von Dreamworks. was
wohl die Aufgabe der Hunde war?

dhnlich der aus Lost World spielt. Das Spiel
erzihlt nebenbei natirlich auch eine Ge-
schichte, die in diesem prihistorischen Oko-
system ablduft, wobei der Spieler sowohl als
Jdger wie auch als Gejagter {iberleben muB.
Der Action-Gedanke war uns wichtiger als
eine moglichst originalgetreue Imitation des
Films.

VG:Gab es Hilfestellung vom Filmteam?
Dave Thompson (Hintergrund-
entwickler): Wir erhielten einige
Storyboards und Fotos von den Sets, aber die
meisten Hintergriinde entwarfen wir auf-
grund der Beschreibungen aus dem Buch.
Nachdem ich den Film gesehen hatte, veran-
derte ich die meisten Entwiirfe,um sie schmut-
ziger und schlammiger wirken zu lassen.

VG: War Steven Spielberg an der Entwicklung
des Spiels beteiligt?

Patrick Gilmore: Steven war sehr am
Spiel interessiert und hat sich stindig Gber
den aktuellen Entwicklungsstand informiert.
Vom ersten Konzept an besuchte er uns
spontan, normalerweise brachte er seine Kin-
der mit, er spielte Lost World oder lieB es
von seinen Kids testen.

V@: Gab es Anregungen oder Verbesserungsvor-
schldge vom Filmregisseur Spielberg?

Dmitri Ellingson (Background Ar-
tist): Es kamen laufend Anregungen wie ,,an
der Stelle muBl mehr Blut flieBen" oder , die-
ses Gerdusch muf3 deutlicher zu héren sein”,
besonders bei der Kamerafiihrung im Spiel
erhielten wir viele niitzliche Hinweise von
ihm. Er half uns, das Spiel cinematographisch
interessanter aufzubauen, viele Perspektiven
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Links oben seht

thr die

Lebensenergie,
rechts oben die
Instinkt-Anzeige

Die Feuerszene gibt es
. leider nur als’Artwork

Matt Brown,
einer der Lost-World-Programmierer

erzeugen durch seine Tips mehr Spannung. Es
gab auch Anregungen, die uns vor echte Pro-
bleme stellten. In einem Level siecht man nur
die Beine einiger Saurier, und Spielberg mein-
te, man miisse unbedingt die Schatten der
riesigen Brachiosaurier sehen, womit er véllig
recht hatte. Es kostete uns allerdings einige
Zeit und Miihen, die Schatten tatsdchlich zu
implementieren. Er wei3 genau, was gut aus-
sieht und ihm fallt sofort auf, wenn etwas
visuell nicht korrekt ist.

Patrick Gilmore: Steven Spielberg ist
auch ein fanatischer Videospieler, speziell mit
seinen Kindern spielt er mit Begeisterung.Vor
kurzem brachte er seinen Sohn Max mit, um
Lost World zu spielen, und wihrend Steven
seinen Sohn beim Spielen beobachtete, salien
wir nervos dabei und hofften, daBB Lost World
Max gefallen wiirde.

V@G: Warum wurde Lost World als 2D-Action-
spiel konzipiert?

Patrick Gilmore: Schon in der Konzept-
phase entschieden wir uns fiir ein Spielsy-
stem, das den Spieler auf bestimmte Pfade
festlegt. Dies erleichterte es uns, die 3D-Engi-
ne zu entwickeln und das Spiel so aussehen
zu lassen, wie wir wollten. Dinosaurier in ei-
ner freien 3D-Umgebung hitten uns vor eini-
ge unlésbare Probleme gestellt. Wenn Mario
gegen eine Wand lduft und Sterne sieht, wirkt
das niedlich, wenn ein T.Rex gegen eine Mau-
er lauft, darf es ihn eigentlich nicht umhauen,
denn schlieBlich ist er ein riesiger, alleszer-
storender Muskelberg. Das 2D-Konzept er-
laubt mehr Kontrolle {iber die méglichen Ak-
tionen im Spiel.
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Dave .
Thompson: &

Im  grundsdtz- s

lichen Konzept geht es mehr
um die Interaktion mit verschiedensten “
Kreaturen und nicht um das Erforschen rie-
siger Urwilder.Wir wissen immer genau, wo
sich der Spieler befindet und aus welchem
Blickwinkel er die Umgebung sieht. Dadurch
kénnen wir optisch ansprechende und span-
nende Hintergriinde aufbauen und gleichzei-
tig abwechslungsreiches und anspruchsvol-
les Gameplay verwirklichen. Die einzelnen
Level sind echte 3D-Welten, das Game-
design orientiert sich allerdings eher an tra-
ditionellen horizontal scrollenden Action-
spielen.

V@&G: Hattet ihr von Anfang an die Idee, dem
Spieler die Kontrolle iiber Dinosaurier zu geben?
Patrick Gilmore: Soweit ich mich erin-
nere, stirbt in beiden Filmen insgesamt nur
ein Dinosaurier. Wenn man einen Menschen
als Hauptfigur gewihlt hitte, wire es wohl
eine Art Jagdspiel geworden, bei dem es um
das Téten von Dinosauriern gegangen wire.
Steven Spielberg sah die Dinosaurier als Zei-
chen fiir die Durchsetzungskraft der Natur,
die immer einen Weg findet, zu {iberleben.
Die Dinosaurier im Film sind keine bdsarti-
gen Kreaturen, sie versuchen nur, zu iiberle-
ben. Es ist sicher viel faszinierender, die Rol-
le dieser Tiere im tiglichen Uberlebens-
kampf zu iibernehmen, ich habe z.B. viel dar-
iber gelernt, was es heiflt, ein Raptor zu
sein, stindig auf der Jagd, oder ein kleiner
Compi, stindig auf der Flucht vor gréBeren
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Mﬂex steuert sich

naturgemdl etwas trage

Die Texturen der Sourier
wirken extrem realistisch, die
Erschaffer habgh eine

spezielle Technlk entwickelt

Die Kamera bigtet A
meist den é&ﬂ- R
malen Uberblick ot 2o

Vor jedem
Charakterwechsel gibt’s ein
ungewdhnliches Intro

Der Raptor wird

von den Jdgern unter Beschufl genommen

Brachiosaurus macht
Euch platt

Tieren. Der T. Rex ist mehr als nur ein riesi-
ger Endgegner, der zwar gut aussieht, aber
schlieBlich doch vernichtet wird.
Parker Davis: Die Evolution im Verlauf
des Spiels ist sehr interessant, der Spieler be-
ginnt als Compi ganz unten in der Nahrungs-
kette, der moglichst allem aus dem Weg geht
und sich mit niemandem anlegt. Nach dem
Compi folgt die Rolle eines menschlichen Ji-
gers, danach ein Raptor, schlieBlich der mach-
tige T.Rex und anschlieBend Sarah Harding,
die vom T. Rex gejagt wird.
VG: Wie wird dem Spieler erkldrt, warum er
diese grundverschiedenen Kreaturen steuert?
Patrick Gilmore: Nach jedem Level
wird die Story anhand von Zwischensequen-
zen erklart. Der Spieler beginnt als Compi
auf einer unberihrten Insel, danach iiber-
nimmt man den ersten Jiger, der Sorna be-
tritt, um Dinosaurier zu fangen und das
Gleichgewicht im Okosystem zerstért und
Chaos verursacht. Es folgt der Raptor, der
sich als ultimativer Jdger in diesem Chaos
am wobhlsten fiihlt. Danach kommt der T.
Rex, der an der Spitze der Nahrungskette
steht und die Ordnung wiederherstellt, in-
dem er die Menschen verjagt. Und schlieB-
lich der letzte Mensch auf der vergessenen
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Welt, der versucht, zu entkommen. Der
Spieler wechselt &fter zwischen Jiger und
Gejagtem.

VG: Wie sieht der Spielverlauf aus?

Dave Thompson: Im Prinzip geht es nur
darum, das Ende jedes Levels zu erreichen.
Im Gegensatz zu den meisten Spielen ist es
bei Lost World sehr ungesund, sich in Ruhe
umzuschauen, denn Jdger wie die Raptoren
sind stindig in Bewegung.Wer seine Figur al-
so nicht andauernd in Bewegung hilt, hat in
Lost World keine Chance. Wir versuchen,
den Spieler in stindiger Spannung zu halten.
Jedesmal, wenn es fiir eine Kreatur schein-
bar sicher zu sein scheint, wechselt die Figur
und der Uberlebenskampf geht weiter.

V@&G: Wie animiert man Dinosaurier, speziell
diejenigen, die im Film nicht vorkommen, denn
es fehlen ja jegliche Vorlagen?

Derek MNansen: Man sucht sich Tiere,
die dem betreffenden Saurier dhnlich sehen.
Fiir den Brachiosaurus haben wir z.B. Elefan-
ten studiert.Wir haben viele Biicher gelesen
und Videos angesehen. Einige der Animato-
ren liefen teilweise wie Saurier durch die
Biiros, um festzustellen, wie sich das jeweili-
ge Tier bewegt haben kénnte. Im Spiel gibt
es insgesamt 20 unterschiedliche Dinosau-



rier, fir einige von ihnen wurden Bewegun-
gen von mehreren Tieren simuliert und zu
einer Figur zusammengesetzt. Die Animation
des T. Rex war besonders schwierig, denn
der riesge T.Rex ist aufgrund seiner GréBe
eher trige, andererseits darf er nicht zu
langsam auf die Steuerbefehle des Spielers
reagieren. Der Spieler wird aber einen deut-
lichen Unterschied zwischen einem Raptor
und dem T. Rex feststellen, der T. Rex wird
sich schwerer anfiihlen.

Lost World - Der Auto

W@G: Lost World ist ein ziemlich gewalttdtiges Spiel,
der T. Rex wirbelt Menschen durch die Luft, Blut
spritzt, wird es fiir Deutschland Anderungen geben?
Patrick Gilmore: Wir hatten auch Beden-
ken, aber Electronic Arts hat das Spiel bereits
geprift und ohne Beanstandungen akzeptiert.
Es wird also keinerlei Anderungen fiir Deutsch-
land geben. EA erklarte uns, daBl es keine Ge-
walttitigkeiten zwischen Menschen gibt, die
Kombination Dinosaurier/Mensch ist anschei-
nend kein Problem.

Eine Horde
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Hunderte von
Zeichnungen und Skizzen hdngen in
den Rdumen der Entwickler

System: Playstation
Name: Lost World
Genre: Action

Hersteller: __Dreamworks Interactive
Geplanter Erscheinungstermin:

September 1997

Segas Automatenversion von Lost World:
Jurassic Park bietet die realistischsten Echsen,
die jemals in einem Spiel ihr Unwesen trieben.

Raptoren freut
sich aufs
Mittagessen

m Gegensatz zur Konsolen-Umsetzung ist

der Sega-Automat ein 3D-Shooter im Stile
von Time Cirisis. Die Story hilt sich nur be-
dingt an den Film, Ihr miiBt in das Forschungs-
zentrum auf der Isel Sorna eindringen, um Dr.
Malcolm und Sarah Harding, die beiden
Hauptfiguren des Films, zu retten. Kurze Mini-
Games in den sechs Levels bestimmen, in wel-
che Richtung sich das Spiel bewegt. Das Sze-
nario dndert sich also mit dem Ergebnis der
Minispielchen, was fiir Abwechslung und mehr
SpielspaB sorgt, denn auch wenn |hr den Au-
tomaten durchgezockt habt, kann Lost
World: Jurassic Park bei nichsten Mal
schon wieder ganz anders aussehen. Die er-
sten drei Stages spielen im Dschungel um das
Zentrum, wihrend |hr fir die letzten drei in
den Laboratorien rumstobert. Besonderer
Wert wurde auf die flissige und realistische
Animation der Saurier gelegt, wobei die neue
Model-3-Hardware der zweiten Generation,
natiirlich sehr hilfreich war. So wirken die Be-
wegungen der attackierenden Echsen un-
glaublich lebensnah, unterstiitzt wird der Ef-
fekt noch durch den sehr raumlichen Surro-

Der riesige T. Rex vertradgt
eine Menge Treffer und Eure
Knarre kann nur fiinf
Patronen aufnehmen

und-Sound. Ein T. Rex be-
steht z.B. aus tiber 3000 Po-
lygonen, die Hintergriinde
konnten detaillierter gestal-
tet werden, weil es sich um
keine echte 3D-Welt han-
delt, in der sich der Spieler
frei Bewegen kann. Interes-
santerweise begannen die
Entwickler von AM3 die Ar-
beiten an Lost World auf
dem ilteren Model-2-Board, doch Sega-Chef
Nakayama bestand bei der ersten Prisentati-
on des Spiels auf die neue Technik, und so ent-
stand einer der optisch und spielerisch besten
Arcade-Shooter seit langer Zeit. Das AM3-
Team besuchte im September letztes Jahr die
Soundstages der Universal Studios, wo der
Film gerade gedreht wurde, um sich inspirie-
ren zu lassen. rz

System: Automat
Name: Lost World: Jurassic Park
Genre: 3D-Shooter
Hersteller: Sega/AM3

Geplanter Erscheinungstermin:

schon veroéffentlicht

29



Auch die Fortsetzung zvu Jurassic Park ist wieder

n den ersten vierTa-
Igen hat Lost World
(in Deutschland heifB3t
der Film Vergessene Welt
— Jurassic Park) iiber 90
Millionen Dollar einge-
spielt und damit sogar
Independence  Day
vom Thron gestoBen,
und auch hierzulande hat
wohl inzwischen jeder mitbekommen, daB
irgend etwas iberlebt hat. Die Idee einer In-
sel, auf der Dinosaurier ohne Beeinflussung
durch Menschen in ihrem eigenen Okosystem
leben, stammte von Michael Crichton, der
diese in seinem eher mittelmaBigen Buch
Lost World umsetzte, Gliicklicherweise

diente die Romanvorlage Steven Spielberg

nur als Inspiration, nur die Grundidee der
abgeschotteten Dinosaurier-Welt und ei-
nige wenige Szenen wurden (iber-

Dr. nommen, ansonsten schuf Spielberg
Malcolm  einen  erstklassigen Actionfilm,
und mehr aber auch nicht. Der Vorgin-
Leidens-  ger Jurassic Park begeisterte die

genossen
nach dem
Angriff
der Dinos

Kinobesucher durch noch nie gese-
hene Specialeffects, noch nie zuvor
sah man scheinbar echte Dinosau-
rier auf der Leinwand, die so realis-
tisch wirkten, als kénne man sie je-
derzeit berithren. Der Zauber des
Neuen fehlt bei der Fortsetzung,
der Zuschauer erwartet Urzeitge-
schopfe, deshalb kann Lost World
nie die Faszination des ersten Teils
ausiiben. Die genialen Specialeffects
sind das logische Ergebnis der Wei-
terentwicklung der Computertech-
nik ohne groBe Uberraschungen,
die Sensationen von gestern wer-

Vom Forschungslabor auf Sorna ist
nicht viel iibriggeblieben

Die GroBwildjagd gehért zu den
Special-Effects-Highlights des Films

J

Horch was kemmt

von draullen rein...

den schnell zur Gewohnheit. Die Interaktion
zwischen Schauspielern und computergene-
rierten Ungeheuern, die eigentlich eher Opfer
der menschlichen Gier sind, ist in einigen Sze-
nen absolut phantastisch, ein wihrend einer
GroBwildjagd mit Seilen gefangener Dino
wehrt sich mit aller Macht und zieht mehrere
Jager in alle Richtungen, in den spannungsgela-
denen letzten 20 Minuten des Films legt ein
T.Rex auf der Suche nach seinem Jungen Teile
von San Diego in Schutt und Asche, wobei sich
Spielberg offensichtlich von King-Kong- und
Godzilla-Vorlagen inspirieren lieB.AlsVernei-
gung an die Japano-Horrorfilme der siebziger
Jahre zeigt die Kamera aus klassischer Per-
spektive mehrere japanische Geschiftsleute,
die vor dem Monster fliehen.Wir wollen Euch
nicht zuviel von der Story verraten, hier des-
halb nur die Grundziige: John Hammond
(Richard Attenborough), der ,Vater von Ju-
rassic Park und der Saurier, schickt ein kleines
Team auf die Insel Sorna, eine der Nachbarin-
seln von Nublar, wo der erste Park entstehen
sollte. Dort wurden Saurier in freier Wild-
bahn beobachtet, die lan Malcolm (Jeff Gold-
blum) studieren soll. Zusammen mit einem
Fotografen und einem Abenteurer macht er
sich auf den Weg, vor allem, um seine Freundin
zuriickzuholen, die sich schon auf Sorna befin-
det. Hammonds Neffe Peter Ludlow leitet ei-
ne Expedition auf die Insel, mit dem Ziel, eini-
ge Dinosaurier zu fangen, um sie in einem spe-
ziellen Zoo in San Diego auszustellen. Die
Jagd nach den Dinosauriern verlauft natiirlich
nicht ganz planmiBig und die Riesenechsen
wehren sich mit aller Macht. SchlieBlich gelingt
es Peter Ludlow doch, einen T. Rex nach San
Diego zu verfrachten, die Echse entschlieBt
sich jedoch, die US-GroBstadt im Alleingang
zu erforschen. Ab dem 7. August kénnt |hr
Euch selbst von Steven Spielbergs neuem Ge-
niestreich tiberzeugen, friihzeitig Karten be-
sorgen, es lohnt sich. rz
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Amateur-Liga-Gekicke?
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GOLDENMNEYE B.0°7

- Goldg

Rares neuestes Meisterwerk verspricht knallharte Action,

Nur die deutschen Fans schauven mal wieder in d__i_e Rohre.

Natalia unterstiitzt Euch

nur im Dsehungellevel

e N

Gerade der Fortschritt in der Computer-
technik gerit den deutschen Né4-Besitzern

immer ofter zum Nachteil, denn bessere
Hardware verspricht realistischere Grafik und
lebensnahen Spielverfauf. Nun sieht es der
deutsche Gesetzgeber gar nicht gerne, wenn
Menschen in Spielen zu Schaden kommen und
indiziert gnadenlos Spiele mit gewalttitigem
Inhalt. In diese Sparte gehért zweifellos auch
Goldeneye 007, was wire James Bond
schon ohne Knarre. Im europiischen Ausland
soll das Modul allerdings im Oktober in den
Liden stehen, mit einem kleinen Abstecher
nach Osterreich oder in die Schweiz hat sich
die Sache erledigt. Alle weiteren Infos zum
Spiel entnehmt Ihr bitte dem Interview mit
Simon Farmer von Rare, der als Produzent fiir
Goldeneye verantwortlich war. rz
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Nach jedem

Level wird genau
analysiert,
- welche
§ ""l:.,; Kérperteile Ihr
Agont ¥ (xang®
Wi wie oft getroffen

habt

0\““' ]

VG: Wie genau hdlt sich die Story des Spiels an
die Filmvorlage.

Simon Farmer: So genau wie es technisch
méglich war. Wir muBten einige Szenen aus
dem Film weglassen, doch die Handlungs-
I6cher wurden durch andere Level gefiillt, oh-
ne die Story des Films wesentlich zu dndern.
Bond findet sich sogar an einigen Orten wie-
der, die in der Vorlage nicht vorkommen, wir
bieten also sogar mehr als der Film,

VG: Kann man auBer 007 auch noch andere
Charaktere steuern?

Simon Farmer: Im Multiplayer-Modus
kann man alle Figuren anwihlen, die im Ein-
spieler-Game vorkommen, und sogar einige,
die dort fehlen, z.B. Mayday und Oddjob.

Als Einzelspieler kontrolliert man immer Ja-
mes Bond, im Dschungel steht Natalia aller-

s GElEs o7

Kopfschull ven
hinten, nicht die
feine englische
Art

dings hilfreich zur Seite, sie erledigt
Feinde, gibt Riickendeckung und hilf
in schwierigen Situationen.
VG: Wie funktioniert die Interaktion
mit den verschiedenen Charakteren?
Simon Farmer: Die feindlichen
Soldaten horen Bond, falls er zu
oft rumballert, und sie reagieren,
indem sie z.B. Verstirkung her-
beirufen. Deshalb sollte der
Spieler sich méglichst leise und un-
scheinbar verhalten, sonst macht er eine
Ubermacht an Gegnern auf sich aufmerksam.
In SchuBgefechten kann der Spieler gezielt auf
bestimmte Ké&rperteil schieBen, worauf der
Getroffene realistisch reagiert. Treffer am
Kopf oder Oberkérper erledigen Feinde
schneller als Schiisse in den Arm oder das
Bein, die nur verletzen. Ein guter Schiitze kann
dem Gegner sogar den Hut vom Kopf
schieBen, solange er keinen Helm tragt.
Bond muB sich auch mit bestimmten Gestal-
ten unterhalten, um notwendige Informatio-
nen zu erlangen, deshalb sollte man zuerst fra-
gen und dann schieBen. Manche Wissenschaft-
ler tragen wichtige Schliissel bei sich, die sie
nur rausriicken, solange sie noch leben.
VG: Ist Goldeneye 007 ein reines Actionspiel
oder gibt es auch Adventure/Puzzle-Elemente?
Simon Farmer: |n jedem Level existiert
eine gewisse Anzah| von Bedingungen, die er-
fiilllt sein miissen, bevor der Spieler zur nich-
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sten Stage zugelassen wird. Die Anzahl dndert
sich mit dem Schwierigkeitslevel. Im ersten
Level muB Bond z.B. ein Modem installieren,
eine Dateniibertragung aktivieren, alle Alarm-
systeme ausschalten und dann vom Damm
springen. Es geht also nicht in erster Linie um
die Action. Wer gnadenlos rumballert, kann
die gestellten Aufgaben nie |6sen, Tarnung und
unauffilliges Verhalten sind gefragt.

VG: Aus wie vielen Levels besteht Goldeneye?
Simon Farmer: Es gibt insgesamt |8
Stages plus zwei Bonuslevel, und in jedem gilt
es in der hochsten Schwierighkeitsstufe vier bis
finf Bedingungen zu erfiillen. Im ersten Teil
von Mission 3 — im Raketensilo — sind es bei-
spielsweise im leichten Modus nur zwei Auf-
gaben, im mittleren vier und im schweren
schlieBlich fiinf.

VG: Wie viele Waffen hat Bond zur Verfligung?
Simon Farmer: Vom Karateschlag bis
zum Raketenwerfer gibt es iiber 30 unter-
schiedliche Methoden, einen Gegner zu
attackieren. Es existieren fiinf grundsitzliche
Waffengattungen, Pistolen, Maschinenpistolen,
Gewehre, Sprengstoffe und schwere Waffen.
Bond hat unter anderem eine schallgedimpfte
Pistole eine Maschinenpistole, ein Gewehr mit
Zielfernrohr, einen Granatwerfer, eine Mag-
num, ferngesteuerte Minen und sogar die gol-
dene Knarre im Arsenal.
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Wumme mit Durchschlagskraft, leider nur
noch drei Schul Munition (Anzeige rechts unten)

Natalya:

Sopar Humor
haben die
Jungs von
Rare

Wow, endlich ‘ne

VG: st ein Multispieler-Modus wirklich sinnvoll,
wenn man mit einem Blick erkennen kann, wo
die Gegner sich befinden?

Simon Farmer: Wir haben sehr lange
dariiber nachgedacht und deshalb erst spit
damit begonnen, diese Option zu implemen-
tieren. Aber nach den ersten Versuchen hat-
ten wir so viel SpaB an diesem Modus, daB
wir ihn unbedingt integrieren wollten. Wir
haben sogar ein Radar eingebaut, damit man
genau weil, in welcher Richtung man die Mit-
spieler findet. Der Vierspieler-Modus auf ei-
nem Bildschirm bietet auch einige Vorteile,
man braucht nur einen Monitor, alle Kon-
trahenten spielen im gleichen Raum und
man freut sich tierisch {iber das dumme Ge-
sicht des Verlierers, wenn er in die gelegte
Falle tappt.

VG: Wurden Euch irgendwelche Restriktionen
beziiglich der Gewalt im Spiel auferlegt?
Simon Farmer: Eon Productions, die In-
haber der Bond-Lizenz und Nintendo waren
sich darin einig, daB Bond-Filme nicht fiir
tibermaBige Gewaltdarstellung bekannt sind,
dies wurde bei der Entwicklung des Spiels
beriicksichtigt.

V@G: Inwieweit war Nintendo an der Entwicklung
des Spiels beteiligt?

Simon Farmer: Es war genauso wie bei
allen Spielen, die wir fiir oder mit Nintendo

s GElES o7
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In den engen Anlagen
gibts kauln Méglich-
keiten, sich zu verstecken

James, do youthink you could
baa bit guieter? | can't hear
migself think.

entwickeln. Nintendo laBt uns in Ruhe arbei-
ten, in den letzten Entwicklungsstufen wird
das Spiel bei Nintendo getestet und wir er-
halten meist noch Anregungen beziiglich des
Schwierigkeitsgrades oder einige |deen, was
man noch einbauen kénnte. Dieses System
hat sich bewahrt und hilft beiden Seiten,
exzellente Produkte auf die Beine zustellen.
VG: Gab es Probleme mit der Modultechnik, spe-
ziell im Bezug auf den limitierten Speicherplatz?
Simon Farmer: Goldeneye 007 ist ein
96-Mbit-Modul, es blieb sogar etwas Platz
frei, aber nicht viel. Ungepackt wire der Co-
de wohl ungefihr 300 Mbit groB (ca. 37
MByte). Wir hatten einige Probleme mit der
Komprimierung der speicherintensiven Tex-
turen, die aber gelést wurden. Tatsache Ist,
daB wir ein optisch dhnlich ansprechendes
und detailliertes Spiel auf keiner anderen
Konsole hitten verwirklichen kénnen.

System: Nintendo 64
Name: Goldeneye 007
Genre: 3D-Action
Hersteller: Rare

Geplanter Erscheinungstermin:
USA: Ende August 1997
Deutschland: wird nicht veréffentlicht!
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Rares zweites 3D-Action-Adventure hinterlieﬂ
bei vielen Messebesuchern einen besseren Elndruck

— i

als der direkte ,,Konkurrent“ Banjo- Kazome‘ !

Wie komme ich nur
an die NuB} ran?

dynamische Kamerafiihrung tragt
viel zum 3D-Feeling bei

ie erklirt man dem potentiellen Kun-

den, dafl man an zugleich an zwei Spie-

len arbeitet, die sich sehr dhneln und deshalb
die gleiche Zielgruppe ansprechen? Die meisten
Developer vermeiden diese Problematik durch
kluge Planung, bei Nintendo ist man jedoch of-
fensichtlich davon iiberzeugt, daB3 die Geldbeu-
tel der Fans (bzw. deren Eltern) guter 3D-
= Action-Adventures im Stile von Mario 64 auch
zwei erstklassige Produkte in kiirzester Zeit
verkraften. So darf Rare neben der Auftragsar-
beit Banjo-Kazooie auch noch in Eigenregie
an Conker’s Quest arbeiten, fiir das die
Englander als Publisher verantwortlich sind, das
jedoch von Nintendo weltweit vertrieben wird.
Nintendos Pressematerial zur E3 lobt Con-
ker’s Quest iiber den griinen Klee, es soll ei-
nen neuen Standard bei 3D-Action-Adventures
fiir 64-Bit Konsolen setzen. Mutige Worte, denn
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) Nebel oder Pop-Ups im
Intergrund keine Spur

- Schaut mal,
wie
geschicke ich
mit dem
Einrad
umgehen
kann. Nur
einer der

8 vielen Tricks,
die Conker
und Berri

d
beherrschen.
i

64 und auBerdem wertet man Banjo-
Kazooie mit dieser Aussage etwas ab.
Aber Pressemitteilungen sind eh meist
das Papier nicht wert, auf dem sie gedruckt
sind, weshalb viele Firmen auch dazu (iberge-
hen, diese auf CD zu verbreiten, in erster Linie
aber um uns faulen Journalisten die Schlepperei
zu erleichtern, MiBtrauisch wie wir sind, haben
wir am Nintendo-Stand selbst Hand angelegt
und uns in die zauberhaften Welten von Con-
ker’s Quest entfiihren lassen. Bei den beiden
Hauptfiguren bleibt Rare der Nintendo-Linie
treu, umso niedlicher, umso besser, und spricht
damit natiirlich in erster Linie die sehr junge
Né64-Zielgruppe an. Conker und Berri sind bei-
de Eichhérnchen, wobei Berri aus dem ameri-
kanischen Zweig der Familie stammt, etwas
kleiner geraten ist und einen gestreiftem
Schwanz hat. Beide sind sehr intelligent, geris-
sen und unzertrennlich. Wie schon bei den
Donkey-Kong-Modulen kann der Spieler jeder-
zeit zwischen den beiden Charakteren wech-
seln, um ihre individuellen Fihigkeiten zu nut-
zen. Eine Bande fieser Zeitgenossen hat den
beiden iiber 100 Geschenke geklaut, die sie
natiirlich zuriickhaben wollen.Also kimpfen sie
sich durch vier optisch beeindruckende Welten,
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nebenbei retten sie auch noch einige entfiihrte
Freunde. Wie auch Banjo-Kazooie ist Con-
ker’s Quest grafisch die logische Weiterent-
wicklung von Mario 64. Die Leichtigkeit, mit
der die N64-Hardware detaillierte 3D-VWelten
scheinbar Miihelos bewegt, iiberrascht immer
wieder. Die beiden Hauptfiguren wurden mit
besonders viel Liebe zum Detail animiert, ihr
Gefiihlsleben wird durch realistische Mimik of-
fenbart, was die Beiden besonders liebenswert
macht und den Spieler von der ersten Minute
an emotionell an sie bindet. Man leidet mit,
wenn es den beiden schlecht geht und freut
sich, wenn sie lachen. Gegeniiber dem ver-
gleichsweise kiihlen Banjo-Kazooie ist Con-
ker’s Quest sicher das emotionellere Spiel, ob
es auch besser ist, bleibt abzuwarten, die E3-
Version war erst zu rund 40% fertiggestellt rz

System: Nintendo 64
Name: Conker’s Quest
Genre: 3D-Action-Adventure
Hersteller: Rare

Geplanter Erscheinungstermin:

Dezember 97




BRANJO-KAZOOIE

Banj.

Nintendos neve VYideospielhelden

heifen Banjo, der Bar, und Kazooie, die Mowe,

MESSE-HIGHLIGHT

Die goldenen
Noten ersetzen
die Miinzen aus

Mario

die bei ihrem ersten Auftritt sogar Mario

Konkurrenz machen

= __,...-—-."

w:;nn man Ken Griffey Ba-
seball mal auBer acht
laBt, stammen Nintendos High-
lights der néichsten sechs Monate
alle von Rare, wobei Starfox, das
in den USA schon erhiltlich ist, in
Europa erst im September versf-
fentlicht wird. Neues von Shigeru
Miyamoto erwarten wir frihe-
stens um die Weihnachtszeit, denn die aktuel-
len Planungen deuten jetzt auf einen weltwei-
ten Release von Yoshi’s Island 64 noch dieses
Jahr hin. Fiir Deutschland ist vor allem Banjo-
Kazooie interessant, da Goldeneye den BPS-
Test nie und nimmer {iberstehen wiirde. Rare
hat sich eindeutig Mario 64 zum Vorbild ge-
nommen und zumindest grafisch einiges drauf-
gepacke. Im Vergleich zum Vorbild wirken die
Texturen deutlich detaillierter, der Levelaufbau
abwechslungsreicher und imposanter. Banjo,
der Bir, und Kazooie, die Méwe, suchen in 16
abwechslungsreichenWelten nach Puzzleteilen,
mit deren Hilfe sie Banjo-Freundin Piccolo be-
freien kénnen. Die beiden Kumpane beherr-
schen insgesamt 24 unterschiedliche Special
Moves, die in den Stages sinnvoll eingesetzt
werden sollen, um Ratsel zu |6sen, Hindernisse
zu iiberwinden oder Gegner in einem Rennen
zu besiegen. Kazooie kann z.B. steile Aufstiege
hinaufrennen und fliegen, wihrend Banjo seine

An den etwas
seltsamen
Namen
Banjo-
Kazooie
werden wir
uns auch
P noch

‘W gewéh-
: nen

”

Der nette Kollege
von der Magiergilde verwandelt
Euch in allerlei Ungeziefer

Birenkrifte gegen allerlei Ungeziefer einsetzt.
Im Verlauf des Spiels verwandeln sich die bei-
den auch in andere Charaktere, z.B. eine dngst-
liche Ameise, hier hat Rare wohl beim eigenen
Donkey Kong fiir SNES kopiert. Uberhaupt
erinnern viele der Charaktere und Moves an
Donkey Kong, wihrend andere Bewegungen
fast schon Original von Mario 64 stammen.
Wihrend der Pressekonferenz zeigte man uns
einige Level, von denen allerdings noch keine
Screenshots erhiltlich sind, die Fortschritte ge-
geniiber Mario waren jedoch klar zu erkennen.
Alle Objekte, Biume, Felsen, Hauser und auch
Gegner wurden mit viel Liebe zum Detail
kreiert und trotz limitierten Speichers (immer-
hin 128 Mbit) mit teilweise brillanten Texturen
iiberzogen. Fiir die USA hat Nintendo den
24. November als Veréffentlichungstermin be-
kanntgegeben und momentan hofft man auf ei-
nen gleichzeitigen weltweiten Release, wir kon-
nen es kaum erwarten. rz
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In einigen der Levels erkennt man auch weit im
Hintergrund stehende Objekte

System: Nintendo 46
Import-Muster: Banjo-Kazooie
Genre: 3D-Jjump'n Run
Hersteller: Rare

Geplanter Erscheinungstermin:

neue

tiven

24. Nov. 1997
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MESSE-HIGHLIGHT

METHAL GERR &

TACTICAL ESPIONAGE ACTION

die Besucher der E3 so wie Kon
Metal Gear Solid f D

einem YHS-Video, deshalb ist
die Qualitét nicht so toll

Die Rothaarige deckt Die Gefangene in der Zelle hdlt sich mit Sit-Ups

Euch den Riicken

er am zweiten Messe-

} tag zufillig am Konami-
Stand vorbeischlenderte, erlebte
eine Menschenansammlung, die
sich um ein paar schiichterne Ja-
paner und ihren Ubersetzer ver-
sammelte. Die Entwickler von
Metal Gear Solid stellten
| sich vor und zahlreiche Journa-
listen und Neugierige folgten
der Einladung. Obwohl bis
jezt noch  niemand
auBerhalb von Konami
Metal Gear Solid ge-
spielt hat, gilt es
schon jetzt als
,  der ultimati-
¥ ve Action-Titel
fiir die Playstation, auch
wihrend der E3 gab es nur
ein Video zu sehen. Das
wie ein Filmtrailer mit

schnellen  Ubergingen

fit, obwohl Crunches doch viel gesiinder sind

und zahlreichen Actionszenen geschnittene
Video zeigt tatsichlich ein grafisches VWWunder-
werk mit phantastischen 3D-Levels, perfekter
Animation, butterweichem Zooming und bril-
lanten Lichteffekten, Beim Ubergang von Licht
in Schatten wird bei den meisten Spielen die
Figur einfach heller oder dunkler geschaltet, bei
Metal Gear Solid verdunkelt sich nur der Teil,
der wirklich im Schatten steht. Einer der Cha-
raktere, der Ninja, verfiigt {iber eine dhnliche
Tarnvorrichtung wie der Predator aus dem
gleichnamigen Film, sein Anzug simuliert quasi
den Hintergrund, und die Figur ist nur bei
schnellen Bewegungen aufgrund der Silhouette
zu erkennen, Fiir diese Tarnung nutzen die Ent-
wickler die Transparenzfihigkeiten der Playsta-
tion in ungeahnter VVeise, sie gehért zu den be-
eindruckensten Effekten, die ich jemals auf einer
Konsole gesehen habe. Alle Objekte im Spiel
bestehen aus texturierten Polygonen, wobei
sich die Grofe je nach Kameraperspektive dn-
dert. Mit dem Fernglas konnt lhr stufenlos ohne
Detailveriust das Geschehen heranzoomen, ei-
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Links das Griindgeriist und rechts zum Vergleich
der voll texturierte Kampfer

ne dhnlich gelungene Zoomengine gibt es nur
noch bei MDK. Die Kamera paBt sich dem mo-
mentanen Spielgeschehen an, es wird jedoch
keine plotzlichen Perspektivwechsel wie bei Re-
sident Evil geben. Die dynamische Kame-
rafiihrung soll vielmehr immer den optimalen
Uberblick bieten und gleichzeitig die Spannung
erhalten. Konami bezeichnet Metal Gear
Solid als Action-RPG, wobei sich der Begriff
RPG in erster Linie auf den Anspruch bezieht,
den normalerweise eher farblosen Action-Figu-
ren ein Eigenleben zu geben. Mehr zu Metal
Gear Solid, sobald Konami Neues liefert. rz

System: Playstation
Name: Metal Gear Solid
Genre: 3-D-Action
Hersteller: Konami

Geplanter Erscheinungstermin:

Anfang 1998
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Manchmal kommen die grofen

Uberraschungen aus einer Ecke,

MESSE-HIGHLIGHT

Im HiRes- §

Maode sieht |
Gex auch in

von der man es am wenigsten erwartet,

hier kommt _der Gecko!

C rystal Dynamics hat ein paar harte Mona-
te (iberstanden, im letzten Jahr muBten ei-
nige Mitarbeiter gehen, denn finanziell ging es
den kalifornischen 32-Bit-Pionieren nicht so
gut. Crystal Dynamics wurde mit dem 3DO
groB und schaffte gerade noch rechtzeitig den
Absprung in Richtung Playstation. Pandemo-
nium hieB das bislang beste Produkt von CD,
auch Legacy of Kain fand in Deutschland vie-
le Abnehmer, auf der anderen Seite leistete man
sich aber auch Titel wie Slam’n Jam, das zu-
mindest grafisch in keinster VWeise mit der Bas-
ketballkonkurrenz von Sony, EA oder Konami
mithalten konnte. Das Jump'n Run Gex iiber-
zeugte schon auf dem 3DO durch witzige Ani-
mation und coole Spriiche. Der Nachfolger
Gex: Enter the Gecko hat uns zugegeben
ziemlich tberrascht, egal wen man nach der
Messe nach den besten Spielen fragte, Gex2
war immer unter den Favoriten. Mit dem Vor-
ginger hat Gex2 eigentlich nur noch den coo-
len Gecko als Hauptfigur und die verriickten Jo-
kes von HBO-Komiker Dana Gould gemein.
Grafisch kann mit der detaillierten 3D-Grafik
nur Croc konkurrieren, der geniale Levelaufbau
und die abwechslungsreiche und innovative Auf-
gabenstellung bleibt momentan zumindest auf
der Playstation einmalig. Die Steuerung mit dem
Analog-Pad ist zundchst gewdhnungsbediirftig,
weil das Sony-Pad im Vergleich zum Né4-Con-
troller sehr viel direkter reagiert. Nach kurzer
Eingewdhnung jagt man das griine Reptil aber

GroBauf-
nahme sehr
gut aus

Gestatten, Bond, 4 /‘

“wuGex Bond. Reptil L4

’ seinerMajestat mit

Lizenz zum Kréten.

T

Schnell an die Tankstelle, bevor Euch der
Sauerstoff ausgeht

problemlos iiber Lavafliisse und gefihrliche
Fallen.Auch diesmal trifft Gex wieder auf sei-
nen bosen Gegenspieler Rex, der immer
noch die Kontrolle Giber das Kabelfernsehen
tibernehmen will. Um die zerstérerischen Plane
zu verhindern, schldgt sich Gex durch zahlrei-
che Welten, die alle von verschiedenen Kabel-
sendern inspiriert wurden. In der Science-
Fiction-VWelt trigt der griine Witzbold z.B. ei-
nenVWeltraumanzug und muB regelmaBig seinen
Sauerstoffvorrat an einer Art Tankstelle auf-
frischen. Auch als Geheimagent Gex Bond gibt
der Gecko eine gute Figur ab, bei diesen eroti-
schen Schuppen wird jede Frau zum Reptil.
Gex: Enter the Gecko konnte sich zum
Uberraschungshit 97 entwickeln, verdient hat
er es allemal.

Die
Transparenzeffekte
der Playstation werden immer beliebter

System:
Name
Genre:
Hersteller: Crystal Dynamics
Geplanter Erscheinungstermin:

November 1997

Gex: Enter the Gecko
3D-Jump'n Run




Everybodys Darling Lara Croft
verzaubert die Mannerwelt -
mit ihren unvergleichlichen Reizen

auch in ihrem neuvuen Abenteuer
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Zu den neuen
Waffen gehart
ouch eine

wurde klar
sind keine

aufgefallen

Lara-Schdtz chen, der
Bikini steht Dir sehr gut

N ur wenige Videospielcharaktere haben
eine dhnliche Karriere hinter sich wie
Lara Croft, die Hauptfigur aus Tomb Raider.
Nach dem erfolgreichen Einstieg in die Spiele-
welt mit tber 2 Millionen verkauften Exem-
plaren von Tomb Raider zierte Laras
Licheln nicht nur zahlreiche Fachblitter, sie
schaffte sogar den Sprung aufs Titelblatt eini-
ger Lifestyle-Magazine. Sogar von einem
Tomb-Raider-Film wird gemunkelt, laut ei-
ner Umfrage favorisieren amerikanische Fans
Sandra Bullock in der Rolle der La-
ra,obwohl ihr eigentlich die korper-
lichen Voraussetzungen fehlen, zu-
mindest deren zwei. lhr kénnt uns ja
schreiben, wer Euch als Lara Croft
gefallen wiirde, zwei Vorschlige
wiren Hella von Sinnen oder Cindy

Q Crawford. Wihrend der E3 rikelte
{:»‘ sich ein englisches Model im Lara-
| Qutfit auf einem Bike, wihrend

minnliche Besucher in Scharen um
sie herumhechelten. Einige Auser-
wihlte durften sich zwecks Foto
fiirs Familienalbum sogar neben der
englischen Beauty niederlassen und
genossen die zahlreichen sehnsiich-
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Die 3D-Engine

verbessert, uns

Polygonfehler

tigen Blicke der weniger Gliicklichen.Auch die
Monitore, an denen man am Eidos-Stand
Tomb Raider 2 probespielen durfte, waren
wihrend der drei Messetage stindig umlagert,
denn auch hier bot sich dem Besucher ein tol-
ler Augenschmaus. Spielerisch hat sich im Ver-
gleich zum ersten Teil nicht viel gedindert, Lara
erforscht insgesamt fiinfzehn Level mit zahllo-
sen Ritseln und vielen neuen Gegnern. Einige
der Stages spielen in Venedig, und einer davon
war auf der E3 spielbar. Die Texturen wirken
noch detaillierter als beim Yorgdnger, auBer-
dem wurde die 3D-Engine deutlich verbes-
sert, es waren keine Grafikfehler oder Clip-
ping-Probleme zu erkennen. Die brillanten
Lichteffekte des Originals haben die Entwick-
ler noch verfeinert, was die Levels noch reali-
stischer ausleuchtet. Lara lie sich mit dem
normalen Joypad viel exakter steuern, trotz-
dem hoffen wir natiirlich, daB Tomb Raider
2 auch das neue Analog-Pad unterstiitzt. Lara
hat in den vergangenen sieben Monaten an-
scheinend fleiBig trainiert, denn sie beherrscht
einige neue Tricks, z.B. klettert sie jetzt auch
Winde hoch, was im E3-Level an einem
Biicherregal demonstriert Zwi-
schendurch hatte sie noch Zeit zum Shoppen,
wihrend des Spiels wechselt sie &fter die
Kleidung, da am Eidos-Stand ein Poster von
ihr im knappen Bikini zu sehen war, hoffen wir
natiirlich auf einen Unterwasser-Auftritt im
schwarzen Zweiteiler. Laras Bewegungen

wurde.




wurden alle liberarbeitet, sie wirken fliissi-
ger und graziler. Laut Eidos soll das Level-
Design etwas geradliniger geraten, was viel-
leicht etwas dem Abenteuer-Anteil schaden
konnte, dafiir sollen die einzelnen Stages
aber groBer werden. Uber die Story von
Tomb Raider 2 wollte Eidos leider noch
nichts bekanntgeben, fest steht jedoch, da3
es um den ,legendiren” Dolch von Xian
geht, auBer nach Venedig wird es Lara aber
auch noch zur chinesischen Mauer und nach
Tibet verschlagen. Bis November miiBt lhr
Euch leider noch gedulden, denn erst dann
soll Tomb Raider 2 verdffentlicht werden,
und Saturn-Besitzer schauen leider in die
Rohre, denn die Entwickler konzentrieren
sich ganz auf die PS-Version. Allerdings wur-
de wihrend der Nintendo-Pressekonferenz
bestitigt, da3 Core Design fiir das Nintendo
64 Spiele entwickelt, man kann also davon
ausgehen, daB sich Lara zukiinftig auch als
64-Bit-Babe in Eure Herzen stiehlt. Fiir eine
der ndchsten Ausga-
ben hat uns Eidos ei-
ne spielbare Version
von Tomb Raider 2
versprochen, sobald
wir etwas Neues wis-
sen, gibt es ein Upda-
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te, bis dahin aber

sexy Lara. rz

DIE FRAUEN
LIEGEN

Einige der
Levels sollen
auch im Freien
spielen, hier
ballert Lara
gerade in einer
Art Yorgarten
auf einen

Bésewicht

Der Schépfer
dieser Statue
gehort gefeuert,
die Beine sehen ja

unméaglich aus

Lif= |
Playstation
Tomb Raider 2
Genre: 3-D-Action Adventure
Core Design
Geplanter Erscheinungstermin:
traumt mal schén von November 1997
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das mit viel Yorschuplorbeeren bedachte Sequel
in einer Yorversion ausfihrlich probezuspielen

Im Gwnd-h’lmﬂlodun ;
wirken sich solche
Crashs wie links im

Bild sofort

Auch das neu eingefiihrte
Fl‘uggen-!-Stmfensysterﬁ_
sorgt nun fiir noch mehr
Realismus

m sich vor der kriminellen Energie einiger
Raubkopierer in Fernost zu schiitzen, ver-
schickt Psygnosis seine Vorabversionen seit ge-
raumer Zeit nur noch mit praparierten Me-
mory Cards, ohne die das Spiel nicht |duft. Fiir
dieses heiBbegehrte Spiel haben sich deren Ent-
wickler aber noch einen zusitzlichen Trick ein-
fallen lassen: Selbst wenn jemand imstande wi-
re, den Kopierschutz auf der Memory Card zu
knacken, konnte er Formel | *97 nur eine be-
grenzte Zeit spielen, da ein versteckter Zihler
mitzahlt, wie oft er die CD einlegt. Auf dem
Screenshot rechts kénnt |hr sehen, daB uns
noch genau 186 Versuche bleiben, bis der Zu-
griff auch trotz der speziellen Memory Card
verweigert wird. Wer die letzte Ausgabe ver-
paBt hat, fiir den seien hier noch einmal die Key
Features erwahnt, durch die sich F | *97 von
seinemVorgidnger vor allem unterscheidet:

— Verbesserte Grafik-Engine (hohere Frame-
Rate bei gleichzeitig hoher auflésender Grafik)
— FIA Lizenz fiir die laufende "97er Saison

— Neue Kameraperspektiven (zB. Cockpit-
View mit Lenkrad im Bild)

— Zweispielermodus, horizontal oder vertikal

— Deutlich actionreicherer Arcade- und noch
realistischerer GP-Modus

Vor allem durch die spektakuliren Crashs, die
Maglichkeit tiber andere Rennmaschinen seit-
lich quasi driiber zu fahren, bzw. diese als
Sprungschanze zu miBbrauchen, wirke der Arca-
de Mode dieses Jahr ein ganzes Stiick spekta-
kuldrer als beim Vorginger. Schaltet |hr dann
noch die Kollision ab, kénnt lhr zusitzlich auch
gnadenlos querfeldein brettern. Doch nicht nur
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auf die Steuer-
barkeit Eures
Wagens aus

COULTHARD 10
20 MCLAREN MERCEDES

@ TAG HEUER Offickal Timing

die Crashs sehen gut aus. Legt lhr Euch zu sehr
in die Kurve oder beriihrt die Bande, spriihen
hier ordentlich die Funken. Solltet Ihr bei der
Wetterwahl einen triiben Tag eingestellt haben,
dann seht lhr vor lauter Gischt kaum mehr et-
was. Nicht weniger famos war unser Eindruck
nach einer ersten, lingeren Probefahrt-Session
vom Grand Prix Modus. Fiir Rennspielfans ein
Ohrenschmaus sind die realistischen Motor-
gerausche der Fl-Boliden. In Kombination mit
dem Boxenfunk entsteht dadurch tatstichlich
dieses gewisse ,Mittendrin-Statt-Nur-Dabei-
Feeling". Ein weiteres Schmanker| fiir Hard-
core-Fans ist das neuartige Telemetrie-Menu
(siehe Bild), wo sich eine perfekte Runde dann
grafisch noch einmal recht schén ablesen [4Bt.
Was bei der uns zur Verfiigung stehenden
Alpha-Version etwas stérte, war die GréfBe des
Formel | *97-/ Bizarre-Creations-Logos, das im
oberen Drittel in der Mitte des Bildes stindig
die Sicht versperrt. Daran wird aber momentan
noch gearbeitet. Ebenfalls keine zuverlissige
Aussage laBt sich zum Zweispielermodus ma-
chen, der vor allem aufgrund des langsamen
Bildaufbaus zu wiinschen {ibrig liBt. Aber wie
gesagt, die uns (iberlassene Vorversion war laut
Beipackzettel nur eine frilhe Alpha-Version,
auch hier besteht also noch Hoffnung. ds
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Auch hier ldBt sich
unschwer erkennen, daf die von uns pro-
begespielte Version noch nicht ganz fertig ist...

System: Playstation
Name: Formel 1°97
Genre: Rennspiel
Hersteller: Psygnosis

Geplanter Erscheinungstermin:

September 1997
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Hotline: 040/39 101300 - Internet: www.agentarmstrong.de

Auch auf PC CD-ROM!
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Sein Name ist Armstrong, SiBEd A"ﬂﬂ'l’ﬂﬂg. Schwarm aller Frauen, Schrecken allen Gesindels. Steed gilt
als letzte Hoffoung aller, die unter der eisernen Faust der Unterdriickung leiden. Dank seines gewalfigen
Waffenarsenals hat er es in der Hand, die Welt aus dem Wiirgegriff des 3D-gerenderten Syndikats zu befreien.
Du hast es in der Hand, ihn dabei zu unterstiitzen. Und, kann er auf Dich 2ihlen? ,
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SOFEYEEre TiPS

Trotz unseres umfassenden
Mega-Messeberichts direkt
von der E3, kommen die
Freunde meiner Rubrik
natirlich auch diesen Monat
nicht zu kurz. Und obwohl
der ultimative Turok-
Cheat vorerst leider
nur auf Umwegen vyon
Pal-Spielern mitbe-
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iy Beim inoffizielle Vorgdnger Shining Force
s _\ 5 k-r 1 auf dem Mega Drive sahen die Kampf-

ES
ATSELS
ik

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

sSONnY PLAYSTAHRTION
Yandal Hearts

Markus Neumann aus Kaufbeuren hat wieder
zugeschlagen und sich die Langeweile beim
Zuvieldienst mit Konamis jiingster Rollen-
spielproduktion versiit. Die Losung ist als
Ashs Tagebuch abgefaBt und enthilc
hauptsichlich taktische Beschreibungen der
Kampfe. Vorangestellt sind einige allgemeine
Tips und Kampftaktiken. Zwischendrin
kommt noch Daniel Veuhoff aus Kreuztal zu

Lidy

pfatze weit weniger spektakuldr aus

Wort, mit einem Trick, wie lhr Eure Mannen
schon recht friih aufpowern kénnt. Zum
SchiuB warten noch zwei Hamburger VG-
Stammleser mit zusdtzlichen Tricks fiir Fort-
geschrittene auf.

Allgemeine Weisheiten:

* Neue Ausriistung in jeder Stadt sofort fiir
jeden Charakter erwerben! Das Wichtigste
ist die bestmégliche Riistung fiir jeden Cha-
rakter zu haben und seinen Schutz so mog-
lichst hoch zu halten.VWaffen kommen da erst
an zweiter Stelle,

* Bei Level 10 bzw. Level 20 die Charaktere
sofort in ihren Klassen aufsteigen lassen, da-
mit neue Fihigkeiten/Zauber erlernt werden,
vor allem, wenn man neue Charaktere dazu
bekommt. Diese sind meist zwar dann schon
auf Level 10 oder mehr, aber immer noch Ot-
to-Normal-Charaktere!

* Auf eine ausgewogene Truppe achten, damit
die Krifte gleich verteilt sind! Am besten aus
der Tabelle ablesen, wie welcher Charakter
aufsteigen sollte.

* Erfahrung: Die starken Kampfer richten
natirlich mehr Schaden beim Gegner an,
Schwache Charaktere kénnen ergo nicht so

Gefgs 97

TRICHE + CHERTS

nutzt werden kann, ist auch
fOr ,normale“ Né4-Freaks
wieder was dabel (for alle
32-Bit-User ja sowieso). We-
gen Yandal Hearts mupten
wir Obrigens einige kleinere
Tips auf die néchste Aus-
gabe verschieben. Trotzdem
schéne Ferien, bis dem-
ndchst also...

viel Erfahrungspunkte bekommen, also Geg-
ner mit einem starken Charakter schwichen
und mit dem schwachen Charakter (Zaube-
rer, Heiler, Bogenschiitze) erledigen. Das stei-
gert die Erfahrungspunkte des Schwachen be-
trachtlich, und so bleibt auch keiner der Cha-
raktere zurlick, weil die Gegner nur von den
Starken erledigt werden! Auch das Benutzen
von Gegenstinden und die Heilung bringt Er-
fahrungspunkte, also immer nachschauen, wer
am besten heilt, damit die Erfahrung sinnvoll
vergeben wird.

* Mindestens ein fliegender Charakter, besser
zwei, sollte in der Truppe vertreten sein. Jene
sind nicht nur die schnellsten, sondern tiber-
winden auch Wasser und Feinde. Noch dazu
sind sie die mdchtigsten Charaktere, weil sie
immer von hinten angreifen kénnen, wenn sie
einen Gegner tiberfliegen.

Kampftaktiken:

* Einen Feind am besten immer von allen mog-
lichen Seiten angreifen. Hinten ist jeder am ver-
lezlichsten, dann kommen die Seiten dran. Je-
der zusitzlich um den Feindcharakter stehende
Held bringt Bonuspunkte ins Gefecht mit ein.
Also wenn moglich, die Feinde umzingeln.
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Die besten Attacken:

« Bodentruppen und harte Kavallerie greift
man am besten per Magie oder seinerseits
mit einem scharfen Schwert an.

¢ Einem Flugmonster nimmt man sdmtli-
chen Wind mit einem Bogenschiitzen aus
den Fliigeln.

* Magier sind duBerst anfillig fiir alle physi-
schen Attacken.

* Bogenschiitzen sind auch duBerst schlecht
auf direkte Attacken zu sprechen, vor allem
von hinten!

Und da man Feuer nie mit Feuer bekidmpft,
sollitet [hr Euch davor hiiten, Feinde mit den
Helden gleichen Typs anzugreifen.Also keinen
Magier mit Feuerbillen zu résten versuchen!
* Immer abwigen, ob man durch eine Be-
wegung nicht selbst ins allgemeine Gedringe
gerit. Ein Charakter, der zwar schnell ist,
aber dadurch einzeln auf dem Feld steht, ist
bald ein toter Charakter.

Klickt man auf einen Feind, so kann man sei-
ne Bewegungsreichweite sehen. Mit der
Gruppe lieber immer so dicht wie méglich
zusammen bleiben. Die Feinde sind in dieser
Hinsicht fies programmiert! Sie suchen zu-
erst einzelne Charaktere, die sie dann von
allen Seiten und mit Fernangriffen bombar-
dieren.

¢« Bei etlichen Szenarien besonders auf die
gemeinen Gegner auf erhéhten Gelindetei-
len wie Briicken und Hiigeln achten.Vor die-
sen Angriffen am besten in Deckung gehen,
indem man sich von Totpunkten (hinter
Mauern, Biumen) heranpirscht.

Empfohlene Aufstiege der Helden
Diego und Amon schlagen die Bogenschiit-
zenlaufbahn ein (Bowman -> Sniper)

Kira und Darius werden zu Fliegern befor-
dert (Hawk Knight -> Air Lord)

Eleni und Zohar vertiefen ihre Magiekennt-
nisse (Sorcerer -> Enchanter)

Sara wird zum lautlosen Killer-Heiler (Monk
-> Ninja)

Grog wird zum harten Einzelkdmpfer
(Guardsman -> Dragoon)

L3

In jeder neuen
Stadt am besten
immer gleich die
bestmdgliche
Ausriistung fiir
jeden Charakter
erwerben. Neue
Waffen stehen erst
an zweiter Stelle.

0180/522 5300

0831/57 51 57
@ Telefax: 0831 /57 51 555
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Clint und Dolan werden Fechtspezialisten
(Swordsman -> Duelist)

Huxley wird zum Meisterheiler und Hei-
ligen (Bishop -> Archbishop)

KAPITEL | - A Premonition of War
Erster Tag

Heute sind Clint, Diego und ich dabei, einen
Auftrag zu erledigen. Uns ist zu Ohren ge-
kommen, daB Schwarzhandel betrieben wird
und jegliche Art des gesetzlichen Handels von
einer Diebesbande (den ,,Fangs of the Umba-
ba") unterbunden wird, indem sie unschuldige
Handler tiberfallen und berauben.Wir verklei-
den uns als reisende Handler und versuchen,
selbst Opfer eines Uberfalls zu werden. Unse-
re Rechnung geht auf, als wir in einer Talsohle
plétzlich von Raubern umzingelt sind. Der
Rauberkapitin stutzt nicht schlecht, als wir
uns zu erkennen geben und ihn und seine
licherlichen Gesellen ins Jenseits beférdern.
Auftrag erledigt!

Diego kennt diesen Root, und auch mir ist er
kein Unbekannter. Wir haben ihn namlich vor
drei Wochen schon einmal dingfest gemacht.
Wir beschlieBen, unserem BofB in SHUMERIA
erst einmal Bericht zu erstatten.

Zweiter Tag

Als wir unsren Bericht abgegeben haben, set-
zen wir uns erstmal in die Taverne. Nachdem
wir genug getrunken und gehért haben, ver-
lassen wir die Taverne wieder. Beim Hinausge-
hen berichtet uns ein aufgeregter Biirger, daB3
im Adelsviertel ein Aufstand stattfindet. Als
wir dort ankommen, sehen wir, daB Kane und
seine Geier von den sogenannten ,,Crimson
Guards" schon bei der Arbeit sind, und alle
Hilflosen grausam dahin schlachten! Kane ist
ein provokanter Snob, der nichts als Arger
stiftet, und ich lasse mich von seinem Ge-
schwitz nicht provozieren, selbst als er mich
beleidigt. Kane iiberldBt uns ,gnadigerweise"
den Rest der Aufstindler in der Kirche. Doch
als wir uns dorthin begeben wollen, tauchen
plotzlich aus dem Nichts Gegner auf! (Kampf

46

Als Ash Lambert fiihrt Ihr eine
mittelalterliche Polizeieinheit an,
um die Republik Ishtaria zu retten

2 - Zusammen bleiben, und die Feinde einzeln
bekimpfen, so geht es am besten)

In der Kirche tiberreden wir den Grafen Clay-
more dann aufzugeben, was er auch bereitwil-
lig tut. Doch als wir die Situation gerade unter
Kontrolle hatten, brechen Kane und seine
Bluthunde von hinten herein und metzeln die
Leute einfach nieder! Den Grafen nimmt der
arrogante Kane gefangen. Gerade als ich mich
einschalten will, taucht unser BoB Clive auf
und verhindert ein Duell zwischen mir und
Kane. Dieser zieht wiitend mit dem Grafen
von Dannen.

Dritter Tag

Dolf Crowley gibt uns einen geheimen Auf-
trag, auf der Insel GILLBARIS nachzusehen,
was aus General Magnus geworden ist, der
vor drei Wochen dort verschwunden war.
Nachdem wir uns neu ausgeriistet haben, ma-
chen wir uns auf den Weg nach Gillbaris. Als
wir an den alten Palastruinen ankommen,
warnt uns eine mysteriose Stimme vor dem
Betreten. Plotzlich tauchen aus dem Boden
Golems auf und wir werden in einen Kampf
verwickelt.

Kampf 3 - Golems besiegen. : Die Clay Golems
sind harte Gegner. Am besten man bekampft
jeden einzeln (von allen Seiten angreifen, dann
erhoht sich der Bonus!). Den Fels kann man
prima auf die ahnungslosen Golems schubsen,
wenn man schnell genug ist. Auch die Schitze
sollte man nicht verpassen.

Als wir die Brut in Stiicke geschlagen haben,
treffen wir auf deren Schépferin — ein kleines
Médchen! Sie stellt sich uns als ELENI Dunbar
vor. Die Tochter des verschwundenen Gene-
rals! Auch HUXLEY, ihren Tutor, lernen wir
kennen. Eleni will mitkommen, was ich bereit-
willig dulde — wir kénnen jede Hilfe gebrau-
chen. Auch Huxley kommt mit, er ist ein
guter Heiler.

Vierter Tag

Als wir iber eine einsame Hingebriicke lau-
fen wollen, werden wir von Dieben aufgehal-
ten, die hinter uns die Briicke sprengen!
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Diego und
Amon sollten
auf alle Fille
die Bogen-
schiitzenlauf-
bahn
einschlagen

Kampf 4 - Uber die Briicke! Hier ist Schnellig-
keit und doch Vorsicht angesagt! Auf keinen
Fall einen Charakter einzeln oder offen ir-
gendwo hinstellen! Am Anfang gerade so weit
laufen (2 Felder), daB die Gegner zwar an-
kommen, nicht aber angreifen kénnen. So hat
die eigene Truppe garantiert den ersten
Schlag.

Jede Runde explodiert die letzte Planke der
Briicke, also zusehen, daB kein eigener Cha-
rakter darauf steht, sonst ist es um ihn ge-
schehen! Die Hell Bats sind das wichtigste
Ziel, denn sie kénnen Eure Leute vergiften.
Danach sofort die Bogenschiitzen ausschal-
ten. In der dritten Runde kommt uns KIRA zu
Hilfe und unterstiitzt uns von Land aus mit
ihren Geschossen. Hat man die Bats und die
Bogenschiitzen erledigt, kann man schnell
vorpreschen und dem Rest der Diebesbande
den Garaus machen.

Ich danke Kira fiir die unerwartete Hilfe, ohne
die wir es bestimmt nicht {iber diese Briicke
geschafft hdtten, und willige natiirlich sofort
ein, als sie anbietet, mitzukommen (zu Diegos
besonderem Gefallen...)!

Fiinfter Tag

Am nichsten Tag machen wir uns zur Hafen-
stadt Minato auf, um dort nach einem geeig-
neten Schiff zur Uberfahrt nach Gillbaris Aus-
schau zu halten. Doch das scheint nicht so
einfach zu sein! Ein Pirat namens Hassan
macht ndmlich die Gegend unsicher und kei-
ner ist bereit, auch nur ein Paddel ins Wasser
zu setzen! In der Kneipe erfahren wir von ei-
nem Mann namens GROG, der eventuell hel-
fen kann.Wir suchen sein Haus auf und stellen
ihn zur Rede.Angeblich hat dieser Hassan sei-
nen Bruder umgebracht. Er will uns aber erst
helfen, wenn wir das Diinenmonster nahe der
Stadt besiegen. Da bleibt uns wohl nichts an-
deres iibrig!

Kampf 5 — Die Killerameise. Die Killerameise
hat einige schlechte Angewohnheiten, die wir
ihr schon noch austreiben werden! Zum ei-
nen bildet sie um ihren Kopf herum einen
schwer zu erklimmenden Hiigel, zum anderen
ersetzt sie sofort in der nichsten Runde zu-
vor abgeschlagene Tentakell Das heiBit: Auf
den Kopf konzentrieren und zusammen blei-
ben.Am besten die Ameise anlocken und dann



Ash’s Vater
spielt auch
eine kleine
Nebenrolle

von allen vier Seiten und mit den Bogenschiit-
zen so schnell wie méglich den Kampf been-
den. Die Tentakel interessieren hier nicht.
Nach dem harten Kampf mit dem Monster
willigt Grog aber immer noch nicht ein. Er will
erst noch mal dariber schlafen....
Sechster Tag

Nun willige Grog endlich ein, die Uberfahrt
mit uns zu machen.Wie erwartet, treffen wir
mitten auf offener See die Piraten.

Kampf 6 — Hassan und seine Mannen. Die Tak-
tik hier ist recht gemiitlich: Ein starker Cha-
rakter, der etwas aushilt (CLINT, GROG) ver-
teidigt jeweils eine Planke, wohinter ein Bo-
genschiitze steht. Sobald die Piraten ankom-
men, erledigt man sie mit Frontmann und Bo-
genschiitzen im Hintergrund. HUXLEY lduft
zwischen den beiden Planken herum und
heilt die Frontcharaktere immer wieder. So
diirfte der erste Ansturm keine groBe Gefahr
sein. Danach bricht man schnell mit allen vor
und kiimmert sich um den Rest von Hassans
Truppe sowie um den Anfiihrer hochstper-
sonlich, der sich immer feige heilt. Nach dem
Kampf miissen wir erfahren, daB Hassan
Grogs Bruder ist! Die beiden sprechen sich
jedoch noch aus, und so kann Hassan in Frie-
den ruhen.

KAPITEL 2 =The Island of Madness
Erster Tag

Gleich, als wir im einzigen Dorf der Insel ein-
treffen, erleben wir eine bose Uberraschung!
Die Bewohner scheinen unter irgendeinem
Bann zu stehen und gehen auf uns los!

Im Kampf
zwischen Gut und
Base fliegen mal
wieder die Fetzen
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Kampf | — Der SpieBrutenlauf Wir miissen die
bésen Statuen vernichten, ohne sinnlos die
unschuldigen Biirger niederzumetzeln. Man
bewegt sich sofort nach rechts auf der Karte
und schiebt die Kiste in die Offnung, damit die
Zombie-Blirger zwangsweise einen kleinen
Umweg machen miissen. Dann arbeitet man
sich weiter vor und benutzt die Kiste, wenn die
Biirger bereits auf dem Holzweg sind, wieder
zum Absperren der zweiten Liicke vorne, da-
nach eilt man sofort in den hinteren Teil des
Dorfes, um die anderen beiden Statuen aus-
zuldschen. Dann muB alles sehr schnell gehen.
Sofort die erste Statue in der Mitte des Dorfes
angreifen und vernichten, bevor die Zombies
wieder da sind.

Auf keinen Fall die Zombies von selbst an-
greifen, sich nur gegen deren Angriffe zur
Wehr setzen! Schlieflich erreicht man dann
auch die letzte und schwerste Statue in der
Front des Dorfes.

Die Biirger sind natiirlich dankbar fiir die Be-
freiung, und der Dorfilteste erzihlt uns von
General Magnus und dessen Verschwinden,
nachdem jener in die SchloBruine auf der Insel
eingedrungen war. Angeblich ist auch Magnus
der Ubeltiter, der die Statuen hier aufgestellt
hat. Wir beschlieBen, sofort die SchloBruinen
aufzusuchen.
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i PLAINS

Zweiter Tag
Im Ygdra Canyon beobachten wir, wie drei
Kampfer vor einer Horde Diamonen auf der
anderen Seite des Aquidukts in die Enge ge-
trieben werden. SARA, DOLAN und AMON
flichten sich hilflos in eine Ecke.

Kampf 2 - Das Aquidukt. Wichtig ist hier, DO-
LAN und die anderen beiden sofort auf die
Treppe in der hinteren Ecke des Szenarios zu
flichten, um sie vor zu vielen Angriffen zu
schiitzen. Den Fels auf keinen Fall wegschub-
sen! Er bietet zusitzlichen Schutz, so kann im-
mer nur ein Feind angreifen. DOLAN vertei-
digt den Eingang, AMON deckt ihn von hinten
mit Pfeilen, und SARA heilt Dolan immer wie-
der. Wir kiampfen uns auf der anderen Seite
zum Schalter fiir die Schleuse vor. Danach
geht alles sehr schnell und wir kénnen den
drei Fliichtlingen persénlich helfen (hinter
dem Aquddukt befindet sich noch ein ,Moo-
dring" in der Truhe).

Captain Dolan erzihlt uns von Magnus und
seinem Schicksal in den Palastruinen. Diese
Monster waren ehemals seine Minner!
AuBerdem erfahren wir, daB Magnus wohl ei-
nen eigenen Geheimauftrag hatte.

Dritter Tag

In einem Sumpf werden wir von allen Seiten
von Monstern umzingelt!

Kampf 3 — Umzingelt im Todessumpf Kira und
Clint miissen sofort vom Rest der Gruppe ge-
deckt werden! Wir konzentrieren uns zuerst
auf die Monster im unteren Teil der Karte. Den
Sumpf kann man zwar durchwaten, aber bloB
keinen Charakter am Zugende darauf stehen
lassen! Die Monster in den Sumpf locken, da-
mit wir es leichter haben.Auch hier zusammen
bleiben, damit kein Charakter offen als Ziel-
scheibe dasteht. Wir plazieren uns dann vor
dem Sumpf im Siiden, um die Monster auch
hier hineinzulocken. Sind diese ausgeschaltet,
wendet man sich den Monstern im Norden zu.
Auch hier warten, bis sich die Monster am Zu-
gende auf ein Sumpffeld stellen.
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Vierter Tag
Heute suchen wir die Palastruinen auf, doch
gleich am Eingang werden wir von allen Seiten
von Untoten und Monstern belagert!

Kampf 3 — Der Schutzwall Dieser Kampf hat
es wirklich in sich! Auf keinen Fall einen Cha-
rakeer alleine vorschicken. Die Taktik hier ist,
die Monster von den Aufziigen wegzulocken,
indem man zwei Gruppen zu je fiinf Leuten
bis zum Anfang jeder Seite der Mauer schickt.
So hilt man den Schaden gering. Am besten
zwei starke Charaktere vor jede Gruppe stel-
len. Jetzt lockt man die Wachen von den Auf-
ziigen weg und wartet auf die Bogenschiitzen,
die unsere Truppe mit einem Pfeilhagel be-
griiBen. Sind die Wichter und die Bogenschiit-
zen angelockt, muB alles relativ schnell gehen.
Man versucht, mit den eigenen Bogenschiitzen
und mit Elenis Magien die Monster auf dem
Wall einzeln zu infiltrieren. Um die Wichter
kiimmern sich unsere Kampfer, die von
Huxley und Sara immer wieder geheilt wer-
den. Ist der schwerste Part iiberstanden,
macht sich Kira auf der linken Seite der Mau-
er sofort auf nach oben und erledigt dort den
Shooter Imp. Der Aufzug kann immer nur von
einem Charakter auf einer Seite benutzt wer-
den. Oben befinden sich auch zwei Heilfelder
fiir die Schwerverletzten. Jetzt kimmern sich
unsere Bogenschiitzen geniiBlich um die Sta-
tuen am FuB der Treppen und schubsen den
Felsen weg, worauf der Rest der Monster an-
gelockt wird, die wir unsererseits von oben
mit Pfeilen eindecken. Danach kénnen wir
gemiitlich zum Eingang der Ruinen laufen.
Diesen Kampf betreffend hat Daniel Veuhoff
aus Kreuztal noch eine interessante Anmer-
kung zu machen: Stattet alle Charaktere bis
auf Ash, Sara und Huxley vor dem Kampf mit
wMage Oil* aus. Besiegt dann die Monster wie
oben beschrieben, und nihert Euch erst ein-
mal nicht dem Eingang der Ruine, da der
Kampf sonst vorbei ist und Daniels Trick nicht
mehr funktioniert. Stellt nun Sara auf einen



Etwas unschén:
der roten Kreise (dort, wo man geheilt wird)  Bei solchen
und laBt sie einmal pro Runde ,,Mystic Shield*  Nahaufnahmen
auf sich selbst zaubern. Alle sechs Runden er-  wird’s leider ¥
héht sich so ihr Level. Macht das so lange, bis  etwas pixelig
sie den maximalen Level (49) erreicht hat
Nun zaubert Huxley ,Mystic Shield* auf Sara,
und siehe da, Huxley steigt direkt zu Level 46
auf. Nach ein paar Mal hat auch er Level 49
erreicht. Die Leutchen, die kein ,Mystic Shield"
benutzen kénnen, verwenden stattdessen ein-
fach ,Mage Oil* mit Sara oder Huxley, wobei
diese nicht die volle Anzahl ihrer Spruchpunkte

haben diirfen (einfach vorher irgendeinen Zau- P 2 : . ‘ I 09 ;9 i*

berspruch sprechen lassen). Den Trick mit Ash . LS __— J '
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erstim 6,Akt machen, nachdem er zum Vanda- '
lier aufgestiegen ist (siehe Seite 57), da sonst u
nicht alle sechs Trials beendet werden kénnen.

In den SchloBruinen treffen wir dann gleich auf

General Magnus und seine Horde Untoter. \ \
Kampf 4 — Magnus plus Mannen. Dieser . - ‘
Kampf gestaltet sich recht einfach, wenn sich . > ye

alle gemeinsam die ostliche Treppe hinaufbe- '
geben, anstatt die Truppe zu trennen, wie das
Szenario es gerne hitte. Alle Charaktere an , wo ¥
der Treppe entlang aufreihen und auf das Auf-
tauchen der Monsterhorde warten. Danach - 0 L
machen wir uns mdglichst alle gleichzeitig
daran, Magnus zu umzingeln. Sonst wiirde er
sich immer wieder selbst heilen und somit zu
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einem wirklichen Problem werden.

Nach dem Kampf verwandelt sich Magnus
wieder zuriick und erzihlt uns von dem Magi-
schen Stein, der diese Besessenheit bei ihm er-
zeugt hat und wegen dem er hauptsichlich auf
die Insel gereist war. Gerade als wir mehr dar-
liber erfahren wollten, wird Magnus hin-
terriicks von einem Pfeil durchbohrt! Es ist
Kane und seine Garde. Auch Dolf, unseren
ehemaligen Auftraggeber, hat der Fiesling im
Schlepptau. Sie nehmen Eleni und Huxley als
Verriter gefangen. Ich gehe zuerst dazwischen, — v
doch dann gebe ich nach. Dolf sagt, daB er mit ' .

seiner Truppe erst noch ein wenig auf der Insel I % ‘ AZE
bleiben wird, um seinerseits nach dem verlo- 1912 -
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renen Stein zu suchen. Das ist unsere Chance... Vor den

Nachts schleiche ich mich alleine hinaus, um Kampfen

Huxley und Eleni zu befreien, doch meine werdet lhr

Freunde verfolgen mich und wollen mitkom- immer auf

men.Am Ruineneingang haben uns die Wach- das jeweilige

hunde aber bereits gewittert. Missionsziel X >

Kampf 5 —Wachhunde. Dieser Kampf muB in- eingeschwo- e

nerhalb sechs Runden vonstatten gehen! Das ren, das Ihr ' iy NG TN T TR X T
Zeitlimit ist genau so bemessen, dal man es erreichen SIEG = EROBERUNG IN 6 RUNDEN

gerade so schafft. Die feigen Kéter machen miiBt, um NIEDERIL.. = ASH TOT COD. MEHR ZEIT

sich niamlich aus dem Staub, statt auf uns los- weiterzu- —_—— ]
zugehen. Wir miissen sie daher in die Zange kommen I ' b

nehmen. Je einen schnellen Charakter (z.B. Sa-
ra, Diego) zur Seite los schicken, um diesen
Fluchtweg abzuschneiden. Ash und Grog
schickt man geradeaus los, und die anderen
etwas versetzt. So kénnen die Hunde bald zu-
sammengepfercht werden. Die Bogenschiit-
zen sollten sich allerdings bereits unterwegs
nach Zielen umsehen, die getroffen werden
kénnen, sonst gibt’s Zeitprobleme!

Im Keller der Ruinen angelangt, befreien wir
unsere drei Freunde. Magnus erzihlt uns
mehr vom Magischen Stein, der anscheinend
aus reiner Energie besteht und nur den Cha-
rakter und somit die Macht eines Menschen
um ein Vielfaches verstirkt. Er wollte den
Stein, um Hel Spites das Fiirchten zu lehren.
Gerade als wir flichten wollen, holt uns Hel
Spites héchstpersonlich ein! Dolf und Magnus
tragen ein Duell aus, wobei uns ein Energie-
stoB plétzlich aufsaugt!

KAPITEL 3 - Escape to Tomorrow
Erster Tag

Sara, Grog und ich landen in einer seltsamen
Gegend und miissen erschrocken mit ansehen,
wie General Magnus stirbt. Dann werden wir
von schrecklichen Feuerwesen angegriffen!
Kampf | - Feuerbille. Die Viecher vertragen
nur einen StoB und sind dann bereits erledigt.
Dieser Kampf bringt viel Erfahrung, vor allem
fiir die schwache Sara.

Nun begegnet uns ein seltsamer Fremder, der
sich als ZOAR vorstellt. Er erzihlt uns von
der einzigen Stadt in diesem verwunschenen
Landstrich. Dort angekommen erfahren wir,
daB3 wir wohl in einem Zeitstrudel gefangen
waren, der uns hierher geschleudert hat! Ver-
lassen kann man dieses seltsame Land zwar
schon. Die Sache hat nur den einen Haken,
daB man weder weil, wann noch wo die Trup-
pe wieder herauskommt!

DrauBen treffen wir erneut auf Zoar, der von
unserem Gesprich mit dem Magischen Stein
sehr angetan ist und uns zu sich nach
Hause einladt.

Er will mit uns kommen, nachdem wir ihm al-
les erzihlt haben und weill auch, wie wir es
anstellen miissen, wieder dahin zuriickzuge-
langen, wo wir hergekommen sind. Wir miis-
sen nur an unserem Ankunftspunkt eine dhnli-
che magische Entladung freisetzen. Zoar er-
richtet deshalb vier Energietiirme, die genug
magische Energie speichern, um so eine Entla-
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dung zu erzeugen. Doch als wir gerade auf die
Entladung warten, greifen uns wieder die Feu-
erwesen an, diesmal massiver als zuvor.
Zweiter Tag

Kampf 2 — Back to the Future. Alle vier Tiir-
me zu schiitzen, wie als Siegesbedingung vor-
geschlagen wird, ist absolut nicht machbar. Al-
so lieber nur auf einen konzentrieren und die-
sen von allen Seiten umstellen. Jeden Charak-
ter mit dem Riicken zum Turm aufstellen, da-
mit dieVerletzungen so gering wie moglich ge-
halten werden. Verletzte sofort von Sara hei-
len lassen. So iibersteht man auch diese fiinf
harten Runden problemlos.

Die erwiinschte Entladung rettet uns gerade
noch vor den anstiirmenden Hollenwesen. Sie
reiBt uns tatsdchlich in die Zukunft, und wir
geraten mitten in eine duBerst interessante
Konfrontation! Diego, CLIVE, Huxley und Do-
lan werden dann von einem alten Bekannten
und dessen Mannern umzingelt: von Zoot,
dem Diebesbandenchef!

Dritter Tag

Kampf 3 — Back in Time! Dieser Kampf ist ei-
ne groBe Herausforderung fiir Taktiker. BloB
nicht zu weit vorstiirmen, denn sonst er-
wischt es Euch. Diego nimmt die beiden
Bloodbats von einem guten Standpunke aufs
Korn und erledigt sie, noch bevor sie die Hiit-
te erreichen kénnen. Das verschafft den vier
in Bedrangnis geratenen einen guten Zeitvor-
sprung.Auf den doofen Clive gut aufpassen! Er
stiirmt namlich immer todesmutig voran, oh-
ne auf seine Gesundheit zu achten.Am besten
mit Dolan den Eingang versperren, damit der
Gute nicht unten gerdstet wird. Den Felsen
fir eine gute Gelegenheit aufheben, wenn ein
paar Feinde in die Rollbahn geraten. Er bietet
zusirtzlichen Schutz. Ashs Gruppe mit groBter
taktischer Vorsicht bewegen! Zuerst bleiben
sie ndmlich stehen, um den Ansturm der Fein-
de zu beobachten — die Briicke kann unmog-
lich verteidigt werden, also unbedingt dahin-
ter stehen bleiben. Hinter den Briickenpfei-
lern rechts und links ist ein guter Ort, um
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nicht in die SchuBlbahn der Feinde zu geraten.
Bloodbat ist das erste Ziel. Die anderen kom-
men schon von selber. Sind die ersten Anstiir-
mer erledigt, bleibt man immer noch stehen.
Jetzt kommen die hdrtesten Brocken: der
Warlock und sein Heiler und Zoot, der Dieb.
Zoot ist das kleinere Ubel. Der Warlock hinge-
gen muB so schnell wie méglich erledigt wer-
den. Er kann tibrigens in jede der beiden Rich-
tungen stiirmen (kommt darauf an, wer weiter
vorne in seinem Radar steht). Stiirmt er zur
Briicke, dann sofort vorpreschen und ihn mog-
lichst ausschalten, bevor er groBen Schaden an-
richten kann. Zoot ist sowieso kein grofles
Hindernis. Stiirmt er zur Hiitte vor, kann man
ihn mit Diego prima aufs Korn nehmen. Clive
gibt ihm dann (vermutlich) den Rest.

Nach dem harten Kampf erfahren wir, dal wir
ganze drei Jahre fort waren!

Hel Spites hat bereits eine Anarchie aufgebaut
und jeden Widerstand bis jetzt niedergeschla-
gen. Das Land befindet sich im Chaos.Wir be-
sprechen uns mit unseren Freunden. Am
besten ist es, das Staatsgefingnis mit den
politischen  Gefangenen anzugreifen, um
gleichzeitig unsere drei alten Freunde Clint,
Eleni und Amon, die dort gefangen gehalten
werden, zu befreien.

Vierter Tag

Kampf 4 - Das Tor. Dieser Kampf ist relativ
einfach: Die eigene Truppe eine glinstige Posi-
tion beziehen lassen und abwarten. Der
Warlock ist allerdings auch hier wieder sehr
nervig und gefdahrlich, weil er sich feige hinter
einem Turm versteckt. lhn als letztes bekimp-
fen, denn die Soldaten und Bloodbats haben
Vorrang. Diego kann wieder die Feinde von ei-
nem giinstigen Punkt auf einem Wall oder Hui-
gel beschieBen. Die beiden Schatzkisten ge-
nehmigt man sich, wenn nur noch der Dekan
iibrig ist, der nichts tut, auBer dumm herum-
zustehen. In den Kisten befinden sich ein Me-
gaherb und ein edles Mage Gem!

Das Tor haben wir iiberwunden, doch in ei-
nem Canyon treffen wir bereits auf die nach-




Geselliger

Abend

'”‘PHQST
eundes:
krels,

Welch Gemeinheit:
ste Hiirde, auf eine feindliche Patrouille.  Das Diebesgesindel
Kampf 5 - Abwarten und Tee trinken! In diesem  sprengt hinter Ashs
Kampf muB erstmal stillgestanden werden,also ~ Truppe einfach die
vier Runden lang keinen Mucks machen. Briicke. Das be-
Wenn die Feinde nahe genug sind, sofort aus  deutet Krieg! Mit
dem Gebiisch stiirmen und alles umzingeln  jeder Runde
was geht. Der Bogenschiitze muB} sofort erle-  explodiert eine
digt werden, da er der Schnellste ist. Den  Planke der Briicke.
Fluchtweg nach hinten schneiden wir sofort ab.

Huxley hingegen betitigt gleich den Zug-

briickenschalter und macht sich auf, mit der

bereitgestellten Kiste den Weg nach vorne ab-

zusperren, denn ein paar ganz Schlaue wollen

nach vorne fliehen.

Nachdem der Trupp lautlos ausgeschaltet

wurde, ist der Weg zum Gefingnis frei.

Im Gefingis bereitet derweil Clint seinen ei-

genen Ausbruch vor. Kira gibt ihm den Schliis-

sel und seine Waffen, doch Clint vertraut ihr

nicht, und Kira bleibt im Gefangnis. Dafiir hat LU
Clint jetzt einen neuen Verbiindeten, DARIUS, H

den Bogenschiitzen. AuBerdem nimmt er PiaYStanon'”
Amon und Eleni unterwegs mit.
Kampf 6 - Der Ausbruch. Die Juggernauts hier Eisschliddern, Seitwirts-Uberschlag, Diinenhechten,
kann man nur von hinten verletzen, dann
benétigen sie auch bloB einen Treffer. Das be-
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Feuer sollte man nie mit Feuer bekdmpfen.
Hiitet Euch generell davor, Feinde mit den
Helden gleichen Typs anzugreifen!

deutet: erst herbeilocken und dann von hinten
anschleichen — Vorsicht vor den Mimics! Auf
dem Plan sind die falschen Schatztruhen ein-
gezeichnet, ebenso wie die Schalter und deren
Gitter, die sie 6ffnen.

Ansonsten ist der Kampf relativ einfach zu
tiberstehen. Die Schatztruhen enthalten zwei
wertvolle Ausriistungsgegenstinde, die man
sich nicht entgehen lassen sollte.

Fiinfter Tag

Als wir drauBen vor den Gefangnismauern an-
gelangt sind, héren wir bereits Kampflirm von
drinnen.

Kampf 7 — Das Wiedersehen Achtung! Clive
und seine kleine Gruppe befindet sich hier re-
gelrecht in einem Todeskessel! Folgende Taktik
hat sich bei uns bewdhrt:

Eleni geht sofort todesmutig auf die oberste
mdgliche Stufe der kleinen Treppe in der Mit-
te der Arena und |aBt einen ,,Phase Shift" los.
Der sorgt in der feindlichen Front erstmal fiir
einigen Schaden. Dann gibt Amon dem Grena-
dier auf der linkenVWand den Rest, was die lin-
ke Seite relativ vor Angriffen schiitzt. Auf kei-
nen Fall auf der Mauer in die Reichweite des
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Konami hat’s
schon immer gerne
deftig gemocht...

Warlocks geraten, sonst ist man
bald hiniiber. Schon in der zweiten
Runde kommen dann Ash und der
Nachschub an. Doch noch muB
man eine Runde unten aushalten,
bevor die anderen in Reichweite
gelangen. Das bedeutet, lhr miiBt
alle Charaktere zur linken Wand
(zu Ash und Co.) fithren und hin-
ter der Turmlinie dort in Deckung
gehen. Dann kann man evtl
Schwerverletzte mit Huxley oder
Sara von oben heilen (dazu stellt
man sie unten ganz an den Wall,
dann erreicht sie auch unten ein
»Healing" oder ,,Healing Plus")

Mic Ash und Mannen priigelt man sich derweil
wacker durch die Monsterreihen. Die Gefahr
fiir die eingekesselten ist somit gebannt. Die
groBte Hiirde ist jetzt nur noch Dumas, der
Gefangnisherr. Er schafft es locker, mit einem
Angriff iber 100 Punkte zu rauben. Also ist
auch hier duBerste Vorsicht geboten. Schon
gar nicht Ash oder Clint alleine vorschicken!

KAPITEL 4 -~ The Successor

Erster Tag

Clive hat es geschafft, den ganzen Siiden auf
unsere Seite zu bringen. Uns ist auBerdem zu
Ohren gekommen, daB das Imperium wie wild
nach dem ,,K&nigsring" sucht, der die Macht
hat, den magischen Stein unter Kontrolle zu
halten. Unser erstes Ziel wird es also sein, die-
sen Ring vor dem Kénig in die Hande zu be-
kommen. Clive hat einen Informanten in einer
Stadt namens Kerachi, den wir aufsuchen sol-
len. Angeblich weil3 der mehr iiber unseren
Ring. Diego behagt anscheinend der Gedanke
nach Kerachi zu reisen nicht. Er will aber
nichts dariiber sagen.

Doch schon als wir die Stadt verlassen wol-
len, werden wir umzingelt!

Zu allem UberfluB hat uns der eifrige Kénig
gleich alle vier seiner Generile auf den Hals
gehetzt.
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Fiir jedes aus-
geschiedene
Truppen-
mitglied in einer
Mission werden
Euch hernach
Geldeinheiten
abgezogen

Kampf | - Die Flucht. Hier ist vor allen Din-
gen eines wichtig: entkommen!

Also, sofort mit allen Charakteren vorstoBen
und mit Darius, dem Flugritter, sofort den
Zugbriickenschalter auslésen. Darius kénnt
Ihr damit gleich abschreiben. Also keine Angst
vor Verlusten in diesem Kampf und allen an-
stirmenden Rittern Kdmpfer in den Weg stel-
len. Hauptsache Ash und ein paar andere er-
reichen den Ausgang. Das geht zwar ein wenig
ins Geld, aber ein Kampf ist hier sinnlos.

Als wir der Ubermacht entkommen sind und
nichtsahnend in ein hiigeliges Waldstiick lau-
fen, erwartet uns bereits die nichste Uberra-
schung. XENO, Scherge des Imperators und
anscheinend ein alter Bekannter von Zohar,
bereitet uns eine Falle.

Kampf 2 — Uberfall im Wald. Am besten nach
links vorarbeiten. Die Feinde sind kein groBes
Problem, sie haben nur auf den Briicken die
Vormachtstellung und bombardieren alles fei-
ge.Vor allem der Pulk schieBwiitiger Banausen
im Siidosten (auf der hohen Briicke) ist mit
Vorsicht zu genieBen. Immer moglichst hinter
den bereit gestellten Biaumen in Deckung ge-
hen und méglichst keinen Charakeer in die di-
rekte SchuBbahn der Viecher stellen. Sind die
Helden erstmal oben angelangt, ist der Kampf
schnell entschieden.

Zohar sagt uns nach dem Kampf, daB Xeno
einst sein eigener Schiiler war, der ihn bei ei-
nem magischen Duell um seine Macht beraubt
hat. Zohar hat ihm Rache geschworen, deswe-
gen kam er auch mit uns.

Zweiter Tag

Heute kommen wir in Kerachi an. Diego sagt
uns auch endlich den Grund fiir sein Unbeha-
gen gegeniiber dieser Stadt, als wir dort unse-
ren Informanten Carlos treffen. Er ist namlich
sein Vater! Diego hat sich von ihm losgesagt,
als der nur noch ans Geld dachte und nicht an
seine Familie. Carlos schickt uns in das alte
Lagerhaus, wo wir einen seiner Minner tref-
fen sollen, der angeblich den Kénigsring ent-
decke haben soll: eine bose Falle!

Kampf 3 - Das alte Lager. Auch hier sind wie-
der die schieBenden Feinde das groBte Pro-
blem. Am besten sofort einen Turm einneh-

men, damit man den unfairen SpieB des
Hohenvorteils umdrehen kann. Ist der Turm
besetzt, brauchen Ash und seine Freunde nur
noch auf den feindlichen Ansturm zu warten.
Eleni hilft dann noch ein wenig mit einem alles
schwichenden ,,Phase Shift"-Spruch nach.
Nach dem Kampf erfahren wir auch, dafi Xe-
no uns das ganze eingebrocke hat. Und Carlos,
der mit Xeno gemeinsame Sache gemacht
hat, aber ganz schon bléde aus der Wische
schaut, als uns der Scherge in einer Feuers-
brunst zu Dérrfleisch verarbeiten will. Da
kann sogar der hartherzige Carlos nicht mit
ansehen wie seinen eigenen Sohn der
Flammentod ereilt und haut dem selbstsiche-
ren Schwarzmagier eins iiber die bemiitzte
Riibe. Das unterbricht den Spruch des Bésen
und wir kommen frei. Zum Abschied schligt
Xeno dann noch Carlos nieder.

Dritter Tag

Carlos ist nicht schwer verwundet worden
und wir kénnen sofort dem Kénigsring hinter-
her eilen. Der wird nimlich heute mit dem Zug
in die Hauptstadt des Konigreiches transpor-
tiert. Wir schaffen den Aufsprung auf den fah-
renden Zug und die wilde Jagd kann beginnen.
Kampf 4 - Der Eilzug. Der Zug schaut nicht
nur unglaublich spekeakulir aus, sondern ist
noch dazu gefihrlich.

Alle drei Runden wird nimlich der letzte Wa-
gen abgehdngt, und alle Ungliicklichen, die
dann noch darauf stehen, rollen erstmal aufs
Abstellgleis. Schnelligkeit ist somit angesagt!
Der BoB hier — Dallas Greatarmor — ist nichts
weiter als eine Windhose, die von Ash sofort
aus seiner Riistung gehauen wird.

Der Ring ist unser, doch die Freude iiber den
Gewinn wird sofort durch einen alten Be-
kannten getriibt: Xeno!. Die Verriterin Kira
will er am morgigen Tage gegen den kénigli-
chen Ring eintauschen, ansonsten ist's aus mit
der Guten. Das kénnte uns zwar egal sein,
aber da wir ja Helden sind, wire es doch
schrecklich, nicht eine Rettungsaktion fiir un-
sere ehemalige Kollegin zu starten!

Also auf nach Fort Dain, wo Kira hingerichtet
werden soll.

Vierter Tag

Bei Fort Dain angekommen, sehen wir Kira
auf eine Todesvorrichtung gefesselt. Xeno ist
auch da, und ich hindige einem seiner Scher-
gen den Ring aus. Xeno ldBt Kira aber nicht
etwa frei, sondern aktiviert die Maschine.
Kampf 5 - Kira's Bad. Die Gruppe hat genau
acht Runden Zeit, die gute Kira vor einem
heien Bad zu bewahren. Auch dieses Zeit-
limit liegt hart an der Grenze!

Am besten splittet man die Helden in zwei
Gruppen zu ungefihr gleichen Kriften. Diese
zwei Gruppen nehmen nun den Berg in der
Mitte in die Zange. Die Bogenschiitzen auf je-
der Seite sollten sich méglichst friihzeitig um
die Flugwesen (besonders um den Deathan-
gel) kimmern, da diese die gefihrlichste Be-
drohung sind. Die anderen Monster kénnt ihr
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ruhig ein wenig umherhetzen, die sind oh-
nehin langsamer als [hr. Die acht Kontrollvor-
richtungen befinden sich ganz oben auf dem
Hiigel. Sie halten jeweils nur einen Schlag aus.
Die zwei Schatztruhen kann man sich bri-
gens auch ohne Probleme mit einem schnel-
len Charakter genehmigen, darin befindet sich
ein guter Helm (L-Mask) und ein nobler Life
Orb, der alles heilt.

Kira ist nattirlich erstmal geknickt, daBB wir es
gewagt haben, sie zu befreien, kommt aber
dann bereitwillig mit uns. Allerdings hat der
Kénig nun den Ring und somit uneinge-
schrinkte Macht tiber den Magischen Stein!
Auch diesmal ist Zohar wieder der Retter in
der Not. Er weifl von einer Inschrift auf dem
noblem Schmuckstiick, die zu einer Gebirgs-
kette namens Torog Mountains filhrt. Was
dort liegt, wissen die Sterne. Unsere letzte
Hoffnung, den bosen Tyrannen zu stiirzen,
liegt also in dieser Gebirgskette!

KAPITEL 5 -The Legacy

Erster Tag

Wir setzen mit dem Schiff auf die Insel tber,
wo das Gebirge liegt. Gleich am Landungs-
steg erwartet uns ein Empfangskomitee be-
sonderer Art.

Kampf | - Ein heier Empfang. Um die Death
Angels kimmert man sich wie immer friih-
zeitig mit seinen Flugrittern oder den Bo-
genschiitzen. Damit ist dann auch schon die
groBte Gefahr gebannt. Die schieBwiitigen
Wiirmer sind das nichste Ziel der Bogen-
schiitzen. Die beiden Schatzkisten ganz hin-
ten brauchen Euch nicht zu jucken, es han-
delt sich dabei nur um fiese Mimics.

A el (Ldam

Philip Méller/ Heidenau hat uns fiinf Bilder in
der Hoffnung, daB wir eins davon abdrucken,
geschickt. Er sollte nicht enttduscht werden.

54

TRAICHKHES + CHERTES

Nachdem das Emp-
fangskomitee abgedankt
hat, begeben wir uns
zum FuBe des Gebirgs-
zuges, wo wir schon
wieder erwartet wer-
den. Diesmal sind es Ka-
ne und Kurtz inklusive
Truppen. Sie nehmen
uns auf einer Briicke
gehorig in die Zange. Zu
unserem Gliick wird
Kane von der Meldung
schockiert, Terroristen
hitten seinen Vater in
der Hauptstadt ermor-
det, was uns diese Plage
vorlaufig vom Hals halt.
Bleiben trotzdem noch
Kurtz und seine Manner.
Kampf 2 - Kurtz & Co. Um die Soldaten hin-
ter der Truppe braucht lhr Euch keine Sor-
gen zu machen. Die sprengt man mit dem
Schalter geniiBlich in die Luft, wenn sie sich
geschlossen auf der Briicke befinden.

Dann kénnen sich die Helden um die Man-
ner von Kurtz und danach um ihn hochst-
personlich kiimmern.

Vor den Bogenschiitzen geht man direkt am
Hiigel in Deckung. Die Hawk Knights erledi-
gen die Zauberer mit ein paar heiBen
Spriichen. So ist auch der Hiuptling selbst
kein Problem mehr.

Zweiter Tag

Kurtz ist besiegt und wir machen es uns in
der Kneipe eines kleinen Dorfes gemiitlich.
Eleni scheint sich allerdings nicht ganz wohl
zu fithlen, denn als wir die Kneipe wieder
verlassen, fangt sie plétzlich an zu phantasie-
ren. Ein alter Mann, der das Ganze beobach-
tet hat, nimmt uns in seinem Haus auf. Er
stellt sich mir als OROSIUS vor. Ich erzihle
ihm, warum wir hier sind. Er behauptet aller-
dings auch nicht zu wissen, was wir hier fin-
den werden. Gerade, als wir niher ins Ge-
sprich kommen, iiberbringt ein Biirger die
Botschaft, dafl die Enkelin von Osorius beim
Krduter sammeln von Monstern iiberrascht
worden ist. Da kénnen wir als Helden nattir-
lich nicht dumm herumstehen.

Kampf 3 — Leena. Der Death Angel und die
Flugmonster sollten auch diesmal wieder
frithzeitig von den Bogenschiitzen aus der
Luft geholt werden. Die Schatztruhe, die so
hermetisch bewacht wird, kénnt ihr getrost
in Ruhe lassen (Mimic).

Nach dem Kampf redet Zohar noch mit mir
iiber die seltsame Markierung auf dem
Kampffeld. Sie hat die Form eines Adlers
(das Zeichen der Biruni-Leute). Auch dal
Leena einen derart michtigen Spruch ohne
weiteres anwendet, gibt uns zu denken, und
so kommen wir zu dem SchluB, daB Osorius
mehr weil, als er zugibt. Als wir ihn dann zur
Rede stellen, riickt er mit der Wahrheit
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raus, und erzihlt, dai die Dorfler hier
Nachfahren von den verschollenen Biru-
nis sind. Er will uns aber erst mehr sagen
und uns helfen, wenn wir ihm einen Dra-
chenzahn aus der Héhle unweit des Dor-
fes besorgen.

Eleni fithrt uns zu der Hohle, wo wir den
Drachen finden kénnen.

Dritter Tag

Kampf 4 - Der Drachenzahn. Die Drachen-
héhle ist ziemlich verzwicke. Der einzige
Weg zu FuB fiihrt dorthin iber die Mitte.
Zuerst lockt man die Feinde an, erledigt wie
tiblich die Fluggeister als erstes, und
marschiert dann {iber den schmalen Mittel-
weg voran.

Die Schatzkiste erreicht man (brigens
duBerst einfach mit einem der
fliegenden Helden, darin befindet sich eine
Drachenlanze (fiir eben diese fliegenden
Helden). Auch in dem kleinen Lavasee ganz
im hinteren Teil der Hohle befindet sich ein
mysteriéser Gegenstand, den man mit einem
der Flieger herausfischen kann. Ein soge-
nannter Logos Key befindet sich dann in
seinem Besitz. Dieser kann nur von Ash
benutzt werden. Der Hoéhlenherr stellt sich
als ziemlicher HeiBluftballon heraus, und
stellt kein groBes Problem fiir kampfgestahl-
te Helden dar.

Mit dem Drachenzahn im Gepick gehen wir
nun zuriick zum Dorf. Doch was wir dort
vorfinden, gefillt uns {iberhaupt nicht. Impe-
riale Truppen haben das Dorf gebrand-
schatzt und sind gerade dabei Orosius den
Garaus zu machen. Das wird Sabina teuer zu
stehen kommen!

Kampf 5 — Sabina Valkyrie. Auch hier sind die
Feinde zahlenmiaBig wieder weit tberlegen.
Das dndert man schnell, wenn man die nach-
folgenden Crimson Armor Knights in der
Rinne ersduft. Dazu wartet man, bis sich
wirklich alle in der Staurinne befinden und
offnet dann per Schalter die Schleuse. Nun
riickt Kane mitsamt Verstirkung an. Eleni
und Zohar allerdings kénnen die zahlen-



miBige Ungleichheit mit einem flotten ,,Sala-
mander*-Spruch wieder ausgleichen. Die
Warlocks und Priester sind auch hier wie-
der Primirziele, vor allem fiir die Bogen-
schiitzen. Sabina selber ist ebenfalls schnell
ins Nirvana beférdert.

Leena trauert sehr um den Verlust ihres
GroBvaters, doch der gibt ihr noch was mit
auf den Weg, bevor er seinen letzten Atem-
zug aushaucht. Sie erhilt die Macht,am Oro-
me Lake den verschollenen Tempel zu be-
schworen, der das sagenumwobene Schwert
.Vandal Heart" enthilt. Am Orome Lake
spricht Leena die magischen Worte und sie-
he da — der verschollene Tempel taucht aus
den Tiefen des Sees auf. Doch mit ihm er-
scheinen auch die Wichter, die das vermo-
derte Gemduer bewachen...

Kampf 6 — Der verlorene Biruni-Tempel.
Der Kampf an sich ist kein ernsthaftes Pro-
blem fiir Ash und seine Freunde, so lange sie
nur eins beherzigen: Leena muBl unbedingt
der Weg verstellt werden, bis die Monster
verdroschen sind! Also, immer alle schén
vorne in den Weg stellen, so lduft man nicht
Gefahr, Leena zu verlieren, Danach macht
man dann den Weg fiir die Kleine frei, damit
sie den nichsten Abschnitt beschwéren
kann. Im zweiten Abschnitt tauchen zwei
zunichst unerreichbare ,Basilisken* auf, die
man tunlichst mit Magie oder den eigenen
Scharfschiitzen unschidlich machen sollte.
Die beiden Schatzkisten enthalten wieder
wichtiges Ristzeug fiir die Heldenbrust
(Gold Axe und Wyrm Fang). Man erreicht sie
auch diesmal wieder einfach per Luftlinie.
Im Tempel angekommen, sehen wir nicht nur
das versiegelte Schwert vor uns schweben,
sondern bekommen auch iiberraschenden
Besuch von Xeno. Diesmal hat er es bdse
vorgeplant, denn er beschwort einen Zeit-

Kein netter
Empfang! Direkt
am Landungssteg
werden unsere
Helden
angepdébelt.
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Jetzt sparen — wi

295.- ban £, run Versand

59.- Martin Schwach
39.- Mérikestrafie 29/2,
49.- : 73765 Meuhausen
88.- = und Fax
Pilot Wings 109.- 07158 r 6 Shl 53
Star Wars (Shad. of the Empire) 129.- Tﬁ:f;’i"‘; Q;E“Ur:f
Waverace 88.- Sa. 10-16 Uhr
Turok (Dinosaurhunter) 139.~

Wayne Gretzky’s 3D Hockey* 139.~

NBA Hang Time* 139.~

Super Mario Kart 64 89.-

Int. Superstar Soccer 64 139.~

Mintendo 64 - Controller
+ AV-Kabel und Scart-Adapter

Controller verschiedene Farben
Controller Pak
Importspiele - Adapter
Super Mario 64

Fr. 12.00 -
Sa. 10.00 -

21313 Ma, -
2182

18.30 H
14.00 H

X

Erftstrafie 34 | Tel. 02131 .
41460 Neuss Fax 02131 .

e rak Alle La: inkl. Pline,
Hint Shom, wwise

Liyunesleie Pro Lisung nur 14,80 DM.
[ Wir fibven her 400 Knmp1etlié§uﬁga_n‘_lﬁlﬁ Sie die Gesomliste an. |

Am Hollerbroch 36
51503 Rosrath
Tel: 02205.910313"
Fax: 02205.910314

Alien Trilogy Excalibur 2555 A.D., Resident Evil

Alone in the Dork Tund 2 Exhumed Soul Blode

Bophamets Fluch Fode to Black Stadt der verlorenen Kinder
Blazing Dragons Hexen (in Planung) Suikoden (in Planung)
Chronicles of the Sword King's Field Tekken 2 & Bartla A.T.2
(asper Legacy of Koin-Blood Omen  Tomb Raider

Command & Conquer MoK Warhommer-Gehdmte Rotte
"0, Evocation, Blown Away  Myst, Lost Eden, Noctropolis Wing Commandar 3 und 4
OverBlood Tork: Nemesis . v.m.

Stiindig Neuheiten

|. Sie finden uns auch im Internet
http:/f/www.vo.lu/Hint-Shop
Distributor fur die Schweiz
AHA CD-ROM Spiele-Tel/Fax: 033/3457001

Distribulor fir Osferfeich

Komfeld OEG-Tel/Fax: 0222.6897550/51

\

Nintendo 64 dt, Grundgeriit  299.99DM
N64 us/jp/dentsche Umriistungl 49,99DM
Adapter filr Importspiele 59,99DM
Joypadverlingerung 2m 24,99DM
Spiele zB.Mario Kart ..., ab 99,99DM

Scart-Umschalter

Der RGB-taugliche Umschalter fiir Video-
spiele mit Anschiufl fiir die Sterecanlage.

Nintendo 64 iﬁ“m

HARDWARE-TUNING
REPAIR-SHOP

’a'ﬂ' (02622)835 l 7
nnschluﬁ__lmbel

- forh Tlmschatte oL
S e e oo NEU! Sony RGB BESSE 19,99DM
[ e I o777 N6d S-VHS Kabeb+Hifi Tap!!! 59,99DM
Sega Saturn RGB-Kabel + Hifi  49,99DM
umb“"l’ unlng S RGB-Kabel + Hifi 49,99DM
N64 us/jp/deutsche Umriistungl 49,99DM Nw Geo, CD-Kabel Steren 49,.99DM
Playstation dt,jp,us mit Chip 89,99DM wMeoq Drivel,2 RGB Stereo 49,90DM
Satum dtjp,us 50/60Hz 99,99DM Hifi Adapter fiir RGB-Kabel — 39,990M
Super NES dt,jp,us 50/60Hz 99 99DM Jaguar RGB-Kabel+Hifi 39 90DM
Sega SMD dt,jp,us 50/60Hz 75,75DM probleme mit dem Anschlub der Konsole an Thren
Neo Geo, CD dtjp,us '-[]f(:l]ll/ 99, ‘WUM Maonitor 77 Adapterkabel fiir fast alle Commodore,

Druckfehler und Preisi vorhel Philips M u. a. Hersteller 49,99DM

Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583 |

1
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ri, der die arme Leena aufsaugt.Wir sitzen
nun ganz schén in der Patsche. Unsere einzi-
ge Hoffnung war Leena, die in der Lage war,
das Schwertsiegel zu |6sen. Doch da iber-
rascht uns Eleni mit einer frappierenden
Neuigkeit. Sie ist Leena! Auch sie wurde ir-
gendwann in den ZeitriB gezogen, um so-
dann von Magnus aufgefunden zu werden,
und um jetzt da zu sein, wo sie heute ist. So-
gleich macht sie sich daran, als letzte Uber-
lebende des Biruni-Stammes das Siegel zu
entfernen. Endlich ist die einzige Waffe, die
den Flammen der Gerechrtigkeit standhalten
kann, unser!

KAPITEL é - A Fools Epitaph

Erster Tag

Heute machen wir uns auf den Weg zur
Hauptstadt. Inzwischen hat der wahnsinnige
Dolf das Regiment tibernommen. Unser er-
stes Angriffsziel ist Fort Garett, wo Kane
seine Stellung bezogen hat. Vorher decken
wir uns aber noch mit Weihwasser ein
(wichtig!).

Kampf | — Kanes Fall.Das Fort ist sehr grad-
linig aufgebaut. Zuerst genehmigt man sich
den ersten Schutzwall und erledigt den
Warlock und seinen Priester aus der Ferne.
Auch Eleni und Zohars michtige Salaman-

56

THICKWS + CHERTS

Erfreulich, daB Yandal Hearts
iiberhaupt offiziell bei uns
erschienen ist. Das nédchste
Mal gibt’s aber hoffentlich ein
Multi-Story-System spendiert.

der-Spriiche  reiBen ein
groBes Loch in die Verteidi-
gung des Feindes. Nachdem
der erste Wall erobert ist,
schubst man einen Stein ge-
gen die Mauer, die herunter
kracht.Dann erscheint Xeno
wieder, der Kane einen Kuh-
handel anbietet: seine Seele
gegen Macht. Der besessene
Kane kann da nur schwerlich
widersprechen, und willigt
ein. Xeno verwandelt ihn in
eine ,willenlose Kampfma-
schine", wie er beteuert. Und
tatsdchlich, gut Kirschen es-
sen ist mic dem ,neuen Kane nicht. Der hat
namlich einen michtig fiesen Spruch auf den
Lippen, ,,PlasmaWave", den er prompt auf je-
des der eigenen Partymitglieder losldBt
(Weihwasser). Nach zweimal Plasma VWave
geht Kane allerdings der Saft aus und er
stiirmt wie ein Geistesgestorter los. Dann
brechen auch die eigenen Truppen vor, und
Eleni und Zohar geben den letzten Truppen-
fetzen mit ihrer Magie (man nehme Salaman-
der) den Rest. Kane selbst ist ohne seine Ma-
gie eher ein ,zahmes Hiindchen" und wird
schnell dahin geschickt, wo er hin gehért.
Zweiter Tag

Unser niachster Weg fiihrt uns nach Cobalt
Beach. Dort nennen mich seltsame Geister-
stimmen einen Verriter. Doch die anderen
haben nichts gehort, und so tue ich das
ganze als Hirngespinst ab. Cobalt Beach ist
auBlerdem von den letzten Resten der impe-
rialen Truppen besetzt, und die lassen uns
nicht ohne Kampf passieren.

Kampf 2 — Cobalt Beach. Der Kampf ist sehr
einfach, weil die Party hier auf dem Hiigel
eindeutig in Vormachtstellung ist. Die Bogen-
schiitzen nehmen sich sofort die Blood Bats
und dann die unteren Truppen vor.

Nach dem Kampf auf Cobalt Beach ergreift
Vandal Heart Besitz von mir. Ich hére wie-
der diese schrecklichen Stimmen, die mich
Verriater nennen. Clive kommt gerade dazu
und will sich mir in den Weg stellen, da
schlage ich in meinem Wahn zu. Clive fillt
schwer getroffen zu Boden. Er erzihlt mir,
was vor |8 Jahren tatsichlich geschah, und
daB mein Vater gar kein Verriater war.
Dritter Tag

Endlich kénnen wir zur ehemaligen Haupt-
stadt des Reiches, Shumeria, vordringen.Als
wir dort eintreffen, erleben wir allerdings
ein regelrechtes Schlachtfest unter den Sol-
daten. Monster fallen gerade iiber die letz-
ten imperialen Truppen her und machen sich
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einen SpaB daraus, sie zu ermorden. Einer
der fliichtenden Soldaten erzihlt uns, daB
Dolf sich mit der Flamme der Gerechtigkeit
in den Tempel der Stadt zuriickgezogen hat,
und dort diese schrecklichen Monster ziich-
tet, Zohar denkt, daB3 er irgendwie ein Tor zu
einer anderen Dimension gedffnet hat.Aller-
dings ist im Augenblick Xeno das gréBere
Problem. Der fiihrt ndmlich die Monster an,
und will uns natiirlich nicht ohne weiteres
vorbei lassen.

Kampf 3 — Xenos Ende. Hier solltet lhr Euch
hauptsichlich darauf konzentrieren, dem
guten Xeno den Garaus zu machen. Eleni
und Zohar kénnen auch hier wieder prima
mit Salamander unterstiitzen und den ange-
schlagenen Truppen den Rest geben. Das
letzte Ziel ist der verriickte und Monster
ziichtende Dolf im Tempel. Zuerst ziehen
wir uns allerdings noch einmal zuriick und
riisten uns fiir den Kampf aus. Auch auf die
bestmagliche Bewaffnung bei den Charakte-
ren achten, schlieBlich haben sie ja einige
Schirze ausgehoben.

Dolf erwartet uns auch schon sehnsiichtig in
seinem Tempel. Jetzt erzihlt er uns, wieso er
so verriickt darauf war, an die Macht zu
kommen: Weil er Rache an der Menschheit
fir den Tod seines Vaters Aris nehmen woll-
te, der direkt mit dem Tod meines Vaters in
Verbindung stand.

Der Letzte Kampf. Dieser Kampf kann kaum
als echter Endkampf bezeichnet werden. Ash
und Co. jedenfalls hauen Dolf und seine paar
Miannchen in null Komma nix aus den
Socken! Probleme machen nur die schieBen-
den Feinde und wieder mal die Magier, die
man ihrerrseits mit einigen Pfeilsalven
und/oder Magieladungen bekampfen sollte.
Auch die zwei Bahamuts reagieren giftig auf
PfeilbeschuB. Dolf selbst macht noch mal die
libliche Endgegnerverwandlung durch, nach-

GALERIE'Z

Kent Alkan/ Hundsangen hat di Ultraman
mit Coreldraw 4 und Photofinish 3 erschaffen




dem er einmal geschlagen wurde. Als ,,Dark
Angel” ist er jedoch auch nicht viel schiag-
kriftiger. An dieser Stelle iibernehme ich,
Eleni Dunbar, das Protokoll. Dolf liegt
schwer verwundet am Boden und hat noch
eine letzte Fiesheit fiir die Welt iibrig: Er 138t
die Flammen der Gerechtigkeit los, um alles
und jeden zu verschlingen. Ash springt to-
desmutig in die sich ausbreitende Feuers-
brunst und verschwindet daraufhin spurlos...

Alexander Lehmann und Dirk Eikhoff aus
Hamburg beschreiben im folgenden, wie lhr
die Republik Ishtaria auch anders, nimlich
als Vandalier mit allen (!) méglichen Zauber-
spriichen und ltems, die es in Sostegaria gibt,
befreien kénnt. Um eben dieser Superheld
zu werden, mufl man alle sechs Schliissel fin-
den und die dazugehorigen Trials bestehen.
Bereits ab der ersten Schlacht kann man auf
dem Boden per ,Examine“-Befehl immer
wieder seltene ltems finden. Sucht nach Fel-
dern, die besonders aussehen, nur einmal
vorkommen und immer genau einen Platz
belegen. So sind zum Beispiel Krater hiufig
Verstecke fiir die verschiedensten Dinge.
Habt Ihr einen Schiiissel gefunden, kénnt lhr
jederzeit das dazugehorige Trial betreten.
Dazu gebt lhr einfach Ash den Schiiissel und
begebt Euch dann ins Dojo. In jedem Trial gilt
es einen Kristall zu finden und alle Gegner
zu téten (im dritten Trial ganz rechts oben
suchen, by the way).

Als Team empfehlen wir zwei Heiler, zwei
Magier, vier Schwertkimpfer, drei Bogen-
schiitzen und unbedingt einen Vogelmann, da
Ihr ohne Vogelmann kein Vandalier werden
kénnt.

Um jemandem einen Gegenstand zu zeigen
(zu geben), muB Ash ihn in der Hand halten.
Es wird Euch &fter passieren, daB lhr ein be-
sonderes Feld (oder eine Truhe) seht, lhr
aber nicht hingelangt ohne vorher alle Geg-
ner besiegt zu haben und somit das Ende
vorzeitig bewirkt. Fiir solche Situationen
eignet sich der Spruch ,,Spellbind* hervorra-
gend. Er paralysiert den Gegner fiirf-3 Run-
den, womit lhr geniigend Zeit habt, um alles
notwendige zu erledigen.

In jedem Kapitel gibt es genau einen Schiiis-
sel. So miBt lhr vorgehen, um diese Schliis-
sel zu ergattern:

I. Kapitel: Redet in der Hafenstadt mit den
Leuten in der Taverne. Nachdem lhr kurz
darauf die Riesenameise in der Sanddiine
besiegt habt, geht wieder in die Taverne. Eine
dankbare Frau schenkt Euch den ersten
Schiliissel, den ,,Nova Key".

2, Kapitel: Beim zweiten Kampf dieses Ka-
pitels miiBt Ihr ein Item, namens ,,Macro-
man* finden. Es befindet sich ganz im Nord-
westen (dort, wo die Feinde herkommen).
Benutzt den Befehl ,Examine* auf dem
kreisrunden, griin-beigen Feld. In der dritten
Schlacht befindet sich im Siidosten ein

Sumpf, der das Aussehen eines Kreuzes hat.
Stellt Euch in die Mitte des Kreuzes und
benutzt wieder den Befehl ,Examine”, um
eine Banane zu finden. Diese bringt Ihr nun
dem Mann in der Taverne, der eine Frucht
verloren hat. Dafiir erhaltet lhr den zwei-
ten Schlissel, den ,,Key of Earth®.

3. Kapitel: Den dritten Schlisse! findet
lhr beim letzten Kampf (Gefingnis Il). Dort
miiBt thr neben der Treppe (bei dem Tor,
das sich 6ffnet, sobald man den Schalter ge-
driickt hat) ein bischen beim Krater for-
schen. Sucht wieder nach einem besonders
gekennzeichneten Feld auf dem Boden und
lhr erhaltet den ,,Key of Mana“. Desweite-
ren gibt es in diesem Kapitel noch ein Item
namens ,, Tarot* zu entdecken. lhr findet es
beim vierten Kampf ganz im Siidosten bei
dem Feld mit einem Kreuz aus Gras darauf.
4. Kapitel: Im Level des fahrenden Zuges
entdeckt thr ein Silo, welches in der Nihe
vom Endgegner liegt. Dort findet thr Rah-
men (,,Heavy Noodle“), das letzte Item, das
lhr fir den ,,Key of Chaos” benétigt. Nun
begebt |hr Euch wieder mal zur Taverne, wo
Euch ein Sammler als Dank fiir die drei
ltems (Makroman, Tarot, Rahmen) den vier-
ten Schliissel gibt.

5. Kapitel: Der fiinfte Schiiissel befindet
sich in der Lavahdhle. Sucht nach dem
kieinsten Lavabecken und benutzt in der
Mitte ,,Examine®, e voild! Nur Euer Vogel
schafft es, bis zum ,,Key of Logos” vorzu-
dringen.

6. Kapitel: Um den letzten der heifl be-
gehrten Schiiissel zu ergattern, miit Ihr
zundchst einmal die ersten finf Trials
durchzocken (aufgrund der Schwierigkeit
empfiehit es sich mit dem Durchspielen
dieser Trials bis jetzt zu warten). Habt lhr
schlieBlich alle fiinf Trials {iberlebt und alle
fiinf Orbs gefunden, geht lhr wieder mal in
die Taverne und sprecht dort mit dem
»Mystery Man“. Dieser sieht in Euch auch
prompt den neuen Messias und liberreicht

'Euch somit den letzten Schliiissel, den

»Key of Heaven*.

Habt lhr nun auch diesen Kampf geschafft
und somit den letzten Kristall ergattert, be-
ginnt die Sache spaBig zu werden. Gebt Ash
den letzten Kristall und geht mit thm ins
Dojo. Ihr werdet feststellen, da3 Ash nun
ein drittes Mal
VANDALIER!

Ash erhilt neue Ausristungsgegenstinde

und ein wahnsinnig gutes Outfit (von
Werten bis zu 260 Punkten einmal abgese-
hen). Im Kampf hat Ash von nun an die
Méglichkeit, alle im Spiel vorkommenden
Zauber zu benutzen, sowie alle bis dato
gefundenen Items. Geht dazu einfach in
Ashs Magiementi und driickt nach rechts
(bis zu sechsmal driicken).

aufsteigen kann, zum-
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NINTENDO 64
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Bei ,Flinke Finger" kiimmern wir uns um die
Joypad-Verrenkungs-
tricks, die zumeist auf dem ,Fingerlein-Be-
weget-Euch-Prinzip" basieren. Aus techni-
schen Griinden gibt es diese Ausgabe ibri-
gens keine Unterteilung in Cheats und
Codes, |hr findet samtliche Tips somit im
AnschluB.

unterschiedlichsten

Mario Kart 64

Alexander Miiller und Marc Gordack aus
Niirnberg haben drei Abkiirzungen bei Nin-
tendos Mario Kart-Nachfolger herausgefun-
den und diese auch gleich bildhaft erklirt. Im
AnschluB folgen noch ein paar weitere Be-
sonderheiten zu diesem Superhit. Richtige
Cheats gibt es aber auch diesmal, wie schon
beim fulminanten Vorginger, keine.

Durch die Abkiirzungen in den Strecken
,» Yoshi Valley, Koopa Troopa Beach und Rain-
bow Road kénnt lhr mit dem richtigen
Timing einiges an Zeit sparen. Die Legende
erklirt die Zeichnungen eigentlich von
selbst.

Yoshi Valley:

Hier seht lhr die |deallinie, da es viele ver-
schiedene Abzweigungen gibt.

Sobald |hr zur ersten Abzweigung kommt,
fahrt |hr rechts, danach gleich links, dann
rechts (iber die Briicke und schlieBlich
springt lhr an der Sprungschanze nach links
ab. Und dann gibt es sowieso nur noch
einen Weg.

Zur Abkiirzung: Rutscht an der oben mar-
kierten Stelle mit dem Powerslide von
rechts nach links und hiipft gekonnt iber
den Abgrund. |hr miiBt den richtigen Dreh
aber erst herausbekommen.

Auf diesem Kurs kann
man schon leicht die

- |deallinie
- Abkiirzung

Orientierung verlieren...
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Rainbow Road:

Wenn lhr durch ein gut getimtes Mandver die
folgende Abkirzung benuzt, dann kann Euch
hier garantiert niemand mehr den ersten Platz
streitig machen. Springt bei der abfallenden Ge-
raden nach der Ziellinie gefiihlvoll liber die
Sternenbande und versucht auf dem gegeniiber
liegenden Streckenteil zu landen. Dabei ist viel
Fingerspitzengefiihl notwendig, da man leicht
abstiirzen kann.

Bei diesem Beach-Kurs gibt es gleich zwei,
dafiir aber sehr einfache Abkiirzungen

Koopa Troopa Beach:

Wie man auf der Karte sieht, gibt es bei diesem
Kurs eine recht einfache Abkiirzung: Fahrt
nicht durch den Felsbogen, sondern rechts an
ihm vorbei. Fahrt nun einfach iiber die Sand-
bank, aber paBt bei den Krabben auf.VWenn |hr
bei den Fragezeichen einen Pilz erhalten habt,
dann kénnt lhr natiirlich auch die offensicht-
lichere Abkiirzung nehmen und nach den drei
Sprungschanzen in die Héhle links hinein sprin-
gen, bzw. in den hoheren cc-Klassen geniigt
auch ein Druck auf die R-Taste am Ende der
dritten Schanze.

Hier noch einige allgemeine Tips:

|.Um die Kurse verkehrt herum fahren zu koén-
nen, miiBt lhr im 150cc-Grand Prix-Mode den
Goldpokal gewinnen

2. Driicke kurz vor dem Aufleuchten der blauen
Lampe aufs Gas, um einen Blitzstart hinzulegen.
3. Wollt lhr aus jeder Kurve einen kleinen
Boost herausholen? Dann bewegt den analogen
3D-Stick im Powerslide mehrmals von links
nach rechts, Laft die R- Taste los, wenn das ,.E"
hinter dem Kart rot wird.

s Ggliigs o7

Diese Abkiirzung ist am allerschwersten, bringt

Euch dafiir aber einen rieseigen Vorsprung ein

4.Nachdem Ihr in eine Banane gefahren seid,
miiBt |hr fiir ca. eine Sekunde bremsen
und dann gleich wieder Gas geben. So kénnt
lhr verhindern, dafl Euer Gefihrt ins Schleu-
dern gerat.

5.Wenn lhr im Titelbild A, B, L und R gleich-
zeitig driickt, werden die Bestzeiten angezeigt
(ganz sinnvoll fiir den néachsten Tip).

6. Auf drei verschiedenen Strecken kénnt |hr
im Time Trial-Modus sogenannte Geisterfah-
rer aktivieren, wenn |hr eine bestimmte Best-
zeit unterschreitet. Auf dem Mario Raceway
miBt lhr | Minute und 30 Sekunden errei-
chen, bzw. unterbieten, damit Mario als Gei-
sterfahrer mitfahrt, wenn lhr das nichste Mal
auf dieser Strecke unterwegs seid. Um ihn zu
schlagen, miiBt |hr schneller als | Minute 27
und 10 Sekunden sein. Beim Luigi Raceway gilt
es | Minute 52 zu erreichen. Luigis Geist gibt
sich erst bei | Minute 48 und 30 Sekunden ge-
schlagen. Beim Royal Raceway miissen 2 Mi-
nuten 40 erreicht werden, damit die Prinzes-
sin Euch begleitet. Um sie zu schlagen solltet
lhr den Kurs in weniger als 2 Minuten und 38
Sekunden schaffen.

SEGAH SATURN

Spot Goes to Hollywood

Nachdem wir in der VG 3/97 bereits die Le-
velanwahl fiir die PS-Version verraten hat-
ten, lieferte uns laniri Tommaso aus CH-
Ziirich nun den entsprechenden Saturn-
Cheat nach. Driickt einfach im Titelbild (das
mit Start und Options) zligig folgende Kom-
bination: Z, 1, =, } , =, Z, ~, I , = 1 Z
Wart lhr schnell genug, erscheint ein neuer
Mentipunkt, namens COOL. Geht auf



-

o HOLLYWOOD/

15{?5'5 :
START
OPTIONS

COO0L
PASSWORD

ALL LEVELS OPEN
EXIT

COOL und driickt den A-Knopf. Geht hier
auf den Meniipunkt OPEN LEVELS und
driicke wieder A. Jetzt sollte an der gleichen
Stelle ALL LEVELS OPEN stehen.VerlaBt
dieses Menii, geht auf START und wihlt
CONTINUE GAME. Daraufhin erhaltet
lhr das ultimative PaBwort 57815/ 36585/
73153/ 22223/ 68143.Wenn |hr danach beim
ersten Level immer weiter nach rechts
driickt, lassen sich alle Level und Bonusrun-
den anwidhlen. Im Spiel kénnt lhr wihrend
der Pause per Druck auf die B-Taste Euren
Lebenszdhler um fiinf Leben aufstocken.

Turok

Erst die gute Nachricht: Es gibt einen Uni-
versal-Cheat, der gleich alle anderen Cheats
mit aktiviert, alle Level zuginglich machrt,
etc., etc. Die schlechte Nachricht ist die, daB
der bisher im Internet erhiltliche Code bei
der deutschen Pal-Version nicht funktio-
niert, da fiir unsere Version ein anderes
PaBwort festgelegt wurde, das wir bisher
noch nicht in Erfahrung bringen konnten.
Vielleicht laBtes sich ja aber noch in letzter
Minute reinquetschen. Hier jedenfalls schon
mal der Cheat-Code fiir die anderen Versio-
nen: NTHGTHDGDCRTDTRK (oN THe
eiGhTHs Day GoD CReaTeD TuRoK).
Wenn |hr jemanden kennt, der eine unzen-
sierte Version besitzt, dann konnt lhr mit
Hilfe eines Speichermoduls und der ,nicht-
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Ganz unten im Titelbild erscheint
als neue Option ,,COOL*", Dahinter
verbirgt sich die Levelanwahl

deutschen" Version den obigen
Cheat auf Eurem Controller Pak
abspeichern und ihn so auch bei
der deutschen Version aktivieren
(gilt ebenso fiir die anderen
Cheats aus der VG 5/97, die an-
sonsten eigentlich nicht bei der
deutschen Pal-Version funktio-
nieren wiirden).

sONnY PLAYSTARTION

Command & Conquer

Nachdem wir in der VG 3/97 bereits Com-
mand & Conquers-PaBwaorter abgefeiert ha-
ben, beschert uns Sascha Pohl aus Minden
diesen Monat noch einen kleinen Nach-
schlag in Form von zwei Tips:

Haltet im Titelbild LI, L2, RI, R2, O, O
gleichzeitig gedriicke, wihlt ,PABWORT
EINGEBEN" und gebt ein PaBwort ein.Auch
wenn sich Eure Finger dabei verkrampfen,
miiBt |hr die Tasten bis zum Missionsbeginn
gedriickt halten. Jetzt werdet |hr feststellen,
daB die ganze Karte zu sehen ist, was ziem-
lich praktisch ist, wenn man bereits Hub-
schrauber und lonenwerfer hat. Wer nicht
genug Finger besitzt, sollte versuchen, das
Pad gegen eine Tischkante oder Wand zu
driicken, so daB die vier oberen Taster schon
mal gedriickt wiren.

Zweitens: Fahrzeuge kénnen verkauft wer-
den, wenn lhr sie in beschidigtem Zustand
auf die Reparaturanlage stellt und sie dann
genau wie Gebdude mit Hilfe des $-Symbols
verkauft.

sONnY PLAYSTATION

Nanotek Warrior

Sascha Nicolaus und Daniel Nickel
aus Berlin haben die folgenden
PaBwérter fiir Euch erspielt. Nach-
dem man das Spiel durchgespielt
hat, erhdlt man abhingig vom
Schwierigkeitsgrad jeweils ein un-
terschiedliches Super PaBwort. lhr
beginnt dann wieder im ersten Le-
vel, erhaltet jedoch ein neues Raum-
schiff, eine bessere Standardwaffe
und unendlich Extrawaffen.

level2 OXXXOOXAA
Llevel3 XOXXOOXAX
Level4 X XOXXOOX0O
Level 5 OXOXXXDOAX
Level6 XOOXXXOAA
Level7 XX XOXAOXA
Level8 OX XOOOXAA

s Ggligs 97

ogdre TiPs

Bonusrunden:

| OOXXOX0AA
2 OOOXOOAXA
Super PaBworter

I XOXOOO0OXAX
2 XDAOOOXAX

Patrick Fabri aus Spenge war dann noch so
schlau, die Nanotek-CD in seinen PC einzule-
gen. Das Nanotek-Team von Tetragon lobt ei-
nen daraufhin fiir den pfiffigen Einfall und be-
dankt sich mit ein paar JPEGs einer Gutenacht-
geschichte und einem Cheat-File, das folgender-
maBen lautet:

Um einen Cheat einzugeben, muB das Spiel pau-
siert werden. Bei korrekter Eingabe hért Ihr als
Bestitigung den Sound, der normalerweise er-
klingt, wenn lhr ein Power Up einsammelt:
Random Curving ( Kriimmung der Roéhre
wird per Zufallsgenerator errechnet)
O,Select, =, [,0, 4, 1, X

Semi ,,Cockpit* Mode (quasi eine First Per-
son Perspektive)

A,0,0,0, A, A, Select, Start

Neuer Levelaufbau (die Position der Feinde
und Hindernisse in den darauffolgenden Leveln
verindert sich)

RI,R2, 1,0,0,A4,L2, X

Camera Lock (die Kamera wird so fixiert, daB
Euer Schiff sich immer in der Mitte des Bild-
schirms befindet)

0,0,4A,A,0,0, A, Start

Mit dieser v
durchschlggenden
Lock-On-Waffe ldfit
sich’s gut leben
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TRICKSE + CHERTS

e

select vehicle 1%

sO0NnY PLAYSTATION
Test Drive: Offroad

Schon wieder eine Kreation aus Spenge: Die
folgenden ,PaBwérter* bescheren Euch, so-
fern |hr sie als Fahrernamen eingebt, vier
Bonuswagen, sowie samtliche Strecken.
BEEFY Monster Truck
LOWRIDER Stock Car

SPRINTER Beach Buggy

FIFTY Roadster

DIRTY Schaltet die Strecken 7-9 frei

ALLTRACK Zugang zu allen Strecken
sOnyY PLAYSTATION
Blast Chamber

60

Die vier neuen Karren haben
jeweils optimale Eigenschaften

Die folgenden PaBwérter von Lars Beier-
bach miissen im Optionsmenii bei , LADEN®
eingegeben werden. |hr erhaltet mit den
PaBwértern auch genug Leben mitgeliefert,
um jede der Kammern zu iiberstehen:

Ziggurat (ab Kammer 6): NAEMMAAB
Backstab (ab Kammer | |): MAGDIEAH

Fall N Arch (ab Kammer2|): NINKPDME
Fugitive (ab Kammer 26): MJKKAMKC
Rainbow (ab Kammer 31): JODPIGEH
Lavapalooza (ab Kammer 36): ICJPABNA
Weitere PaBwéorter fiir die Solo-Ausbildung,
Diese werden bei den Optionen unter dem
Meniipunkt ,KAMMER" eingegeben

Ziggurat: CBIJCLEA

Backstab: INJEIEIN

Plasm Chasm: NDAJHDID

Fall N Arch: BJABGEME

Fugitive: BDMIMFAG

Rainbow: GHPPLFKB

Lavapalooza: ADKPABHI

Auch hier habt lhr wieder genug Leben zurVer-
fligung und bereits massig Punkte auf dem Kon-
to. Wer trotzdem nicht weiterkommt, fiir den
haben wir hier noch einen schicken Unendlich-
Leben-Cheat auf Lager. Driickt im Options-
menii lediglich nacheinander folgende Tasten-
kombination: [, «~, 0, =, O, 1,0, 1 .Wer ge-
nau hinhort, wird als Bestitigungsgerdusch auch
eine Art Knall vernehmen kénnen. Startet Ihr
dann im Einspielermodus eine Solo-Ausbildung,
werden Euch keine Leben mehr abgezogen.
Wenn der Unendlich-Leben-Cheat aktiviert ist,
kannt Ihr allerdings keine Spielstinde mehr auf
Eurer Memory Card abspeichern.

sOnY PLAYSTATION
Darklight Conflict

Von Nico Alexopoulos aus Recklinghausen
kommen schon mal die ersten 20 PaBwérter
fiir diesen eher miBigen Weltraum-Shooter.

s Geligs 97

Leute, die das Spiel, jedoch keine Memory
Card haben, wird's freuen.

KXCSSSDSC
PHPPXDDJH
PJVQXHDJH
MLKWKSVQP
SKPHWDVLG
VWXQMCLKS
SHPMWTVLG
GGVGPSVHT
BQXVKHVQP
HKMBVXMPD
GDQLPPVHT
OLLTSHDDV
LVCVLHDMQ
SLHCPTVHT
WWSTTMVVX
CMBKWCDJH
KTKPTQVVX
XSDJGQVCK
LXDTQXDSC

Level |
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level |1
Level 12
Level 13
Level 14
Level I5
Level 16
Level 17
Level 18
Level 19

Level 20 MHQBWMDJH

Thorsten Neidl aus Wackersdorf wollte uns mit
dieser Eigenkretion wohl das Fiirchten lehren



DICKES DING

Nude Raider featuring Lara ,Dolly“ Croft ?1?

Nach all den sinnlosen Briefen vieler lii-
sterner Lara-Fans fiihlen wir uns nun zu
einem offiziellen Dementi genétigt:
Egal, was auch immer lhr driicke, es gibt
keinen Nackt-Cheat, alles Liige (auch
das Bild links), kapito?!? DenVogel abge-
schossen hat aber definitiv Sascha K.
aus Dortmund mit seiner Cheat-Vari-
ante, die allerdings “nur auf der US-Ver-
sion funktioniert: Durch meinen Trick
lduft Lara nacke rum, hat keine Waffen
mehr, und wird von keinem Gegner an-
gegriffen. Versucht mitten im Spiel mit
Lara zu tanzen. Seitenschritte links,
rechts geniigen. Driickt jetzt auf dem
zweiten Controller im Rhythmus zu
dem Auszug von WANNABE von den
Spice Girls (,Tell me what you want,
what you really, really want’) die X-Ta-
ste. Nach ungefihr zwei Minuten kom-
men Disco-Lichter und sie tanzt von
alleine. Dann wird der Bildschirm schwarz und wenn das Bild wieder
da ist...” und so weiter.Vielleicht sollten wir doch irgendwann mal ei-
ne halbe Seite fiir Eure siiBesten Traumerlebnisse bzw. traumatischs-
ten Erfahrungen mitVideospielen einrichten. Unsere Frau Dr. Margrit
Sémmerda wartet schon sehnstichtigst auf neue Zuschriften...

WIE LAUFT'S?

So erspart lhr uns und Euch unnétige Arbeit:
I. Karten und Zeichnungen bitte nur auf weiem Papier (weder
kariert noch liniert) einschicken.
2. Gebt bei allen Einsendungen aus dem Inland Eure
Bankverbindung (Kontonummer, Kreditinstitut, Bankleitzahl)
an, damit lhr Euer Honorar ohne Umwege und lange Wartezei-
| ten bekommt. Bei Wohnsitz auBerhalb Deutschlands wird
Euch sowieso ein Verrechnungsscheck per Post zugesandt.
3.Wenn lhr einen PC habt, schickt uns umfangreiche Tips bitte,
bitte auf Diskette, Kleinvieh kénnt lhr auch faxen.
| 4. Macht Euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzblittern abzu-
| schreiben (die lesen wir alle). Derartige Tip-Zusammenfassungen
verziehen sich ohne Umweg in den Papiercontainer.
Schreibt bitte auch immer dazu, mit welcher Version eines Spiels |
die Tips ausprobiert bzw. erspielt worden sind, um unnétige
| MiBverstindnisse zu vermeiden.
| 5.Tips und Lésungshilfen zu Zelda-, Mario- und Sonic-Spielen
sind definitiv ,out", . Auch in Sachen DKCI, 2 und 3, Tekken
oder Toshinden sind wir bestens eingedeckt.
i 6. Fiir abgedruckte Tips winken nach wie vor 40 bis 500 Mark!
Unsere Adresse: I
| DMV Verlag
| Redaktion VIDEO GAMES
Rubril:Tips & Tricks
Dornacher Str. 3d '
85622 Feldkirchen

ad.quarler

nicht
geil,

befriedigt
aberx
ungemein.

Die
nege
Viegins

HOtline;

040/
39101300

Tu hast die Fragen, wir die Antworten:
reitags 15.00 bis 21.00 Uhr.
stmgglich mit dem richtigen

montags bis 1
Um Dich schnell
Kollegen fiir Deil
landest Iu zundchst bel unserer computer=
die Dich bestens

n Problem zu verbinden,

gesteuerten Infobox,
verarztet und ratziatz versorgt.

AsuBerhaldb der obengenannten Zeiten steht

Dir ausschlieBlich unsere Iniobox zZur

Verfilgung. HieX erhdltst Du dann aktuelle

News,; coole Tips und heife Inios rund um

Virgin und alle Vﬁin-(}ames.

brigen®: Keine
Angst - diﬂ-n;aw
box beiBt nicht,
ehrlich.



Die Entwickler von MK haben uns vor Ort

in die Geheimnisse ihres langerwarteten
D-Hammers eingeweiht.

Mit schneller 3D-
Grafik hatte die
Playstation ja noch
nie Probleme

ie bei den meisten 3D-Action-
Spielen interessiert die Rah-
menhandlung auch bei MDK nur die be-
sonders Neugierigen, und so verzichten
die Entwickler der PS-Version, wie
iibrigens auch Shiny, auf ein vielleicht
eindruckvolles, letztendlich aber sinn-
loses Intro. Wen's trotzdem interes-
siert, hier die Kurzfassung: Nach sei-
ner Riickkehr auf die Erde stellt der
geniale Erfinder Dr. Fluke Hawkins fest, daB sich
AuBerirdische auf der Erde breitgemacht haben
und dabei sind, den gesamten Planeten zu zer-
stéren. Zu Docs Team gehért sein Assistent
Kurt und dessen Hund Max (daher auch der
Name MDK, Max-Doc-Kurt). Kurt wird mit ei-
nem futuristischen Anzug und einer hochent-
wickelten VWWunderwaffe ausgestattet und losge-
schickt, die Welt zu
retten. Die Aufgabe in
jedem Level wird per
Texteinblendung
tibermittelt — und
schon geht’s los. Im
Gegensatz zu den
meisten 3D-Shootern
seht lhr das Gesche-
hen aus einer Per-
spektive hinter der
Hauptfigur, wobei die
Kamera sich nicht dy-
namisch der Situation
anpalit, wie z.B. bei
Tomb Raider. In eini-
gen der Levels wech-
selt die Perspektive
aber auch vollig, da
neben dem 3D-Gen-

Mick West aus

Manchester

prdsentierte uns
“  MDKin LA

Mike Day, einer der
drei Programmierer
von MDK

Erstmal wird
stufenlos
herangezoomt,
dann ballern wir

. _iba die Riibe ab

re auch andere Spielarten beriicksichtigt wer-
den. Auf einem Snowboard rast Kurt durch ei-
nen Eiskanal, weicht verschiedenen Hindernis-
sen aus, sammelt Extras ein und ballert furcht-
lose Gegner vom Brett. In vielen Spielsituatio-
nen erweist sich Kurts HiTech-Knarre als Got-
tesgeschenk, per Druck auf Select legt Ihr an
und seht die Umgebung durch ein Zielfernrohr,
mit dem |hr auch an weit entfernte Objekte
weich heranzoomen kénnt,ohne daB Detailver-
luste oder Pixellierung festzustellen wire. Mit
dem Fadenkreuz laBt sich dariiber hinaus auch
exakt zielen,und die US-Fassung erlaubt es dem
sadistisch veranlagten Spieler, einzelne Kérper-
teile der Aliens wegzuballern. Mit den unter-
schiedlichen Munitionsarten stehen dem ge-
schickten Scharfschiitzen eine Vielzahl amiisan-
ter Methoden zurVerfiigung, die auBerirdischen
Invasoren genuBvoll in die Luft zu jagen. Im
hautengen Anzug trigt Kurt weitere Extras mit
sich, holographische Puppen lenken die meisten
offensichtlich verkalkten Gegner kurzzeitig ab,
Granaten helfen aus der Bedringnis. Laut Ne-
versoft besteht MDK aus sechs Welten, die sich
in insgesamt ca. 50 Level unterteilen, wobei die
Uberginge manchmal flieBend und genauere
Angaben deshalb schwierig sind.VWenn man be-
denkt, daB3 die PC-Version von Shiny Entertain-
ment stammt, einer Firma also, die ja eigentlich
fiir lhre Konsolenprodukte bekannt ist (z.B.
Earthworm Jim), so liberrascht der grofBe Erfolg
von MDK. Unsere sehr kritischen Kollegen von
der Powerplay lieBen sich zu 90% SpielspaB hin-
reiB3en, ob die Playstation-Umsetzung da mithal-
ten kann, erfahrt lhr, sobald uns die Testversion
vorliegt. Im folgenden Interview stellten sich
Joel Jewett und Mick VWest, zwei der Griin-
dungsmitglieder von Neversoft, unseren Fragen.



Stimmungsvoll und fast
schn romantisch, wenn
die Aliens etwas
hiibscher wédren

——wsacrs

VG: Neversoft ist eine relativ unbekannte Soft-
warefirma, was habt Ihr vor MDK gemacht?

Joel Jewett: Neversoft wurde vor drei Jah-
ren von drei Entwicklern gegriindet, die zu 16-
Bit-Zeiten bei Malibu Interactive arbeiteten.
Wir wollten damals unsere eigenen Spiele
kreieren und dabei jede Menge SpaB haben.
Unser erstes Projekt war Skeleton Warriors
fir Playmates, ein weiteres Spiel fiir Crystal
Dynamics wurde nach sechs Monaten gestri-
chen, in dieser Zeit entwickelten wir jedoch
viele niitzliche Tools und sammelten 32-Bit-Er-
fahrung. Dann ging uns das Geld aus und wir
muBten fiir drei Monate zumachen, zu diesem
Zeitpunkt setzten wir uns zusammen und sam-
melten Ideen fiir Projekte, eines davon ist Exo-
dus, das Sony inzwischen von uns gekauft hat
und das am Sony-Messestand zu sehen war. In
Bezug auf MDK hatten wir einfach das Gliick,
zum richtigen Zeitpunkt am richtigen Platz zu
sein. Shiny hatte eine Playstation-Umsetzung ei-
gentlich nie in Betracht gezogen, dann schlug
Playmates vor, es uns versuchen zu lassen.Wir
trafen uns mit David Perry und zeigten ihm ei-
nige unserer PS-Demos, die ihn anscheinend
von unseren Fihigkeiten iberzeugten, mal ab-
gesehen davon, hatte er ja nichts zu verlieren,
denn er besaB ja volles Einspruchsrecht. In den
letzten Monaten wurde dann einigen Leuten
klar, wie gut unser MDK sein wiirde und daB es
sich vielleicht sogar besser verkaufen kénnte,
als das PC-Vorbild.

VG: Wie intensiv ist die Zusammenarbeit
mit Shiny?

Mick West: Shiny hat uns den Source Code
iiberlassen, sich an der Entwicklung der Playsta-
tion-Version aber sonst in keiner Weise betei-
ligt. Die Einstellung war eher, hier ist der Code,

QOhoh, der
Innenarchitekt
hat wohl zuviel
deutsche
Seifenopern

gesehen

Der lochrige

Fallschirm

funktioniert

tadellos

nun arbeitet mal schén und mel-
det Euch, wenn es was zu sehen gibt. Der
Source Code war natiirlich sehr wichtig, weil
zum Beispiel die kiinstliche Intelligenz der Geg-
ner nur so exakt iibernommen werden kann,
ohne den Source Code hitten wir die Al (Arti-
ficial Intelligence) selbst entwickeln miissen, was
natlirlich gewisse Unterschiede zum Original
zur Folge gehabt hitte.

VG: Wo liegen die Unterschiede zwischen der
Playstation- und PC-Version?

Miecl West: Die PS-Version lduft in niedriger
Auflésung aber mit mehr Farben auf dem Bild-
schirm und mitVollbild, im Gegensatz zum Let-
terbox-Format des PCs. Die Bildaufbaurate ent-
spricht ungefihr der eines Pentiums 166 und al-
le wichtigen Elemente desVorbildes ebenso wie
alle Level sind enthalten. Wir muBten die mei-
sten Texturen dndern, da der Speicher der Play-
station nicht ausreicht, wir arbeiten mit nur ei-
nem MByte Speicher fiir die Texturen, wir ar-
beiten mit sehr groBen Texturen, und wir spie-
geln Texturen in einigen Levels, um Platz zu spa-
ren. Die Transparenzeffekte auf der Playstation
sehen viel besser aus als auf dem PC, und auf-
grund der héheren Anzahl an Farben wirken ei-
nige Spielabschnitte etwas bunter.

V@G: Seit wann arbeitet ihr an MDK?

Joel Jewett: Wir haben im August 96 ange-
fangen und wollen Mitte Juli fertig sein. Das Spiel
soll Anfang September in den Liden stehen (die
neuesten Infos von Interplay, dem europdischen
Vertrieb fiir MDK, deuten eher auf November
hin). Die europiischen Versionen werden zeit-
gleich fertiggestellt, es kann natiirlich sein, daB
Interplay in Europa auf das Weihnachtsgeschaft
warten will. Ich wiirde einen europiischen
Release im September bevorzugen, denn vor

TEEa
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Noel Hines, Animator im MDK-Team

Weihnachten kommen einfach zu viele gute
Spiele heraus.

VG: Wird es von MDK eine spezielle deutsche
Version geben?

Mick West: Fir Deutschland wird es einige
Anderungen geben, es kénnen keine Kérpertei-
le abgeschossen werden und das Blut wird blau
sein. Wir verstehen den Unterschied zwischen
griinem und blauem Blut nicht so ganz,aber wir
miissen uns an die Vorgaben halten, wir wollen
schlieBlich keine deutschen Gesetze verletzen

(mit einem Schmunzeln im Gesicht). rz
System: Playstation
Name: MDK
Genre: 3D-Action
Hersteller: Neversoft

Geplanter Erscheinungstermin:

November 97
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ACE COMBAT 2

Fiir Pinpoint-Attacken auf

Bodenziele ist die F-117

gut geeignet E

-
2 -
i d 'fv’
_ i = , |
_'t;_i*,‘. ol A ine Handvoll abtriinniger Militirs hat ei-
' > {
J ne groB angelegte Revolution angezet-
- 9 #3 telt.Als Pilot der internationalen Eingreiftrup-
P T -~ o) pe Scarface fliegt lhr eine Reihe von Missio-

nen, von deren Ausgang der VWeltfriede ab-
hangt. Genau wie beim Vorginger wechseln
sich in den mehr als 30 Einzelmissionen, Luft-
und Bodenziele ab, die sich jeweils in einem
riesigen abgegrenzten 3D-Areal befinden.
Innerhalb dieser Gebiete diirfc |hr Euch
véllig frei bewegen, wobei zu jeder Mission

\ eine spezifische Landschaft zugeordnet
] wird. Diese kénnen ganze Stidte beinhal-
ten, Gebirgsketten, Polarmeere oder
Canyons.Wie ein Einsatzgebiet konkret
ausschauen wird, vermittelt Euch vor
jeder Mission eine 3D-Einsatzkarte,

auf der neben dem Missionsziel sogar
samtliche zu erwartenden Gegner-
einheiten eingezeichnet sind, Auch

diesmal konnt Ihr bei bestimmten
Missionen Wingmanner anheuern,

denen |hr spezielle Aufgaben

zuordnen kénnt.  SchlieBlich

wihlt lhr eines der verfiigbaren
Maschinentypen aus (zu Beginn

stehen Euch eine A-4 und eine

F-4 Phantom zur Auswahl) und

verlaBt den Hangar. Jede Mis-

sion beginnt bereits in der Luft,

kurz bevor |hr Feindkontakt

aufnehmt. Danach zeigt Euch

ein Radar die Positionen der

einzelnen Gegner an. Fir

weitrdumige Orientierung

dient die Missionskarte, auf der

jedoch lediglich die Bodenziele

markiert sind. Die weitaus in-
teressanteren Ziele sind die

Nach erfolgreich 'y
abgeschlosgenen
Missionen gibt es
Maschinen zu

Nach bestimmten

Missionen miifit lhr

Eure Maschine auch 1
sicher landen :

#O0 - Lt

Lufteinheiten, mit denen lhr Euch duellieren
kénnt. Diese werden stets von einem oder
mehreren Kommandanten angefilhrt, die sich
sowohl duBerlich als auch von den Leistungs-
merkmalen deutlich vom Rest des Pulks unter-
scheiden.Venn lhr in einer Mission den gegne-
rischen Kommandanten abschieBt, bekommt
Ihr mehr Spielpunkte (=Geldeinheiten) einen
Orden und evtl. auch neue Maschinentypen, die
Ihr nach AbschluB der Mission kaufen diirft. Da-
mit lhr auch bei hitzigen Gefechten die Kon-
trolle {iber Eure Maschine beibehaltet, unter-
stiitzt Ace Combat 2 neben dem NeGcon und
dem Analogjoystick das neue Analog-Joypad von
Sony. Im Analog-Modus (Stick & Joypad) kénnt
Ihr neben der tiblichen Links-Rechts-Steuerung
auch seitliche Roll-Bewegungen durchfiihren,
die Euch bei plotzlichen Ausweichmannévern
niitzlich sein werden. Zudem unterstiizc das
Analog-Joypad die eingebaute Vibrator-Funk-
tion, die Euch bei gegnerischen Treffern spiirba-
re Riittelbewegungen vermittelt. Im Gegensatz
zum Analog-Joypad, der bei uns im Herbst er-
hiltlich sein wird (leider ohne Vibrator-Funkti-
on), wurde zu Ace Combat 2 noch kein Relea-
se-Datum bekanntgegeben. tet

System:
Name:
Genre:
Hersteller:
Geplanter Erscheinungstermin:

Playstation

Ace Combat 2
3D Shoot’em Up
Namco

Japan: bereits erhdltlich
Deutschland: keine Angaben
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e und das ComeDesign Lego sind cind
DOS plc. Alle anderen Namen und Lodd
o W

. Swagman fiihrt Dich in Abgriifide, d¥®Du bis jetzt nur im Traum gesehenﬁhggrt.
il 16 riesige Welten miit 56 Levels'bestechen durch ip bester SGI-Oualifa
g} s C"gerender-te Grafiken. Perfekte Polygone und SpritesfiNi it Gesghi

und Raffinesse kannst Du dig knackigen Ratselfosen und Dir'Wege in die
Innenwelt der Traume bahnen. Dort wartet das Bose, der Swagman.

h die Auggplaiuf, und spiel dieses Action-Adventure!
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reunde des englischen Pratchettsen Schei-

benwelthumors werden selbstverstindlich
auch heuer wieder voll auf lhre Kosten kom-
men. Discworld 2 ist nicht nur doppelt so um-
fangreich wie der erste Teil, es werden auch
mindestens ebenso absurde Anforderungen an
Rincewind gestellt und nicht minder fertige Ge-
hirnverrenkungen von Euch abverlangt, damit
unser guter Magier-Gehilfe diese auch erfiillen
kann. In Ankh-Morpork geht alles seinen ge-
wohnten Gang. Der Drache vom letzten Mal ist
ja schlieBlich lingst eingefangen, doch da gibt es
ein neues, kleines Problemchen, das die Einwoh-
ner dieses liebenswerten Gemeinwesens ir-
gendwo weit drauBen im Weltall bedriickt: Ge-
vatter Tod hat sich aus dem Staub gemacht. Sei-
ne Aufgabe besteht namlich darin, die Seelen
derVerstorbenen zu beseitigen. Kommt Tod sei-
ner Aufgabe nicht nach, kénnen einerseits die
Toten keinen Frieden finden und andererseits
beldstigen diese unausgeglichenen Seelen, die
gegen ihren Willen dableiben miissen, die recht-
miBigen Einwohner. Als Obermagier Windle
Poons vergeblich ins Gras zu beil3en versucht,
sieht der Erzkanzler endlich Handlungsbedarf
und faBt den EntschluB, das michtige ,,AshkEn-
te"-Ritual zu initiieren, um Tod wieder zur Auf-
nahme seiner Amtsgeschifte zu bewegen. Sinn-
loserweise wird natiirlich wieder Rincewind,
dessen Patenschaft lhr ibernehmt, die verant-
wortungsvolle Aufgabe iibertragen, alle Zutaten
fiir besagtes Ritual zusammenzuraffen. Im er-
sten von vier Akten seid lhr vollauf damit be-

hangen. Das sehen die Skelette jedoch
anders, weshalb Rincewind ihren Anfiihrer befreit.

DISCWUWORLD 2

PrEV:g4

“Wder Kobold nichits,

freiwillig von'seinen
Stiefeln trennen Wil

wird recht locker abge-

schaftigt, durch unlogisches
Kombinieren merkwiirdiger
Gegenstinde in den Besitz
von vier Kubikzentimetern
Mauseblut, Glitzerstaub, be-
sonders tropfigen Kerzen,
drei gleich langen Holz-
stiicken und einer Prise sehr widerlichen Ge-
stanks zu gelangen.Wie im ersten Teil folgt Euch
eine ganz besonders brave Kiste aus Birnbaum-
holz auf Schritt und Tritt, die Rincewinds erbeu-
teten Unrat bereitwillig verschluckt. Je nach
Lust und Laune kénnt lhr wieder zwischen fiinf
verschiedenen Kommunikationsvarianten (be-
griiBen, verdppeln, sachlich fragen, vollabern,
verabschieden) wihlen, mit denen lhr Leute an-
macht. Da das Spiel, wie schon gesagt, aus vier
Akten besteht, kénnt |hr Euch schon denken,
daB ,,AshkEnte" natiirlich nicht den gewiinsch-
ten Effekt erbracht hat, weshalb Rincewind
noch ganz andere GroBtaten vollbringen muB,
damit wieder Ruhe einkehrt in der Scheiben-
welt. Spiter im Spiel miiBt Ihr unter anderem
eine ,scharfe Braut", Geklimper und einen
Ohrwurm herbeischaffen, bzw. ein schwarzes
Schaf iiberreden, in einem Spielfilm als Double
fiir Tod mitzuspielen. Wer den ersten Teil ge-
mocht hat, wird sicher nicht lange mit dem Kauf
zogern, wenn das mehrmals verschobene Se-
quel im Herbst endlich erscheint. In der deut-
schenVersion leiht {ibrigens Arne Elsholz (deut-
sche Stimme von Tom Hanks) der Hauptperson
wieder seine Stimme. ds

s
-5

Das Milchmddchen aus dem ersten Teil heifit
nun Marilyn und macht auf Hollywoodstar

System: Saturn
Name Discworld 2
Genre: Adyenture

Hersteller: Segal Psygnosis
Geplanter Erscheinungstermin:

September 1997
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DUKE NUKEM 3D

In unsererVor-
version war der
Hdrtegrad auf

Maximum

-
——

eingestellt

Der Saturn scheint wieder durchzustarten:
Die neuste 3-D-Shooter-Generation wird konvertiert,
und mit Duke Nukem 3D steht der erste Titel

s A | =

Dalt Labotomy bei Licht-
effekten was dmu{}iut,.feigt

§ e AT

davon kurz vor dem Launch

Per

sich auch bei Dul‘(i‘.-l:ﬂl&on':lil)
< BB i i 1

(5 SV S G
L"r“ » L’_- h

Auf der In-Game-
Karte sucht Ihr den passenden Weg

ie von Lobotomy Software entwickelte

Saturn-Umsetzung sorgte schon wih-
rend der E3 fiir Furore, dank Sega durften
wir den ersten Level schon mal kurz ante-
sten. Bei dem Namen Lobotomy wird es
dem Fan des Genres doch schon warm ums
Herz, man denke nur an das gigantische
Agypto-Spektakel Exhumed, eines der be-
sten Saturn-Spiele iiberhaupt. Duke Nukem
3D spielt u.a. auf der Erde nach der Invasion
auBeridischer Fieslinge und wartet mit witzi-
gen Grafikfeatures als Ausgleich zum knall-
harten ,,Shoot first, then ask“-Geschift auf.
Auf der Jagd nach Aliens streift Ihr schon mal
durch Pornokabinen oder eine Karaokebar
und schieBt die Eindringlinge vom Hocker.
Bei unserer etwas kurzen Gelegenheit, die-
sen potentiellen Hittitel anzuspielen (netter-
weise war in der Alpha-Version auch noch
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Zeitziinder-
Granatwerfer !
trickst lhr die
Monster aus

Eine
Shotgunsalve
aus ndchster
Nihe ziindet
machtig rein

‘ I : &

Im Menii unten seht lhr simtliche verfiigbare Waffen inklusive Munitionsvorrat

der hidrteste Schwierigkeitsgrad unabander-
lich eingestellt), fielen aber schon die genia-
len Lichteffekte und Waffen auf. Minen mit
Fernziinder habe ich mir bei Doom 64
schon immer gewiinscht, in DN3D kénnt lhr
damit nun die Gegnerschar austricksen, ge-
nauso wie mit Laserbarrieren und Eiskano-
nen (Mr.Freeze ldBt griiBen!). Nur die so be-
liebten Multiplayerduelle lassen sich auf dem
Saturn leider nicht durchfiihren. Eines der
markantesten Features des Spiels besteht
nun darin, daB lhr die SchuBhche bei fliegen-
den Gegnern im Gegensatz zu den meisten
Konkurrenzshootern manuell einstellen
miiBt, was die Geschicklichkeitsanforderun-
gen zusitzlich hochschraubt. Die schnelle

Grafikengine machte schon einen exzellen-
ten Eindruck, und die Saturn-Fans unter Euch
diirfen sich mit hoher Wahrscheinlichkeit auf
einen Klasse-Titel freuen. Der Test folgt in
der nichsten Ausgabe. rk

System:
Name:
Genre:
Hersteller:

Sega Saturn

Duke Nukem 3D

3-D-Shooter

3D Realms/

Lobotomy Software
Geplanter Erscheinungstermin:

Herbst 1997
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wle versprochen gibt es emen kraﬁlgen

i Croc"-Nachschlag mit neuen Bildern

und elnem clusfuhrllchen Entwickler-lntemew

jeder neue - il '_:-'. k.
Croc-Level wird

sofort auf Bugs
analysiert

: I'n der vorigen Ausgabe prasentierten
wir [Ench. die ersten -Eindriicke von
“dem revolutionaren: 3D-Jump’n’Run,  das
*-aus der innovativen Entwickier-Werkstatt

17 des Starfox-Erfinders ,Jéz San* stammt. Fiir

Jalle; die das Heft yerpaBt ‘haben (Schande
{ “fber Euch!), gibt es nochmals. eine Spielbe-
schireibung in_Kurzform; Ausgertistet mit, ei-
ner ausgefeilten Schwanzwedeltechnik und
einier akrobatischen Doppelsprung-Fihigkeit
“zieht das: Cartoon-Krokodil Croc in den
Kampf.gegerr den bosen ,Baron Dante”, der
“in- demidyllischen” Fantasy-Land alle nied-

- ~lichen’ Kleinlebewesen (,Gobos*: genannt)

entflibre. hat: Grausame Killerapfel, fleisch-
fressgnde_F‘ﬂa.nzen und: riesige Stechwespen
verfolgen unseren kleinen Kroko-Hiipfer auf

1. Sehritt und Trite; Dureh geschicktes Drauf-

-hquen nach’ bestér Mario-Manier siubert
(hrden Blldschlrm von den ldstigen Gesel-
“Mlen; was. natiirlich auch-Eurem Punktekonto
zugut& kommt ‘An. verschiedenen Stellen
oder meist in Kisten verpacke, finden sich
"‘Kostbare Extras wie z.B. Schltssel, Kristalle
und ‘Geldstiicke, die [hr natiirlich aufsam-
- meln solltet. Am SchluB jedes Levels erwar-

i et Euch wie gewahnlich ein oberfieser End-

- gegner: feder Hiipf-Parcours ist mit zahlrei-
- chen’  Hindernissen, bewegten Plattform-
Ebenen’ und garstigen Feinden vollgestopft
und’ verlangt dem Spieler einiges an Finger-
spitzengefiihl ab. ws
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Jez San: Ein
3D-Pionier der
| ersten Tage

Wir plauderten mit dem legenddren
Starfox-Erfinder ,,Jez San* iiber die Ent-
stehungsgeschichte seines ersten Play-
Station/Saturn-Projektes.

VG:iWas macht Croc zu etwas Besonderem ge-
gentiber anderen 3D-Jump’n’Runs?

Jez San:Als erstes wird dem Spieler das wun-
derschon detillierte Grafikumfeld auffallen, die
exzellente Animation von Croc selbst und eine
unglaubliche Flut an Soundeffekten (mit Vogel-
gezwitscher, Bienensurren und FuBschritten
von Croc), die fiir ein stimmungsvolles Ambien-
te sorgen. Der nichste beeindruckende Aspekt
ist die totale Bewegungsfreiheit, mit der unsere
Heldenfigur durch seine aufregende 3D-WWelt
schlendert. Croc ist gleichermaBen fiir Anfanger
und fortgeschrittene Spieler konzepiert. Je in-
tensiver man sich mit Croc beschiftigt, desto
mehr versteckte Level und Extras offenbaren
sich dem Spieler.

VG:Wann genau habt Ihr mit der Entwicklung von
Croc angefangen?

Jez San: Die ersten Skizzen fiir Croc ent-
standen bereits 1995 auf den Reifbrettern un-
serer Zeichner. Die Grundidee basierte auf ei-
nem Dinosaurier-Rennspiel mit Plattformambi-
tionen, von dem sogar noch einige frithe Anima-

Gehes o7

[
Eine Mumie
versucht Croc zu
erschrecken

tionen-Sequenzen existieren.Als sich das Team
weiter in die Hardware-Materie eingearbeitet
hat, nahmen die Hiipfspiel-Elemente iiberhand.
Gleichzeitig experimentierte unsere R&D-Ab-
teilung mit eigenen Grafikroutinen, die einem
3D-Charakter uneingeschrinkte Bewegungs-
freiheit in einer detaillierten Landschaft ge-
wihrten. Das alles muBte unter Beibehaltung
einer Spielgeschwindigkeit von 30 Bildern pro
Sekunde realisierbar sein. Daraufhin haben wir
uns komplett auf ein 3D-Jump’n’Run festgelegt,
das alle traditionellen 2D-Elemente des Genres
in sich vereint. Seit Oktober 95 werkelt eine
komplette Mannschaft an Croc, was iibrigens
lange vor Nintendos offizieller Mario-64-Vor-
stellung war. Argonaut hat schon seit Firmenbe-
stehen gezeigt, was aus dem Thema ,3D" mit
entsprechendem ,Know How' machbar ist.
Unser Ziel war es nicht, eine halbherzige Pseu-
do-3D-Grafik in ein 2D-Grundkonzept zu ver-
packen. Vielmehr wollten wir dem Spieler ein
echtes dreidimensionales Umfeld bieten, das es
in dieser Art noch in keinem anderen Playsta-
tion oder Saturn-Spiel zu sehen gab.
VG: Von welchen 2D-Jump’n’Run-Vorbilder habt
Ihr Euch inspirieren lassen?
Jez Samn: In Sachen Gameplay haben wir uns
von einer langen Liste exzellenter 2D-
Jump'n’Runs (Sonic, Mario etc.) inspirieren las-
sen. Argonaut hat im Zusammenhang mit der
Entwicklung von Starfox (SNES) sehr eng mit
Shigeru Miyamoto zusammengearbeitet, dessen
geniale Visionen uns den Weg fiir Croc gewie-
sen oder uns gezeigt haben, wie man letztend-
lich ein erfolgversprechendes Spielkonzept
entwickelt.
VGt Wird es eine Art von Filmsequenz geben, die
uns durch die herzzereiflende Story fiihrt?



In den Fragezeichen-
giisten verbergen sich

Croe hat gerade
einen freude-
strahlenden
wGobo" befreit
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Jez Sane Ja, in dieser Beziehung haben wir uns
ganz was Besonderes einfallen lassen. Nach ei-
nem geschafften Level-Abschnitt wird ohne Un-
terbrechung und véllig flieBend in eine Echtzeit-
Cartoon-Sequenz umgeblendet. In diesen Se-
quenzen wird klassischer Zeichentrick-Humor
in einem interaktiven 3D-Umfeld dargeboten,
wie es sie bisher noch in keinem anderen Spiel
zu sehen gab. Das alles haben wir unseren her-
ausragenden 3D-Animations-Kiinstlern zu ver-
danken, die zu den besten Talenten im gesamten
Spiele-Business zihlen. Fiir jene Leute war es
dann schon etwas ungewdhnlich, mit einer be-
grenzten Anzahl von Polygonen und Texturen-
Flichen etwas AuBergewohnliches zu erschaf-
fen. Letztendlich sind wir von unserer 3D-Engi-
ne so liberzeugt, daB wir mit ihr sogar einen
Zwei-Minuten-Vorspann kreierten, der nur als
einfilhrendes Intro dient. Dieser Aspekt sollte
auch keinen ,,Back to Reality"-5chock hervor-
rufen, wie es bei vielen Spielen mit aufwendigen
Render-Filmchen der Fall ist.

VG: Mit welchen technischen Problemen und
Schwierigkeiten hattet ihr zu kdmpfen?

Jez Sam: Die gréBten Schwierigkeiten lagen
darin, eine optimale Kamerafiihrung zu finden
und gleichzeitig das optimale Timing der Kolli-
sionsabfrage fiir die Charaktere festzulegen. In
die Kamerafiihrung steckten wir unsere meiste
Zeit und Arbeit. Fiir uns war es vor allem wich-
tig, das Spielgeschehen immer aus dem optimal-
sten Blickwinkel darzustellen, ohne daB Winde
oder anderen Objekte die Sicht versperren.
Diese Aufgabe setzt einiges an komplexen Be-
rechnungen voraus, die natiirlich Unmengen an
CPU- und Grafikpower verbraten.

VG: Wieviel Polygone werden im Spiel pro Bild-
schirm berechnet?

tNTERACTIVE JJ 5
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Jez Samn: Croc alleine setzt sich aus ca. 300

Polygonen zusammen, inklusive Real-Time-
Lightsourcing. Ja, wir holen wirklich das absolut
Letzte aus der Playstation-Hardware raus.
VG: Wie sieht es mit der Saturn-Version aus?

Jez San: Unsere Hauptcoder haben schnell
herausgefunden, daB die Hardwarearchitektur
anfangs sehr schwer zu verstehen ist.Allerdings
steckt bei geschickter Programmierung mehr
an Rechenpower im Saturn drin als viele Ent-
wickler es vermuten wiirden.Wir haben es zum
Beispiel geschafft, wunderschéne Tranzparenz-
effekte hervorzuzaubern, und eine Echtzeit-
Texture-Umgebung ist ebenfalls kein Problem,
wie man sieht. Wir denken, dal} selbst Sega da-
von beeindruckt sein wird, was noch alles in
ihrem Gerit steckt.

VG: Habt ihr eure Entwicklungswerkzeuge selbst
programmiert oder verlaBt ihr euch auf vorgefer-
tigte 3D-Routinen (Sony-Librarys) ?

Jez Sam: Als Schliissel fiir ein erfolgreiches
Croc-Design haben wir unsere Tools selbst ge-
bastelt. Dabei werden an jedem Arbeitsplatz die
Daten via synchroner Netzwerk-Funktion an
den nichsten Rechner weitergeleitet. Das
bedeutet, verindert jemand mit seinem Editior
etwas am Level-Design, steht das Resultat nach
wenigen Sekunden in spielbarer Form allen
anderen Team-Mitgliedern zur Verfiigung.
Zusammengerechnet stecken etwa fiinf Mann-
jahre in der Entwicklung unserer 3D-Engine.
Das Geheimnis der Leistungsfihigkeit unserer
Engine begriindet sich aus dem Teamergeiz.
Niemals zuvor habe ich so viele talentierte Leu-
te (es sind insgesamt 25) in einem Raum arbei-
ten sehen.

VG: Gibt es was spezielles zum Sound oder
zur Musik zu berichten?

8 Gglhgs
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Mistkdfer stellt
sich als erster
Endgegner vor

Hier ist
richtiges
Sprungtiming
gefragt

Jez
San: |a,
wir haben R
ungefihr 60 un- |
terschiedliche Mu-
sikstlicke komponiert,
die eine Gesamtspiel-
zeit von iber zwei
Stunden ergeben. Da-
mit diese auch alle
auf eine CD pas- /.-
sen, entwickelten
wir eine spezielle Vs
Kompressionstech- e »
nik, die qualitativ keine hor-

baren Verluste aufweist. Gleich zu
Beginn von Croc legten wir fest, dal3 die Musik-
und Soundeffekte witzig und abwechslungsreich
sein miissen, wie es in Cartoon-Filmen langst
praktiziert wird. Zudem integrierten wir ein
Dolby-Surround-Echtzeit-Encoding, das speziell
fir die 360-Grad-Drehungen von Croc ent-
wickelt wurde. Auch die Musik ist mit dem ef-
fektvollen Dolby-Raumklang-Verfahren kodiert.

System: Playstation/Saturn
Name: Croc
Genre: 3D-Adventure
Hersteller: Argonaut Software

Geplanter Erscheinungstermin:

September 1997
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Batman & Robin: Das ber0hmte Comic-Duo
mischt nach seinem erfolgreichen Filmdebit

I'm coooal Men!!! Auch

kraftig die Playstation-Unterwelt auf. Erstmals [

in der Videospielegeschichte wandern iR tpimatropole
. wGotham City” in eine
die Superhelden durch eine aufregende i T

3D-Welt, die in Echtzeit berechnet wird.

Sexy-Hexy
Poison Ivy (Uma Thurman) stellt sich

ihren staunenden Filmkonkurrenten Batman & Robin vor

ein Markenzeichen ist das trickreiche Fle-

dermaus-Kostiim, sein Lebensziel die
Bekampfung von Verbrechen. Batman, der Su-
perheld von Gotham City (diesmal gespielt
von George Clooney), bereitet nach dem ak-
tuellen Filmdebiit seinen zweiten grandiosen
Playstation-Auftritt vor. Angesichts der Flut
von Baller- und Rennspielen, die sich
zur Zeit iiber uns ergieBt, ist man
fiir ein solides Action-Adventure
wie es Batman & Robin wer-
den soll, richtig dankbar. Zum
ersten Mal hat der beriihmte
Flattermann seine besten Freun-
de ,Robin" und ,Batgirl" als Ver-
starkung mit in ein Videospiel ge-
bracht. In Batman & Robin tummelt sich
alles, was das bekannte Filmvorbild an Bose-
wichtern (Posion lvy, Partner Bane und ande-
re finstere Gestalten) hervorbrachte. Auch
Batmans neuer Erzfeind ,,Mr. Freeze" (auf Zel-
luloid verkorpert von Arnold Schwarzen-
egger!) mengt heftig im Action-Geschehen
mit. Dieser iible Geselle ist stindig auf der
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Suche nach funkelnden Diamanten, die seinen
zum Uberleben notwendigen Kiihlanzug mit
frostiger Stickstoff-Energie versorgen. Uber
ein Dutzend Level filhren Euch durch die
diistere Welt von Gotham City, in der seit

neuestem das eiskalte Chaos herrscht. Das
Dreigespann Batman, Robin und Batgirl ist bei
der Schurkenjagd so flexibel wie nie zuvor:
Die Drei kénnen laufen, hiipfen, untersuchen,
kemmunizieren, sich ducken oder sich gar mit
dem Batmobil fortbewegen. Einen stahlharten

Mit dem Batmobil erreichen Batman und seine Kumpanen jeden beliebigen Ort
in Gotham City. Zur besseren Orientierung konnt lhr eine Karte einblenden.

I a""‘ .‘l

WORH IN
PROGRESS

Faustschlag und mehrere schnelle Kicks be-
herrschen die drei Superhelden ebenso wie
die Kunst des Batarangs werfens. Im trickrei-
chen Giirtel stecken noch weitere Spezialwaf-
fen wie messerscharfe Wurfgeschosse, Laser-
beams oder hochexplosive Batbombs. Cha-
rakteristisch wie die Spielfiguren ist auch das
gotisch anmutende Gotham-Ambiente:
Hauser, Denkmiler und Siulen wer-
den zu einem faszinierenden
Abenteuerspielplatz verschmol-
zen, in denen harte Knobelauf-
gaben und gemeine Fallen mit
den herumwandernden Feinden
eine unheilvolle Allianz eingehen.
Zudem gibt es noch Racing-Einlagen,
in denen |hr mit Eurem Batmobil auf Go-
thams verstopften Highways heiBe Verfol-
gungsduelle mit anderen motorisierten Gano-
ven liefert. Unterwegs durchstébert lhr Miill-
tonnen, Kisten und anderen Behilter nach
wertvollen Waffenextras oder zeigt den
Mr.Freeze-Recken was ein richtige ,,Bat-Har-
ke" ist. Hunderte von Puzzles und Dutzende
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entscheidet allein Eurer Hau-Drauf-Geschick

verschiedene Grafiksets, die den Original-
Filmschauplitzen nachempfundenen wur-
den, steigern Neugier und Spannung bis zum
Hoéhepunkt. Mit dem Steuerkreuz und vier
Buttons wird aus einer automatisch folgen-
den Kamera-Perspektive gelaufen, gerollt
und geschlagen, was das Zeug hilt. Zusitz-
lich verfiigt jede Spielfigur tiber eine stattli-
che Anzahl an Hau-Drauf-Moves und zahl-
reiche Magic-Fihigkeiten. Was wire das fiir
ein Batman ohne den beriihmten Enterha-
ken,der ihm jederzeit aus der Patsche
hilft? Falls es die Situation erfor-
dert, hebt Euer Held in die Liif-
te ab und landet elegant auf

der sicheren Seite. Hat man

diverse Handlanger ausge-
schaltet, erwarten Euch Zwi-
schengegner mit teils absonderli-
chen Angriffstaktiken. Wihrend der
Schligereien zeigen Energieanzeigen die
korperliche Verfassung der Beteiligten an,
die kontinuierlich nach jedem gegliickten
Treffer ein Happchen abnehmen. Erst nach
jeder Riickkehr zur Batcave habt lhr die
freie Wahl, in die Rolle von Batman, Robin
oder Batgirl zu wechseln. Alle drei Charak-
tere konnen mit ihren Fahigkeiten unter-
schiedliche Aufgaben erledigen und verfiigen
iiber verschiedene Verteidigungmoglichkei-
ten. Als Batgirl seid Ihr beispielsweise gegen
Poison lvys Liebesausdiinstungen immun
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Ob Euer Kampf gegen Mr.Freeze von Erfolg gekrént wird,

und erreicht dadurch einige sonst unzu-
gingliche Stellen im Spiel. Zahlreiche
Waffensysteme wie z.B.:Plasmawerfer, Fi-
reball-Cannon oder eine Shoot-Gun, hel-
fen Euch, die listigen Eismann-Knaben

vom Hals zu halten. An manch begehrte
High-Tech-Ausstattung oder Geheimverlie-
se kommt |hr erst heran, wenn lhr die gut
versteckte Zugangskarte gefunden habt, Fiir

wGotham-Jager" mit schlechtem Orientie-
rungssinn haben die Entwickler eine ein-

blendbare Auto-Mapping-Funktion einge-
baut, die den absoluten Durchblick verschaf-
fen soll. Zum Gliick verfiigt unser Helden-
trio iiber uneingeschrinkten Zugang zum
Batcomputer, der hilfreiche Informationen
speichert und allzeit abrufbereit hilt. Ein raf-
finiertes Radarsystem hilft Euch dabei, die
Gegner aufzuspiiren und deren Schicksal zu
besiegeln. Gut versteckte Notizzettel geben
¥
I

8 Ggm

Filmbagewich
Mr,Frcezcgl:\i {
Arnold Schwargens

g'r_vspiun
o

Alle
3D-Kulissen sehen

mdchtig imposant aus. Auch alle
Spielfiguren wirken sehr detailliert.

Auskiinfte iiber die verschiede-
nen Raumlichkeiten der verwin-
kelten Gotham-Komplexe oder
versorgen Euch mit niitzlichen
Tips, die fiir den Spielfortgang
wichtig sind. Man darf gespannt
sein, die Entwickler haben sich einiges
einfallen lassen, damit Batman & Robin-
Fans ans Joypad gefesselt werden. ws

System: Playstation
Name: Batman & Robin
Genre: Action/Adventure
Hersteller: Probe Entertainment
Geplanter Erscheinungstermin:

November 1997




Frank Millers und Geof Darrows

)/ /i Chef, hat ganz Los Angeles unter Kontrolle. Doch andere Androiden, die ebenfalls

K / — 7 dem Giganten dienen, haben den EntschiuB gefaBt, sich gegen ihren Meister aufzu-

. /'_ / lehnen. lhr Planist einfach, aber wirkungvoll: die Zerstorung des Neuro Tower, einer

it Q riesigen Computeranlage, mit der Willeford die Stadt kontrolliert,
/

e
,!/ Du bist Nixon, ein Androide, der sich fiir einen Steuerfahnder hélt. Willeford, Dein

Dreimal darfst Du raten, wen 8ié flr diese Mission auserkoren haben ... Biae

In Deiner so gerade noch fluwgﬁchen alten Kiste, einem roten Ford E'aslwoo;:l

muBt Du Newton Melrose aufspiiren; den Androiden, der einst Willefords

_ Hauptquartier errichtet hat. Nur mit seiner Hilfe kannst Du an den Neuro Towafﬂ.%h
gen und den ganzen Komplex zerstéren. 4
Deine Reise fuhrt Dich in finf Regionen des futuristischen Los Angeles, dle,x{ach den

an Ideen von Geof Darrow und Frank Miller konzipiert wurden,
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Beim Riesen-
bienenkorb heilit's
nicht lange fackeln:
Hinspurten, Schiiissel
unter den Nogel
reifien und dann nichts

e

.

a mogen sich die Saturn-Fans noch so
Daufregen, aber daB3 ihre Konsole in der
Gunst der Softwarehersteller nicht gerade
die Pole Position einnimmt, manifestiert sich
immer mehr und wird besonders am Bei-
spiel Bio Hazard alias Resident Evil deut-
lich. Uber ein Jahr nach dem Playstation-Re-
lease des Schocker-Meisterwerks von Cap-
com werden nun endlich die Sega-Fans mit
ihrer Version der packendsten Zombiejagd
seit Erfindung der Videospiele bedacht.
Doch als Entschidigung fiir die zermiirben-
de Wartezeit wird ihnen nicht etwa die ,,Di-
rector’s Curt"-Version, die wiederum
zundchst PS-only nach dem Release des
zweiten Teils geplant ist, oder eben gar Teil 2
prasentiert, sondern schlicht und einfach ei-
ne Konvertierung der PS-Fassung mit eini-
gen Schonheitskorrekturen. Nach Lage der
Dinge werden sich die Saturn-User aber im-
merhin mit der unzensierten japanischen
Originalversion inklusive der blutigen Intro-
(leider immer noch schwarzweiB im Gegen-
satz zur PC-Variante) sowie Zwischen-FMVs
vergniigen diirfen. Ansonsten haben wir (das
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Aufgrund der
exzellenten Render-
Grafik , der Schocker-
musik und des
iiberragenden
Gameplays gehort RE
auch auf dem SAT zu
den Hitanwirtern

eingespielte Bio Hazard-Cop-Duo Ralph
und Tet) bis zum Guardhouse, wo unsere
Beta-Vorversion stindig der Absturz-Virus
plagte, keine neuen Riume, Monster oder
gar Waffen entdecken kénnen. Anderungen
kommen wie gesagt bis dato nur aus der
kosmetischen Ecke: So wurden z.B. manche
Tentakel-Polygone zur besseren Erkennung
etwas heller angepinselt oder den Zombies
ein neues Todesschrei-Sample verpaBt, soll-
ten sie Eurer Shotgun zu nahe kommen.Was
erwartungsgemil wegen offensichtlich man-
gelnder Transparenzfihigkeit des Saturns
iibel im Vergleich zur PS aussieht, ist das
Wasser im Keller, in dem Euch der mutierte
Hai iiberfillt. Dafiir iberrascht die Polygon-
Visage von Jill mit erfreulicherweise hiib-
scheren Texturen im Vergleich zum Original.
Insgesamt muB ich aber sagen, da3 Resi-

s Bfliigs 97

_JSterise Genexperimente in Raccoon Forest YR 45 /1 /)

F.

Da unsere
Version dauérnd
abgestiirzt st kon-

" nen wir Euch leid

pur Bilder, ﬂ e

| f‘ “,_' —
igen;Hlere
Kige Tentakel -

Bei den fetten Spinnen
hilft nur rohe Waffen-
gewalt. Hofft, daBl Euer
Shotgun-Magozin voll

ist und Ihr geniigend
Heilkriiuter dabei habt,

dent Evil eine von Anfang bis Ende mit-
reiBende Adventure-Shooting-Kombination
ist, was sich auch in der Saturn-Version bis
zur Mitte des Spiels nicht gedndert hat und
jedem, der’s nicht kennt, mehr als wirm-
stens ans Herz gelegent werden kann. Er
verpallt sonst einen grafischen, soundtechni-
schen (Soundeffekte: Klasse!) und spieleri-
schen Meilenstein der Videospielzunft.  rk

INF O ,

System: Sega Saturn
Name: Bio Hazard
Genre: __°  Action-Adventure
Hersteller: Capcom

Geplanter Erscheinungstermin:

Herbst 1997
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Es ist nicht einfach,
ein Splel moglichst prazise,

objektiv und gleichzeiti

sachlich zv bewerten.
Unsere Testkriterien sind

aber erprobte Werkzeuge

DerVeriag und seine Mitarbeiter lehnen ge-
waltverherrlichende Spiele ab.

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

MICHAEL

VerléBt schweren Herzens nach
einem nur kurzen Gastspiel wie-
der den Verlag und damit die
VIDEO GAMES und wendet sich
neuen Aufgaben zu.

RALPH

Mit Bestechung und viel Gliick
hat Ralph tatsdchlich die Prii-
fung fiir den griinen Gurt be-
standen, er heiBit jetzt nur noch
Karate-Ralphi.

Um ein Modul méglichst objektiv zu bewer-
ten, geniigt es uns keineswegs, wenn ,Einzel-
kimpfer" ihr Modul alleine werten. Wir legen
daher grofien Wert darauf, daB stets mehrere
Crew-Mitglieder an einer Session teilnehmen,
so daf jeder Tester zu jedem Spiel seine eige-
ne Meinung hat.Die ist bei der monatlichen
Wertungskonferenz gefragt, die immer unmit-
telbar nach RedaktionsschluB stattfindet. Die
Redaktion schottet sich dann von der hekti-
schen Umwelt ab und diskutiert alle Wertun-
gen aus, die lhr in den Wertungskisten fin-
det.Da natiirlich nicht immer alle einer Mei-
nung sind, unterscheiden wir zwischen einem
persénlichen Fazit des Autors und der Redak-
tionswertung. Fir die personliche Meinung
steht der Redakteur mit seinem Konterfei. Je-
der Test gliedert sich in zwei Teile: Zundchst
beschreiben wir wertfrei den Ablauf und die
Besonderheiten des Spiels. Es folgt der kursiv

DIRK

Fiir einen Unkostenbeitrag von
nur 384 Mark durfte Dirk sein
vor der Haustiir in Schwabing
abgeschlepptes Auto wieder in
Besitz nehmen.

SO BEWERTEN WIR

Playstation —
Spieletyp:_ Strategiespiel
Datentrager: €D |
Hersteller: Mindscape |
Testversion: Mindscape
Spieler: L
Features: Speicheroption
Schwierigkeitsgrad: 89
Preis: ca, 100 Mark |
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 58% |
Musik: 52% .
Soundeffekte: 68%
i . 717
' |
Spielspap: # 87~

Ganz oben findet |hr
die Beschreibung des Spieletyps

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

Die Wertung setzt sich aus vier Kategorien
zusammen, die jeweils von 0% (ganz mies)
bis 100% (einfach nicht zu steigern) variieren.
Elne japanische oder US-Flagge kennzeichnet

' SpielspaBwertungen von 80% oder mehr

belohnen wir mit dem Video- :
Games-Classic-Pridikat

WOLFGANG

| Der Trip nach Chicago zu Ko-
nami hat sich gelohnt, fiir nur
i 25 Dollar lieB er sich in einer
Riesenlimousine durch die Stadt
8 kutschieren.

ROBERT

Zehn Tage, bevor er seine neue
Karre abholen sollte, ist ihm
sein Kadett Baujahr 82 endgiil-
tig zusammengebrochen, die
Autogdtter mogen ihn nicht.

\ ADb jetzt gibt es wieder 5 Wertungsgesichter:

DAS KLEIN
GEDRUCKTE

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

TET

|| Tet und sein Handy: Nachdem
|| zuerst das bestellte Telefon ver-
| schollen war, ist jetzt die zuge-
\ | sandte D2-Karte auf dem Post-
weg verschwunden.

schlieBlich unter SpielspaB. Diese Gesamtwer-
tung gibt Aufschlul dariiber, ob das Spiel lang-
fristig motiviert, wieviel Abwechslung geboten
wird, wie fliissig es {iberhaupt spielbar ist — mit
einem Wort: ob es SpaB macht. Die SpielspaB-
wertung ist unabhdngig von allen anderen
Wertungen und beriicksichtigt auch nicht die
Hardware. Besonders herausragende Spiele
werden mit dem VIDEO-GAMES-Classic Pri-
dikat ausgezeichnet, das |hr ab 80% Spielspal3
finden solltet. Die SpielspaBwertung 50% be-
zeichnet entsprechend einen durchschnitt-
lichen Titel. Neu ist unsere Altersempfehlung.
Folgende Stufen sind maglich: Ab 6, 12, 16 und
ab 18 Jahren. Die Altersempfehlung ergibt sich
ausschlieBlich durch die Spielhandlung und
Spielprasentation. Sie wird nicht davon beein-
fluBt, wie schwer ein Modul zu spielen ist oder
ob Anleitung und Bildschirmtexte z. B. nur in
Englisch vorliegen.
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Hexen 64

Hier miiit lhr zundchst
die Monster auf den
Tiirmen erledigen, um die
Sniper-Gefahr zu bannen

E‘ ifrige Leser der VG
s wissen sicher be-
reits, da es sich bei
Hexen um einen rein-
rassigen Vertreter der
heiB umkampften 3D-
Shooter-Front aus der
id-Schmiede handelt, und
bei solchen ist die oft an
den Haaren herbeigezo-
gene Backgroundstory
so tiiberflissig wie eine
leere Patronenhiilse im
Lauf. Nur soviel dazu:
Hexen spielt im Mittelalter und |hr habt
Korax, den zweiten der drei Schlangenreiter
zur Strecke zu bringen (Nummer eins gab
im PC-Vorganger den Loffel ab und Num-
mer drei wird in Hexen 2 ebenfalls
zunichst auf PC behandelt). Das Spiel weist
eine Menge Eigenheiten in seinem Genre
auf, die schon mit der Charakterauswahl be-
ginnen.Wann hat man in einem 3D-Shooter
dazu schon mal die Chance? Ihr wihlt Euren
Liebling aus dem Trio Barbar, Magier sowie
Kleriker aus. Beim Barbaren liegen die Vor-
teile in der Schlagkraft und Ausdauer, die
aber weitgehend nur in der Nihe Wirkung
zeigen, wihrend der Magier die Monster aus
der Ferne angreift, aber schon bei einem
Prankenhieb schwer ins Straucheln kommt.
Der Geistliche verbindet beide Charaktere
und eignet sich deshalb am ehesten fiir das
erste Spiel. AberVorsicht: Ein einmal gewihl-
- ter Charakter kann innerhalb des Spiels nie
wieder gewechselt werden. Solltet |hr mit
verschiedenen Charakteren gleichzeitig

82

Viele Rdume dndern ihre Struktur nach Aktivierung diverser Schalter
durch eine Art Erdbeben komplett und werden dann brandgefahrlich

spielen wollen, solltet lhr eine Memory Card
mit viel Speicherplatz zur Verfiigung haben,
denn auf eine normale (offizielle) MC paBt
nur einer der komplexen Spielstinde. Be-
vor's richtig losgeht, solltet |hr auch noch
ausprobieren, ob Ihr die Monster per Filter
im Optionsmenil lieber pixelig oder glatt,
dafiir etwas verschwommen méogt, oder ob
Euch High oder Low Detail mehr zusagt (bei
geringerer Detailliertheit lauft das Spiel laut
Anleitung schneller).Wenn |hr dann fiinf Mi-
nuten Monsterjagd hinter Euch habt, werdet
Ihr feststellen, daB Hexen nichtlinear ab-
lauft, d.h. es gibt mehrere zentrale Stages,
von denen zahlreiche Unterstages abzwei-
gen, die lhr jeweils dutzendmal besuchen
miiBt, um das Ritsel der Hauptstage zu 16-
sen. Uberhaupt liegt der Ritselanteil in He-
xen viel hoher als etwa in Doom 64 und
vergleichbaren Games. Es gilt, Unmengen
von Schlisseln (Stahl-, Feuer-, Saphir- etc.)
zu finden und Schalter umzulegen, ohne die
es kein Weiterkommen gibt. Das Tiickische

s GEligs o7

Eine Chaos Serpent windet sich in Eurem
Magiehagel. In diesem Gebdude findet lhr in
einem Geheimraum den Firestorm fiir den
Cleric. Damit kénnt lhr Feuer werfen.

daran: Wenn Euch das Programm via Text-
einblendung (,,A door in the guardian of lce
opened”) keine Hilfe gibt, miiBt lhr wegen
des verzweigten Aufbaus viel Boden absu-
chen, um wieder Land zu sehen. Eure Lage
erschwert sich dann noch zusitzlich da-
durch, daB kontinuierlich Monster aus dem
Nichts auftauchen und angreifen. So bequem
wie in Doom 64, wo nach erfolgreichem
Monstergefecht in Ruhe die Gegend er-
forscht werden kann, geht es also nicht.
Dafiir habt lhr aber die Moglichkeit, jeder-
zeit auf Eure Inventory-Leiste zuzugreifen, in
der niitzliche Items wie Riistung-Boosts,
Geschwindigkeitsstiefel, ~ Warp-Artefakte
und in spiteren Levels sogar Fliigel aktiviert
werden konnen. Eine gute Idee dabei ist, daB
lhr Medikits ,,bunkern' und sogar mitten im
Kampf verwenden kénnt und damit dank
der reichhaltigen Verfiigbarkeit nie Gefahr
lauft, in einem normalen Kampf niederge-
streckt zu werden. Voraussetzung dafiir ist,
daB |hr die reichlich komplizierte Steuerung
verinnerlicht habt, denn alle neun Buttons
plus Stick und (!) Pad sind belegt und kén-
nen leider nicht umkonfiguriert werden. Da
kommt's schon mal vor, daB |hr statt Strafing
(Stick links/rechts plus Z-Button) ins ltem-
Ment geht (Z-Button plus C-links) oder um-
gekehrt. Als Orientierungshilfe begleitet
Euch eine stufenlos zoombare Automap, mit
der es eine besondere Bewandnis hat: Soll-
tet lhr auch nach lingerem Herumprobieren
keine Ahnung haben, was ein mehrmals akti-
vierbarer Schalter anrichtet, benutzt ihn mal
wihrend die Automap eingeschaltet ist,
denn machmal zeigt sich dort, wo eine



Jetzt geht’s rund: Mit der
Eisenkeule gegen drei Gegner

Die Feuervogel verteldrgen sich sehr geschickt.
Oft gehen sie in Deckung und benutzen Eure
Strafing-Technik fiir einen Feuerballhagel

Tuir/Barriere sich 6ffnet oder schlieBt. Gra-
fikmaBig hat jeder Sublevel sein eigenes The-
ma. lhr durchforstet Lavahéhlen in der Feu-
erwelt, zerfurchte Gletscher/Felsenforma-
tionen in der Eiswelt, Stahlkatakomben,
Simpfe oder Waldgebiete und vieles mehr.
Solltet |hr auf Multiplayerduelle stehen,
kénnt lhr sogar ein Vier-Spieler-Duell mit
vierfach gesplittetem Screen inklusive Level-
warp austragen. rk

j Hexen spielt sich erfrischend
anders als seine Genrekolle-
gen Das liegt unter anderem
daran, daB8 durch die Nicht-

L ﬂ | linearitdt Euer Forscherdrang

viel mehr gefragt ist und das
Spiel nicht einfach Level fiir

Level wie etwa Doom 64 durchgezockt wird.

Die Unmenge von kniffligen Puzzles und deren

Losung verbliifft immer wieder aufs Neue, so

daB die Monstergefechte fast zur Nebensache

werden (,,Oh nein, schon wieder ‘ne Horde von
diesen zweiképfigen Mutanten, ich muB3 doch
erstmal rauskriegen, wie man an diesen Schliis-
sel kommt"). Die Angriffstaktiken der Monster
gestalten sich aber erfreulich vielfdltig. Wdhrend
die Ettins wie ferngesteuert herumlaufen und
williges Kanonenfutter darstellen, benutzen die

Feuervigel auch Strafing und decken Euch in

Sekundenschnelle mit Feuersalven ein, und die

Zentauren benutzen Schilde, um Magie ab- und

sogar auf Euch zuriickzulenken. Soundtech-

nisch wird eine starke Ohrwurm-Mixtur aus

Die Zentauren
benutzen den Schild,
um Magie auf Euch
zuriickzulenken

In den Siimpfen be-
kommt lhr es mit
Fischmonstern zu tun

spannungsgeladenen Rhythmen, angereichert
mit mittelalterlichen Kldngen, geboten, die gut
zum Spiel paBt. Kommen wir nun zum wesent-
lichen und schwerwiegendsten Kritikpunkt, der
Hexen sein Classic gekostet hat. Die Grafik
sieht eine Klasse schlechter aus als in Doom
64 und zwei Klassen schlechter als in Turok.
Dieselben langweiligen Texturen wiederholen
sich in den Sublevels andauernd, die Gegner-
schar prdsentiert sich zweidimensional und
schane Lichteffekte sind wirklich rar gesdt. Um
genau zu sein, findet Ihr innerhalb der ersten
zwei Welten nur in einem Sublevel (Steel Em-
pire) sehenswerte Lichtspielereien. Da haben
sich die Doom-64-Macher fiir ihr Debut auf
der Nintendo-Konsole schon mehr ins Zeug ge-
legt. Und ob Ihr bei den Monstern den Filter auf
»smooth" oder “Zoom* stellt, macht keinen Un-
terschied: Beide Varianten bieten nicht das ulti-
mative Grafikerlebnis, wobei die pixeligen
~Zoom“-Monster wirklich ultrahéBlich sind. Das
durch den Verzicht auf Grafikdetails laut Anlei-
tung versprochene Plus an Speed fallt nicht di-
rekt auf. Auch die Waffen wurden eher unspek-
takuldr animiert und kleine Unstimmigkeiten
treten gelegentlich auf: lhr kénnt z.B. Monstern
hinter einem vergitterten Stahlfenster hindurch
den Hintern per Morgenstern versohlen. Im 3D-
Shooter-Bereich macht die Grafik aber nun mal
einen wesentlichen Bestandteil des SpielspaBes
aus und so bleibt Hexen zwar ein ,,Super” ver-
wehrt, aber aufgrund seiner spielerischen Stdr-
ken ist es fir Fans des Genres eine echte
Kaufalternative.
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NINTENDO B4

In der Feuerwelt wartet eine ganze Armee von
doppelképfigen Monstern auf Euch

" WERTUNG

System: Nintendo 64
Spieletyp: 3-D-Action
Datentriger: Modul

Hersteller:___ID Software (Original) /
GT Interactive

Testversion: Archiv
Spieler: -4
Speicheroption:Memory Pack (| Meg):

I Spielstand
Features: Continue, Optionsmenii
Schwierigkeitsgrad: 5-8
Preis: ca. 140 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 18
Grafik: 64%
Musik: 77%
Soundeffekte: 69%
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Spielspaf:



Diesem dicken
Endgegner
wird bald

das Lachen
vergehen

Extrawaffen
gibts hier in
Hiille und Fiille

t{ § ach langer Zeit darf auf der Playstation
W wieder in alter Automatentradition ge-
ballert werden. Taito hat die Grundziige sei-
ner Shooting-Klassiker (Truxton, Layer Sec-
tion) iibernommen und zu einem moderne-
ren Ballerspiel-Epos ausgebaut. Das Spielfeld
scrollt von unten nach oben, die Weltraum-
feinde fliegen von allen Seiten auf Euren Jager
zu und feuern gezielt in Eure Richtung. Uber
acht Level hinweg versucht lhr den Streuge-
schossen auszuweichen, um in den ,,GenuB"
des am Ende jeder Spielstufe lauernden End-
gegners zu kommen.Vor Spielbeginn tobt lhr
Euch im Option-Menii aus oder wihlt gleich
eine Extravariante an. Die Hintergrund-Sze-
narien wechseln standig, mal dist Ihr dber
verbaute GroBstadtmetropolen hinweg oder
schieBt Euch im unendlichen Baller-Welt-
raum Eure Flugbahn frei. Als Standardwaffe
verfiigt Euer Jiger iber einen anfangs dirfti-
gen LaserschuB, der sich mit unterschiedli-
chen Power-Up-Symbolen zu einer wirkungs-
volleren Kollektivwaffe aufriisten liBt.Uber
ein automatisches Zielerfassungssystem wer-
den Feindobjekte markiert und danach durch
einen gutes Dutzend Homing-Missles zer-
stort. Die Gegner verfiigen iber trickreiche
Fluggeschwader und zahlreiche Boden-Ver-
teidigungsanlagen. Selbst auf hoher See ist Eu-
er Kampfraumer nicht sicher und wird von
gut gepanzerten Schlachtschiffen attackiert.
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Am Ende jedes Levels erwartet Euch ein rie-
siger Endgegner, der mit gewaltiger Feuer-
kraft zum Angriff blist.Wird es mal zu brenz-
lig, hilfc meist nur noch eine ,allesrettende"
Smartbomb vor dem sicheren Bildschirmtod.
Allerdings ist diese Wunderwaffe nur in be-
grenzter Anzahl einsetzbar. ws

Darauf haben alte Shoot’em-
| Up-Veteranen wie ich es bin,
lange gewartet: Endlich wurde
¥ das klassische Vertikal-Baller-
spielprinzip wieder aufgegrif-
fen und mittels zeitgemdBer
wSpecial-FIX*“Technik gehdrig
aufpoliert. In Raystorm wird ein wahres Freu-
denfest an traditioneller Laser-Kunst- und 3D-
Effekten abgebrannt. Die Kombination aus pu-
rer Ballerfreude, phantasievollen Polygon-Geg-
nern und fulminanten Soundeffekten, katapul-
tieren Raystorm an die Spitze des vernachlds-
sigten Shoot’em-Up-Throns. Allerdings solltet lhr
nicht den Fehler begehen, Euch von Anfang an
verleiten zu lassen, den ,Easy“-Schwierigkeits-
grad anzuwdhlen. Ansonsten dauert der Spaf3
nur wenige Stunden und lhr steht schon vor
dem allmdchtigen Mega-Obermotz.  Der
Schwierigkeitsgrad ist durchgehend hart, aber
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Zahlreiche 3D-Effekte
und spektakuldre
Explosionen bringen
Abwechslung in das
klassische Vertikal-
Shooter-Spielprinzip

Mit geniigend
Smartbombs besiegt
Ihr alle groferen
Gegner im
Schnellgang

stets fair und ldBt sich mit den vorhandenen Ex-
trawaffen gut im Zaum halten. Die Endgegner-
Palette prdsentiert sich durchwachsen: Einige
verdienen kaum das Prddikat Endgegener, an-
dere wiederum feuern, da8 Euch Sehen und
Héren vergeht. Die erstklassigen Explosionsin-
fernos und das abwechslungsreiche Leveldesign
halten dagegen den Motivationsfaktor hoch.

& ( IIEF L4 %i-r* I,:Jsul l ITQ

System: Playstation
Spieletyp: Shoot’em-Up
Datentriger: CcD
Hersteller: Taito
Testversion: Sony
Spieler: -2

Speicheroption: Memory Card | Block
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3.4
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12

' Grafik: 79%
Musile: T1%
Soundeffekte:

Spielspap: 79 %



TP

il

Sy Wy

o0 B
prd ‘

m Zuge der SNK-Konvertierungswelle wer-
m den Fans des klassischen 2D-Beat'em Ups
mit einer der neueren Episoden der Fatal
Fury-Saga bedacht. Bei der Konvertierung von
Real Bout, des fiinften und somit im Moment
vorletzten Teils der Fighter-Story (auf dem Neo
Geo gibt’s bereits Real Bout Special) um die
Gebriider Andy und Terry Bogard sowie Kum-
pel Joe Higashi aus Thailand, haben die Entwick-
ler erstaunlicherweise nicht auf der faulen Haut
gelegen. Neben einem umfangreichen Options-
menii wurde dem Martial-Arts-Spektakel u.a.
ein Survival-Mode sowie ein Combo-Show-

room spendiert,in dem man fiir jeden

U der 16 Haudegen aus allen bisherigen

Teilen der Fatal Fury-Serie sechs
Multi-Hit-Combos mit dazugehoriger
Joypad/Tasten-Kombinatiuon bestau-
nen kann. So ist es offenbar méglich,
Korea-Kim einen 22-Hit-Combo zu
entlocken, sowas gab's noch nie in ei-
nem SNK-Beatem Up! Ansonsten
zeichnet sich Real Bout durch seine
ferzige Soundbegleitung, sein leicht
erlernbares Combo-System und die
farbenfrohen Kampfer und Backgrounds aus —
die klassischen Stirken der Neo-Geo-Fighting-
Games eben.

rungen auf der PS immer die glei-
chen Probleme auftreten, ndm-
lich merklicher Slowdown im
Kampfgeschehen und fehlende
Animationsphasen im Vergleich
zum Original. Da hat der Saturn
per RAM-Modul (zumindest im Import) spielerisch
eindeutig die Nase vorn. Trotzdem macht Real

0
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Bout im Hinblick auf die leicht bis schwer verun-
gliickten Samurai Shodown 3 und King of
Fighters “95 trotz weniger Hintergriinde als beim
Vorgdnger und grofitenteils kopierter (aber sehr
guter!) Musik nicht zuletzt aufgrund der hiibschen
Combos deutlich mehr SpaB. Ich fiir meine Person
kann echten Beat'em Up-Freaks aber nur folgen-
des empfehlen: Spielt SNK-Hits dort, wo sie zu
Hause sind:Auf dem Neo Geo (CD). rk

 WERTUNG

System: Playstation
Spieletyp: . 2D-Beat’em Up |
Datentridger: cD
Hersteller: SNK |
 Testversion: Sony |
| Spieler: 1-2
| Speicheroption: MC-Save
Features: Combo-Showroom,

Survival-Mode
Schwierigkeitsgrad: 5.7
 Preis: ca. 100 Mark |
VG-Altersempfehlung: ab 12 |

Grafik: 69%
Musik: 12%
‘ Soundeffekte: T1% |

‘Spielspap: 747
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mit ausfiihrlicher Einbauanleitung fiir jedermann

PSX Grundgeriit

PSX & Umbau & RGB

PSX RGB Kabel

PSX Umbau & RGB

PSX Memory Card 15 Block

PSX Pad mit Turbo & Dauerfeuer

Hiindleranfragen erwiinscht !!!

Galaxy Mega Play
Bochumerstr. 188 - 44625 Herne - Tel: 02323 451885 Fax: 459044

EIN HERZ FUR

Viele Végel haben unsere heimi-
schen Straucher zum Fressen
gern. Im Gegensatz zu exoti-
schen Ziergewiichsen liefern sie
ihnen reiche Beute. "Hecken”
auch Sie etwas Gutes fiir lhren
Garten aus. Ndheres in der Bro-
schiire "Heimische Straucher"
(fiir 3,- DM in Briefmarken).

fwwu/;‘swrschu!zbund
‘Dcitschiand

Naturschutzbund
Deutschland (NABU)
Postfach 30 10 54
53190 Bonn

12.95 DM

@y,
=

299.90 DM
329.00 DM
14.90 DM
49.90 DM
24.90 bM
19.90 DM

L

s Ggligs 97

PlayStation
Alle Sony Spiele dt 89-99,—

us 119,-
jp 139,-

MNachnahma 9 DM  Ab 250 DM Versandkostenfral (Softwara)

Aegidienstr. 28 37520 Osterode am Harz Fax: 05522175825

Alle Logos sind eingetragene Warenzeichen der Hersteller
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PLAYSTAHTION

i

Unter Wasser muf -;‘:

. b
unser Agent seine o
Schwimm-Fahig- 3

keiten beweisen

I~
™

Hier kimpfen wir uns
gerade durch ein
gigantisches Luftschiff

elchem feurigen

Genre Agent
Armstrong angehort, ist
gleich auf den ersten Blick zu
erkennen. Als cooler Einzel-
kdmpfer steuert lhr einen
schwerbewaffneten Séldner-
charakter durch unzihlige
3D-Level, die neben Massen
von kleinwiichsigen Solda-
tensprites auch von hart-
nackigen Roboter-Kolonien
und anderen Halunken bevélkert werden. Die
Storyline katapultiert uns dabei ins Jahr 1930
zuriick. Zu dieser historischen Zeit wird die
Welt von skrupellosen Gangstersyndikaten be-
droht. Als Topagent eines international operie-
renden Geheimdienstes verteidigt Steel Arm-
strong die Gesetze der Unbestechlichen. Um
seinen Kontrahenten nicht hilflos ausgeliefert
zu sein, schleppt unser Heldensprite eine grofi-
kalibrige Schnellfeuerwaffe mit sich herum. Die
Einsatzgebiete erstrecken sich rund um den
Erdball. So muB Armstrong seine Auftrige z.B.
in gefihrlichen Dschungelgebieten, monstro-
sen Luftschiffen oder sogar unter Wasser erfiil-
len. Im Hauptquartier werden Euch einzelne
Missionen mitgeteilt, die jeweils ein Primar-
und Sekundarziel vorgeben. Die Einsitze kon-
frontieren Euch meist mit Vernichtungsauftra-
gen, in denen |hr bestimmte Kisten oder ande-
re Objekte systematisch zerstoren muft. Aber
auch Befreiungsaktionen und zeitkritische Mis-
sionen stehen auf dem Programm. Beim fréhli-
chen Geballer in freier Wildbahn diirfen Extras
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Volitreffer! Und wieder verpufft ein armer Soldner-Sprite im heifien
Feuerschwall! In Agent Armstrong fliegen unentwegt die Fetzen!!

nicht fehlen: Fernziinderbomben, Spezialge-
schosse, Granaten und andere hilfreiche Fea-
tures sorgen wihrend der Gefechte fiir will-
kommene Abwechslung. Agent Armstrong kann
springen, sich ducken, Leitern hochklettern und
sich sogar unter Wasser fortbewegen. Unter
Zuhilfenahme der R-Taster lassen sich Ziele am
Boden oder in héheren Regionen blitzschnell
anvisieren ws

Agent Armstrong ist einzigartig
. (nicht zuletzt durch die geniale

grundstory). Von der detaillierten
® Render-Optik bis zur effektvollen

Pixel-Grafik wird alles geboten,
was das skrupellose Ballerherz an visuellen Reizen
begehrt. Die Hintergriinde und Gegnersprites sind
brillant dargestellt. Technisch fallt Agent Armstrong
sowohl positiv (viele Objekte gleichzeitig), als auch
negativ (frustrierende Fehlspriinge sind vorprogram-
miert) auf:Wer auf kernige Action mit leichten Touch

s GEllies o7
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Balleraction pur: Unter schwerem MG-Feuer-
hagel verglithen die Gegner am laufenden Band

zur Uniibersichtlichkeit und Hektik steht, wird da-
gegen prima bedient. Mehrere Baller-Ebenen scrol-
len frisch und munter in alle Richtungen, und kleine
3D-Spielereien erlauben es, sich in den Vorder bzw.
Hintergrund zu bewegen. Die Missionen sind durch-
gehend mit genialen Explosionseffekten und
schockierenden Gags angefiillt. Selbst hochgeziich-
tete 3D-Spiele kommen bei dieser Action-Vielfalt
nicht mit. Der Sound dréhnt fetzig aus den Boxen
und untermalt das hektische Geschehen tatkrdftig.
Allein das pure Geballere macht schon einen Hei-
denspaB. Uberhaupt strotzt Agent Armstrong nur so
von witzigen Einfallen.Alles in allem prdsentiert sich
Agent Armstrong als wohldurchdachte Action-Balle-
rei, die aber nicht ganz die spielerische Giiteklasse
eines alten Contras erreicht.

Playstation
Spieletyp: Action-Spiel
Datentriger: cD
Hersteller: Virgin
Testversion: Virgin
Spieler: 1

Speicheroption: Memory Card | Block

Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 16
Grafik: 75%
| Musik: 79%
Soundeffekte: 78%

Spielspap: 787



~ Mituns
hu.bt ‘hr l'l'cht" UiDED & PC GAMES
SRl e

) SATURN tommand & Conquer 100,00  Total BA 97 90,00 Blast Corps . 125.00 |
Griindgerdt Saturn 290.00 Contra Legacy of War 75,00 ‘l’rumqon Tycoon ; 100.00  FIFA Soccer 97 ) 45,00
Se¢n Saturn + Tomb Raider Set 359.00 Cool Boardert 100,00 105.00 Gogmann _ 145,00
Alien Trilogy 95,00 Crash Bandicoot dt 15,00 Twisted Metal 2 9500 Int, Supmint Soccer B4 145,00
Andretti Racing 60,00 Crash Bandicoot Hintbook 30.00 Uandel Hearts kpl. dt 105,00  WBA Hang Time 140,00
Athlete Kings 90,00  Darklight Conflict 9500 Uletory Boxing 85.00 Pllotwings bY 125,00
Black Dawn 95.00  Destruction Derby 2 105.00 Warhammer - 7500 Shadews of Thr Empire 140,00
Bugl Too 95.00 Excallbur 105.00 wipEout 2097 .. 105.00 Super Mario 100.00
Command & Conquer 95.00 Exhumed ! -95.00 Wing Commander U . 8500 Super Marie h‘l s;irlrbmlur 30.00 )
Dark Savler 95.00 FIFA Soccer 97 70.00 Wreeking Crew 105.00  Super Mario Kart 95.00
DNaytena USA CCE 100.00  Final Fantﬂw Tactics 140.00  Alps-Pa . 90,00 Turok Dinosaur Hunter 145.00
Die Hard Arcade 95,00 'Form 115.00  Laser Gun + Pointer Wacr Race l00.00 |
Dragonforce 100.00 rmlqncr Day 95.00  Farbiges Ori¢inal-Pad Wayne ﬁrﬂ-;lw 430 Hockey 140.00
Ehlicod D }‘M. mttu Socsn Pro. Igggg :nmt !luntr . i |
ahume f ings Fleld ;i onami Gun |
FIFA 07 60.00 m..l. Fleld 2 us 110.00  Link Kabel - 2000 SUPER NINTENDO
Fighters Megamix 100.00  Legacy of Kain 95.00 RGB-Kabel _ 20.00 TDonkey Hon&tonntrv 3 135.00
Heart of Darkness 110.00 Llegne ol Kain Hintbook 30.00 Memory Card 360 B80.00 FIFA Soccer 97 89.00
Hexen ! 100.00 Lest 42 75.00 Farbiges Ori¢inal Memory Card . 40.00  Lucky Luke 115.00
Jywrel Oracle 95.00 muehl.m unlr: 100.00 WBA Live 97 88,00
King of Fighters 90.00 Madden HFL 97 70.00 Neuheiten KHL Hulua; 37 88.00
Krazy lvan 95.00 Manic Karts 90.00 Tynasty Warriors us 130.00  Sim City 2000 130,00
Madden 87 60.00 (Mega Man K3 95.00 Front Mission jap 140,00  Street Fighter Alpha 2 130.00
i g Ak e o '
am :rlrvmr .95, nster True i ng of Fighters 96 jop .
HBA uw 65.00  WBA Tn The Zone 2 75.00 Swa man 95.00 SNES ROLLENSPLELE
HHL 37 65.00 NBA Live 87 70.00  Test Drive 95.00 Bahaomut Lagoon jap 200,00 |
{ HHL Pownruw 97 80.00 Heed for Speed 2 95.00 Tohye Highway Battle 90.00  Breath Of Fire 2 dt 110.00
Pandemo 95.00 WHL9? 70.00 tuilization us . 130.00
" WHL Face O 97 90,00 Sondrrunqrbott hrone Trigger us 140,00
L4 Scorcher 95.00 Ouerblood 95.00 Alr Combat 50.00 Chrono Trigger Hinthook 30.00
Shy Target 90.00 Pandemonium 95.00  Alien Trilogy 50,01 Dragons Quest Ul jap 200.00
Sonle 3 100.00  Player Mana 95.00 Battly Arena Toshinden 50.01 Lufio dt 115.00
Soulet Strike 60.00 Poriche Challange 90.00  Bust-R-Mouw 2 50.00 Hew Horizons us 130.00
Story of Ther 2 95.00 Rage Racer di. 105.00 Destruction Derby 50.0 Super Marle RPG us 140.00
!upor Purzle Fighter 2 70,00 Rauen Project 70.00  Fade To Black 50.00 Super Marlo Hintbook us 30.00
Temb Ralder 95.00 Rebel Assault 2 100.00  FIFA 96 50.0 Terranigma 115.00
A\ ¥ T““"ti‘ru':’s Y 133 g gn!:m: Eu“ e u;on g ‘nl Sugmlnr Soccer Delune 553
o occer 98 jap N Reildent Evil Hintboo i ron & I
uﬁtu Cop 2 9500 Sentlen 105,00 FGA 96 50.00 MEGA DRIVE
) WWF tn Your House 65.00 e Clt],l 2000 95.00 FM Pinball 50.00 FIFA Soccer 97 " a0.00
oul Blade 105.00 man 50.00 Intern. 5 Soccer Drlue 85.00
. Heuheiten Soulet Strike $5.00  Ridge Racer 50.00 (Micro Machines Military 90.00
A All-Star-Soccer 100.00  Sprediter . 95.00 ltoltl Rash 50.00 NBA Live 97 80,00
adidas Power Soccer 90.00 Star Galdlator us 50.00 Tehken 50.00 HHL 97 80.00
V] E::eﬂto;'ldc! i llsgng ginr't‘lladinior Hintbook !?g g a;iﬂoul Eggg
(] rklight Conflict K tre acer A ormi |
i Independence Day 95.00 Sulkoden 105.00 EEITEOHRI‘FT‘EH
\ Formula Karts 95.00 Super an‘ucollnlun 105.00 Game Fan 17.00
, King of Spirlts jop 100.00  Syndicate 100.00 HINTENDO 6Y Playstation + €D engl. 25.00
Last Bronx |op 110.00 Tenka 100.00  Hintende &Y dt 295.00 Saturn + €D engl 25.00
\ Manx TT 100.00  Tehken 2 115.00 30 Control Pad 65.00
b Maruel Super Heroes jop 110.00 ‘ltklwn 2 Hintbook 30.00 Antennenkabel 35.00
Mass Destruction 95.00 Tobal ] jop/dt 0.00/85.00 Adapter yo.00 PC GAMES
Panzer Dragoon RPG 105.00 Tomb Ralder . §5.00 Pad lhrl.ln"runf 25.00 Dungeon Keeper 85.00
Tomb Ralder Hintbook 30.00 Memory Card I MG 30.00 POA Tour Pro 3 75.00
Resident Evil 110.00 Toshinden 3 jap 100.00 RGB-Kabel 40.00 wipEout 2097 80.00
Saturn Bomberm Tomb Ralder 70.00
Shining 0f The Hol'.l Ark I-I-I'III‘M W exelugiv 105.00
Sonle Jam Wet-Sex ! 85.00 |
' Swag¢man H-Wing US Fighter 85.00
Torleo Atomic Bomber Man 70,
iwl.p!oul 2097 Star Trek; Shu-flnt Academy 85.00 !
2ubehér =xxx Tiglich Neuheiten #xx«
Backup Memory
Foto-CD
MPEG- Knrh
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SEGR PC
Bug! Teo
Formula Karts
Seda Rally
Sonic & Knuckles Colrction
Uirtual Fighter
e World Series Baseball 2
& Werldwide Soccer
\ Panter Dragon

PLAYSTATION
Plapstation
Actun Soccer Gold Editlon
odidai Power Soccer Tram
Agent Armstrong
Allied General

) Baphomets Fluch.

Broken Helix

Bubble Babble 2

City of Lost children

Telefon 0711

SPLEL DES MONATS

eeeglo-30/50

- g UERSANTD
+ Theodor-Heuss-StraBe 15 - 70176 Stuttgart (Stadtmitie]l mo-r  10.00-18.00
: Samstag: 10.00 - 14.00
Lieferbedingungen: Spielewerden (n Sicherheitsharton versehickt. Wir akzeptieren alle Kreditkarten. Telefonische Bestellungen mit
r freditkarte moglich. Annahmeuerweigerer von uns gelieferter Waren berechnen wir die uns entstandenen Leferhosten pauschal mit  GROBHANDEL nur fur Handler!!
20, OM. Unser Recht auf Erfdllung des Kaufuertrages bleibt niervon unberdhrt. Unfrele Lieferungen werden nicht angenommen. Telefon 0711-22 2910 - 10

0711- 22 29 10 - 20
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Meine Stadt:
1930 und 25
Jahre spadter.
In bester Sim-
City-Manier
wichst und
gedeiht sie.

Die beein-
druckendste
Art zu reisen:
Das Uber-
schallflugzeug

Die Deutschen sind ein Volk aus Modell-
eisenbahnern und Geschiftsmanagern...
oder eben solche, die es werden wollen. Und
genau an diese Zielgruppe wendet sich der
Microprose-Klassiker Transport Tycoon.
Wie auch im PC-Original, fihrt lhr in dieser
Wirtschaftssimulation ein Transportunterneh-
men und versucht, Euch gegen maximal vier
Konkurrenten durchzusetzen. Wie intelligent
(oder dumm) sich Eure Widersacher verhalten
sollen, wieviele Stidte und wirtschaftliche Be-
triebe sich in Eurer Sandkastenwelt befinden,
oder ob irgendwelche Naturkatastrophen
oder Wirtschaftsflauten den tristen Manager-
Alltag erheitern sollen, diirft Ihr vor Beginn des
Spiels in einem gesonderten Optionsmenti ein-
stellen. In einem zweiten Menii kénnt |hr dann
auswihlen, ob die StraBenfahrzeuge auf der lin-
ken oder rechten Fahrbahnseite fahren, die
Stidtenamen angezeigt werden, oder welche
Wihrung als Geldmittel eingesetzt werden
soll. Die Einstellungen in diesem zweiten Op-
tionsmenti, die keinen EinfluB auf den Schwie-
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rigkeitsgrad des Games haben, diirft Ihr auch
wahrend eines laufenden Spiels verandern.
Wenn Ihr das Profil Eures Managers eingege-
ben, die Firma benannt und den Firmensitz auf
der isometrischen Map bestimmt habt, kann es
losgehen. Euch stehen grundsitzlich vier Ver-
kehrssysteme zur Verfiigung, die lhr je nach
geologischen Gegebenheiten  schwerpunkt-
maBig oder gleichzeitig einsezen konnt:
StraBen-, Schienen-, Schiffs- und Flugverkehr.
Die Fahrzeuge, das dazugehdrige Verkehrsnetz
sowie die Haltestellen miissen selbstverstind-
lich aus eigener Tasche bezahlt werden. Die
Fortbewegungsmittel entwickeln sich im Spiel-
verlauf dem technischen Fortschritt entspre-
chend weiter. Stehen Euch im Jahre 1930 ledig-
lich eine Handvoll altmodischer Fahrzeuge wie
Dampflokomotiven und Propellermaschinen
zur Auswahl, kénnt Ihr 50 Jahre spater schon
aus einer Palette von zeitgemdBen Fortbewe-
gungsmitteln wie Luftkissenbooten oder Uber-
schallflugzeugen wihlen.Wie auch im richtigen
Leben spielt der Materialverschleill und die Zu-

ﬁﬁmnn. OM 20, 824 (VYor j

Wenn Eure Loks alt sind, miissen sie durch neue erstetzt werden. Die Waggons
kénnt Ihr aber auf ewige Zeiten weiterbenutzen.

ahr: OM 0)

verlissigkeit der einzelnen Fahrzeugtypen eine
groBe Rolle. Eine Concorde beispielsweise ist
zwar modern und schnell, stiirze jedoch gerne
mal ab, wenn der Flugplatz zu eng, die Land-
schaft drumherum zu hiigelig ist, oder die ma-
ximale Lebensdauer auch nur ein wenig tiber-
schritten wird. Aber auch ein einfacher Omni-
bus gibt seinen Geist auf, wenn er ununterbro-
chen 30 Jahre im Einsatz war. Wie schnell die
Zeit in Transport Tycoon vergeht, merkt
man besonders daran, wie sich die Landschaft,
bzw. die Umgebung indert. Ahnlich wie bei
Sim City wachsen oder schrumpfen je nach
wirtschaftlicher Lage die Stidte mit, neue Be-
triebe entstehen, was natiirlich Auswirkungen
auf die Einwohnerzahl bzw. den Personen- und
Giiterverkehr hat.VVenn Ihr Euch ein geniigend
dickes finanzielles Polster zugelegt habrt, diirft
Ihr gegen Bares exklusive Nutzungsrechte fiir
den ortlichen Nahverkehr erwerben, in
StraBen- und Gebdudebau investieren, oder
Euch sogar in Form einer Statue inmitten des
Stadtzentrums verewigen. tet



Wenn die Zeit gekommen ist, entstehen neue Industriezweige. Hier

eine moderne Olbohrplattform.

Transport Tycoon ist wieder eines
dieser Spiele, die man immer
wieder gerne spielt. Das “wie ver-
diene ich am meisten Geld"-Prin-
zip bzw. die “wie treibe ich meine
Konkurrenten in den Ruin™
Geliiste ermuntern mich jedes
mal, den Nachfolger des legenddren Railroad
Tycoon von neuem aufzulegen. Was nach einigen
Minuten Spielzeit auffallt, ist, daf3 gegeniiber dem
PC-Original einige Abstriche gemacht wurden. So
lassen sich Stddtenamen nicht mehr verdndern
oder Ziige mit mehr als sieben Waggons nicht bil-
den. Doch dafiir wartet dieses Spiel mit einer opti-
schen Neuerung auf. Neben der isometrischen Pi-
xel-Map bietet Transport Tycoon auch eine Polygon-
basierte Ansicht, die sich beliebig drehen, neigen und

Das Firmengebdude
wdchst ebenfalls mit

im geringen MaBe auch zoomen ldBt. Jedes einzel-
ne Objekt wird somit in getexturte Polygone umge-
rechnet und auf den Bildschirm gezaubert. Die un-
ertréglichen Ruckelbewegungen bei der 2D-Pixel-
Ansicht, die dann entstehen, wenn im Spielverlauf
die Stddte und das dazugehdrige Verkehrsnetz ins
UnermeBliche anwachsen, verschwinden gdnzlich
in der Polygon-Variante. Auch verdeckte Stellen z.B.
hinter Gebdudekomplexen und Gebirgsketten, wer-
den durch einfaches Drehen der Map sichtbar.
Doch unverstdndlicherweise wurde der Bildaus-
schnitt so knapp gewdht, dal3 die Gesamtiibersicht,
die die iiberaus komplexe Routenplanung schlicht-
weg erfordert, vollkommen verloren geht Die langen
Ladezeiten beim Umschalten zwischen 2D- und
3D-Grafik und beim Abspeichern beeintrdchtigen
zudem noch erheblich den Spielfluf3.

System: Playstation
Spieletyp: Wirtschaftsimulation
Datentriger: CcDh
Hersteller: Microprose/Ocean |
Testversion: Laguna
Spieler: 1
Speicheroption: Interni5 Block |
Features: Maus |
Schwierigkeitsgrad: 4-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
Grafik: 68%
Musik: 5 I%
| Soundeffekte:

Spielspap: 77/ |
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Nintendo 6
GB GG . MD . MCD
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Rebel Assault
Buldun Evil2*
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nnl{aul uun Spielen und Konsolen.. Einfach anrnien.
Grofle Ruswohl auch an gebrauchten Ga

Ihr bestellt wir liefern,
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Playstation . Saturn .

SNES . 3DE
etc. Sony Playstation
Sony Playstation
Playstation Umbau
RGB Scort o. Link Kobel
Memory Card 1MB
Memory Card 24MB

33333
88888

Battle Station
Bedlom
Crow

-.Ul
<

83 3332

Crypt Killer
Descent 2
Destruction Derby 2
Disruptor
Excalibur
Exhumed

Hexen
Independence Doy
Legacy of Kain
Lost Vikings 2
Mechwarrior 2
Monster Trucks
Need for Speed 2
Porsche Challenge
Rebel Assult 2
Spider

Suikoden
Syndicate Wars
Twisted Metall 2

33333

8888888 83888

233
88

mes.

VIDEOSPIELE
OHNE KOMPROMISSE

FRrRicoRicH-FRERT STR. 101
1119 KASSEL

S FAaAx OSS1/12477

b

TEL

Virtual Pool
Wing Commander 4
79,90 DM komplette Preiliste

Import Spiele

Baltle Arena Toshinden 3
Rage Rocer

Songoku Musou

Soul 3lode

Tesi Orive Off Rood

UsH.

Nintendo 64
Nintendo 64

Fifn 64

Geomon 64

Mario 64

Pilotwings 64

Star Wors

Turok deutsch, englisch
Wove Roce

Pa
Memory Cord 1MB
Satum Umbau 79,90

AN - u. Verkauf
von Gebrauchten Spielen
und Konsolen.
Weltere Angebote und Preise auf Anfrage

NEO-GEO RESTPOSTEN

Diverso el bal Drucklegung nech nich! Lisfeds

Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog

Porto und Versand 12,- DM, ab 250,- DM Versandkostenfre
Prelsanderungen + Dru elsirimer s
Es gelten unsere allgen en Geschattsbedingungen

Preis auf Anfrage

Fo GAMES . Bundesallee 71 . 12161 Berli

Nahe [T] Bundesplatz
fon+fax . 030 859 36 35
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PLAYSTRTION
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Im Weg stehende
Autos gehen nach
einigen Remplern

gnadenlos im
Flammenmeer auf.
Gibt Bonuspunkte!

ag’ 55”7 LL
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1 W Chase-H.Q-

Tradition brachte
Taito letztes Jahr
einen neuen Spiel-
automaten in die
Hallen, der jetzt in
einer unverander-
ten  Playstation-
Fassung vorliegt.
Wie bereits in den Vorgingerversionen ge-
schehen, ibernehmt Ihr die Rolle eines
Superpolizisten, der aus dem Hauptquartier
von zierlichen Anime-Piippchen seine ge-
fahrlichen Einsatzbefehle mitgeteilt be-
kommt. Das Ziel der schikanenreichen
Hetzjagd ist es, diverse Gangsterbosse eines
skrupellosen Verbrechersyndikats zu stellen,
die mit futuristischen High-Tech-Fahrzeugen
(Panzern, Luftkissenbooten oder Hub-
schraubern) alle umliegenden Highways von
Neo-Tokyo in Angst und Schrecken verset-
zen. Mit einem kostbaren Nitro-Zusatz
macht lhr Eurem hochgeziichteten Sportbo-
liden (vier Fahrzeugtypen stehen zur Aus-
wahl) zusdtzlich Dampf unter der Haube
und beschleunigt kurzzeitig auf (iber 400
Sachen. Das ist auch bitter notwendig, denn
es gilt, die Boésewichter innerhalb eines be-
grenzten Zeitlimtis zu schnappen. Habt |hr
einen Ubeltiter nach erfolgreicher Aufhol-
jagd vor die edelstahlgehartete Motorhaube
bekommen, gilt es, ihn durch kontinuier-
liches Rammen zum Aufgeben bzw. zum Ex-
plodieren zu bringen. Falls das miBlingt, ma-

90

Ray Tracer

L -rnvnn.

83" L3700

™I

|1 A5 R

chen sich die Verfolgten aus dem Staub und
Euch wird der unweigerliche ,,Game Over"-
Schriftzug vor die Nase gesetzt. Bei der Ver-
folgungshatz stéren libereifrige Streifenwa-
gen-Kollegen, lahme Pkw und andere Gang-
sterkarossen, die man mit beherzten Remp-
lern explosiv von der Fahrbahn beférdert.
Wihrend der adrenalingeladenen Raserei gibt
ein griiner Balken AufschluB iber die Entfer-
nung zum nichsten Level-Endgegner. ws

——

SRS .

Das nenne ich mal einen wiir-
% digen 32-Bit-Nachfolger der le-

)| genddren Chase H.Q-Reihe.
Nach kurzer Eingewéhnungs-
zeit, um mit der sensiblen
Steuerung und den schikanen-
reichen Kurven klarzukommen,
machte Ray Tracers hdllisch viel SpaB. Ein ab-
wechslungsreiches Streckendesign, halsbrecheri-
sche Sprungschanzen und zahlreiche StraBen-
hindernisse sorgen fiir gelungene Arcade-Unter-
haltung. Die 3D-Grafik ist superschnell und
kommt durch das Echtzeit-Light-Sourcing, inklusi-
ve farbenfroher Texturen-Pracht verdammt gut rii-

s Gelligs o7

Ein Hubschrauber-Boss
¢ wirft sich spektakuldr vor
- Eure Kiihlerhaube

Und ab
geht’s ins
kiihle Nass:
Nach einer
Abzweigung
diisen wir
durch einen
iiberfluteten
Abwasser-
Kanal

ber. Das muntere Vollgasgeben und ziinftige Au-
toschrotten sorgt leider nur kurzweilig fiir hami-
sche Heiterkeit. Zu schnell hat der Profirennfahrer
alle sechs Kurse gemeistert und den finalen Boss-
Rabauken in die ewigen Jagdgriinde geschickt.
Der Rennspielablauf wirkt stellenweise recht cha-
otisch, aber da wir es hier mit einem reinrassigen
Arcade-Racer zu tun haben, der ohnehin keinen
grofien Wert auf realistische Fahrphysik legt, son-
dern ein unkompliziertes Action-Rennspiel prd-
sentiert wird, geht das vollkemmen in Ordnung.
Hardcore-Fans von Chase H.Q werden mit Ray
Tracer in jedem Fall mehr als zufrieden sein.

Playstation

| System:
 Spieletyp: Rennspiel
' Datentriger: CD
Hersteller: Taito |
Testversion: MARO |
Spieler: |
Speicheroption: MC | Block
Features: Continue
Schwierigkeitsgrad: 3-6
Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: ab 12
| Grafik: 78%
Musik: 71% |
Soundeffekte: 70%
g ©
Spielspap: 757




NINTENDO 64
Controlleré64 (buni)
Lenkradé4d(Mad Catz)
Controller Pak {bunt)
Controller Pak 1K
Adiapter.

Blast Corps

Fifab4

Ini. Super Star Soccer
Mario 64

Mario Kariéd
Pilotwings 64

Star Wars

CD-ROM

The Jame company

NINTENDO l l P!aySldnon

%i@‘@‘

http://www.acme.netcologne.de )

PlaySiaain

PlayStation

PiayStation&PlayStation-Cap*....
PSX--Tekken

PSX+Ridge RACEl......ocoovceen, 333:~

Controller  (bunt)
Coniroller  {Sony)
Controlier Alps

Dual Andlog/Digital Controlier..
Memory Card  (bunt)
Memory Card (24MEG)..
Namco Fighting Stick
RGB-Scart-Kabel
Laserpointer-Gun
lenkiad (Mad Catz)...
Umbauchip (jp&us)
Multinorm-Umbau

Memory Card..3 2.

Wi liefern afle Nintendo 64-(Software oder Hordwére)—Bes ellunge
Alle PlayStation-(Hardware oder Software}-Bestellungen mit 20 akfuellen
Stickern far Deine Memory-Cards aus.

Merchondise

Hint-Books.
Final Faniasy Vil

Maiio Kar
Soul Blade.
Tekken il
Tornbo Raicier.
Turok
Model-Kits.(z.B. FF V).

Soulbiade DIN Al
Jurassic Pet (s.ADD)..
PlaySiation Cap.
PlaySialion T-Shiff.....vevnnen 29,95
PlayStartion Polo-Shirt

Agent Aimstrong
Broken Helix
Camage Heart.
Command&Conguer
Crash  Bandicoot
Crow: City of Angels....
Crypt Killer
Dragonheart
Dungeon Keeper...
Excalibur.

Lost Vikings I
Legacy of Kain

*solange Cap-Vorraf reicht 1

299.-

Lo
PlaStation

Magic the Gathering
Micromachines V3
Monster Truck

NBA Hangtime

NBA Jam Extreme
NBA Live 97

NHL Hockey 97.
NHL Face Off 97
Overblood
Pandemonium
Porsche Challenge
Rage Racer.

Rally Cross.

Rebel Assault II (2 Disc)....
Samurci Shodown
Sentient

Soul Blade
Syndicate Wars.
Suikoden
Speedster...........

Vandat Hearts

V-Rally

Warcaft

Wild Arms (us)

Wing Commander V.

<]
Air Combai

Allen THOGY. oo
Batile Arena Toshinden
Cool Boarders {jp)
Destruction Derby.....
Dragon Ball Z (ip)

Need For Speed
Overblood (ip)

Ridge Racer

Road Rash

Tekken

Wipe Out

Appledsed...........39.90
Amitage Il

Batile Angle Alita
Bubblegum

-

llvaAT

MAN GA M.D. Ge:sT

MOCrOSS
49,90" ta iofl
09 90 Re

of Locioss War. . 49 90

Infos & Preislistenauch per Fax oderfranklerten Riickumschlag!

Alle Artikel werden grundsatzlich per NN zzgl.

DM 300,-

entstandenen Lieferkosten von DM 20,-

DM 9,90 Versandkoslen versandt.
{ohne Hardware) erfolgl der Versand frei Haus. Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den
berechnet. Laden- und Versandpreise kénnen voneinander abweichen!

g Finanzierung

Die Spielspaf-Finanzierung
PlayStation mit 4 Spielen ab 24,00
Nintendoé4 mit 2 Spielen ab 24,00

.einnfach anrufen

Ab einem Bestellwert von

Druckfehler irrtimerundPreisdnderungensindvorbehalten. EswirdkeineHaftungfiirinkompatibilitdtibernommen.
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird
repariertoder ersetzi. Es gelten unsere AGB.

TUALAT=-Y3,

Japan

,,o
BlayStaion

Ace Combat2 (Flight-Sim)

Alundra  {Action-RPG)

Bushido Blade (Fighting)

Dark  Hunier ..129,90
Defeat Lightning (Race) 119,90
Die Katze v. Schiddinger (RPG)129,90
Dracula X {Castievania)

Feda2 (RPG)

Final Faniasy IV (RPG)

Final Fanfasy VIl (RPG)

Final Fantasy Tactics (RPG)....
Ghost in the Shell {(Shooter)

INndy500 {Race)

Q. (Tuftelspiel)...

King of Fighters '96...

Langrisser 1&2

Parappa Rappa

Paoiters Point (Action Adveniure).119,90
Reciproheat (Flighirace)

Riot Stars (RPG)

Run About (Race)

Salamander Deluxe (Shooter)....119.90
Sangoku Musou  (Fighting) 119,90
Sireetfighter EX Plus A (3D-Fight).. 119 90
Stressless Lesson {(Puzzle)

Time Crises+Gun (Ego-Shooter). 1 59 90
Tobal2(Fighting)

Quantum Gate 1 {Adveniure)...
Zero Devide 2 (Action)

11 9,()0

the game company

Zulpicher Str. 17
D - 50674 Koln
Tel.: 0221-240 88 00
Fax: 0221-240 00 81

Internet:
http://www.acme.netcologne.de

Mo-Fr.:11.00-20.00 Uhr
Sa.: 11.00-16.00 Uhr

Fachhandelsanfragen erwiinscht

Bei uns im Laden...
* Softwareprasentation
- auf 3 GroRbild-Leinwénden
- mit GlasTron-3D-Visier
- auf Demo-Displays
* Internet-Terminals
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Welcome to the Jungle: Eine
geniale Sci-fi-Optik wartet " ,
auch auf denSaturn-Rasér!

LAP TIMES
LFP TINES 11:03.8

10:48. %

0:04%.:

Das Kurs-Design jagt den Fahrspall
in den obersten Tourenbereich.

aturn-Besitzer miissen nicht

linger neidisch auf das Kon-
kurrenzsystem blicken. Die Liver-
pooler-Traditionsfirma versetzt Se-
ga-Spieler zum zweiten Mal in die
futuristische Welt der Anti-Gravita-
tions-Rennen. Der Ort des Ge-
schehens ist jedoch nicht irgendein
betonierter Rundkurs, |hr veran-
staltet die Hochgeschwindigkeits-
Rennen vielmehr an interplanetari-
schen Orten, bei denen es viel
mehr SpaB macht,durch die schika-
nenreiche Landschaft zu diisen. Zur
Auswahl stehen vier High-Tech-Boliden, die alle
unterschiedliche Leistungsdaten in der Be-
schleunigung, im Kurvenverhalten und der
Schutzschildstirke aufweisen. Auch bei der Sa-
turn-Fassung wurde nicht an optischen und
spielerischen  Finessen gespart:  Filmreife
Sprungeinlagen und zahlreiche Tunnelpassagen
sind ebenso vorhanden, wie halsbrecherische
Berg- undTalfahrten. Im Gegensaz zu einem
ynormalen”  Asphaltrennen  gehdren bei
WipEout 2097 riide Rempeleien und harter
Waffeneinsatz zum Alltag. Wird Euer Flitzer von
einer Missile getroffen oder brettert hart gegen
die Fahrbahnbegrenzung, geht kostbare Zeit
und ein Hippchen vom Energievorrat verloren.
Das gleiche gilt natiirlich auch fiir die unliebsa-
me Konkurrenz. Euer Ziel ist es, abgesteckte
Checkpoints innerhalb eines Zeitlimits zu
durchfahren. Auf insgesamt acht Rennkursen
mit tiickischen Streckenverliufen und verschie-
denen Schwierigkeitsstufen darf sich der Anfan-
ger bis Profipilot mit 12 Gegnern messen. Auf
allen Kursen findet lhr verschiedenfarbige Fel-
der, die unserem Hyper-Gleiter je nach Farbge-

92

LI TMES
1%:00.5

O= 1%.6

Aus der Innen-Perspektive rast es sich am besten!

0:3%.

THRUST

129 =

ENERGY

bung unterschiedliche Extras und Specials spen-
dieren. Dadurch gelangt lhr an maximal zwalf
Waffensysteme, wie z.B. Plasma-Bolts, E-Packs
oder Thunder-Bombs, um einen Gegner auszu-
schalten. Jeder Renndurchgang umfaBit maximal
drei Runden. Sieger ist, wer unter den ersten
Plitzen durchs Ziel prescht. Entweder fahrt lhr
einzelne Strecken oder einen ganzen Wettbe-
werb im Klassensystem. ws

Aber Hallo! Da soll noch mal ei-
ner sagen, der Satumn sei eine lah-
i me 32-Bit-Kriicke. Der actionbe-
tonte Rennablauf ist um einiges
y schneller und nervenaufreiben-
® der als bei vielen anderen SAT-

Racern. Auch optisch weil3 das
Hochgeschwindigkeitsrennen auf dem ,,fremden
System zu liberzeugen: Detaillierte Geldndetextu-
ren und edle Licht/Schatteneffekte versetzen jeden
RennspielFreak in Verziickung.  Sicherlich, in
WipEout 2097 gibt es keine Benzinknappheit oder
abgefahrene Reifen, was die Aufmerksamkeit des
Spielers beansprucht. Aber das wird alles wieder

s Gamgs 97

Hammernde Techno-Beats verstdrken das
geniale Geschwindigkeits-Feeling

wettgemacht durch den einzigartigen Spielspal3, der
sich nach kurzer Zeit wie eine Seuche ausbreitet
Leider miissen Saturn-Raser erneut auf transparen-
te Polygon-Zaubereien und Hi-Res-Auflosung ver-
zichten, wobei sicher ein kleines Stiick der Faszina-
tion gegeniiber dem Sony-Original verlorengeht.
Dennoch: Wer ein actionreiches Rennspiel sucht,
wird mit WipEout 2097 mehr als zufrieden sein, zu-
mal es nichts vergleichbares fiir den Saturn gibt.

System: Sega Saturn
| Spieletyp: Rennspiel

Datentridger: cD
Hersteller: Psygnosis |
' Testversion: Sega |
Spieler: |
| Speicheroption: Internes RAM

Features: keines
| Schwierigkeitsgrad: 3-6 |
 Preis: ca. 120 Mark

 VG-Altersempfehlung: ab 6

 Grafik: 78%

Musik: 75%

Soundeffekte: 69%

Spielspap: 857



Konsole 359,85
Gamebuster 79,85
Uni-Adapter 39,85
Virtua Gun 84,85
3D-Analog Joypad 69,85
Explorer Joypad 19,85

Alr Combat PLAT 49,85
Alien Trilogy PLAT 44,85

Base Loaded 96 79,85 PGA
N64 B.A. ToShinDen 3 *

B.A. ToShinDen PLAT 49,85 Joypad Orlg. 44,85
Bedlam 94,85 N ; Infrarot Joypad 2St. 79,85 V- Racing' 49,85
Beyond the Beyond Flgl Joypad Verliingerung 19,85 Warcraft 2 *
£ Rige: 3D Lemmings 69,85 WWF Wrestlem. 69,85

4-4-2 Fussball 89,85
Adidas Power Soccer 84,85
. ,_Q!terbumerZ 49,85 i SNES
Trilogy PAL 74,85 Action Pack Incl.
Racing 49,85 Yoshi Island 229,85
ar C. U. 69,85 Super Key 39,85
¢n URA 69,85 Ascil Joypad 29,85

Konsole 299,85

Bubsy 3D
Joypad Super 64 49,85 Bushltyio B
Joypad Super 64Plus 54,85 Bust-a-Mov
Joystick Arcade Shark 89,85
Buster Bros.
RF-Modulator 44,85 Castlevania *
Blast Corps *

Clayfighter 3 * g;‘;’g;m':y nsters 59,85 Fighter Pad 49,85
" Cruisn USA *

b : L- Sport 89,85 Act Ralser 2 49,85
Dark Rift * Criticom 49,85 ! ob , ; tions 89,85 Aladdin 59,85
‘Doom 64 * ; Soi ‘ B ; diam 84,85 Ardy Lightfood 49,85
FA Int. Soccer 99,85 ' i ZnShadow Strigg T Fire 74,85 Bass Master Classic 99,85
Formula1-H.GP * . load e ons 69,85 Breath of Fire 2 99,85
Golden Eye 007 * Davis Gup T¢ ; ; ; | obble 69,85 Clvilization 129,85
Hexensa! D°°'°°P“g"» ¢ Ly : . ; o HQ2 89,85 Clayfighter 49,85
efcon ey 5
Int. $.8. Soccer * B :

Days before Cristmas 59,85
A 3 g Shiack 59,85 D. Schone u.d. Blest 58,85
Killer Instinct Gold 149,85 ) S : " Gritiobm 59',85 Donkey Kong C. 119,85
NBA Hang Time 129,85 3Bt : : :

Donkey Kong C. 2 119,85
Donkey Kong C. 3 139,85
Conflict * Dschungelbuch 59,85

Pilotwings 64 109,85
Rob h: Crystal Dreams *
Saint Andrews Golf *

) lsmon 89,85 Fatal Fury S. 69,85
Star Fox 64 incl. Vibrat. * . A % der: : ng. 79,85 Flevel Mauswandearer 59,85
Star Wars - Shadow Emplre 128,85 : ot A : oris 89.85 int. S 2 eg::::?r ;:mn 142%:2
Super Mario 64 89,85 (] i balt 69,85 . 8.8. X

y Hulk 59,85 : Z - !
Super Marlo Kart 64 89,85 ? 4

Hyper Form. Soccer 5
Tetrls Phear 139,85
Turok - Dinosaur Hunter 139,85 In the Hunt 74,85

wrcoss Indegendence Day 8385
Wayne Gretzky's Hockey 129,85 It upefstar Soccer 79,85

Jonah Lomu Rubgy 89,85
PSX Jumping Flash 89,85
K-1 - Arena Fighters 109,85
Konsole 299,85 Kiiling Zone 69,85

in 89,85 Jelly Boy 49,85
t 59,85 Jimmy Connors Tennis 99,85
Kid Clown 58,85

Kirbys Dream Course 88,85

Lufia 10955

Magic Boy 498,85
Michael Jordan 49,85
NHL Hockey 48,85
Pac in Time 59,85

Impact'Racing 79,85

In the Hunt 69,85 Pagemaster 59,85
Gamebuster 79,85 Konaml Open Golf 74,85 . Independence Day * Primal Rage 49,85
Memory Card Orig. 39,85 Legacy orKeam 89 85 elo 2 - Fly. Squadr. 74,85 Sea Quest 59,85
8 Meg Memory 69,85 ! Loderunner 49,85 Star Wars-Imperium *
24 Meg Memory 84,85 Lethal Enforcers 89,85 Manlac Karts 89,85 . Star Wars-Jedi Ritter *
32 Mag Memory 94,85 Maniac Karts 79,85 Mechwarrior 2 * S.Adv. Island 2 49,85
48 Meg Memory 99,85 Marvel 2099 89,85 Mr. Bones 74,85 S. Dropzone 38,85
Fazor Gun 59,85 Mass Destruction 89,85

Justifire Gun 59,85 Mechwarrior 2 79,85
Luhar Gun Incl. Laser 109,85 Metal Jacket 49,85
Pradator Gun 69,85 Micro Mashines V3 94,85

ALPS G d 89,85

ALeS Gamepad 0035 Monster Truck Rally 9,65
Control Station Pad 24,85 Namco Classic 2 99,85

' Negcon Pad 84,85 Namco Classic 5 *

Mystery Mansion 59,85 S. Mario Kart Classic 58,85

HL ocke 97 49 85 S. Mario Allst. Classic 59,85

y y Super Punch Out 94,85

NHL Powerplay 89,85 Terranigma 109,85
Parodius 59,85 Tetris & Dr. Mario 49,85

Puzzle Fighter 2 69,85 True Lles 49,85

‘Rise 2 49,85 Warlo Woods 49,85

e Road Rash 79,85 Warlock 59,85
Joypad Orig. 44,85 Nanotec Warrlor 89,85 hining.the Holy Ark 89,85 Wild Guns 79,85
Namco Joystick 109,85  Nascar Racing * Shinoby X 49,85  WIll. Arcade Hits 129,85
Linkkabel 44,85 NBA Hang Time 89,85 kwave Assault 49,85 Winter Goid 89,85
RGB Kabel 39,85 NCAA Football 89,85

Sky Target 79,85 Zelda Classic 59,85

* Snowbording TRIX *
Space Hulk 59,85

joes to Hollywood 79,85
Steamgear Mash 49,85
Striker 96 69,85
. Sulko Enbo 59,85
gman - Dreamw. *
llcate Wars 89,85
’ I Trash It 89,8
5 ’ & nas Force ¢
Bestellungen und Anfragen ' : Tefror (1 9:8

jetzt auch per eMail.
GamersPoint@t-online.de

Mad Catz Lenk 138,85
rerconne soags N forSpeed2 8945
4-4-2 Fussball 89,85 Need for Speed PLAT 44,85
Agent Amstr. 89,85 NFL Quarterb. Club 97 79,85
Ag. Warrior 49,85 NHL Hockey 97 89,85
NHL open Ice 94,85
NHL Powerplay Hockey 79,85
Night Striker 49,85
Off World Interceptor 49,85
Olympic Soccer 79,85

Besuchen Sie uns auf unserer Homepage:
TopTen Listen, Infos und Neuheiten uvm.

Y http://home.t-online.de/home/GamersPoint
- Praislisten fir die Systeme g

- Bei jeder Bestellung, liegen dig;i ] s
-* = auf Anfrage - ab 3 Spielen Portofrei ? uch &ltere Titel -
- Fragt nach unseren aktuellsten Games ?@b Jngemnw
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- Unfreie Warensendungen werden nicht ‘anige
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Eine Horde von
wilden Ogern
und Berserker-
Axtwerfern
iiberfdllt eine
menschliche
Siedlung

Sind Olbohr-
plattformen
nicht gut genug
bewacht,
werden sie zu
beliebten
Ausflugszielen
von Kriegs-
schiffen

Umseﬂungen von guten PC-Titeln sind
< nicht mehr selten in der Konsolen-Welt.
Und wenn es sich bei der PC-Vorlage um eines
der bestverkauften Spiele aller Zeiten handelt,
horcht zumindest der Videospiele testende Teil
der Bevélkerung auf. Anders als bei den meisten
PC-Konvertierungen, hat man sich bei War-
craft 2 ~The Dark Ages die Miihe gemacht,
tunlichst alle Optionen und die spielerischen
Feinheiten inklusive der 28 Original-Missionen
aus Warcraft 2 - Tides of Darkness ori-
ginalgetreu umzusetzen. Einzig die Netzwerk-
funktion und der Szenario-Editor (zumindest
nicht in der Form wie PC-Spieler ihn kennen)
konnten systembedingt nicht eingebaut wer-
den. Zumindest ist es in der Playstation-Version
jedoch méglich, iiber ein Link-Kabel zu zweit
gegeneinander zu spielen. Als Ausgleich dafiir,
daB zwischen der Original- und Konsolen-Fas-
sung knapp |6 Manate auseinander liegen, wur-
de auf die CD das Expansions-Pack Warcraft
2 - Beyond the Dark Portal mit 24 zusitzli-
chen Missionen dazugepackt. Im Einstellungs-

9%

Toedesrjitter

Stufe 1

Panzeruns:
HKampFfkrafFt:
HRel chwe|t .
i Siehiwe)t

Der ultimative Magier auf Seiten der Orks: Der Todesritter. Seine

menil legt lhr zu Beginn des Spiels fest, welches
Szenario Ihr mit welcher Rasse (Menschen
oder Orks) spielen mochtet. Angefangen vom
einfachen Arbeiter reicht die Palette an Trup-
pen-Arten bis hin zu luftgestiitzten Angriffsein-
heiten. Jede Kriegspartei kann jeweils bis zu 16
unterschiedliche Truppenteile und 20 Gebiu-
detypen entwickeln. Die Grafik dndert sich je
nach Rasse, doch funktionell existieren, abgese-
hen von den Zauberspriichen, keine Unter-
schiede zwischen den Truppen- bzw. Gebiude-
Typen der Menschen und denen der Orks. So
steht beispielsweise dem menschlichen Greif-
fen-Reiter der orksche Drache gegeniiber.
Doch bis Ihr solche Super-Einheiten entwickeln
konnt, miiBt lhr eine Reihe von Missionen be-
stehen, die sich in Schwierigkeitsgrad, Karten-
groBe und Spieldauer kontinuierlich steigern.
So miiBt Ihr in der allerersten Mission von
Tides of Darkness zunichst lernen, wie man
Rohstoffe sammelt und diese richtig einsetzt.
Warcraft 2 ist ndmlich nicht nur ein Spiel fiir
Kampfstrategen, lhr miiBt auch wirtschaftlich

8 Gemgs 97

Zauberspriiche bringen Unheil und Verderben.

denken. Um Einheiten und Gebiude bauen zu
konnen, benétige Ihr Rohstoffe, die Ihr férdern
miift Gold, Holz und spiter, wenn |hr Schiffe
baut oder Gebdudetypen verbessern méchtet,
Ol. Die Rohstoffe sind nur in begrenzten Men-
gen verfiigbar und missen miihsam transpor-
tiert werden. Da das gesamte Spiel in Echtzeit
lauft, solltet Ihr zu den Rohstoffquellen gelan-
gen, bevor sie vom Feind vereinnahmt werden.
Dazu wird das Gelinde zunichst erkundet,
denn bei Missionsbeginn hiillt sich alles, was
sich nicht in Sichtweite Eurer Mannen befindet,
in ein tiefschwarzes Gewand. Ist das Gelinde
erkundet, werden die Einzelheiten sichtbar,
doch sobald sich der Kundschafter aus dem
Gebiet entfernt, legt sich ein sog. “Nebel des
Krieges” dariiber. Feste Gegenstinde wie Ber-
ge, Meere und Gebidude bleiben danach noch
sichtbar, gegnerische Einheiten, die evtl. nach
Eurer Erkundung in den Gebieten einmar-
schiert sind, bleiben hingegen unentdeckt. lhr
kénnt im Optionsmenti diesen Nebel aber
auch ausschalten.Alle Aktivititen, die in den er-
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kundeten Bereichen stattfinden, werden dann
fortan angezeigt. Zudem diirft lhr eine Ge-
samtkarte sowie eine Info-Leiste einblenden,
die Euch Einblick tber erkundete Gebiete,
Feindakrtivititen und Eure Lagerbestinde
(Gold, Holz und Ol) geben. Sind alle Missions-
ziele erfiille, gibt Euch eine Bilanz AufschluB
iiber die Anzahl der Gebdude, Truppenteile, ge-

-KHAZ MODAN

Auf einer Weltkarte seht lhr vor jeder Mission, wie weit Eure Armee vorgestoBen ist

ner. Wenn Euch ein komplettes
Szenario zu viel erscheint, diirft |hr
auch einzelne Missionen bestrei-
ten. Dazu kénnt lhr in einem ge-
sonderten Menii z.B. den Gelin-
detyp, die Menge der anfinglich
verfiigbaren Rohstoffe oder die
Anzahl der Computergegener im

Yorher und nachher: Eine préchtige Menschensiedlung wird

forderten Rohstoffe oder die der erlegten Geg-  voraus bestimmen.

tet gnadenlos niedergemacht

Die gute Nachricht:
Radioaktivitat hort
man nicht. -~

Die schlechte Nachricht:
Hiroshima. Noch heute, 50 Jahre
danach, leiden Abertausende von
Opfern unter schwersten radioakti-
ven Verbrennungen. ROBIN WOOD:
“Radioaktivitat hrt man nicht, wir
leiden aber unter ihren Folgen. In
radioaktiv verseuchten Gegenden
zum Beispiel steigt die Zahl irrepa-
rabler Schéden, Kinder kommen mit
MiBbildungen auf die Welt." ROBIN
WOOD kiimpft fiir eine Welt, in der
wir leben kinnen.

mérz punkt

Ich méchte mehr Gber ROBIN WOOD wissen!
VL
S e

i G
ROBIN WOOD eV, - Postfach 10 21 22 -

“_

PHONE: (0234) 9160630 + 9160631

Héndleranfragen unter FAX 91 60 632

Gewalitresn Akt cosgamuinictalt A0 Natur und Uswalt e ¥

Aktiv fiir die Umwelt

28021 Bremen - Spendenkonto 209 98-200
Postbank Hamburg (BLZ 200 100 20)

Mit 5,- DM Portobeilage in Briefmarken helfen
Sie uns, Verwaltungskosten zu sparen. Danke!

s GRllgs o7

Kurt-Schumacher-Platz 5-7 — 44787 Bochum
COMPUTER & CONSOLEN

Y @w Inhaber Jens Watjen
g Tel. 04193/930-4e  Fax -h3

Versand & Laden Mo.-Fr. 13-20 Uhr

PSX MULTINORM CHIPS & UMBAU, SATURN UMBAU 50/60HZ & LAND
N64 UNIVERSAL ADAPTER (PAL/JAP/US) ..........c0ussenr. NUR 29,- DM
GEBRAUCHTSPIELE AN- UND VERKAUF (ALLE KONSOLEN !!!!)
ORIGINALVERPACKTE ATARI 2600/7800 U. COLECOVISION-SPIELE !!
ANIMES / MANGA VIDEOS, AMERICAN & MEXICAN FOOD'N'DRINKS

internet hitp://www.istda.com/cuc  T-Online: watjen#
MOTEONDD S0NY SEGA MEC SMK ATARL PHILIPS CBS MATTE

Versand & Laden : Neuenkrug 10 - 27729 Hambergen
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Stufe 1

In den 24 Zusatzmissionen “Beyond the Dark
Portal” stehen Euch je nach Mission
zusdtzliche Helden zur Verfiigung

Absol'ut geniall So positiv uber-
| rascht hat mich eine PC-Umset-
! ||| zung schon lange nicht mehr.
| Warcraft 2 ~The Dark Saga
4 ist eines der wenigen Spiele, das
i nahezu ohne schwerwiegende
Einsparungen und Verschlimm-
besserungen auskommt — zumindest in den Berei-
chen, die auch auf ein Konsolensystem ohne Miihe
umgesetzt werden kannen:Alle 52 Original-Missio-
nen aus Tides of Darkness und Beyond the
Dark Portal, Mausunterstiitzung, Speicheroption,
Pafiwort zwischen den Missionen und — am wich-
tigsten — ein schnelles fliissiges Gameplay ohne lds-
tige Nachladezeiten wdhrend des Spiels. Daher un-
verstdndlich, wieso der Gesamtmap und der Info-
Leiste ein neues Design verpaBt wurde. Diese bei-
den Elemente, die urspriinglich fiir einen besseren
Uberblick gedacht waren, verdecken beim Hinzu-
schalten einen Teil des Bildschirms, wodurch der
Uberblick im Nahbereich beeintréchtigt wird.
Schon deswegen empfiehlt sich die Benutzung ei-
ner Maus, da man damit den Bildschirmausschnitt
schneller verschieben kann, als mit dem iiblichen
Joypad. Alternativ kann man natiirlich die Map
auch abschalten und “blind” drauflos spielen, doch
sinnvoller wére es gewesen, wie bei der PC-Version,
einen festen Info- und Map-Kasten einzubauen,
oder schlichtweg eine halbdurchsichtige Map am
Bildschirm erscheinen zu lassen. Neben diesem (ei-
gentlich einzigen) Schinheitsfehler wurde gleich-
zeitig eine Detailverbesserung bei beiden Konsolen-
Versionen vorgenommen, die vor allem Kdmpfe
enorm erleichtert. Anders als im PC-Original kénnt
Ihr statt 9, nun 1é Einheiten mit dem “Maus-
Kasten" zu einem Pulk zusammenfassen, was eine
Steuerung von gralleren Armeen ermaoglicht. Abge-
sehen vom Link-Modus in der Playstation-Umset-
zung, existieren sonst keine spielerischen Unter-
schiede zwischen den beiden Konsolenversionen.
Lediglich bei der Saturn-Variante kdnntet lhr Pro-
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Eine
Verbesserung,
die es in sich
hat: Im
Gegensatz zur
Original-Version
diirft lhr nun
maximal 16
Kdampfer-
einheiten zu
einem Pulk
zusammenfas-
sen. Dadurch
kénnt Ihr
miihelos auch
gréBere Angriffe
ausfiihren.

So sieht zu Beginn einer Mission eine Siedlung aus. Die Arbeiter sammeln
Rohstoffe, mit denen lhr spiter Truppen und Gebdude bauen kénnt.

bleme mit dem Speicherplatz bekommen, da die
Spielstéinde hier immens groB sind. Es empfiehlt
sich, beim Kauf auch noch ein externes Speicher-
modul anzuschaffen. Bei der vorliegenden Testver-
sion konnten beispielsweise Einzelszenarien mit ei-
ner KartengroBe von [28x128 Feldern nur auf ei-
ner Memory Cartrige abgespeichert werden. Der
interne Speicherplatz reichte dafiir nicht mehr aus,
wdhrend beim Playstation-Pendant immerhin drei

 UN G |

System: Playstation

‘ Spieletyp: Echtzeit-Strategie
Datentriger: CD |
Hersteller: EA/Blizzard
Testversion:

l Spieler: 1-2 !
| Speicheroption: 4 Blocke

Features: Maus, PaBwort, Link-Option

Schwierigkeitsgrad: 5-7
| Preis: ca. 100 Mark |
|VG-AItersempfethng: frei |
| Grafik: 80%
Musik: 82% |
Soundeffekte: 88% |

}Splelspal?o 897

GeEmes

Spielstinde auf eine Memory Karte passen. Dies
solite jedoch kein Grund sein, Warcraft 2 - The
Dark Saga, egal auf welchem System, zu meiden.
Es ist das beste Echtzeit-Strategiespiel, das mir seit
langer Zeit in meine Joypad-Finger gelangt ist Wer
dabei noch immer den LAN- oder Internet-Multi-
player-Modus  vermiBt, ist sowieso auf dem
falschen Dampfer und solite vielleicht dlle seine
Konsolen in die Ecke schmeifen...

System: Sega Saturn
Spieletyp: Echtzeit-Strategie
Datentriger: cD
Hersteller: EA/Blizzard
Testversion: EA
Spieler: 1
Speicheroption: Intern 450 K
Features: Maus, Paliwort
Schwierigkeitsgrad: 5-7 |
| Preis: ca. 100 Mark
VG-Altersempfehlung: frei
| Grafik: B0%
Musik: 82%
Soundeffekte: 88%

Spielspap: 897
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Neben reichhaltiger Resonanz zum Thema Spiethallen kam auf-
grund des rapiden Preissturzes des N64 diesen Monat auch eine
Menge wutentbrannter Leserbriefe von Kaufern der ,ersten Stun-
de“. Auperdem scheinen es Euch die sUpen kieinen Tamagotchis
angetan zu haben. In dieser Sache haben vir eine gute Nachricht
for alle Fans der elektronischen Haustiere.

Forum 6/97: Spielhallen

Gerade |6 geworden, ging ich mit meinem
Freund im Friihjahr ‘95 zum ersten Mal in unse-
re heimische Spielhalle, denn der Bereich mit
den Arcade-Automaten ist dort schon ab |16
frei. Man hatte uns gesagt, es gibe dort Tekken
sowie Yirtua Fighter 2. Damals war ich aller-
dings nicht auf dem neuesten Stand in puncto
Videospiele, und Saturn/Playstation waren un-
erschwingliche Luxusgerdte mit angeblicher
Spizengrafik. Doch dann diese Grafik in den
beiden obigen beat'em Ups! Nach diesem Er-
lebnis stand fiir uns (mich und meinen Kumpel)
fest: Diese Games miissen wir haben.Schnell‘ne
Zeitschrift gekauft (natiirlich die VG!), schon
waren wir schlauer. Er kaufte den Saturn und
ich die Playstation, so konnten wir die besten
Spiele auf beiden Systemen zocken.Aber zuriick
zum Thema: Ich bin zwar dafiir, reine Spielhallen
mit Spielautomaten fiir Kinder und Jugendliche
freizugeben, dann sollten aber nicht solche Kil-
lerspiele wie die bekannte Trilogie aufgestellt
werden. In Kulmbach haben wir inzwischen
zwei brauchbare Spielhallen (das sind fiir mich
die,in denen Arcade-Automaten bzw. Darts, Bil-
lard, Kicker wichtiger als Geldspielgerite sind),
die auch recht aktuell sind und ein breit ge-
fichertes Angebot haben. Jenes reicht von Sega
Rally, Wave Runner (Sega-Jet Ski Spektakel),
War Gods, Cruisin’ World (Cruisin’ USA-
Nachfolger) in der neueren bis hin zu Street-
fighter vs. X-Men, Tekken 2/3, Virtua Cop
1/2, Time Crisis, Virtua Striker (Sega-3D-
FuBball), Daytona USA, Indy 500, KI, King
of Fighters ‘95/'96, Cruisin’ USA und last
but not least Virtua Fighter 3 in unserer
Stammspielhalle (haben sie zwar nicht alles auf
einmal, aber so nach und nach).Ach ja, Athlete
Kings alias Decathlete hitte ich beinahe ver-
gessen. Was die Aktualitit betrifft, ist unsere
Stammbhalle echt Klasse. Kaum habt Ihr einen
Automaten im Heft angekiindigt (z.B. YF3 oder
Tekken 3), steht er dort auch schon vor uns.
Wenn eine neue Maschine wirklich gut ist (sie-
he VF3) kommt es schon mal vor, daB ich ziem-
lich oft daran spiele (insgesamt mindestens 30
mal), auch wenn ich das Spiel sagen wir mal im

dritten Anlauf durchgespielt habe.
Markus, Kulmbach

98

Nach meinen Erfahrungen kommt es weniger
auf das , Eintritt erst ab |8"-Schildchen an, son-
dern vielmehr auf die Einstellung des Spielhal-
lenbetreibers. In meinem Freundeskreis (14 -16
Jahre) hatte zumindest noch niemand Probleme
damit, in eine Spielhalle zu kommen. Zwar kam
es schon zu einigen Konfrontationen wie ,a,
seid ihr denn schon 182 —*‘Ja klar, sonst hitten
wir doch nicht literweise hochprozentigen Al-
kohol im Rucksack"'. Meines Wissens geht jeder
handelstibliche |6Jahrige als |8Jahriger durch,
wenn der Spielhallenbesitzer ein Auge zudrtickt
(oder auch beide). Daher mein Aufruf an alle
unter |18:Traut Euch, mehr als rauswerfen kon-
ne sie Euch nicht! Man muB jedoch auch die
Spielhallenbesitzer verstehen, die gewaltigen
Arger bekommen kénnen, wenn die Polizei
Jugendliche in ihrer Spielhalle erwischt. Auf je-
den Fall ist so ein Spielhallenbesuch immer ei-
ne spaBige Sache. Die schwitzenden Leiber ne-
ben Dir, wenn Du Tekken 3 durchspielst, die
bewundernden Blicke, wenn Du die Scud-Ra-
ce-Rekorde brichst... das alles vermittelt eine
unnachahmliche Atmosphire, die man zuhause
nie erreichen wiirde. AuBerdem bekommt
man die Technik, die in einer gut ausgestatteten
Spielhalle geboten wird, wohl nicht einmal auf
einem Né4 zusehen, was vor allem von den
GroBbildschirmen herriihrt. Meiner Meinung
nach sollte man auf jeden Fall Spielhallen, so-
lange sie ohne Gliicksspielautomaten auskom-
men, ab jedem Alter besuchen diirfen (wie
zum Beispiel in den USA). Ohne Tekken 3,
Scud Race, Time Cirisis, Virtua Fighter 3,
Dead Alive und Shuffle-Puck-Tischen kann
man doch kein ausgewogenes und erfiilltes Le-

ben fiihren!
Th Ulrich, Rheinfeld

Ich finde die Altergrenze ,,ab 18" fiir Deutsch-
land O.K. Aus eigener Erfahrung weil} ich, was
es heifit, nach den bunten Bildern siichtig zu
werden. Schon Wochen im voraus nach Ta-
schengeld betteln, um jede Mark in die Arcade-
Machinen zu stecken. Ups, sorry, mein Chef
kommt gerade durch die Tir: MuB SchluB
machen!
Robert Schlsser, Wurselen
(It. Briefmarke die Stadt der jungen Spiele 7)
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Ich fahre schon seit mindestens vier Jahren kon-
tinuierlich nach Italien in eine Ortschaft namens
wSan Frantschesco". Dieser Ort liegt in Caorle
und ist fuir seine Spielsalons und Luna Parks be-
kannt, wobei keinerlei Altersbegrenzung vorge-
schrieben ist.Ich finde es gut,daB es die Arcade-
Automaten gibt. So kann man ein Spiel bereits
selbst testen, lange bevor es als Heimversion auf
den Markt kommt.VVas ich aber nicht so gut fin-
de ist, daB die Spiele auf den Automaten mei-
stens viel besser sind, als man sie dann auf dem
eigenen Screen flimmern sieht und man da-
durch sehr enttiuscht werden kann. Ich finde,
daBl man auch hier in Deutschland die Spielsa-
lons ohne Altersbeschrinkung &ffnen sollte und
sich auch etwas fiir die Kids einfallen lassen
miiBte, da wir in nicht allzu ferner Zukunft
sicher immer mehr mit Computern zu tun

haben werden.
Jonathan Hofmann, Miinchen

Ja, Spielhallen sind schon was Feines! Ich erinnere
mich noch genau, wie ich als Teeny immer versucht
habe, in das Paradies mit den glitzernden Automa-
ten hier in Miinchen zu kommen, aber keine Chan-
ce! Der Tiirsteher damals (wie heutel) war gnaden-
los. Also wie Jonathan schon immer auf den Urlaub
nach ltalien gefreut, wo nach Herzenslust gespielt
werden konnte, bis zur dicken Hornhaut an den Fin-
gern.Was mich sehr erstaunt ist aber, daB Arcades
in kleinen Stédten wie Kulmbach und Rheinfelden
mit solch aktuellen und hochkardtigen Spielen wie
Tekken 3 oder Scud Race aufwarten konnen.
Respekt, da kénnt ihr Euch gliicklich schétzen Leu-
te, und auch noch ab 16! Selbst in Miinchen muf3
man lang suchen, um auf eine gut ausgestatte Spiel-
halle zu treffen. Und wenn man fiindig geworden ist
(House of the Dead, lechz), dann bleibt immer
ein fader Nachgeschmack in Form von Geldspiel-
automaten, schwitzenden Typen, Schmuddelkabinen
etc. Arcades in Deutschland (zumindest in GroB3-
stéddten) sind eben im Vergleich zum europdischen
Ausland und den Staaten immer noch eher Treff-
punkt zwielichtigen Gesindels denn Unterhaltung
oflir die ganze Familie". Aber was tut man nicht ak-
les, um in den Genuf3 von Wave Runner, FBI Trai-
ner, Prop Cycle (Namco-Drachenflug-Simulator)
oder einer Session zu viert auf vier echten Bikes
simultan in Manx TT zu kommen. Im Gegensatz
zu vielen von Euch teilen wir aber nicht die Auffas-
sung, Spielhallen generell fiir alle freizugeben, denn
harte Beat'em Ups oder eben auch diese Zombie-
Gemetzel House of the Dead sind definitiv nichts
fur Minderjdhrige. Seltsam allerdings, daB das aufer
Deutschland offenbar niemand so sieht.

Einstufungen

(Anm. d. Redaktion: Hier noch ein Nachtrag auf
das Consumer-Service-Forumthema, den wir
Euch nicht vorenthalten wollen). Also, an Be-
treuung bei unseren heutigen Nintendo-Pro-
dukten mangelt es meiner Meinung nach nicht.
Eine Konsumentenberatung- und eine Video-
spielehotline (jedoch nur fiir Nintendo-Club-
Mitglieder wie mich, hihi) reicht doch.Aber mit
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Nichts ist argerlicher als einen Haufen Geld fiir ein PC

Spiel ohne den richtigen BiB auszugeben. Dabei ist es so

ginfach, den Uberblick zu wahren. Denn in PC PLAYER

finden Sie jeden Monat die objektiven Game-Tests zu

aktuellen Neuerscheinungen, haufenweise Tips&Tricks
sowie spannende Hintergrundberichte. Klingt gu
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oder per E-Mail unter csj@camelot.de bestellen! o

kiindigen. Geld filr bezahlte, aber noch nicht Datum, 1. Unterschrift
gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich wmr#mrofh:v 'I;nan P\gmmhumnu nnnsu:n m?;m P 10 Tagen beim
o 4
zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. BO452 m&a: \:?darrulm Dio wl:mnmn.v:;‘t"c D.w ::1 ar\c::hl o dzs- 1
Rechnung abwarten! ol B 2 iy G d e oy
| Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der |

Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verag '
mitzuteilen. Datum, 2, Unterschrift




masil-o-mania

den Leuten auf der anderen seite der Strippe ist
das so ‘ne Sache.Man kann sie miihelos in Kate-
gorien einteilen:

|. Die ,,Halléchen und Bussi, Tschiissi“-Tanten
2. Die ,Ich bin sachiich informiert“-Manager
{meine Lieblingsgruppet!)

3.Die,,'Warte mal...da muB ich dich mit jeman-
dem verbinden, ich kenn mich da namlich nich”’
5o aus und auBerdem ist jetzt gleich Mittags-
pause*-Schlafmiitzen

4. Und dann gibt's da noch die Typen, die einen
als den groften Trottel auf dem gesamten
Videospielerbafl hinstellen 2 la ,,Beschreib die
Stelle doch‘n biichen genauer, oder meinste ic|

bin Hellseher?* -
Andreas Hanika, Miinchen

Klasse, oder? Kleine Ausfliige in die Psychologie ma-
chen doch immer wieder Laune. Bleibt nur die Fro-
ge zu kidren, wie Du zu dieser detaillierten Einstu-

fung der lieben Hotliner kommist. Soviele Probleme

bei diversen Spielen, daraus folgt eine Menge Anru-
fe.. sollte das unter Nummer vier doch etwa ein
Kémchen Wahrheit beinhalten? Aber nein, so was
wollen wir doch nicht vermuten...

Nintendo-Marketing

Hallo, VG-Team. Da hat Nintendo nun einen
gehorigen Tritt vor den Koffer bekommen, als
Sony seine Preiskampagne startete! Und ich
weil noch, wie die Nintendo-Bosse lauthals
verkiindeten: Nein, wir senken den Preis des
N64 nicht, der ist schon hart an der Grenze.
Hahaha! Was ist nun? Zwei Monate nach dem
Markestart sinkt der Preis um 25%. Die Konso-
len stapeln sich in den Liden und keiner kauft
sie, obwohl die doch so iiberragende Technik al-
les in den Schatten stelit. Gut, Big N hat schon
eine Menge 64-Bit-Hardware abgesetzt, aber
nur wegen der cleveren Vorverkaufsaktion,
doch die ist nun vorbei. Ganz klar, da noch
jetzt viele lieber zur Playstation greifen, ver-
gleicht man doch mal kurz das Spieleangebot
und die Preise. Sony bietet einige Topseller zum
Lowprice von 50 Mark an, wohingegen Ninten-
do fiir einige Spiele glatt mehr als das Dreifache
verlangt. Und ein weiterer Aspekt ist, da es
auch heute noch Leute gibt, die zuhause keinen
CD-Player besitzen und somit zwei Fliegen mit
einer Klappe schlagen.Wie gesagt, das Né64 ist
schon ein tolles Teil und von der Preissenkung
haben wir alle was, aber so wie Nintendo die
Sache zur Zeit insgesamt angeht, da ist mir Sony

im Moment lieber!
Thomas Seidel, Lippstadt

Hi,VG! Ich war bis jetzt ein wirklich grofer Fan
von Nintendo, aber inzwischen weiB8 ich echt
nicht mehr, warum das so bleiben solite. Ich fin-
de es nimlich eine riesige Frechheit und Kun-
denfeindlichkeit in hdchster Perfektion, da3
Nintendo den Preis des N64 schon einen Mo-
nat nach dem Release um 100 Mark senkt. Da-
mit hat man alle, die sich die Maschine sofort
gekauft haben, bose aufs Kreuz gelegt. Wie beli
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vielen anderen hatte BIG Ns Werbekampagne
auch bei mir Erfolg. Ich war total scharf auf das
Né4 und habe es mir sofort gekauft. Und jetzt?
Man solite vor Gericht ziechen und Nintendo

verklagen. Né4 — Eine totale Betrugsaktion!
Mr.X, Bonn

Ich kann den Unmut unter denjenigen unter Euch
gut verstehen, die fiir satte 400 Mark beim N64
gleich zugeschlagen haben und nun etwas bedrip-
pelt mitansehen miissen, daBB etwas Warten einen
glatten Hunderter bedeuten kann. Aber so ist dos
nun mal:Wer immer sofort das Beste und Neueste
haben will, muB eben etwas tiefer in die Tasche grei-
fen als andere, denn Preissenkungen sind im Kampf
der grofien Drei eben momentan an der Tagesord-
nung.Von groBem marketingtechnischem Geschick
zeugt Big Ns Aktion, zuerst die echten Fans mit Re-
servierungen zu kddern und dann kurzerhand spd-
ter den Preis derart fallen zu lassen, aber nicht.
Denn mit irgendeiner Reaktion in Sachen Preis von
Seiten Sonys muBite man ja rechnen. Ob sich das
wohl auf den weiteren Modulabsatz negativ aus-
wirkt? Justizia die Sache in die Hdnde zu driicken
ist aber vergebene Liebesmiih, oder soll man wegen
Rabatten bestraft werden? Spielepreistechnisch hat
Thomas sicher Recht, da3 Sony derzeit die besseren
Karten hat, aber auch von der Qualigt her?
Wiihrend fost jeder N64-Release zu den absoluten
Top-Titeln zdhit, herrscht bei Sony dort oben zur
Zeit etwas Flaute. Das CD-Player-Argument lasse
ich jedoch nicht gelten: Wer schaltet schon gerne
dauernd den Fernseher/Monitor ein, wenn er Musik
héren will?

Tamagotchis & Fun
Liebes VG-Team,ich habe in der letzten VG von
diesen sogenannten ,Tamagotchis” aus Japan
gelesen und méchte unbedingt auch so ein
LCD-Game haben! Aber woher? Habt lhr viel-
leicht die Moglichkeit, irgend woher so ein Spiel
zu besorgen! Ich wei zwar, daB8 die Erfiillung
meines Wunsches iiberhaupt nicht Eure Aufga-
be ist, weil Ihr sonst gar keine Zeit mehr fiir Eu-
er Magazin hittet, wenn lhr auf all die ausgefal-
lenen Wiinsche Eurer Leser eingeht, aber bitte
hért Euch trotzdem mal um! Jetzt noch ein paar
Fragen:
|.Warum hat der neue Wertungskasten keine
wgeplanter Erscheinungstermin“-Notitz?
2.Wo ist die Rubrik Szene-Chat denn hin? (Ich
fand sie echt gut)
3.Schreibt doch mal, was Euch im letzten Monat
beim Testen so Lustiges passiert ist! Oder ist es
so langweilig bei Euch? ,,After all, people are
buying this magazine to be entertained, aren't
c’the)"‘ Otherwise, why are they buying games?’
Bruce Busslen, Disseldorf

Wenn di¢ Antwort auf Dein Anliegen nicht so ein-
fach wire, hdtten wir echt keine Zeit, uns darum zu
kiimmern, aber Du hast Gliick. Schau doch einfach
mal bei Deinem ndchsten Stadtbummel in einem
der gingigen Kauthduser vorbei, denn die putzigen
Dinger sind inzwischen offiziell erhdltlich und kosten

so um die 30 Mark. Nun zu den restiichen Fragen:
1.Weil der alte auch keinen hatte, hihil Nein, weil im
Normaifall die offiziellen Spiele, die getestet werden,
entweder schon erhdltlich sind oder das innerhalb
kurzer Zeit sein werden, sobald die jeweilige Ausgo-
be erschienen ist.Testen wir mal einen import, kann
man Uber einen Termin fiir Germany sowieso oft
nichts Genaues sagen, da die betreffenden Firmen
im Gegensatz zu Previews eben keine Auskunft ge-
ben oder es selbst noch gar nicht wissen.

2.Die war ein Spezialeinfall unseres ehemaligen Go-
leerentreibers Hartmut und ist mit seinemVG-Able-
ben ebenfalls irgendwie entschwunden. Wollt Ihr sie
denn wiederhaben? Schreibt uns!

3.Eigentlich waren wir der Meinung, daf3 die ge-
samte Video Games ,,quite entertaining™ ist Aber es
stimmt schon: Man liest mitVorliebe zwischendurch
gerne was Internes, zum Beispiel iiber die Video-Ga-
mes-Crew, als ausschlieBlich Offizielles (Previews,
Tests). Darum haben wir ja das Editorial, die ,,So
werten wir“-Seiten, die Leserbriefe und nicht zuletzt
die Tips (dickes Ende!l). Das sollte boulevardtech-
nisch eigentlich reichen. Aber gut, da die Zwi
schenzeilen aus Asthetikgriinden wegrationalisiert
wurden, hier zwei typische Beispiele aus diesem
Monat ddfiir: (a) Tet bastelt weiter fleiBiig an seiner
eigenen www-Homepage und hat jetzt eine Couch
zum Ubernachten in der Redaktion geordert. (b)
Wolfgang und ich haben unsere Meinungsverschie-
denheit iiber die Qualitdt des N64 War Gods bei
nahe im Duell ausgetragen.

Daumen-Tuning

Jens schickt uns ein Paar seltsame kleine Latex-
Hiillen, die wie Miniatur- dhm... aussehen mit
folgendem Kommentar: Nein, es sind keine
Kondome fiir Mario, sondern Fingerlinge, wel-
che in Apotheken erhiitlich sind. Der Ninten-
do-Analogstick ist eine prima Erfindung, wenn
man aber linger spielt, schwitzt man auch am
Daumen. Mit der Gummitiite {iber dem Finger
steuert man auch nach Stunden noch fehlerfrei
(Anm. d. Red.: Stimmt! Coole Sache!)

Sommer, Sonne, Ferienzeit! In der Mitte
des Jahres scheinen nicht nur wir Lust auf
Strand und Urlaub zu haben, sondern tradi-
tionell auch die Softwareindustrie, geht
doch die Anzahl der Releases in den Som-
mermonaten generell etwas zuriick und
die Anzahl der Preview-Titel {iberwiegt.
Wie ist das bei Euch: Treibt Euch das feine
Wetter eher nach drauflen oder spielt lhr
im Sommer genauso enthusiastisch wie
sonst? Ist das Handheld ein Must-Utensi
‘am Strand? Wandern jetzt bevorzugt
Sport-Titel wie Jet-Ski-Rennen in den CD-
/Modulschacht? Beschreibt uns doch mal
Eure sommerlichen Spielgewohnheiten!




Hardwaretechnisch dreht sich momentan bel Euch alles rund ums
N64. Dabel reicht die Bandbreite der Fragen von Multinorm-
umbauten Ober die verschiedensten Anschlupméglichkeiten bis
hin zu den dafir benétigten Flimmerkisten/Monitoren. Auf der
32-Bit-Ebene scheint dagegen alles klar zv sein, jedenfalls errei-
chen uns derzelt nur wenig verweifelte Briefe zu diesem Thema.

Né4 & S-VYHS-Kabel

HiVG! Ich hitte von Euch gern gewuft, was
lhr von den S-VHS-Kabeln fiirs N64 haitet, die
derzeit z.B. von Tronix im Netz in der japan-
Import-Rubrik angeboten werden. Ist die Bild-
qualitit vergleichbar mit der eines RGB-Ka-
bels? Ich besitze eine umgebaute japanische
Konsole und mein RGB-Kabel ist irgendwie
ein recht billiges Teil, zudem ist ein RGB-Um-

schalter teuer.
Thomads Heintze, Ménchengladbach

Einfache Frage, einfache Antwort: Ganz kommt
die Bildqualitdt eines S-YHS-Kabels nicht an die
eines RGB-Kabels heran, ist aber immer noch ei-
ne Verbesserung gegeniiber der eines normalen
Videokabels. Wenn Du also schon ein RGB-Sig-
nal aus Deinem N64 bekommst, investierst Du
besser in ein neues RGB-Kabel. Best Machine —
Best Graphics, oder?

Umbaudschungel

Also Leute, ich blicke im ganzen Wirrwarr
zwischen deutschen, US- und japanischen
N64 in Verbindung mit Umbauten, Adapter-
lésungen und RGB-Signalen nicht mehr
durch. Wie gut funktionieren/harmonieren
Konsole und Spiel aus den jeweiligen Her-
kunftslindern miteinander? Kénntet lhr da
nicht mal Stellung nehmen und mich Unwis-
senden aufkldren. Wire bestimmt auch fir

den Rest der Leserschaft von Interesse.
Heiko Falk, Donauwdirth

Also, fangen wir mal so an: Legt lhr Euch einen
der immer zahlreicher werdenden Adapter zu,
um etwa US/JP-Spiele auf Eurer Pal-Kiste laufen
zu lassen, kann das immer nur eine Zwi-
schenldsung sein. Genau wie zu den guten alten
SNES-Zeiten, wird Nintendo die aktuelle Adap-
tergeneration wieder austricksen, indem die
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neuesten Spiele damit nicht mehr laufen wer-
den, wie man auch hier schon sieht: In ein jp.
Starfox 64 hdttet Ihr mit einem alten Adapter
Eure Kohle schon umsonst investiert. AuBerdem
kann es natiirlich immer wieder zu Soundaus-
setzern oder Abstiirzen kommen, eine unsichere
Sache also. Andererseits ist unseres Wissens ein
Chip-Umbau derzeit weder fiir Pal- noch NTSC-
Konsolen erhditlich, wobei ein RGB-Signal nur
nach einem Umbau und dann auch nur aus
jp.JUS-N64 herauszukitzeln sein wird. Also: Im
Moment heiBt die Devise wohl: Entweder etwas
Unsicherheit per Adapter, wobei Ihr hier ja nicht
die Welt investiert, oder eine der beiden Kombi-
nationen  Importkonsole/importspiele  (hier
braucht Ihr ja wohl keine Pal-Games) bzw. Pal-
Konsole/Pal-Spiele. Es lohnt sich aber sicher, bei-
zeiten bei einem der Umbauspezialisten, die in
der VG inserieren, anzurufen. Ist irgendwie si-
cherer als selbst basteln.

60Hz-Flimmerkiste

Wenn ich mir in die dt. Playstation einen
Boot-Chip einbauen lasse, brauche ich dann
eigentlich einen 60Hz-tauglichen Fernseher

und/oder ein RGB-Kabel?
Friedrich Karzel, Sonthofen

Also, ein RGB-Kabel funktioniert nur, wenn der
Fernseher einen RGB-tauglichen Eingang hat.
Andererseits liefert eine 60Hz-Glotze in Kombi-
nation mit einem normalen AV-Signal ein wun-
derschones Schwarz/WeiB-Bild. Die Antwort
lautet also ,,oder” mit einem starken Hang zu
~und“, denn ein S-VHS-Kabel wiirde es auch
tun. RGB ist eben das Beste.
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VOrschall

ines der besten Playstation-Jump'n-Runs
des letzten Jahres erlebt eine Fortsetzung,
optisch noch imposanter und spielerisch ab-
wechslungsreicher. Crystal Dynamics’ zweites
heiBes Eisen neben Gex 2 stellen wir Euch in
der nichsten VG ausfiihrlich vor.

AUSSERDEM:

* Quake - Saturn
e Top Gear Rally (Né64)
¢ Rascal (PS)

* Riesiger Sony-Wettbewerb

Im NACHSTEMN HEFT

fox

ie Diirre hat ein Ende, gleich

drei potentielle Hits werden
bis Ende September fiir das Ninten-
. - do 64 verdffentlicht. Neben der
' heiBersehnten deutschen Version
von Starfox 64 testen wir auch den
brillanten Geheimtip Blastdozer,
der die meisten VG-Redakteure
nichtelang beschiftigt hat und be-
werten Doom 64, das endgiiltig im
September in deutschen Laden ste-
hen soll, so es die BPS zuldBt.

ittlerweile weil auch der letzte
Horror-Fan, daB Resident Evil 2
aufs nichste Jahr verschoben wurde. Um
Euch die Wartezeit zu verkiirzen, verof-
fentlicht Virgin im September den unge-
schnittenen Director’s Cut mit neuen Per-
spektiven und noch mehr Gore.
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