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EDITORIAL

SERVUS SERVORUM
VIDEI SPILI TESTI

elch Premiere, liebe Leser! Nicht nur auf den
Seiten 94 bis 96 wird diese Ausgabe geehrt —
dort ndmlich die besten Spiele 1998 — son-

wisse Zeit aus! Blitziibersetzer Tet haben wir schwe-
ren Herzens zu Sqaresoft in Japan abgegeben und
Onkel Wolfi nach reiflicher Uberlegung zu

dern noch dazu an der prominentesten Stel- _sgices einem neu gegriindeten Spiele-Mag fiir ganz
le in unserem Heft, dem Editorial. Gleich 4 % \

zwei besonders verdiente
Video-games-ler hat's
diesmal erwischt, und
zwar Wolfgang "Old Rab-
bit" Schidle und Tet "kei-
ner kann so gut Japanisch
wie er" Hara. Beide haben
sich fast auf den Tag genau
fiinf Jahre lang in aufopfe-
rungsvoller Weise um die-
ses Heft gekiimmert,
haben mit viel Sachver-
stand Monat fiir Monat
Akzente in der deutschen
Spielezeitschriften-Land-
schaft gesetzt, den ein oder anderen Kaffee verschiit-
tet, Durchsetzungsvermogen und Nerven bei drei-
einhalb verschiedenen Chefredakteuren bewiesen
("ich habe aber schon Termine ausgemacht, ich muf
auf die Messe!") und quasi immer plinktlich ihre Arti-
kel abgegeben. Fiir die Masse ihrer gesamten —
einschlieflich der hier nicht extra aufgefiihrten —
Groltaten, verleihen wir den beiden je einen Video
Games Classic in der Geschmacksrichtung Platin.
Zusitzlich bekommen beide noch den Titel "Servus
Servorum Videi Spili Testi" verliehen, was frei aus
dem Lateinischen (bersetzt soviel wie "Knecht der
Knechte der Videospieletester" heillt und nicht

bos gemeint ist, sondern eher das Gegenteil ,
namlich ausgesprochen erfahrener, tber allen
anderen Testern stehender Spieletester. Diesen
Titel diirfen die beiden mit Wirkung vom 1.1.99

auf ihrem Briefpapier, Visitenkar-
ten etc. verwenden.

Da die gesamte Industrie schon
seit jeher argwohnisch auf unse-
ren (berqualifizierten Personal-
stamm schielt, hat sich die Unter-
nehmensleitung
zu einer beson-
ders noblen Geste
den anderen ge-
gentiber entschie-
den: Wir leihen
Tet und Waolfi ein-
fach fir eine ge-

‘und Reinhard-
‘May-Fan, yarg!)

Stnke (ein Nordlicht,
das auszog, uns alle
zu erhellen)

. "Alex" gewdhnt)

%Ingu (der Veteran

junge Zocker. Hiermit
nochmal ganz hochofiziell
alles Gute von Euren
Exkollegen und sorget
Euch nicht, denn...

.. das VG-Leben geht wei-
ter, und zwar mit
Ralph (alt), Dirk (alt),
Axel (halbneu), Ingo
(neu), und Soénke
(ganz neu) - ab Mérz
sogar noch verstarkt
durch Christian aus
Tirol.  Neuzugang
Axel, der zuvor Artikel fiir andere Magazine
geschrieben hat und schon ganz doll im Verlag
iibernachten kann, kennt lhr ja bereits, da er
netterweise schon letzte Ausgabe in die Bre-
sche gesprungen ist und ein paar Artikel, die
keinem der restlichen Crew zuzumuten waren,
tbernommen hat. Ingo ist Programmierer,
schreibt schon seit Jahren nebenher Spieletests
und gibt in dieser Ausgabe seinen Einstand.
Sonke kommt frisch von der Schule, ist absolu-
ter Profizocker und fangt Anfang Januar bei uns schlimmer aussehen (zum Gliick

gl versaut er jetzt in Freising

Willkommen zu Hause gapderer Leute Auslegware).
und Servus alle anderen!

Wolfis Ex—Arheitsp!afz: Kﬁnnle
bei Hempels unterm Sofa nicht

Euer VG-99-Team (Jetzt neu, mit
verbesserter Wirkstofformel)

Axel [Neuzugang. der
sich partout nicht an

Der ganz nurmale Wahnsmn oder was wir elnmal
vermissen werden. Ob Squaresofts Putzfrauen auch so
leise den Miill entsorgen, daB er nicht aufwacht?
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| PREVIEW

@ Perfect Dark (N64) 12
Rares neuer Ego-Shooter — diesmal ohne Bond-
Lizenz
Kingsley (PS) 14

Konkurrenz fiir Crash? Ein Fuchs fiir Psygnosis auf

il P

! Ziemlich abgefahrener WipEour-Clone aus

ms Nt deutschen Landen

@ Soul Reaver (PS) 20
Eidos’ Gruselmaschinerie lauft auf Hochtouren
neben Akuji derzweite Schocker, der im
Anmarsch ist

76

78

16

Metal Gear Solid (PS) 22
1 2 — nome Star Warsdiammens Wir waren bei Konami in Frankiurt und haben uns
Rogue Squadron im Test - die komplett deutsche Version zu Gemiite geftihrt
Eln Bllek Ins InfEre derRonsole ) Rally Cross 2 (PS) 24
npaamcast Inside Nicht ganz ernstzunehmender Offroad-Racer von
1 0 4 Sony LSA
3 Racing Simulation 2 (PS) 26
} Konkurrenz ftir Psygnosis’ Formel 1 °98 von Ui
team Hoarts il &= Soft naht auf der Uberholspur
RupningWildi(BS) == =~ SSEEESS SO
Nehmt die Beine in die Hand und lauit tiber Stock
63 und Stein!
Tiny Tank (PS) 29
Neuer Action-Kracher um einen frechen Panzer
von EA
22 METAL GEAR SOLID (PS) Asterix (PS) 30
Die Lokalisierungsarheiten Das erste 32-Bit-Produk! iiber den gallisch-
hei Konami haben erstaun- romischen Zwist, der fur teure Francs eingekauften
liche Fortschritte gemacht. Wir werfen Lizenz von Infogrames
ginen letzien Blick auf MGS, hevor wir Virtual Pool 64 (N64) 31
in der nachsten Ausgabe zum Tes! Holl den Queue aus dem Schrank und schiebt

ansataen eine ruhige Kugel auf dem N64

Teh haba alles aus dem Wag

geschafft,

SPECIAL

® |Inside Dremcast e 10
Wir haben Segas neue Kiste aufgeschraubt und
verraten Euch einiges tiber die Chip-Architektur
Besuchsbericht Codemasters 32
Wir waren in London vor Ort, um uns {iber
samtliche neuen Projekte (Prince Naseem Boxing
{PS), Micro Machines 64 (N64) & Co.) der
Rennspiel-Genies zu informieren

@ Ridge Racer Type 4 (PS) + Interview 16
Kann Gran Turismo von Namcos Racer-Assen
nochmal getoppt werden?

Lest aulerdem, was das Ridge Racer-Team uns in
Tokio erzahlte

Computer- und Videospiele-Museum 34
Dirk inspizierte in Berlin das erste Museum dieser
Artund kam voll noslalgischer Gefithle
hinsichtlich verstaubter Intellivisions, Vectrex &
Co, zuriick

® Tomb Raider IIl - Tips-Special 48
Das neue Lara-Abenteuer ist eines der hartesten
Games auf dem Markt, Wir geleiten Euch sicher
durch die ersten Level

@ Zelda - Tips-Special 40
Dirk l6st samtliche zentralen Stellen fiir Euch

12 PERFECT DARK (N64)
Rare arbeitet mit Hoch-
druck an der Forisetzung
ilres indizierten N64-Shooters. Wir
haben die ersten konkreten Infos!




INHALT

Devil-Dice-Verlosung 72
Wir haben einige coole Preise von Sony zu diesem
Tiiftelspal fiir Euch abgestaubt

Best of 98 94
Wir kiiren die Besten der Besten des Jahres 98

[ IMPERTES

Nightmare Creatures (N64) 60

Twisted Metal 3 (PS) 62

Steam Heart's (SAT) 63

Darkstalkers 3 (PS) 64

Rush 2: Extreme Racing USA (N64) 65

Godzilla Generations (DC) 66

Pen Pen Tricelon (DC) 67

July (DC) 61 74 ROGUE SQUADRON (NG64)

Southpark (N64) 68 Der zweite Star-Wars-Shooter auf dem

NG4 niitzt die 4MB-RAM-Erweiterung
und wartet mit detaillierter Grafik auf - allerdings

0 T l F E + T H I E H E nicht ganz nebelfrei,

Rogue Trip: Vacation 2012 (PS) 36

Pocket Fighter (PS) 37

Cool Boarders 3 (PS) 37

Nightmare Creatures (N64) 38

Ninja - Shadow of Darkness (PS) 38

NHL Breakaway 99 (N64) 38 AKUJI THE HEARTLESS (PS) 7 8

NASCAR Racing 9%i(BS: - “ 88T 34 Wer sich ein Gruselspiel

TOCA 2 (PS) 18 :.-n:a l':edie::ll c;hn; Hlljjmang:wiins::t"
at, der ist beim Voodoo-Krieger Akuji

F-Zero X (N64) 39 an der ri:htigan Adresse. Neuga \.’erle)]:-

Lichteffekte verleihen den nitigen
RUBRIKEN e

Editorial 3

Hitparaden 7 9 | STEAM HEART'S (ST

Impressum 98 Fiir den Saturn erscheinen

Inserentenverzeichnis 77 noch immer interessante

Leserpost 56 Japano-Games, wie dieser lechnisch

News 6 schwache Shooter mit seinen anziig-

. lichen Zwischensequenzen.

So werten wir 70

Szene Chat 72

Vorschau 98

Leserumfrage 97

u—l l—-l r
L. sony PLAYSTATION

A Bug's Life Rogue Trip: Vacation 2012 87
Wild Arms g 76 Box Champions 88
Akuji the Heartless oy 78 Victory Boxing 2 89
Rollcage 80 Test Drive 4x4 90
Bust-A-Move 4 ] 82  Rival Schools po 91
Eliminator 85  X-Games Pro Boarder 92

ZELDA (NG4), TOMB
‘ NINTENDO 64 ; 40 .48 RAIDEF: 3 (P}S]: Wir
Rogue Squadron e 74  NHL Breakaway 99 oy 84 haben fiir die beiden
Bust-A-Move 3DX 83  Rakuga Kids 7 86 Mega-Hits ein kleines Einsteiger-Special

gegen den Frust zusammengestellt.
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TUROK-2-
PROBLEM

In Amerika konnte
Acclaim zwar seinen
angekiindigten Relea-
se-Termin Mitte Dezem-
ber halten, dennoch
hatten nicht alle US-
Kunden Grund zur Freu-
de: Im Internet und bei
Acclaims Kummertele-
fon hauften sich schon
nach wenigen Tagen
die Beschwerden, dal
T2 Systemabstiirze pro-
duziere. Zuerst machte
das Geriicht die Runde,
eine fehlerhafte Charge
der Erstausliefermenge
sei daran Schuld, dann
verdichtete sich die Ge-
wilheit, dafl iiberhitzte
Memory Paks fiir den
Fehler verantwortlich
seien, obwaohl bis Re-
daktionsschlufd nicht
geklart werden konnte,
ob nur Memory Paks
von Fremdherstellern
oder auch das Original-
zubehdr betroffen war.
In jedem Fall sollten
Konsumenten die Ver-
schluBklappe, welche
normalerweise wieder
auf den Speichererwei-
terungsschacht ge-
steckt wird, abmachen,
um Hitzestau zu vermei-
den. Acclaim Deutsch-
land versicherte auf
Nachfrage, dald das
US-Problem mit der
PAL-Version garantiert
nicht auftreten wird.

ie Idee liegt eigentlich auf der
Hand, einmal ein Spiel zu pro-
grammieren, in dem alle Cha-
raktere aus dem facetten-
\ reichen  Nintendo-lmpe-
rium  zusammentreffen.
| Genau dies haben NCL
(Nintendo Japan) und
~ HAL Laboratory (Toch-
ter von Big N) bereits
| seit langerem vor. Un-
| ter dem Arbeitstitel

Abe-Unfa PS

ittlerweile hat es sich schon ein

wenig herumgesprochen, dak
Abe in Japan nur drei Finger hat. Hier die
unglaubliche Erklarung:
Japan ist dufierst strikt jedem animierten
Charakter gegeniiber, der mit nur vier
Fingern ins das Land der aufge-
henden Sonne kommt. Die-
se Haltung ist historisch
begriindet. Im alten Ja-
pan gab es namlich ei-
ne Unterklasse von
Fleischergehilfen, die
ziemlich am Ende der
gesellschaftlichen
Hierarchie  standen.
Das Symbol fiur diese
Gruppe waren vier Finger -
waobei hier ganz offensichtlich
ein gewisses Berufsrisiko ausschlag-
gebend war. Irgendwann wurden die
vier Finger dann gezielt als Schmihung
eingesetzt: Wenn man mit vier ausge-
streckten Fingern auf jemanden zeigte,
bedeutete das, dall man sein Gegeniiber
einen Fleischergehilfen nannte - kein
Kompliment in Nippon. Nur gibt es in
der japanischen Gesellschaft auch heute
noch Gruppierungen, die der Auffassung
sind, dal® die Abbildung von vier Fingern
den schlimmsten Diskriminierungen von

Telefonseelsorge N 2-3

b dem 14. Dezember 1998 steht in

Osterreich allen Spielbegeisterten
die offizielle PlayStation-Infoline unter
0900 — 970 111 zur Verfligung. Montag
bis Sonntag, in der Zeit von 10:00 bis
24:00 Uhr stehen dem Ratsuchenden
"ausgewihlte Profispieler" und "echte
Spielefreaks" Rede und Antwort zu allen

"All-Star Dai-Rantou Smash Brothers"
entsteht momentan ein Beat'em Up mit
Mario, Donkey Kong, Link (mit Schwert,
Bomben und Bumerang), Samus, Yoshi,
Kirby, Fox, Pikachu, Bowser und Blue
Falcon aus F-Zero (sowie mindestens
vier versteckten Figuren) als Kampfer.
Ziel ist es, den oder die Gegner in einer
Runde so oft wie maglich zu treffen,
bzw. so oft wie méglich aus dem Ring zu
werfen, wobei man in letzterem Fall im-
mer die Méglichkeit hat, innerhalb einer
bestimmten Zeit wieder hochzuklettern.
Der Spieler mit der meisten Energie bzw.
jener, der die meisten Treffer landen
konnte gewinnt — abhingig davon wel-
cher Modus gewahlt wurde. "Witzige"
Idee fiir den Vierspieler-Battle-Royal-
Modus: Die Kl ist so eingestellt, dal
CPU-Mitspieler vermehrt auf die Gegner
mit der schwichlichsten Energieleiste
losgehen. Hier sind dann andere Defen-
siv- und Angriffsstrategien wie bei nor-
malen Priigelspielen gefragt.

Minderheiten gleichkommt und die
dann sofort einen Rechtsstreit vom Zaun
brechen (kein Witz!). Das interessante
dabei ist, dafb diese Diskriminierung nur
so lange anstoBig ist, bis man genug
Geld an die Gruppe gezahlt hat (soweit
wir wissen, zahlt Walt Disney
jdhrlich 5 Mio. Dollar an die-
se Interessengruppe, damit
Mickey Maus auch in Ja-
pan sein vierfingriges
~ Aussehen behilt). Be-
sonders pikant wird die
| Geschichte, wenn man
bedenkt, dak es um Abe
/ aus Oddworld geht, der
" nun auch im echten Le-
" ben fir das diskriminiert
. wird, was er ist. Die einzige Lo-
sung, die GTI ernsthaft aus Japan vor-
geschlagen wurde, war die: "Die Leute
hier magen das nicht, schlagt Abe doch
einfach einen von seinen Fingern ab.
Geld zum Zahlen haben Sie doch sowie-
so nicht...”. Abe hat das Ganze zwar
nicht sehr gefallen, aber da gab es nicht
viel, was er dagegen machen konnte.
Der Fall war klar: Er sollte lieber einen
Finger spenden, als GT Interactive fiinf
Millionen Dollar Bestechungsgeld. Ge-
schichten, die das Leben schrieb...

Fragen um Spielelésungen, und Tips &
Tricks. Aulerdem gibt es eigene Techni-
ker bei Fragen zur korrekten Bedienung,
Speicherung, Anschlufmaoglichkeiten, etc.
Ab  Anfang 1999 wird dieser Service
voraussichtlich sogar rund um die Uhr
Uhr live Hilfe anbieten. Die Anrufe ko-
sten max. ATS 0,41 pro Sekunde.

N6&

raucht die Welt wirklich noch ein
Tetris? Im Prinzip lautet die Antwort
eher "Nein", wire da nicht Setas aus der
Reihe tanzende Adaption, die vor einem
Jahr noch als Bio Tetris gehandelt wurde.

Na, hat's geschnackelt? Richtig, das Te-
tris mit dem Bio Sensor ist gemeint. Be-
vor lhr die Konsole einschaltet, steckt lhr
Euch ndmlich erst einen "Bio-Feedback'-
Ohrelip an, der dann Euer Streflevel

‘._‘_-jm SCORE 1o
" SCORE

LEVEL

LINES

= in
= g \1"3. N gy "."‘
L FrETg @y,

bzw. den Grad Eurer Aufgeregtheit fest-
stellt, was letzten Endes auf die Messung
Eures Pulses rauslauft. lhr kénnt zwi-
schen zwei Bio-Modi wihlen. Beim sof-
teren von beiden reagiert das Programm

derart, dal die Steine langsamer fallen,
je aufgeregter lhr seid. Im Excitement-
Modus dagegen funktioniert das ganze
umgekehrt. Ums so aufgereger Ihr seid,
desto hektischer fallen die Klotze. Ganz
ungute Sache fiir Herzkranke!

| wip€out 3 T

E ines haben alle "groRen" Spiele ge-
mein: Es gibt Nachfolger. Kurz vor
Weihnachten fand in Liverpool ein inter-
nes Marketing-Meeting statt, von dem le-
diglich durchsickerte, dall das Sequel
exklusiv fiir die PlayStation erscheint.
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SEXY
ZELDAS

Nintendo of America
kampft vergeblich um
die Rechte an einer be-
stimmten Internet-Do-
main, welche unter an-
derem auch die fiinf
Buchstaben der Prin-
zessin Zelda im Namen
fiihrt. Der familien-
freundliche Spielegi-
gant mit dem Sauber-
mann-Image fiirchtet
um seinen guten Ruf,
wenn Tausende Min-
derjéhriger im Zuge
des Zelda-Hypes aus
Versehen auf der pikan-
ten Seite mit lauter
Barbusigen landen
{http:ffwww.dumm.ge-
laufen.com).

top, Eltern! Wer den ndchsten Kin-

dergeburtstag fur seine Kleinen be-
reits von Ronald Mc Donald ausrichten
laRt, sollte dem Burger-Clown schnell-
stens wieder absagen, denn jetzt kommt
Mario Party! Das von Hudson Soft
programmierte Werk er-
scheint sogar im Friih- \
jahr als PAL-Version. Im
Prinzip handelt es sich
bei Mario Party um ein Brettspiel
fiir bis zu vier Teilnehmer, wobei |hr
wiirfelt, dann die entsprechende Anzahl

In den iiber 50 Mini-Spielchen miiBt lhr vor
allem Eure Geschicklichkeit beweisen.

n tlus strikes back! Auch
von deren Kiddie-Sno-
Bo-Waffen-Racer lungert
eine Fortselzung in der Pi-
peline, die vor allem bei
der recht durchschnittli-
chen Grafik des Pre-
quels ansetzt und mit
komplett neuen Tracks,
einer verriickten Trick-
Kiste und einem Sack
unverbrauchter Power-
Ups auiwartet, AulSer-
dem peppte man den Multiplayer-
Mode mit neuen Features auf. Die Kurs-
Layouts sind jetzt noch verriickter: Ihr

Felder ablauft und dort irgendwelche
Aufgaben erfiillen miift, die von Mario-
Tauchen tiber Bowling bis hin zu kleinen
Musikspielchen reichen. Uber 50 dieser
Mini-Games sowohl in 2D als auch in
3D gibt es. Manchmal sind aber
auch nur Boni unter einem
Feld. Stehen mehrere Mit-
7 ' ,

4 ° spieler auf demselben
Feld, diirfen diese an einer
Multiplayer-Session teilneh-
men. Vielleicht wird's ja was, ein paar

Idden sind echt ganz OK.

Sechs verschiedene Oheﬂlﬁchen-l.a.yuuts giht
es laut Nintendo. Das Wiirfeln wird simuliert.

kénnt unter Wasser fahren und sogar ei-
nen Abstecher in den Weltraum ma-
chen. Neue Bosse runden das Sequel ab.

EINHERZ
FUR KINDER

In England mittlerweile
iiblich, hier noch nicht
sehr weit verbreitet: Die
Wohltatigkeits-Compi-
lations. Acclaim geht
mit gutem Beispiel vor-
an und verhdkert ein
Charity Pack, beste-
hend aus Actua Soccer
Club Edition, Indepen-
dence Day, Overboard
und Thunderhawk 2,
dessen Erlds aussch-
lieBlich zugunsten ei-

.vor allem, wenn es ums Thema “Computer-
und Videospiele’ geht. In der "Zeit-Ausgahe
51/98 verzapft ein selbsternannter (und ver-
mutlich lingst pensionierter) Game-Experte
namens Thomas Feibel seinen intellektuellen
Lesern unter anderem folgenden Diinnpfiff;
"Galt der Computer friiher als 'besserere
Schreibmaschine’ ... ist er heute wichtiger
Infarmationsvermittler. Fiir viele Kinder ist er
Teil des Alltags. Die Weihnachtswunschliste
zeigt das. Da stehen Spiele wie Lara Croft /Il
.. und sogenannte Beat 'm Ups (deutsch:
‘Hau ihnen in die Fresse')." Was man nicht al-
les aus Wunschzetteln herauslesen kann —
fantastic! Thomas und seine Leser wissen
aber noch weit mehr: "Besonders beliebt ist
die PlayStation, die modernste Fassung eines
Videokonsolenspiels. ... Die Kinder kinnen zu

"ZEIT"-LESER ¥ISSENMEKR...

hat man Téne, da kinnen die "Kinder" also
jetzt "zu zweit" und ‘zu mehreren’ spielen! Al-
so, des gab's ja frilher alles net, sowas...
Ganz unbedenklich ist diese Art der Freizeit-
gestaltung allerdings nicht, sinniert der
Schreiberling weiter, denn ".obwohl es
schon sehr nette PlayStation-Spiele fiir Kin-
der gibt, wird es Erwachsenen schwerfallen,
ain gewaltfreies Exa'mplar zu erwischen. Zu-
mal auch bei den neftesten Jump-and-run-
Spielen wie in Crash Bandicoot der Held bei
einer Ungeschicklichkeit des Spielers sein
Leben aushauchen muf...", Zum Gliick wer-
den die "humanistisch-tolerant und friedfertig
erzogenen' Zeitleserkinder vor solch bedenk-
lichen Spielereien so gut es geht abge-
schirmt: "Edutainment heiRit seit vier Jahren
das Zauberwort’, "ein garantiert friedvolles

nes Kinderdorfes geht. 2weit und mehreren zusammen spielen’. Ja,  Genre’. Au, Backe! ds
_syeEc
8 2 GEBES 99

’ ieht ein bifchen nach Mario-Mania
aus, oder was soll NCLs Frithjahrs-
Strategie? Nach Mario Party und den
Smash Brothers jetzt noch ein Cartoon-
spiel? Falls sich jemand wegen der Ahn-

lichkeit zu Everybody’s Golf wundert: Bei-
de wurden vom selben Team, Camelot,
entwickelt. Immerhin werden auler zehn
bekannten Charakteren sechs Kurse gebo-
ten, die in fiinf verschiedenen Mario-Wel-
ten und einer Zelda-Welt angesiedelt sind.

[ Sheamve Jolv

n m Sonntag den 20. Dezember fand
in Tokio mal wieder eine offentli-
che Spieleprasentation statt. Segas AM2-
Bold hochstpersiinlich, Yu Suzuki, stellte
Shenmue (hiel zuvor Project Berkley)

vor. Das Spiel scheint riesig zu werden,
iiber 1.000 Raume sind zu durchkim-
men, 370 Personen usw. Yu Suzuki wur-
de nicht miide zu betonen, dal noch nie
ein Spiel derartige Freiheiten bot, ja
nannte es ein 4D-Spiel (wegen der Zeit-
komponente). Ein sicherer Hit-Tip!

Sonic Adventure J =]«

I( urz vor dem Release iiberschlugen
sich im Internet die Geriichte tiber
die angebliche Netztauglichkeit von
Sonic. Inzwischen hat sich herausge-
stellt, daf japanische Kunden (und nur
die, da die Honkong-Version bekannt-
lich ohne Modem ausgeliefert wurde
und man von aufferhalb Japans sowieso
keine Chance hat, sich an Segas Server
anzumelden) ein spezielles File herun-
terladen kénnen, das dann im VMS ge-
speichert bleibt. Lidt man dann das
Spiel mit dem passenden VMS, wird le-
diglich ein Baum im ersten Level mit
Weihnachtsschmuck verziert. Schéne,
neue Well...
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Lange haben wir auf Segas neue Wunderkonsole gewartet. Gerade iiber die techni-
schen Spezifikationen und das revolutionare Innenleben wurde im Vorfeld der Ver-
offentlichung viel spekuliert. Um Euch diesbeziiglich Klarheit zu verschaffen, haben
wir keine Miihen gescheut und unser jiingst erwobenes Redaktions-Dreamcast sei-
nes schiitzenden Gehauses beraubt. Hier prasentieren wir Euch sein Innerstes:

Das Dreamcast Zubehor

Die Visual Memory Card

Die Dreamecast Memorycard
verfiigt iiber einen Speicher von
128 KB und einen 8-Bit Prozessor.
Dank dem eingebauten 48*32
Pixel Display kann man damit
Spielstande oder gepeicherte
Charaktere auch unterwegs
bearbeiten.

Der Kontroller

Der Kontroller verfiigt iiber
einen Analogstick und ein
Steverkreuz, sowie sieben
Knopfe. Vier davon sind
dhnlich dem PlayStation -
Pad auf der rechten
Kontrolleroberseite angeordnet, zwei wie der Z-
Button des Nintendo 64 aui Unterseite. Beim
siebten Knopf handelt es sich um den in der Mitte
plazierien Start-Knopf. Das Pad hat zwei
Steckplétzie, je einen fiir das VMS und einen fiir
das noch nicht erhaltliche Rumble Pack mit dem
vorldufigen Namen Puru Puru.

Der Arcade Kontroller

Bei Spielhallenadaptionen
wie Virtual Fighter gibt es
keine bessere Alternative
als diesen robusten Stick.

s Verfiigt diber einen sehr
prézisen Steuerkniippel, nur die Buttons lassen
einen genauen Druckpunkt vermissen.

Das Modem

Das in Japan zum
Lieferumfang
gehdrende Modem wird beim Europarelease aller
Wahrscheinlichkeit nach nicht dabei sein.

Bei der japanischen Variante handelt es sich um
ein 33.6 KB Modem, welches aber fiir seinen
Belrieb Rechenleistung benitipt, und deshalb aut
Kosten der Spielgeschwindigkeit gehen kann.
(Vorsicht bei Impori-Konsolen, z.B. verfiigt auch die
Hong-Kong-Ausfiihrung iiber kein Modem sondern
enthalt den oben abgehildeten Dummy)

10
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Der NEC/VideolLogic PowerVR
CLX1 Grafik-Chip.

Das Herzstiick der Konsole:
Der auf 200 MHz getacktete
Hitachi SH4 Risc Prozessor.
Der Yamaha AICA 64-Kanal
Sound-Chip

Der 16 MB grofie Arbeitsspei-
cher

Das 8MB grole Video-RAM
Das 2MB grolle Audio-RAM
Der Boot-Chip, enthilt die
Start-Up-Routine des DC

Permanenter Speicher, der z.B.
Datum und Uhrzeit speichert

0 NOG & W N

©

Der Video-Ausgangsprozessor,
der u.a. die Grafik auf Fern-
sehnorm herunterrechnet.

Das GD-Rom-Drive, das die
von Yamaha entwickelten
1000MB CD lesen kann.

11 Die leicht austauschbare Strom-
versorgungseinhei.

12 Um Uberhitzungsprobleme wie
bei der PlayStation zu vermei-
den, hat Sega dem Dreamcast
einen Liifter spendiert. Zusat-
lich verfiigt das DC iiber ein
Kiihlsystem auf Wasserbasis.

Bereits wenige Tage nach dem Release des
Wolfsoft in Neuwied fiir ca. DM 100,— einen

auch problemlos an den heimischen Fernseher
angeschlossen werden. Mit einem Schalter

Dreamcast in Japan bieten die Tiiftler der Firma

RGB-Umbau an. Damit kann das Dreamcast nun

Dreamcast..

RGB Umbau fiir das Dreamcast

kann man zwischen RGB-Darstellung und her- ‘
kémmlichem NTSC-Ausgangssignal wahlen.
Fiir ndhere Informationen wendet Euch an die ‘
technisch versierten Jungs von -
Wolfsoft. ‘

Tel: 02622 - 83517 / Fax: 02622 - 83583
T o

yipco
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SONY pene

i Playstation

| -‘ il 1L 15 \I
Recntzefrig vorbesrelfen 11
Verpassen auch Sie nicht
dieses Highlight
DM 99,95
Special Ed. DM 199,00
Ab Endle Februar
Grundgerdt D.S. Pad 239,00

fragen Sle nach unseren Bundles

Cyber Shock Controller 59,95
Fanatec Lenkrad ab 149,95
Memory Cards ab 19,95
Remote Station 79,95
RGB Kabel incl. HiFi 29,95
Scorpion Light Gun 79,95
Tasche PSX 49,95
Tasche fiir CDs 29,95
Xploder Cheat Modul 89,95
Xploder Pro 139,95
A Bugs Life 99,95

.

e - “-"J‘-.. !

x

d v, A
Akuji the Heartless

99,95

Blaze & Blade 89,95
Box Champlons 89,95
Breath of Fire 3 S.E. 119,95
Bust a Move 4 79,95
Cool Boarders 3 89,95
Crash Bandicoot 3 89,95
Devil Dice 99,95
Fifa Soccer 99 89,95
Global Domination 99,95
Granstream Saga 99,95
Mega Man Legends 99,95
NHL Hockey 99 89,95
Oddworld Abe 's Exodus 89,95
Premier Manager 99 89,95
 Racing Sim 2 99,95
Rollcage 99,95
Spyro the Dragon 89,95
Tiger Woods 99,95
Toca Touring Car 2 89,95
Tomb Raider 3 99,95

Tunguska 99,95

Warzone 2 1 00

Wild Arms 99,95
X-Games Pro Boarders 99,95
X-Files 99,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

NEOGEO'. OCKET.
NEO GEO Pocket

Grundgerat 145,00
Splele ab 89,95
Titel und 2ubehdr erfragen
Sle bitte telefonisch

Nintendo
64

>~ L!ip'r:

N § %
| B N
Turok .- |

. Seeds of Evil «_ |

Grundgerat Marlo Pak 239,00
4MB Memory Expansion 69,95

JoltPal incl. Memory 29,95
1080° Snowboarding 89,95
All Star Tennis 119,95
Extreme G2 1'29 95
- o

o :

[

LS

IH
Fifa Soccer 99 ;e
F-Zero X )
Joust X 129,95
Nascar 99 119,95
NBA Jam 99 129,95
NFL Quarterback 99 129,95
NHL Breakaway 99 129,95
NHL Hockey 99 124,95

Rogue Squaciron 129,95
South Park 129,85
Space Station S.V. 89,95
Superman 129,95
Top Gear Overdrive 129,95
Turok 2 99,95
Turok 2 - uncut - 119,85
Twisted Edge 119,95
V-Rally 98 C.E. 99,95
WipeOut 64 129,95

WCW vs. NWO Revenge 139,95
Zelda - Ocarina 0.Time 119,95
Zelda - Special Edition 149,95
Weltere Titel und Zubehdr

erfragen Sie hbitte telefonisch

Merchandise

Original Zefd%‘n-m tikel
Kapuzenswe, ter 69,95

usmrrm Scharz. .. 29,95
aﬁ) Iatg 39,95
her Weiﬂ f‘f 9, 95
Aw an duhr Met 1l 69 95
Armbanduhr Kunstoff 49 95
Rucksac-‘: X ?9 a5

Py & 2,95

Crash Bandicoot Figuren 39,00
Poster Final Fantasy 10,00
Resident Evil Figuren 39,00
Oddworld Merchandise

Achtung!ll Wir versteigern Ende
Januar unsere 1,70m grofe Lara
Croft Statue. Gebote reichen
Sle bitte schriftlich ein. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen!

HRE

Cadd § — :
A A S
Bega Rally 2

Grundgerat jp Tagespreis
fragen Sle nach unseren Bundies

Controller 89,95
VMS Memory Card 79,95
Arcade Joyboard 199,00
Arcade Lenkrad 199,00
Rumble Pak 79,95
Aero Dancing

169,95

Blue Stinger 169,95
Climax Landers 169,95
Evolution 169,95
Geist Force 169,95
Get Bass 169,85
Incoming 169,95
King of Fighters 98 169,95
Pen Pen Tr!arh.'oh 169,95

<.

@m

2V
Powerstone 169,95
Sega Rally 2 169,95
Seventh Cross 169,95
Sonic Adventure 169,95
Tetris 4D 169,95
Virtua Fighter 3tb 169,95

Weitere Titel und Zubehdr
erfragen Sie bitte telefonisch

We!ter fre i éh or
erfraggn-Sfé" Irte.t'e fonisch

~GRELHNE, AT Siree TR G v

Ebertplatz 2
50668 Koln

Montag bis Freitag
10:00 - 19:00 Uhr
Fon: 0221-1607111
Fax: 0221-1607179
www.arjay-games.de
info@arjay—games.de

Sony Pl ‘/:‘JE:EJ*.'E
MirE 3
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Da MGM die Lizenz fiir "Der Morgen
Stirbt Nie" an den PlayStation-Ent-
wickler Black Ops (bekannt durch
Agile Warrior und Black Dawn)
verschachert hat, muBte sich RARE
anderweitig behelfen. Der Nach-
folger aller Nachfolger fiir 1999 wird
aber trotzdem garantiert auch die hoch-
gestecktesten Erwartungen erfiillen.

INFO D ie Heldin in Bond 2 heift deswe-

System;  Nintendo 64 gen nicht James (und mag auch

Name: Parfect Dark F keine Wodka-Martinis), sondern Joanna,

Genre; 4D Shooter f wobei Bond 2 logischerweise nicht
I

Bond 2 heift, sondern Perfect Dark. Auf
die Frage, ob die Entwickler traurig sind,
dal es nicht zum Abschlul} eines erneu-
ten Lizenzvertrags gekommen war, ver-
sicherte uns RARE, dal8 dariiber tiber-

Hersteller: Rare/Nintendo

Geplanter Erscheinungstermin: -
Sommer 1999 i

Das war's %
gewesen

By

rnrnnrmll -‘Ik-‘l - rﬂfc. L

Die Atmosphare im Alien-Hochsicherheits-
trakt ist unglaublich spannungsgeladen.

So dhnlich hatte das
Design der Bond-2-Ver-
packung wohl ausgese-
hen, wenn, ja wenn nicht
MGM den Preis so in die
Hihe getrieben hitte.
Immerhin haben Markt-
forschungen ja ergeben,
dal sich Spiele mit weib-
lichen Helden in der

Hauptrolle auch ganz
ardentlich verkaufen... In mesen Gangen durﬂ lhl mit dem
— | gerduscharmen Hover-Bike rumdiisen.

12

haupt kein Bedauern
besteht: "Die Golde-
neye-Lizenz war zwar
hilfreich, wir haben aber
momentan gar kein Ver-
langen nach weiteren
Filmlizenzen. Die kreati-
ve Freiheit bei der Ent-
wicklung von Perfect

Dumm gelaufen, Ihr habt den Alarm aus-

gelist. Jetzt werden Euch die Roswell-
Aliens nicht freiwillig gehen lassen, da lhr
sie bereils gesehen habt .

' Die Todesanimation kommi hekannt vor.

Den Alien auf der schwebenden Trage
miiBt Ihr in Sicherheit bringen.

\_’_

Dark mochte wirklich
niemand missen".

Was es mit der "kreativen
Freiheit" im Einzelnen auf

sich hat, merkt Ihr bereits an der Story,
die nun im Jahre 2023 angesiedelt wur-

Probiert mal auf den erlegten Kameraden
vor Euch draufzutreten -Yarg!

Die Feinde sind in jeder Hinsicht schlauer. Sie

ducken und versiecken sich oder hauen gar ab.

de. Die Programmierer haben offenkun-
dig Anleihen bei Blade Runner, Termi-
nator und Akte X genommen und aus
vielen interessanten Versatzstiicken und
nicht realisierten Vorgingerideen ein
einzigartiges neues Universum geschaf-
fen. Joanna Dark ist eine scharfsinnige
und begabte Schniifflerin, die fiir das
Carrington Institute, ein internationales
Spionagenetzwerk, "forscht" (ihr Coden-
ame dort: "Perfect Dark"). Die Carring-
ton-Bosse haben ihre Top-Agentin auf
die mdchtige DatyDyne Corporation
angesetzt, ein weltweites Firmenkonglo-
merat, das in dufierst obskure Geschaite
verwickelt zu sein scheint. Geheim-
dienstberichte legen den Schluf nahe,
dal sich DataDyne mit Hilfe einer Zeit-
maschine Aliens besorgt hat. Wie diese
Firma in den Besitz einer solchen
Maschine gekommen ist und was sie
mit den Aulerirdischen im Schilde
fithrt, miilt Ihr herausfinden. Originel-
lerweise stellt sich im Laufe der Hand-
lung heraus, daf es bei den Aliens
sowohl gute als auch bose Exemplare
gibt, die Ihr auseinanderhalten miifit.
Bei ihrer Mission die Wahrheit ans Licht




Teil vergleichbar; In Echizeit berechnetes
Raytracing und mega-coole Lichteffekte.

Nach jedem Level werdet Ihr mit coolen Hi-
Res-FMVs belohnt, doch was soll das Kleid?

Einfach nur Dauerfeuer gilt bei PO nicht
mehr, sonst holen Eure Gegner Hilfe.

| /2

zu bringen, wird Joanna immer tiefer in
einen Strudel aus Konspiration und In-
trigen hineingesogen. Wie viele Level
das Spiel letztlich umfassen wird, 1Bt
sich momentan nicht genau sagen (die
iibliche RARE-sche Geheimniskramerei),
sicher ist jedoch, dal zwei Level in
einem Schiffswrack auf dem Meeres-
boden spielen ("Deep Sea" und "Mari-
ne"). Des weiteren durchkiammt Ihr
diverse DataDyne-Labors und -Bunker-
anlagen auf der Suche nach mittel-
groRen grilnen Mannchen, ein Pyrami-
den-Level (kénnte bei Stargate entliehen
sein), eine Neo-Tokio-Slage sowie ein

Ohne Bond-Lizenz kann man natiirlich Geg-

undefinierbares Gebiel
in der Vergangenheit, das
Joanna mit Hilfe von
DataDynes Zeitmaschine
erreicht. Ganz schén
starker Tobak fiir ein ein-
ziges Spiel!

Da exakt die selben Leu-
te, die auch schon mit
| dem Vorganger befalit
waren, an Perfect Dark
arbeiten, werden sich

RARE-Kenner hier gleich
heimisch fithlen. Wie gewohnt zielt lhr
mit dem R-Button, wechselt die Waffe

Geradezu hat Joanna schon einen Data-
Dyne-Aufpasser ausgemacht. Wie ldstig!

Eure Spezialagentin wurde von ihren Bossen

~ mit A oder B und schielst mit
Z (eine hitzeempfindliche
- Wumme gehort mit zu den
interessantesten Neuerun-
gen). Einen Jump-Button
scheint es nicht zu geben,
dafiir kénnt Ihr Euch nach
wie vor ducken und "auto-
matisch" Treppen hochlau-
. fen. Neu ist, daf lhr nun
auch Objekte mit Euch her-
umtragen oder verschieben
kénnt. In einem der Labor-
Level muft lhr z.B. eine fahrba-
re Trage vor Euch herschieben, die
gleichzeitig als Schutzschild dient. In
diesem Hochsicherheitslabor diirft 1hr
aulSerdem ein extreme-G-artiges Hover-
bike besteigen, das villig geriuschlos
durch die endlose Gange des Labs glei-
let .

RARE scheint mit Perfect Dark samtliche
seiner vorigen Spiele in grafischer Hin-
sicht in den Schatten stellen zu wollen.
So detaillierte Texturen wie hier gab es
selbst bei Banjo-Kazooie noch nicht zu
bestaunen. Dank "Acoustic Shadowing",
einem hier erstmals verwendeten neuen
Grafik-Tool, das fiir Lichteffekte zustin-
dig ist, wird eine bisher (auf Konsolen)
nie dagewesene Bildtiefe erreicht,
Schwer vorstellbar, wie genial das
Ganze erst im Hi-Res-Modus aussieht —
Nintendos Expansion Pak wird selbstre-
dend unterstiitzt.

Auler fiir seinen Grafikstandard wird
RARE bestimmt noch viele Lorbeeren fiir
den Sound von Perfect Dark ernten.
Ob's jetzt "nur" Surround oder Dolby
Surround sein wird, ist letztlich egal,
wenn das, was wir gehort haben, spéter
auch aus dem Modul herauskommt. Die
Klarheit der Explosionen oder von hal-
lenden Schritten — einfach Wahnsinn!
Das Beste zum Schluls: Da Nintendo in
Zukunft verstiarkt dltere Spieler anspre-
chen will, hat GrolRostheim noch im
alten Jahr verlautbaren lassen, dal Per-
fect Dark offiziell in Deutschland
erscheint,

Ob die BPjS die in solchen Fillen (ibli-
che Standardbeschwichtigung: "Och,
sind doch blol 'n paar Aliens, die dabei

draufgehen" durchgehen lassen wird, -
bleibt abzuwarten. ds

ner-technisch kreativer programmieren.

gleich mit zwei dieser PP7 ausgestattet.

2%’“ 9 99 ;,.}

Joanna kann ordentlich
austeilen, erwartet jedoch
keinen Splatter, wie beim
nichtdeutschen Turok 2.




Frischer Stoff fiir alle Hobby-
Abenteurer: In Psygnosis' Kingsley
geleitet Ihr einen frechen kleinen
Fuchs durch eine marchenhafte
Fantasy-Welt.

m friedlichen Fruit King-
dom herrschte lange Jah-
re eitel Sonnenschein — die

IinFo

System:  PlayStation

Name:  Kingsley tierischen Bewohner der

Genre:  Action-Adventure Lindereien kamen gut mitein-

Herstaller:  Psygnosis ander aus, die Ernten fielen tippig aus,

Goplanter Erschelnungstermin: r und das Volk war hochzufrieden mit sei-
Marz 1999 ~nem weisen Konig. In diesen fetten Jah-

ren wuchs am Hofe des Konigs ein jun-
ger Fuchs namens Kingsley auf. Der klei-
_ ne Heilisporn langweilte
g sich ganz fiirchterlich, da
es keine Abenteuer zu
. erleben gab. Doch das
sollte sich schon recht
| schnell &ndern: Eines
. Tages entwendete der
durch und durch bise
Magier Bad Custard (zu
* deutsch: "Bose Eiercre-
- me") die heiligen Zauber-
'~ biicher aus dem Palast.
L Nun droht er Unheil und
Schrecken iiber das einst
so gliickliche Fruit King-
dom zu bringen. Das ist die Chance fiir
den verhinderten Abenteurer mit dem

P =

L
In den heiligen Hallen der
Camden-Studios von Psy-
gnosis sind die Wande mit
Design-Skizzen tapeziert.

Die flotte 3D-Engine versetzt die liebevoll
ausgestalieten Spielwelten ohne jedes

- ok o Ruckeln in Bewegung.

Konstruklionen wie diese

Fischerhduser und FaB-
Bauten sorgen fiir gin
fantastisches Ambiente.

In der Hafentaverne staft Kingsley auf so
illustre Gestalten wie brabbelnde Hechte
und biertrinkende Tintenfische.

14 2

y. my gon. What can

glinzenden roten Fell:
Kingsley macht sich auf,

um dem zaubernden
Schurken das Handwerk
zu legen.

So weit zur Hintergrund-
geschichte des neuesten
Action-Adventures von
Psygnosis, das gerade in
den renommierten Cam-
den-Studios in Londos
den letzten Feinschliff er-

hilt. Kingsley kombiniert geschickt Ele-
mente aus 3D-Jump'n Runs wie Mario
64 und klassischen Action-Rollenspielen
wie Zelda. lhr mult den kleinen Helden
durch riesige 3D-Levels steuern, die im
hochauflésenden Modus der PlayStation
dargestellt werden. Die kunterbunten
Level erfreuen das Auge mit feinen Tex-
turen, zahllosen Details und gelungenen
Lichteffekten. Der wehrhafte Fuchs mit
seinem buschigen Schwanz wird
wihrend seiner Reisen von einer
i schwebenden Kamera verfolgt,
g die ihn stets ins rechte Bild setzt.
i seiner Suche nach Bad
Custard mufll Kingsley ebenso
bezaubernde, wie gefihrliche
Orte durchqueren: Sein Weg

I do for yoeus|

y

Aufgepalt, kleiner Fuchs! Dieser
Bisewicht, Typ "Hein Blad", schieBt
mit gefahrlichen Pfeilen um sich.

- So sind sie, die Action-Adventure: Sich re-
| gen bringt segen, plauern ohne zu zaudern.

. Dank foller Licht- und Transparenzeffekie
und ist Kingsley eine echte Augenweide.

filhrt ihn von tropischen Sandstrinden
tiber diistere Felseninseln und unheimli-
che Walder bis hin zu modrigen Dung-
eons. Uberall stoRt Kingsley auf die mit-
teilungsbeduirftigen Bewohner des Fruit
Kingdoms. Sprechende Hunde, Pinguine
und Schwertfische sind in der Fantasy-
Welt von Kingsley keine Besonderheit.
Viele Charaktere unterstiitzen den klei-
nen Fuchs bei seiner Mission, doch nicht
wenige wollen ihm auch an den Kragen.
Deshalb kann sich Kingsley mit einem
Schild vor Attacken schiitzen oder mit
Schwert, Axt und Armbrust zum Gegen-
angriff blasen.

Bereits in der uns vorliegenden Vorab-
Version hinterlédlst das marchenhafte und
absolut kindertaugliche 3D-Abenteuer
einen sehr guten Eindruck. Die
Kiampfe sind spannend, die
- sporadisch eingestreuten Ritsel
| nicht zu schwer und die Text-
i mengen in den Dialogen hal-
{ ten sich in Grenzen. Bis Marz
' 1999 miissen sich grofe und
| kleine Abenteurer noch gedul-
den, bevor sie mit dem flotten
¥ Fuchs auf Entdeckungsreise
= gehen kénnen. ds




Im 21.Jahrhundert gehéren siamtliche
Kriege und Krankheiten der Vergangen-
heit an. Damit sich die Menschen nicht
langweilen und auf dumme Gedanken
kommen, spendiert man lhnen
via TV ein Rennspiel auf
Leben und Tod. In der MKL
(Magneto Kinetic Liga) fahrt i T ST
lhr als Pilot eines durch _ - Noged® INFO
Magnetschwebekraft ange- : et ! : /' system:  PlayStation
triebenen dreibeinigen Sta- - - . ; Name:  Yarg
tiv-Autos (Einfille ham diese Genre:  Future-Racer
Nordlichter vielleicht...) auf und durch geschickten Einsatz von Speec Hersteller: VCC Games
architektoni g kliige Ups einen Vorsprung herausfahren. Goplanter Erschelnungstermin:
: Die Jungs von FEB sind im Prinzip keine Erstes Quartal 1999
wirklichen Newcomer. Dierk Obhlerich
z.B., der leitende Programmierer, hat bei
NEON bereits an der SAT-Konvertierung
von Tunnel Bl mitg kt, sein Kollege
) Peter Cukierski die Engine der Tunnel-PC-
Eure Fahrzeuge bestehen aus Stativen, die per : _ 1 ~ Version entwickelt. Wir sind gespannt! ds
Antigrav-Schwebetechnik angetrieben werden. = Y I

s passiert leider nur selten, da wir
Euch ein in Deutschland produzier-
tes Konsolenspiel vorstellen kénnen,
Dank Entwicklerteams FEB (Free ——— ___d
Electric Band) ist es nach langer Zeit Solche Loopings erwarten Euch in Hawaii.
mnml S0 |t Mit ’am einem
Ruhm. Diese befinden sich unter ande-
-.-1-ipEour und extreme G, wollen dle in  rem in Moskau, auf Hawaii oder dem
Hamburg ansas Pioniere beweise Mars. Natiirlich maft thr Euch mit Hilfe ' W' Zwei Ex-NEON-Grafiker
dals nicht ganz Deutschland eine Pro- eines reichhaltigen Waffenaufgebots SRS haben die Vehikel
grammiererwiste ist. Nun zur Story: hartnidckiger Widersacher erwehren, - - ist fid anger.  designt.

-
G64 Controller

¥ A J
Das offizielle Die ergonomischen NB4-Joypads mit - '.&‘ - 4 Gé4 Lenkra_d
Dauerieus il Zeitiupenfunktion mit Rumble-Technik

nTekken 3%-Buch  Frerfln 18 celbne : |

Aut ijf, .’d' " Sal ‘i':r- Unverb. Préisempi. 59,85 DM el mm. nlI.r. .Irjl:(.:i::r;r,: ﬂl‘lml:l: FHI,::qI,:
Namecos r_;runula,s.j,r:,n Gas- und Bremspadal » Ergonomisches _-&1F;I:\
PlayStation-Spisl. Unverb. Preisempf.
Nur 24,85 DM 139,95 DM
Dual Force ™ PSX-Lenkrad 7' The Glove

Fiithle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fir
PlayStation!

Unverb. Preisempf.
129,95 DM

Unverb, pl\“l.aPﬂ‘lD'

159,95 DM
H . 1€ 3Nsa .
R ST NES TR A -
WA et A e
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Die Karosserie-Designer von Namco

Neben unzéhligen Hit-
Games macht Namco als
einziger Third-Party-
Publisher auch als
Zubehor-Hersteller von
sich reden, Nach dem
NeGcon und dem Namco
Arcade Joyboard
erscheint als Bundle mit
RR4 nun der nachste
Streich: Der anfangs
ziemlich gewdhnungsbe-
diirftige Mini-Lenkrad-
Controller JoGcon, den
Ihr mit beiden Daumen
steuert (17 Leute haben
das Ding entwickelt!).
AuRerdem ist RR4 noch
kompatibel zu Sonys neu-
em Plersonal) Dfigital)
Alssistant), mit dem Ihr
u.a. Renndaten austau-
schen kdnnt - ausrei-
chend Japano-Kenntnisse
vorausgesetzt.
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TIRE a‘on*
Echle Racing-Fans strei- Lr“
chen sich mittlerweile
jedes Jahr den dritten
Dezember als Ridge Racer-
Tag rot an. '94 ldutete Nam-
co mit dieser furiosen Auto-
maten-Umsetzung in Japan
mit einem Paukenschlag die
PlayStation-Ara ein. '95 folg-
te ein eher hausbhackener
Nachfolger names Ridge Racer
Revolution, der seinem Namen
eigentlich keine Ehre machte,
bevor '96 wieder mal zu o,
Weihnachten die bisher ver- \?‘ genden acht knallhar-
bissensten Arcade-Duelle mit | ten Rennen um die
gelunten Supersportwagen in l, i | " N Kurven scheuchen
Rage Racer abgingen. Nach- / © o werdet. Im Gegen-
dem Sony selbst mit ihrem |\ / satz zum Vorgidnger
Gran Turismo die MeBlatte mitt- | verdient lhr nam-
lerweile extrem hoch angesetzt lich in RR4 keine
hat, will Namca mit Ridge Kohle mehr in den
Racer Type 4 nun zuriick- Rennen, sondern
schlagen. bekommt von Eurem
Rennstall automatisch nach dem
zweiten, vierten und siebten Rennen
jeweils einen neuen, tiefergelegten
und verspoilerten sowie schnelleren
Sportwagen gestellt. Aus Rage Racer
melden sich hier die fiktiven
Schmieden Assoluto, Age und

schiedliche Tuning-Aus-
wirkungen auf die Boli-
den, die Ihr in den fol-

Populdre Teams & [
und Rennstdlle |/ )

Diesmal gilt es, den Real
Racing Roots '99 Grand |
Prix (die Jungs um Senior
Project Manager Motomi
Katayama und Producer Shi-
geru Yokoyama miissen 'R's lie-
ben!) zu gewinnen. Dazu ent-
scheidet |hr Euch zundchst fiir
einen Rennstall, die witzigerwei-
se (wie auch die Phantomile-
Strecke) alle dem Namen nach
von alten Namco-Helden abge-
leitet sind: R.T. Solvalou (der
Raumer aus dem Shooter
Xevious), RC Micro Mouse
Mappy (alter Arcade-Auto-
mat), Pac Racing
Club (Pac
Man: Yippie!l) Die HiRes-Arcade-Replays brauchen
und Dig Racing siich nicht vor GT zu verstecken.
Team (von Dig
Dug). Jedes
Team hat unter-

Die Real-Time-Lichteffekte nachis
und in den Tunnels sind klasse!
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miissen sich auch vor Giugaros Italdesign
oder Pininfarina (Ferrari) nicht verstecken.

Den Speedverlust-Effekt beim Dengeln in
die Begrenzung hat man beibehalten.

Die Drift-Autos sliden nach kurzer Einge-
wihnung schon traumhaft um die Kurven.

——— e
ORI

FiY 2868
1182548
2:1'80%898
s:0'0sS418
TMELMITOS 40"

Lizard zuriick, wahrend Gnade keine sel-
bige mehr erfubr und durch Terrazi
ersetzt wurde. Jeweils zwei Marken cha-
rakterisieren sich durch Drift- bzw, Grip-
Autos. In der Praxis bedeutet das, dal Ihr
mit Assoluto und Age mit viel Gefiihl um
die Kurven schleudern kénnt, wihrend
Ihr die Harrnadelstellen mit Terrazi und
Lizard gnadenlos zusammenbremsen
muft. Die Regeln gestaltete das RRR-'98-
Committee wie folgt: Der Grand Prix ist
in drei Teile gesplittet: Heat 1 und 2

‘0’48520
! g'ries

B
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Viele Racing-Teams und Strecken er-
innern an bekannte Namco-Charakiere:
Hier Pac Man/Dig Dug in Phantomile

In der Cockpit-Perspektive steht wieder
ein niitzlicher Riickspiegel zur Verfiigung.

Im Kampf um Plaiz Eins dréngen wir bei
200 Sachen die Konkurrenz eiskalt ab.

bestehen jeweils aus zwei
Rennen. Um
Euch zu qua-
lifizieren,
miifst Thr als
Starter in ein-
em Achter-Feld jeweils
mindestens nach nur zwei Runden als
Dritter (Heatl) bzw. Zweiter (Heat 2)
iiber die Ziellinie schielfen. Das Finale
setzt sich schlieflich aus weiteren vier
Kursen zusammen, in denen lhr ohne
Siege jedoch nicht weiterkommt! Hier
wird jeweils drei Runden gefahren - nur
das Finale in L.A. verlangt sechs Runden,
interessanterweise in einem Autodrom,
das dem "Extreme Oval" aus Rage Racer
sehr dhnelt.

Grafik: State of the Art

Zur Technik: Die grafische Darstellung
des vierten Ridge Racer-Geschwindig-
keitsrausches ist phanomenal gut gelun-
gen. Die edle HiRes-Optik ist absolut
Pop-Up-frei, und nicht der kleinste Poly-
gon-Blitzer triibt das Rennspiel-Vergnii-

Fig'so 421

1:0'90"42 |
2:0'00"361
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- gen. Dieser Perfektions-
grad wurde bis jetzt noch
. in keinem Genre-Vertre-
ter erreicht. Das Driftge-
fithl kénnte besser nicht
sein: Jede noch so fiese
Kurve und Schikanen-
| kombination laft sich mit
W gentigend Geschick am
Joypad (Gas wegnehmen,
notfalls kurz anbremsen,
lenken und im Scheitel-
punkt herausbeschleunigen)
bravourds  mei-
stern. Herrliches
Echtzeit-Light-
sourcing in den
Tunnels, wech-
selnde Ta-
geszeiten,
acht wirklich neue

und unterschiedliche Strecken (ein ech-
tes Novum fiir die Serie!), 14 qualitativ
hochwertige Musikstiicke unterschiedli-
cher Stilrichtungen von BPM King Street
Sounds sowie ein Menii-Design bzw.
eine Priasentation, die von einem Kiinst-

Die Strecken

Helter Skelter — Yokohama (Stadtkurs)
Wonderhill - Fukuoka (Sunset-Landschaft)
Edge of the Earth — New York
(City-Nachtkurs)

Out of Blue — Yokohama (Seaside)
Phantomile — Yokohama (Kurzstrecke)
Brigtest Nite — New York (City-Nachtkurs)
Heaven and Hell - Fukuoka
(Hochstschwierigkeit)

Shooting Hoops — LA. (Hi-Speed-Kurs)

2 GEGES
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ler zu stammen scheinen, versprechen
Racing-SpaR pur. Ertsmals findet lhr auch
einen horizontal gesplitteten 2-Player-
Mode, in dem bis zu zwei CPU-Gegner
mit einstellbarer Hirte um den Sieg mit-
fighten. Wer sich selbst als Designer
betdtigen mochte, kann wie beim Vor-
ganger sein Wappen in einem
Editor mit einer Menge Funk-
tionen nach seinem
Geschmack entwerfen.
Gewinnt Ihr den Grand Prix
{nicht sonderlich schwer —
nach ein bis zwei Stunden
| Training solltet Ihr soweit
- sein), diirft Ihr in einem Extra
Trial gegen einen einzelnen
{ Star-Fahrer um neue Boliden
und Kurse antreten. Selbstre-
dend, dal8 auch ein Time Tri-
- al wieder mit von der Partie
- ist und samtliche Strecken
auch riickwirts befahren
werden kénnen. Ganz klar:
© Wer mit einem absolut erst-

klassigen Arcade-Racer auf der
PlayStation iiberwintern machte, fiir den
kommt nur dieser Namco-Import in Fra-
ge. Mit der Extra-CD und wahlweise als
Bundle mit dem JoGcon-Controller (sie-
he Kasten) wird Euch viel Gegenwert fiirs

“Blods: tar Datn

Makormams : Lizard [USAT | Corname: WISOOM | Stath - 03

Toam e RIS OTA] | Maxsboed:210Km | TOPe: Drift

Nach Rennen Zwei, Vier und Sieben wird
Euer Bolide jeweils getunt und verspoilerl.

- L
| Kt —— P ||

Nach jedem Rennen erzahlt Euch Euer
Mechaniker spannende Japano-Geschichien.

Geld geboten. By the Way: RR4 funktio-
niert mit fast allen Controllern - nur die
Sticks der Shock-Pads werden nicht
unterstiitzt (gerumbelt wird aber trotz-
dem). rk
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Als zusdtzlichen Kaufan-

reiz packte Namco eine
zweite CD dazu, die den
Time Trial des ersten
Ridge Racerim 60fps-
Mode (1:1-Arcade!) ent-
halt. AuBerdem findet Ihr
darauf noch den Namco
Catalogue ‘98 mit Infos zu
insgesamt 48 in Japan
erschienenen oder
geplanten Games und
Zubehdr-Produkten. Spiel-
bar (!) sind Tekken 3, Libe-
ro Grande, Klonoa und
Tales of Destiny. Ein Video
gibt's von Ace Combat 3
(Screenshotjund Artworks
von einem neuen RPG
namens Dragon Valor.

System: PlayStation
Spieletyp: Rennspiel
Datentrdger:  CD
Hersteller: Namco |
Spieler; 1-2
Speicheroption: Memory Gard
) ! 1 B!m:{‘3|| |
Fealures: JoGeon,
Nchon Dual
Shock, PDA-
knmpatlbei
Bonus CO
Schwierigkeit: 5
Preis: cd. 140 Mark
geeignel ab:  frei
Sprach-
Itgnnlnlssa: @E




Kazatori Kono

Yoshimizu Kei
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nlillich des NTSC-Releases eines

derartigen Klasse-Racers standen
wir nattirlich sofort im New Stage Buil-
ding in Yokohama (eine Stunde auler-
halb des Zentrums von Tokio) auf der
Matte, um das Ridge-Racer-Team mit
unseren Fragen zu lochern. Wir unter-
hielten uns mit Chief Director Motomi
Katayama (MKA), Programmierer Masa-
toshi Kobayashi (MKO), Graphic Arl
Director Kazutoki Kono (KK), Sound
Designer Hiroshi Okubo (HO) sowie
Opening Movie Designer Kei Yoshimizu
(KY - ist nach ihm vielleicht eine Tekken-
Figur benannt?),
VG: Wann und mit wieviel Leuten habt
Ihr begonnen, an R4 zu werkeln?
MKA: Wir haben im Mai 97, also ca.
sechs Monate nach Rage Racer angefan-
gen. Durchschnittlich haben etwa 33
Leute mitgearbeitet, gelegentlich fir
zusitzliche Jobs eingestell-
te Designer dabei nicht
mitgerechnet.
VG: Wie seid Ihr das Spiel
angegangen? Wie habt Ihr
es geschafft, das Handling
der Autos so realistisch
hinzubekommen?
MKA: Nun, wir haben uns
weder Rennen angeschaut
noch uns hinter das Steuer solcher Boli-
den geklemmt, wenn Sie das meinen.
Wir haben jedoch eine natiirliche Affi-
nitdt zu (Sport-)Wagen und dariiberhin-
aus kein auBergewdhnliches Wissen
tiber Motoren, Technik & Co. Unser Ziel
war es auch nicht, eine beinharte Simu-
lation auf die Beine zu stellen, sondern
ein Rennspiel, denn die Fliehkrifte in
Kurven und das Greifen der Reifen auf
dem Asphalt ist vor der Konsole einfach
noch nicht “ritberzubringen.
VG: Was unterscheidet den vierten Teil
von seinen drei Vorgangern?
MKA: Als wir das erste Ridge Racer ver-
offentlichten, glaubten wir, das Potential
der PlayStation wirklich ausgeschopft zu
haben. Fiir den jetzigen vierten Teil war
es unser Ziel, das Nutzlose zu eliminie-
ren. Wir wollten die volle Anzahl der
gleichzeitig darstellbaren Polygone auf
der PS nutzen.
KK: Die grafischen Verbesserungen kin-
nen sich sehen lassen: Von der Darstel-
lungsweise der Gebdude tiber die Tex-
tur-Gréfse bis hin zur Anzahl der Poly-
gone On-Screen haben wir dem Game
einen anderen Look verliehen, obwohl
die Hardware gleichgeblieben ist.
VG: Wo lagen die technischen Schwie-
rigkeiten bei der Programmierung von

2

R4¢ Habt Ihr den Performance Analyser
benutzt?

KK: Was sich wirklich entscheidend
geandert hat, ist das Spiel mit Licht und
Schatten. Wir haben das gesamte Spiel

B T e

mit Gouraud Shading (GS) tiberzogen.
Es gibt bis heute kein anderes Rennspiel,
in dem Hintergriinde, Strallen, Autos -
einfach alles, mit diesem Verfahren ver-
feinert wurde. Wie ich schon vorher sag-
te, haben wir in den fritheren RRs viel
nutzlose Parts mitgeschleift (unsichtbare
Polygone etc.). Diesmal haben wir bei
all diesen Kleinigkeiten Rechenpower
eingespart und es fir das GS verwendet.
Es war extrem schwierig! Zunichst sag-
ten uns die Programmierer, dal unsere
Wiinsche  (Environment  Mapping,
Scheinwerfer-Effekte, Transparenzen und
mehr) nicht komplett realisiert werden
kénnen. Schliellich haben wir
es aber doch geschafft.

MKO: Ja, wir haben den Perfor-
mance-Analyzer benutzt und
uns Konkurrenzspiele damit
angesehen, z.B. Gran Turismo.
Es war sehr aufschlufsreich...
VG: R4 enthilt eine unglaubli-
che Anzahl an Wagen. Habt Ihr
das von Anfang an so geplant?
MKA: Insgesamt haben wir 321
Autos integriert - dies war
notig, um das Game-System so
zu implementieren, wie wir
uns das vorgestellt haben. Viele
mogen vielleicht gleich ausse-
hen, bieten aber unterschiedli-
che Leistungsdaten. Wir woll-
ten, dal die Leute R4 so oft wie
moglich spielen kannen, und
immer wieder etwas Neues
entdecken.

VG: Das JogCon wurde sicher
im Hinblick auf R4 entwickelt -

MisES
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wird es eigtnlich von weiteren Nam¢o-
Games unterstiitzt?

MKA: Ja, wir haben derzeit mehrere Titel
in der Entwicklung, die JogCon-kompati-
bel sein werden. Genaueres diirfen wir
jedoch noch nicht verraten (Anm. d.
Red.: Das NegCon wurde z.B. auch von
einem Baseball-Spiel unterstiitzt)

VG: Was konnt [hr uns zum Sound in
diesem Sequel erzihlen?

HO: Grundsitzlich haben wir wieder
die Stimmung der RR-Serie verwendet,
aber das Konzept hat sich geidndert. In
R4 ist die Musik erwachsener, vielleicht
modischer. Kenner werden auch einige
Remix-Tunes aus anderen Namco-Titeln
wiedererkennen. Auferdem konnten wir
Kimara Lovelace fiir den Titelsong ver-
pflichten (Aufnahme in New York) - wir
haben keinen alten Titel von lhr verwen-
det, sondern einen neuen eingespielt.
VG: Wie lang habt lhr an dem hervorra-
genden Intro gearbeitet?

KY: Das FMV-Video hat eine Lauflinge
von knapp zwei Minuten. Inklusive der
Planung haben wir sechs Monate daran
gearbeitet. In letzter Minute mulite ich
noch einige Korperteile modifizieren,
das hat mich einen weiteren Monat
gekostet. (Anm. d. Red.: Um die
Gesichtsziige des weiblichen Hauptcha-
rakters zu schaffen, hat KY sein eigenes
Gesicht zugrundegelegt. Seine Kollegen
sprechen von Narzifimus...)

VG: Wir bedanken uns fiir das
Gesprich. rk

Dancefloor-Queen Kimura Lovelace.




"PSX - GAMES:

5th Element 84,95

Actua Golf 3

79,95
Actua Ice Hockey 99 (12) 79,95
Actua Pool (12) 79,95
Actua Soccer 3 79,95

Actua Tennis
Akuji The Heartless (12)

79,95
89,95

All Star Tennis 84,95
Alundra 79,95
Apocalypse 89,95
teroids 3D ¥
Atlantis (12) 84,95
Azure Dreams 89,95

!a"!‘azar !!amp'nna 69,95

Baphomets Fluch 2 79,85
Batman & Robin

Bio Freaks 9,95
Blasto 4,

Hlaza'n Blade 89,95
Box Champions 84,95
Breath of Fire 3 (12) 84,95
Breath of Fire 3 & T-Shirt,Pin

& Drachenfigur{12) 109,85
Bug 79,95

agy
Bushido Blade 79,95

Bust A Mave 4 (12) 69,95
C3 Racing 78,95
Caesars Palace 2 79,95
Cardinal Syn 95
Centipede (12) 89,95
Colin McRae Rally 84,95
Colony Wars 2 84,85

ool Boarders 3
Cool Boarders 3 & CD Tray 89,95

Crash Bandicoot 3 79,95
Crash Band. 3 & CD Tray 89,95
Dark Omen - Warhammer2 79,95
Deathtrap Dungeon 59,95
Deer Stalker (01) 79,95

Diablo 79,95
Dodg'em Arena 78,95
Dreams (12) 84,95
Earthworm Jim 3D (02) 79,95
Everybody’'s Golf 79,85

FIFA '98 79,95
FIFA 89 .84,95
Final Fantasy 7 & dt. 4c Spisle-
berter <1000 Bilder= 104,95
Firetrap (12) 79,95
Fluid {Depth, Pulse) 74,95
Formel 1'97 & CD Case 89,95
Formal 1 '98 & Demo 89,95
Full Metal Pidgeon (12) 89,95
Future Cop - LAPD 2100 84,95
-Police 9,95
Ghost in the Shell 79,95
Global Domination (01) 84,95
Gran Turismo 79,95
Heart of Darkness 89,95
Highway Havoe (12) 84,95
Hugo 4,95
Int. Superstar Soccer 98 89,95
Invasion (12) 89,95

J.McGrath Supercross 79,85
J. Johnson US Football* 79,95
Joe Blow (12) 84,95
John Madden '99 84,05

Kensal - Sacred Fist (01) 84,95

KKND Krossfire (01) 84,95

egend 84,05
Libero Grande 84,05
Master of Monsters (12) 89,95
Mediavil 79,95
Mega Man 8 79,95

Mega Man Batlle & Chase 79,95

Dauckiehier, Preisindamungan & I

lumee yorbahpiten.~_Nicht defaite Adikelsind vom Umtausch 2
M.* Vorkasse DM 6,90 * Ausiandlisferung nur gegen Vorks:

aHow GUnTEE: 79,95 Xploder Vol. 2 "Cheats &" 89,95

Mega Man Legends (12) 79,95

Zubehor:
Mega Man X4 (12) 89,95
t 2 84,95 o, Dperioues
oto Racer j ’
e 89,95 Aok L L
Nascar Racing '99 84,951 2T Cnankee ¥
NBEA Live '99 84,05 €D Leerhilllen 10er Pack 4,85

Need for Speed 3 84,95 2er-Leerhiillen 10er Pack 8,85

CD-Case 14,95

8,95 Dual !hock !antmller 49,95

84,85

NFL Blitz (12)
NHL Hockey '99

Nightmare Creatures L) E3 98 Messe-Video
=dl. &'ungeschnitten - rotes Blut>
Ninja 89,95
g.l:n.T._nIII 84,95
et in 74,95 Gun "Dual"
Phat Air Extr, Snowboard, 8495 Gun "Luar §§;§§

Plane Crazy (12)

Pocket Fighters

Pool Shark (12)
Populous - Schipfung (01)
Poy Poy

Premier Manager '99 (01)
Pro Pinball - Big Race...

84,85

79,95 Gun & !assrau!satz 59,95

79,95 Joypad versch.Farben je 14,85
84.95 Joypadverldngerung 14,95

59,95 Link Kabael
79,85 Memory Card 1MB je 19,95

~Type Collection

Rage Racer 89:95 o
Racing Simulation 2 (12) 84,95
Rebel Assault 2 7ai05i MOMOTy GATA 24 MBE. 89,08

Resident Evil D.C. 89,95 p|ay Station mit Dualshock &
Demo-CD 239,95

Lenkrad mit Pedale ab 119,95
14,95

mary Card 8 MB 39,95

PlayStation

mit Dual Shock &
farbiges Joypad &
Memory Card

Riven - Myst 2
Road Rash 3D

79,05 RGB Kabel 14,95

RGB Kabel Special 19,95
FEELER <Cinch-Kabel fiir die Stereo-
Anlage / Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung>

osco Mclueen

Shadowmaster 59,95 Spieleberater Final Fantasy 7
Shanghai 3D (01) 34' g5 <Uber 1000 Bilder> 19,80
S Soldler 34'9 Spieleberater Resident Evil &

Resident Evil D.C. 19,80
Spieleberater Tombraider 3 18,85
O

Spyro the Dragon
Streak (12) 84,95 Nur sol

reetfighter Collection 79,95
B

Syndicate Wars O A BYeinzar 29,95

Tai-Fu (01) 84,95 pitiia Golf Sns
Teken 5 ' 89,95 Actua Gol 2 4495
Test Drive 5 84,95 Actua Ice Hockey 39,95
T Drive "

heme Hospitz g:‘tgg Agent Armstrang 39,95

Theme Hospital y
Tiger Woods 99 (12) 84,95

Alien Trilogy "a-uncut/dt. je 39195

Assault Rigs <Link> 9,9
Ayrton Senna Kart Duel 2 49,95

Battle Sport 38,95
Bedlam 39,95
Blood Omen 49,85
Blam! Machinehead 39,9

Burning Road <Link> 38,85
Bust-A-Move 2
Caesars Palace 44,9

£

i

[<]

o oo

Carnage Heart

Command & Conquer 39,95
Contra 39,95
Crime Killer 39,95
Criticom 29,95
gmc 39,95
row, The 44,95
Unholy War, The 79,95 ;
& Demo Blood Omen 2
Cyberspead 29,95
NI@ioTy Boxing 2 79,95 parklight Conflict 39,95
Virus (01) 84,95 Darklight Conflict <a> 29,95

War Games 84,95 Darkstalkers 39,9
Wild Arms (01) 79,95
WWF Warzone 79,95
X-Files - The Game (02) 84,95

X-Men Vs Streetfighter 89,85
Xevious 3D/G+ 59,95
Zero Divide 2 79,95 |

DMI1E,- Porto

rﬂ[@i_chﬂg‘t:r Gladiator

FREAKS SHOP

Nur solange Vorrat reicht!
Dragonheart 39,85
Dynasty Warriors 29,95
Earthworm Jim 2 49,95
Exhumed 49,95
FIFA Soccer '97 38,95
Formel 1 39,95
Formula Karts 39,95
Forsaken 39,95
Frankreich '98 44,95
Gex 3D 49,95
Goal Storm 39,95
Golden Goal 88 39,95
Grand Theft Auto 44,95
Grid Run 29,85
Herc's Adventure <a> 39,95
Hercules 39,95
Hexen 49,95

lnt. guperstar Soccer !ro 39,95

Johnny Bazookatone 39,95
Konami Open Goif 20,95

Lemmings Compilation 44,95
Lost Vikings 2 44,95
MDK & Soundtrack 39,95
Meachwarrior .95
Megaman X3 49,05
Mickey's Wild Adv. 39,95
Mickey's... & CD-Case 49,95
Micro Machines V3 39,95
Motor Mash 49,95
Nanatek Warrior 29,95
NHL Hockey '97 49,95
N ,85
Novastorm 39,95
Olympic Games 49,95
Overboard 38,95
Pandemonium 39,95

Panzer General 2
Parodius Deluxe
Parfect Weapon

Pitball 39,95
Powerboat Racing 39,95
Primal Rage 39,95
Raven Project 9,85
Rayman 38,95
Resident Evil 39,95

Resident Evil &

Spieleberater 44,95
Return Fire 49,95
Road Rage 39,95
Road Rash 44,95
Robopit 29,95
Rock'n Roll Racing 2 39,95
Skeleton Warriors 39,95
Slam'n Jam 29,95

Soviet Strike 39,
Spot goes to Hollywood 39,95
39,85
r Wars Masters of T.Kési 49,95
Strike Point 39,95
Striker 39,95

|

Super Match Soccer 39,85

Supersonic Racers <a> 29,05

Joypad "grau® 29,95
Joypad “farbig" je 39,95
Joypadverldngerung 14,95
Memory Card 19,95
Nintendo 64 & Maric64 239,95
Rumble Pak 19,85

Rumble Pak & Memory C. 29:95

Il

Aero Gauge
Banjo & Kazooie

89,95
79,85

Bomberman Hero 84,95

Bust-A-Move 3 99,85
Center Court Tennis 108,95

Charlys Blast Chlg. (01) 109,95

Cruis’'n USA 79,95
Dual Heroes 89,95
Extreme G 2 09,85
F1 World Grand Prix 79,95
F-Zero 89,95
Glover 89,85
Int. Superstar Soccer '98 89,95
John Madden '99 109,85
Knife Edge 89,95

I

Lylat Wars & Rum
Mace - Dark Eye

Pak 109,95
69,95

Mystica 119,95

I1

MNascar '99 109,95
NBA Jam '99 (01) 94,95
NBA Live '93 109,95

NHL '88 109,95
NHL Breakaway '99 (01) 94,95

w
-
o
.
@
L=}
=

109,95
Star Wars Rogue Sqd.* 109,95
Tonic Trouble (01) 108,85

Turok 2 (12) 84,95
Turok 2 <a/"uncut"=(12) 99,95
Twisted Edge Snowb. (01) 109,95
V-Rally 99,95
Virtual Pool (01) 109,95

Swagman 49,95 |Wainlae Cauniry Golf Glub. 99,989
Test Drive 4 44,95 WCW vs NWO Revenge 129,95
Thunderhawk 2 2895 WWF Warzone 99,95
Thunderhawk 2 <a> 49,95 Zelda 6 1089,

<ungeschhittene PAL-Version>
Toca Touring Car 44,95
Tombraider 44,95

i

Total Eclipse Turbo 8,

True Pinball 39,95
Tunnel B1 38,85
V-Rally 44,95
Vandal Hearts 48,86
View Point 39,95
Virtual Pool 49,85
Warhammer 39,95

Warld Cup Golf 39,95

o

arms 39,9

X-Men Children of the Atom 49,95

...standig neue
Sonderangebote!

Neuheit

Nur solange VOrrat
!I' 49,95

Clayfighter 63 1/3 <a>

(-}
B

l

49,85

I

ace - Dark Eye 69,95
Mischief Makers 49,95

Franchise-Partner:
Game Paradise,
Windthorststr. 13,
48143 Miinster

Tel.;: 0251 - 5105789 _ [34

Joyboar

Y
passage

Action Replay
Antennenkabel

nteract"
Joypad Innovation
Joypad-Verldngerung
Andretti Racing

Battle Arena Toshinden

Black Dawn

Blam Machinehead
Bubble Bobble
Clockwork Night 2
Command & Conquer
Darius 2

Daytona USA

Deep Fear

Defcon 5

Earthworm Jim 2
FIFA Soccer
Fighting Vipers
Formula Karts
Gex

Ghen War

Grid Run

Gun Griffon

Hi Octane

John Madden '97
Jurassic Park 2
Krazy lvan
Lemmings 3D
Magic Carpet
NBA Action Basketball
MEA Live 't

NHL Hoc 7
Pandemonium
Pebble Beach Golf
PGA Tour Golf '97
Road Rash

Sea Bass Fishing
Shining Force 3
Shining Wisdom
Skaintan Warriors
Soviet Strike
Space Hulk

97

Spot goes to Hollywood

Streetfighter Alpha
Streetfighter Alpha 2

Streetfighter The Movie

Theme Park

Nur solange Vorrat reichtl

59,85
19,85

49,95

8,90
19,85
28,95
28,95
18,85
39,85
29,95
19,95

Thunderforce 5 <jap.> 119,95

Valora Valley Golf
Victory Goal

Virtua Fighter Kids
Virtua Racing

Virtual On

Wing Arms
Worldwide Soccer '87

29,85
20,85
20,96
29,85
20,95
49,85
39,85

Super Nintendo:

Asterix & Obelix

49,85

Denald In Maul Mallard . 49,95

Donkey Kong Country 2

38,95

=mit deutscher Anleitungs

Donkey Kong Country 3 49,85
9,95

Earthworm Jim 2

htlFIFA Soccer '86
“Incred. Crash Dummies

Lufia & Spieleberatar
Mr. Do

Pinacchio

Primal Rage

Pugzzie Bobble
Schilimpie, Die 2
Star Trek Deep Space
Streetfighter Alpha 2
5. Mario All Star <a>
Terranigma

Tetris 2

Tetris Attack

Tim in Tibet <a>
Timecop

Toy Story

Weapon Lord

Toy Story

Weapon Lord
Worldmaster Golf

208,95
19,95
49,95
39,95
40,85
20,95
49,05
49,95
20,05
49,95
38,05
49,95
49,95
49,05
39,05
19,956
49,95
39,95
40,95
30,05
19,95

...und viele andere!

Game Boy,

Mega Drive- und CD,

CD Rom,
& Manga-Videos

Lama Fara

8a,
City-Passage,

Zimmerstr, 15,
33602 Bielefald

Tel.: 0621 - 5215206



INFO

System:  PlayStation \ : !
Name:  Soul Reaver nen Legacy of Kain, scheint
Genre:  Action Adventure der mittlerweile von Eidos

m it dem Nachfolger
zum 1996 erschiene-

Interactive iibernommene
kalifornische Entwicker
Crystal Dynamics ein ganz
heilfes Eisen im Feuer zu
haben. Ob dieser mit Span-
nung erwartete Titel eventu-
ell sogar das Zeug dazu hat,
dem hauseige-
nen Hit Tomb
Raider IIl ernsthafte
Konkurrenz zu ma-
chen, wollen wir im
\ folgenden Preview
\ Kkldren.
| Die Geschichte von Sou/
N Reaver ist thematisch
© 1000 Jahre nach dem
* Ende des ersten Teils ange-
siedelt und fiihrt Euch in das
ferne Land Nosgoth.
Nachdem Vampire unter der
Herrschaft des Blutfiirsten
Kain die Menschheit bis auf
wenige Ausnahmen ausgerot-
tet hat, beherrschen die
diisteren Michte des
Bosen das ganze
Land. Doch man-
gels verbleibender
Opfer macht sich eine gewisse Lange-
weile unter den Vampiren breit. Um das
triibe Unsterblichendasein wenigstens
ein bichen zu erheitern, streut die
. Fiihrungsriege um Kain, zu der auch
~ lhr gehért, Intrigen unter den ein-
facheren Vampiren und amu-
siert sich dann an deren Strei-
tigkeiten. Eine andere Art
der Zerstreuung ist das
Erlangen neuer Fahigkei-
ten, was aber zunichst
nur dem Oberblutsau-
ger Kain vorbehalten
ist. Die Neuerungen
diirfen von den ande-
ren Vampiren ersl
nach einigen |ahr-
zehnten, und nur mit

Hersteller: Eidos Interactive

Geplanter Erschainungstermin:
Februar 1999

1L L
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Kains aus-
driicklicher
Erlaubnis,
iibernommen
werden. Leider
besitzt lhr die
Dreistigkeit, Kain
zuvor zu kommen,
und lallt  Euch
prachtige Fligel
wachsen, mit denen
lhr Euch, einer Fledermaus
gleich, in die Liifte schwin-
*> gen konnt. Dies miBfallt
” Kain so sehr, daR er Euch
die Fligel wieder vom
unsterblichen  Leib
reifst, und Euch als
Verbannung in ein
Dimensionsportal schmeiflen lakt.
Dort erwacht Ihr nach unendlichen Zei-
ten und nehmt eine Stimme wahr. Es ist
das mysteriose Elder, eine uralte, myste-
ritse Macht.
Ihr erfahrt, daf das Elder von den Seelen
der Bewohner Nosgoths
lebte, und seil Kains
Vampirhorden das Land
verwiisteten, an unstill-
barem Hunger leidet. Es
macht Euch das Angebot
Rache an dem nunmehr
verhaliten Kain zu neh-
men und im Gegenzug
das Elder mit Seelen zu
versorgen.
Soweit zur ebenso diiste-
ren, wie packenden Vor-

2 GrbES 99

Natiirlich darf in einem echten
Vamirshocker der rote Lebenssaft nicht zu
kurz kommen.

. Aus diesem Kamin quwilt Rauch, um die
Vampire vor der Sonne zu schiitzen.

Mit den Uberresten Eurer Fliigel kinnt Ihr
iiber kurze Strecken gleiten .

geschichte. Ihr steuert also Raziel, den
verstolienen Vampir, auf seinem Rache-
feldzug gegen Kain und sein Schergen.
Eure Spielfigur ist, wie alle im Spiel vor-
kommenden Charaktere, dulerst detail-
liert dargestellt und butterweich ani-
miert.

Ihr betrachtet die Spielumgebung aus
einer Third-Person-Perspektive im  Stil
Tomb Raiders, konnt aber bei Bedarf in
eine Egoperspektive schalten und Euch
in dieser genaustens umsehen. Und zu
sehen gibt es in Soul Reaver eine Men-

ge.
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Ihr kiinnt Herumliegende Gegensténde kinnt Ihr als Waffe benutzen, in diesem
Fall entiindet Ihr Euren Wiedersacher mit einer Fackel.

zwischen den Welten zu
wechseln und miift von
dieser Moglichkeit auch
tfters Gebrauch machen,
um die teilweise sehr ver-
zwickten Ratsel zu losen.
Doch natiirlich miilét thr in Soul
Reaver nicht nur Ratsel lésen, son-
dern auch kimpfen. Dafiir steht
Euch zwar nur eine richtige Waffe
zur Verfligung, das bereits aus
dem ersten Teil bekannte
Schwert Soul Reaver,
doch erhilt dieses
im fortgeschritte-
nen  Spielverlauf
zusétzliche Fihigkei-

Die gesamte Spielumge-
bung ist in feinstem
High-Res dargestellt
und bietet gothisch
anmutende Bauten,
die in einer solchen
Pracht noch auf
keiner Konsole zu bewundern
waren. Die jetzt schon super-
fliissig und nahezu fehlerfrei
arbeitende 3D-Engine zaubert
aus jede Fackel oder sonst-
igen Lichtquelle beein-
druckendste  Light-Sourcing-
Effekte auf den Bildschirm
und vermittelt eine unglaub-
lich realistische Atmosphé-
re. ten.
Natiirlich kénnt lhr als Vampir nicht ster- ~ [hr
ben, sondern werdet statt dessen in eine
Parallelwelt befordert, in der lhr Euch
erst durch das Sammeln von Seelen die
Energie beschaffen miiBt, um wieder in
die reale Welt zuriickzukehren. Diese
Parallelebene dhnelt zwar der echten,
ist aber in eigenartiger Weise verzerrt.
Dadurch kann z.B. ein in der wirkli-
chen Welt unpassierbarer Ril in der
Wand sich in der Parallelebene als
breiter Durchgang herausstellen. Im
spiteren Verlauf des Spiels erlangt
Ihr die Fihigkeit, bei Bedarf jederzeit

aber auch in den

kénnt
Leveln herumliegende Gegen-
stinde wie Fackeln oder Speere
zu Eurer Verteidigung verwen-

den. Eine weilere innovative

| Welches Ratsel sich wohl hinter
diesem Kopf verhirgt ?
:Neuerung ist die Maglichkeit,
- die Fihigkeiten besiegter Zwi-
- schengegner zu iibernehmen. So
" ist es Euch nach erfolgreichem
Kampf z.B. moglich zu schwim-
¥' men oder Winde empor zu klet-
=" tern. Kurze Strecken kénnt [hr mit
den Euch verbliebenen Fliigelstutzen
bereits von Beginn an zuriicklegen.

Hier klettert Raziel gerade éine Mauer hoch.
Die Animationen sind perfekt gelungen.

2 GRlES 99

Vampir Raziel hat das Zeug,
sich zu einer echten Kultfigur
zu entwickeln. Auch wenn er
oplisch nicht ganz so

y' ansprechend wie Lara Crofl ist.

Waren beim Vorgianger die un-
saglich langen Ladezeilen
noch einer der am héaufigsten
genannten Kritikpunkte, so hat
sich Crystal Dynamics fiir den
Nachfolger eine sehr intelligente

. fiir den Spieler unmerklich im Hinter-
| grund, neue Levelabschnitte von der
| CD geladen. So ist ein kontinuier-
" licher SpielfluR ohne stérende
" Unterbrechungen maglich.
Leider reicht der Platz dieses
Previews nicht annidhernd aus
um alle Vorziige von Soul Reaver
aufzuzdhlen, doch lakt sich
bereits jetzt mit Sicherheit sagen,
dals dieses Spiel wie eine Bombe
einschlagen wird und beste
Chancen auf den Referenzthron

hat. Sobald wir eine endgtltige
Version in Hianden halten, wer-

den wir Euch in einem aus-
fihrlichen Test alles weitere
schildern. ab




Kaum vier Monate nach dem Re-
lease der US-Version, macht sich
Solid Snake auch auf europdischen
PlayStations zum Kampf gegen
Liquid Snake und Co. bereit. Daher
haben wir fiir Euch schon (k)ein
(Test-)Auge auf die komplett lokalisierte
Version des Agentenepos geworfen.

INFO Kcin zweites Spiel bewegte die

weltweite PlayStation-Szene mehr,

System:  PlayStation

Mame:  Metal Gear Solid als die perfekt in Szene gesetzte Story

Genre:  3-D-Action- um Solid Snake und seine ehemaligen
Adventure

Fox-Hound-Kollegen. Seit dem japani-
schen Verkaufsstart ist die deutsche
Zockergemeinde in hdchster Aufruhr.
Und zwar nicht nur wegen dem Game
selbst, sondern auch wegen Konamis
Importpolitik. Wer sich aber das Spiel
besorgen wollte, hat es in jedem Fall
geschafft und die US-amerikanische
Version bereits zigmal durchgespielt.
Alle anderen miissen nur noch
wenige Wochen warten, bis sie
die komplett deutsche Version in
Hénden halten. Und um Euch fiir
die Wartezeit zu belohnen - als
ob das irgendwie moglich wdre -
kommt die PAL-Fassung auf drei

Hersteller:  Konami

Geplanter Erscheinungstermin:
28. Februar 1898 &

O1MS HYFD THLIN

PlayStation nahtlos in die In-Game-Grafik ein.
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Wer hat starkere Nerven ? Samtliche Zwischensequen fiigen sich

TIME
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Dar Idiot, den Thr Onkel hier ganz
alleine ip dieses Minenfeld

geschickt hat.

{anstatt zwei) PS-CDs
daher. Der Grund ist die
immer beliebter werden-
de Demo-Manie, die
Euch zu einer spielbaren
Version des kommenden
Konami-Kniillers Silent
Hill verhilit. Doch dies
ist Gott sei Dank auch
der einzige Unterschied
zur US-Fassung.
Wihrend eines Kurztrips

nach Frankfurt durften wir uns selbst
von der Qualitat der deutschen Lokali-
sierung tiberzeugen. Und dalb diese sehr
hoch ist, kénnen wir Euch nur bestéti-
gen. Die wohl erfreulichste Nachricht
ist, dal sich die deutsche Ubersetzung
nicht hinter der US-amerikanischen
Ausgabe zu verstecken braucht., Die
guten bis exzellenten Sprecher hauchen
den Charakteren Leben ein, und Ihr
werdet Euch bereits nach kurzer Zeit
kaum noch an die Originalstimmen
erinnern, Wer die angloamerikanische

.
LiFE g};;j]@1g LIFE UP-

il AR HE -c1ve up—

Die Priifung in der Folterkammer ist eine

der hérlesten im gesamten Spiel:
Aufgeben oder Durchhalten?

Die Kommunikation mittels Codec gehirt
zu den wichtigsten Elemnten des Games.

- jooo -

Version noch nie gespielt hat, wird von
der perfekten Synchronisation sowie der
Ubersetzung der Bildschirmtexte mehr
als angetan sein.

Nicht minder wichtig ist auch die Tatsa-
che, dall die deutsche Version kein
billchen langsamer liuft als sein NTSC-
Pendant. Und das alles ohne stérende
PAL-Balken! Hieran erkennt Ihr, daf
sich Konami allen Unkenrufen zum
Trotz nicht lumpen liel. Es wire ja wohl
noch schoner gewesen, den Import zu
verbieten und dann eine zusammenge-

- 4 - e

Alle Genome-Sildner sind erledigt. Welche mysteridse Macht treibt
hier schon wieder ihr Unwesem ?

Mit dem Fernglas erkundet Ihr die ndhere Um-
gebung, um vor Uberraschungen sicher zu sein.



Die wahre Identitat des
Ninjas erfahrt Ihr erst
wihrend des Endkampfes |

gegen "Liguid Snake"

Im Kampi gegen den ersten
Sub-Boss "Revolver Ocelot"
kiinnt Ihr zeigen, dafi ihr

Euer Handwerk heherrschi.

schusterte und schlecht synchronisierte
deutsche \’er-\mn auf den Markt zu wer-
fen. Und d inem Game, ¢
manchen be als "Jahrhunde
zeichnet wird, obwohl es vom
Umfang her gesehen niichtern betrach-
tet nicht allzu lang ist - mehr als einige
Stunden werdet lhr zum Durchspielen
nicht benétigen, zumindet wenn lhr
willt, was zu tun ist!
Auch der linhalt der von uns ange-
spielten Version gleicht dem Original
bis aufs i-Tupfelchen: Sniper Wolf
erfiahrt das gleiche Schicksal wie in den

ACTIVATED

und d(ls BILrI ist und blr-li)l rot. Ob dies
aber auch in der endgltigen Version so
ist, dafiir wollen wir unsere Hinde nicht
ins Feuer legen. Bevor wir uns zu sol-
chen Aussagen hinreillen lassen, warten
wir lieber die verkaufsfertige Version ab.

N\

PREVIEW ~

/

Tafl as mich spliven |

Es wire schlieBlich nicht
das erste Mal, daf ver-
sprochene Features
dem Rotstift zum
Opfer fallen...
Zur langen Warte-
zeit erklarte uns Ko-
nami, "dal® die lokalisier-
ten Versionen (Deutsch-
" land, ltalien und Frank-
= reich, Anm. d. Redaktion)
zeng]emh auf den Markt kommen sollen
und auch Sonys Qualitatssicherung
ihren Teil zur Verzogerung beigetragen
habe". Wessen Schuld auch immer, die
Hauptsache ist, dab Metal Gear Solid
am 28. Februar 1999 in den Lidden
steht. Zeit genug also, um Euch in der
nachsten Ausgabe den lange erwarteten
Test zu prasentieren. rk

4
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Metal Gear Sefid

Auch hierzulande wird eine
Spezialedition von "Metal
Gear Solid" auf den Markt
kommen. Der genaue Preis
steht noch nicht fest.

TEL 030 399 918 - C
FAX 030 399 031 5/

Farbumbau fiir alle Modelle !- Nur 3

SUPERCHIP 12c508/p fiir Lotstellen, Staffeln auf Anfrage
A licht das Abspielen von Importspielen + auf der PlayStation. Mit Einbaukabeln und Eint g fiir ALLE Playstatmn incl. Chip
swmow  Modelle (AUCH 1) NUR 4 Litstellen 1 BEI UNS EINFACHSTE LOTSTELLEN | TESTEN SIE Wie 3001 zusétzlich incl. Colorchip

stilcK 15 DM, AB 5 STUICK JE 7,80 DM, AB 10 STUCK JE 5,90 DM, AB 25 STUCK JE 5,56 DM, AB 50 S‘I‘ﬂﬂl{ JE 4,98 DM, AB 100 STUCK

JE 4,50 DM, AB 500 STiCK 4,20 pm, AB 1000 sSTlGKH 3,50 DM

i i R .

MEMORYCARDS in AlienEye-Optik ! Verschiedene

Farben, ausser 1 MB alle mit LCD-Display. starker

r - [ : _-—t-

Homed Owl ShockGun mit Rumblefunktion und

DauerFeuer & SlowMotion !!!

Transparentes
ﬁnalngPad

m S |\

ShockGun Liuft mit allen Ballorspielen |

WHITE PIayStatlon (VideoCD) Japan
alShock Controller Grau
RGB- Kabel PSX mit Entstorfilter |
SET RGB-Kabel PSX mit SuperChlﬁ nur
Joypadverlangerung PSX |Icmne S k.'
Joypadverlangerung PSX (MIT
Jovpadverlangerung fiir Nintendo64
Linkkabel fir Playstation 2 Meter !
Linkkabe] fiir Playstation 7,5 Meter ! Il
|10 Linkkabel fiir Playstation 1
StandardPad NuGen Blau-Transparent
Playstation Ersatzlaufwerk fiir alle PSX
RGB-Kabel mit Chinch fiir
RGB-KABEL mit Stereo-Audioanschluss
Rf-Modulator (Antennenkabel) fiir PSX
Rf-Modulator fiir
RumblePack fiir

mit
sowie

Rumble/

mit starher

"'é,._li Fusapedal | Liuft mit allen Ballerspielen (+GunCon) EFJF"*' [AUCH 1) 2 fiir Pia',rstahon konvertiert
LY -~y s das bei Importspielen verwendete NTSC-
G-Con-Kabel mit  Pistolenanschiulk + - G-Con-Kabal mit  PistolenanschluR  + M%7 2 f. S;gnal in PAL [Farhe} Liefert Chinch

A udioChinch A ud

kabel

IMMER ALLE PISTOLENSPIELE AUF LAGER™

NEUHEIT !!

JAMI Jotzt ktinnen Sie PlayStation/Nintendo64/
Dreamcast auf Ihrem Computermonitor spielen !l
JAMI! Lassen Sie sich nicht von der dden Bildgualtilit Ihres

Famsehers das Spielvergniigen verderben I!
JAMI! bietet Ihnen die bestmogliche Bildquaﬂm n
hat einen eingebauten Kopfhtreranschiuss 1|
JAMI! hat alles dabel, was Sie brauchen: S-Videokabel fur
PlayStation, Adapter fir Video ng atzteil.
. JAMI! hat Stereo-C

loChinechbkanbael - & -

WELTNE UHEIT !

\Wr -
11!!-""1 ‘A

Audio/Video und Antennensignal

Joypad rau
PSX SuperPad transparent
5 in 1 Joypaderweiterung fir PSX
ORIGINAL fiir PSX
Desktop Joystick mit Mlcroschaitern
Transparenter PSX Shockcontroller
TEKKEN 3 MIT SHOCKCONTROLLER!

&,
TEKKEN 3 MIT DESKTOP JOYSTICK !

g
fir  PlayStation

2 mitEmEfénaur!ﬁrPS
Ll TGUN!
Schwarze Tasche fiir PlayStation von

AKTUELLE PREISLISTE IM FAXABRUF ODER INTERNET
030 399 031 68
www.infopool.com

PlayStation

HOERLIGH |

\

Ladengeschaft Gpress data service Levetzowstr ‘I:Za 10555 Berlin Lagerwa re geht spatestens am nédchsten Tag zur Post



Ist da etwa von Sony selbst Konkur-
renz fiir die exzellenten Third-Party-
Schlamm-Racer Colin McRae Rally
und V-Rally im Anflug? Nicht wirk-
lich - lest selbst, warum!

InFo

arum sich Rally Cross
2 von den 989 Studi-

System:  PlayStation

Name:  Rally Cross 2 | 0s (schon wieder die?! - sie-

Genre:  Dffroad-Racer he Previews zu Running

Hersteller: 989 Studios ' Wild und Import-Test zu Twi-

Geplanter Erschalnungstermin: ~ sted Metal 3) gravierend von
Erstes Quartal 1999

den genannten Genre-Referenzen aus
dem Hause Codemasters und Infogrames
unterscheidet, merkt lhr schon nach
wenigen Spielsekunden. Man hat trotz
realistischer Grafik irgendwie eher das
Gefiihl, in einem Slapstick-Comic-Ren-
nen a la Motor Toon Grand Prix denn
einem ernstzunehmenden Rallye-Spek-
takel teilzunehmen — was jetzt nicht
heifen soll, dab es deswegen weniger
Spalh macht, ganz im Gegenteill Die
zehn Boliden (drei davon zu Beginn ver-

- T S Bett 2108 total 011 a3
Schon die kleinste e el
Bodenunebenheit kann
Euren Karren umwerfen!

Der

Vorganger K 4eh 1ap /s

_ - - Lo ., — = '&' — . .
Da RC2in den USA schon drauBen ist, wird
sich am Comic-Fahrstil nix mehr dndern.

Den ersten Teil dieses
absoluten Fun-Rallye-
Spektakels von Sony
testeten wir in der VG
7/97 und verpalBten ihm
eine Spielspalwertung
von immerhin 73 Prozent.
Die Hauptkritikpunkte
waren seinerzeit das fiese
Fahrverhalten der CPU-
Gegner und die dank
hypersensibler Abstim-
mung des Fahrverhaltens
kaum zu vermeidenden
Unfélle Eurerseits.

SPACE; 921
SIZE: 21 o

Im Strecken-Editor kann der '-'J'l.-lnsr:h-i-(u'r‘;s'
aus Einzelteilen gehastelt werden.

24

current 0 16 00 best 0

.

fiighar, der Rest muf
erkdmpft werden) lassen
sich mit Leichtigkeit und
quietschenden  Reifen
ohne jeglichen Bremsen-
einsatz und Gas-Weg-
nehmen auch um fieseste
Haarnadelkurven lenken.
Dafur gerdt Euer Off-
roader schon bei klein-
sten Bodenunebenheiten
(sehr guter Dual-Shock-Sup-

port!) ins Schlingern, und Uberschlige
sind oft unvermeidbar — nicht zuletzt
auch wegen der riicksichtslosen Fahr-
weise Eurer drei Konkurrenten, die Euch
stets an der riickwdrtigen Stolstange kle-
ben und jeden kleinen Fehler zum Uber-
holen nutzen. Ein Highlight von Rally
Cross 2 ist sicher der mitgelieferte
Streckeneditor: Hier dirft lhr in einem
quadratischen  Spielfeld  einzelne
Bestandteile der insgesamt acht Kurse
(z.B. coole Wildwest-Bahnhof-Rund-
fahrt, Construction Site oder Wald bei
Gewitter) nach Euren Wiinschen anein-

m
6 :
& select racemode

®normal
®headon
@svicide

B back © accept

Nur fiir Kamikaze-Zocker: Der Suicide-Mode
mit Kollisions-Garantie.

g ST N
KW 4 total 0 16 00

ARC2 hat ein so unrealistisches Fahrver-
halten, dab es schon wieder Spall machi.

~ Im Suicide-Mode fahrt Ihr den Kurs

- entgegengesetzt zur Konkurrenz.

Am Bahnhof wird fleiBig iiber die Gleise
gehiipft: Karambolagen & Co. inklusive.

I
a

3-".4“'_'_:!ap1_

anderstopseln. Absolut crazy ist auch der
Suicide-Mode: lhr miilit die Kurse entge-
gengesetzt zum restlichen Feld befahren
— Unfélle en masse garantiert! |e nach
Gusto darf auch vor jedem Rennen in
der Garage an Eurer Karre herumgeba-
stelt werden: Ob Reifen (Allround,
Slicks, Schnee, Offroad), Getriebeiiber-
selzung, Steuerungsverhalten (schnell
oder langsam ansprechend), Dampfung
(hart oder weich), Bremsen (mehr vorne
oder hinten) oder Schaltung (manuell
oder Automatik) — vieles ldRt sich anpas-
sen. Gefillt Euch die Lackierung Eures
Gefdhrts nicht, das lhr in vier Perspekti-
ven betrachten kénnt (leider sind die im
Spiel nur durch den Umweg iiber das
Pausenmenti wechselbar), lohnt sich ein
Besuch im Paint Shop. Hier konnt lhr,
wie z.B. in Top Gear Overdrive, stufen-
los einzelne Karosserie-Teile einfirben.
Spal macht Rally Cross 2 durch diesen
etwas anderen Gameplay-Ansatz auf
jeden Fall, und bis zum PAL-Release
wird sich daran aller Voraussicht nach,
wie bei Running Wild, nicht mehr viel
dndern, da beide Titel in den Staaten
bereits erschienen sind. rk




Neu im Programm: Die Alternative zu alien Infrarol Pads ..,
. Mulllmnktlnnale Infrarot Schnitistelle (kompatibel zu allen
ganyigen Steuereinhelten). Haluhwelle 5-6 Meter.
- -q |

SehlieBen Sie ihr Joypad, Lenkmd oder andere piingige Stevereinheiten an die Remote Station an.
Durch die auf Infrarottechnik basierende Sender/Empfiinger Einheit, ersparen Sie sich

das listige Durcheinander mit ihren Ansehlufikabeln, Denn von nun an kéinnen Sie selbst bestimmen

an welcher Stelle im Raum Sie am liehsten spielen méichten. Nochdazu kiinnen Sie Thre Kansole mit

allen AnschluBlkabeln Rir den Joypadport im Hintergrund lassen.

4’5-% L
?""9..-“4‘90 A

'-s,,_._ ¥
" c ." 4 *{-"&q
“a "y - %%

\\ -

-4 MEG
DRY CARDS

Memory Card

120-1088 Block
MEMODRY CARDS

Memory Card mit 120 his 1080 Blucks
Led Display 3
Formschones Design
Erhéltlich in 5 verschiedenen Farben

nalng I:nntrnller

Wﬁ 9 verschiedenen Farben
. Transparent Look

4 Zielgenaues Steuemn
2 Motoren Technik #®

\ '.— Diese und vlele weitere Proflukte aus unserem Sortiment erhalten Sie in unseren SunStores

_ / \ oder im gutsortierten Fachhandel
/£

\.SUNSTORES Exclusiv Vertrieb durch Sunflex

X - 7 ¥ i 3

GAME SHoOP GAME COMPANY EUROGAMES GAME TopP L.o.cC.

JussoW STR. 3 AcCKERSTR. 34 ALTFRIEDSTR. 1 PLEISER DREIECK 189 IN DEN BREITWIESEN 4

34125 KasseEL 40233 DﬂsiELDORF 44369 DORTMUND 53757 ST. AUGUSTIN 69168 WIESLOCH
GAME TOWN GAME STREET

o Begtell Serv1ce 02352/953350

Dreamcast bei uns erhaéltlich !
Handleranfragen erwiinscht: Fax 02352/953280 \

sise kinnen ahweichen - fmimer, Drockfehler, Preistinderungen und Lielerung vorbehilien - Ponnd Verpackung 9.90 DM Sie mtichten einen Sunstore erdtinen ? Rulen Sie uns an &352}953279




.g'

5 a." \ b
“HAARNMWLES =77
?22HN0¥°G~‘§ _

Derzeit existiert fiir Psygnosis'
Platzhirsch-Formel-1-Serie nicht
gerade viel Konkurrenz auf der
PlayStation. Nach Meinung von Ubi
Soft soll sich das mit Racing Simu-
lation 2 gewaltig andern.

InFo

achdem Schumi die letztjihrige
Weltmeisterschaft in Suzuka mit sei-

von Euch verlangt. Im
Arcade-Mode kénnt lhr

System:  PlayStation

Name:  Racing Simulaion2 ] nem Kupplungs-Patzer (oder war esdoch  die wildesten Attacken
Genre:  Formel-1-Racer ein Fehler des Teams?) kldglich vergeigt reiten, Gegner bedringen
Hersteller: Lbi Soft hat, besteht nun die Moglichkeit, zumin-  und durchs Kiesbett rau-
@oplanter Eschelnungstermin: ©  dest auf heimischen PS-Screens die Ver-  schen, ohne dal Ihr vor-

schnell aus der Bahn
geworfen werdet, Der
Grand-Prix-Mode  ver-
steht sich dagegen als
echte Simulation, in der
die kleinste Unsicherheit
und der minimalste Schnit-

zer sofort mit einem Dreher bestraft wer-
den. In diesem Modus werdet Ihr lange

hiltnisse in der neuen Saison mit Ubi
Softs Racing Simulation 2 wieder zu-
rechtzuriicken. Davor ist aber noch eini-
ge Feintuning-Edit-Arbeit Eurerseits
notwendig, denn nach dem
Einschalten begriifen Euch
mangels einer offiziellen
Lizenz erstmal die wilde-
sten  Phantasienamen
und -rennstélle. Die
16 WM-Strecken
~ von Argentinien bis
/' Australien hat man
# aber originalgetreu ins
* Spiel gepackt. Bevor lhr
# die Slicks nun in den

Asphalt grabt, wird noch eine
Entscheidung zwischen Arcade, Ein-
zelrennen, Zeitfahren und Grand Prix

Februar 1999 'y

| Das Riesenrad in Japan poppt noch
ziemlich - there's still work to do!
trainieren miissen, um z.B. eine
| einzige Runde auf dem Stadtkurs
L in Monaco heil zu (berstehen.
Daftir dirft Ihr hier so ziemlich
alles einstellen und nach Euren
¥ Wiinschen justieren, was sich
das Benzin in Eurem Blut nur

wiinscht: Benzinmenge, Lenkein-
schlagwinkel, Reifen, Spoilerwinkel,

2 GRDES 99

Keine offizielle Lizenz wird dafiir mit
authentischer Werbung ausgeglichen: Na ja...

i 4Km!h

Spielt Ihr den hindernisreichen Monaco-
Stadtkurs im Simulationsmodus, werdet
Ihr dfters irgendwo hangenbleiben

Das Handling der F1-Boliden ist bereits in
der Alpha-Version sehr ordentlich.

In der Werkstatt kiinnt Ihr u.a. an der
Getriebeiibersetzung herumbasteln.

T, - inFomATION |

Bremsbalance, Getriebe (Abstufung der
Gange) und Bodenfreiheit erfordern jede
Menge Fummelei im Optionsmenii.
Sehr informativ wurde die Handha-
| bung der Boxen-Mentis gestaltet: Die
Auswirkung jeder Anderung Eurer-
| seits wird vorbildlich in Echtzeit in
den Kategorien Hochstgeschwindig-
I keit, Beschleunigung, Bremswirkung
und Grip dargestellt. Habt lhr nach
| dem Ausreizen all dieser Setup-Mog-
| lichkeiten in Eurem Cockpit Platz
| genommen, und nach dem Start-
schull das Gaspedal bis zum An-
¢ schlag durchgedriickt, konnt Ihr aus
einer Auswahl von Kameraperspekti-
ven auswihlen. Zwei davon stellen die
Strecke aus dem Cockpit dar. In einer
seht [hr nur noch Eure vorderen Reifen,
die andere zeigt das komplette Amatu-
renbrett mit einer funktionierenden Digi-
Speed-Anzeige. Kommen wir zur Grafik
und zum Gameplay unserer Alpha-Versi-
on: Die Geschwindigkeit von 300 und
mehr km/h auf der Tachonadel kommt
wirklich realistisch riiber, und das Fahr-
gefuhl ist selbst mit dem normalen Digi-
Pad schon exzellent gelungen. Euer Ren-
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’ : {Uber den Coolness-
Fakior des RC2-Teams
| 140t sich streiten - das
Game selbst kiinnte
aber ein ernsthafier
4 Konkurrent von
B Psygnosis’ F1-
| Bestseller werden.

ner lalst sich gefiihlvoll durch die Kur-
ven und Schikanen lotsen, allerdings
miift lhr lernen, schon weit vor
Streckenverengungen und anderen
Gefahrenstellen anzubremsen — sonst
ist ein realistischer Abflug ins Kiesbett
unvermeidlich, und Ihr verliert wert-

. DIE Phanlasm Namen kunnt Ihrim Edi!-
Menii gegen die akiuellen auswechseln.

| eingelegt werden, bevor Ihr wieder
Kurs auf den Asphalt nehmen konnt.
Was uns bei Racing Simulation 2
| noch nicht gefallen hat, ist der teil-
weise ziemlich extreme Pop-Up-
" Effekt: Ganze Hiuserreihen erschei-
nen urplétzlich am Streckenrand und
beeintrachtigen dadurch die Racing-
Atmosphére. Gerade daran wird aber laut
Ralf Wirsing, PR-Manager von Ubi Soft,
bis zum Release noch fleifbig gearbeitet.
Auch eine Dreamcast-Version von RC2
liegt derzeit in den finalen Ziigen der Fer-
tigstellung. Wenn wir Gliick haben,
zocken wir, wihrend Ihr diese Zeilen lest,
bereits 128-Bit-Formel-1 auf Segas neuem
Flaggschifi. Mehr dariiber in der nachsten
Ausgabe! rk

. Was bewirkt eigentlich weniger
Benzin im Tank Eures Boliden?
~ | Schaut auf die Real-Time-

B Charakieristik unten rechts.

| volle Sekunden an die Verfolger-
- schar, die Ihr jederzeit via Riick-
spiegel (auf Knopfdruck) im Auge
behalten solltet. Wenn es ganz
- schlimm kommt, mul sogar erst
einmal manuell der Riickwartsgang

Eine sehr gewnhnuugshadurﬂlge Parsuaklwe

Das flippige Render-Intro.

Der inoffizielle Vorgénger
von AC2 erschien im
Herbst '97 und war sei-
nerzeit nur N64-Zockern
vorbehalten.

derlich viel verpalt, denn
u.a. aufgrund hartnéckig
auftretender Pop-Up-
Effekte und einer nicht
hundertprozentig ausge-
reiften Steuerung erhielt
dieser von Human aus
Japan eingekaufte Ubi
Soft-Titel in der VG 10/97

che Wertung von 70 %
Spielspal.

F1 Pole
Position

Die haben aber nicht son-

eine relativ durchschnittli-
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Nachdem Sony mit Crash 3, Medie-
vil & Co. sein hochkaratiges Pulver |
fiir den Weihnachtsendspurt bereits |

verschossen hat, zeigen wir Euch,
was Sony Computer Entertainment

\/

noch auf seinem Release-Plan fiirs
Frithjahr stehen hat.

InfFoO

System:  PlayStation
Name: Running Wild |
Genre:  Rennspiel i

Hersteller: 989 Studios/Sony

Geplanter Erscheinungstermin: |
Frilhjahr 1989 V.

‘ echs Kontrahenten stehen verbissen
an der Startlinie und warten auf das
Signal des Rennleiters. Endlich zeigt die
Lampe griines Licht, und los geht's mit
einer dicken Staubwolke. Doch halt:
Irgendwas fehlt in Running Wild von
den 989 Studios (Cool Boarders 3). Rich-
tig - das Motorengerdusch! Hier wird
namlich nicht via Bleifuls in irgendwel-
chen Boliden, seien es nun F1-Renner,
Stock Cars, Rallye-Renner oder Buggys,
Gas gegeben, sondern richtig gerannt.
Ihr entscheidet Euch fiir Zebra, Elephant,
Stier, Pandabir & Co., und ab geht die
schnirkellose Hatz iiber Stock und
Stein. Die Viecher unterscheiden sich
ganz genrelike in den Kategorien Hand-
ling, Beschleunigung, Power etc. und
rennen alle ganz ungwohnt auf zwei
Beinen., Das Beschleunigen erledigen
die tierischen Leichtathleten von selbst,

09.3

SPED D)

AP 1 39.8
Ihr miift Euren Favoriten
lediglich auf Kurs halten
und per Jump vor den
stets prisenten Gefahren
bewahren. Das Game-
play-Prinzip  erinnerl
irgendwie an Nintendos
Wave Race 64: Eckt lhr
nirgends an, baut sich
Euer Speed-Meter - dar-
gestellt durch die klei-

¥ SELECT
BACK

NEW TRACK

Aus fiinf verschiedenen Szenarios diirft Ihr
in der verriickten RW-Tierwelt wahlen.

in den kleinen Sliding-Passagen kommt
die Cool-Boarders-Engine zum Tragen.

Da RW in den Staaten schon draufien ist,
wird sich wohl nicht mehr viel andern.

12.2 SPEED D) 4./08

nen, gelben Pfeile oben
in der Mitte - kontinuierlich
aus, und der Spurt wird immer rasanter
("Good Cruisin"). Stolpert Ihr tber
wehende Stohballen im Canyon oder
fallt in eine Lavaspalte, reduziert sich
Eure Geschwindigkeit entsprechend.
Schneller aufbauen konnt Thr die durch
Uberlaufen von Beschleunigungspfeilen
und anderen Boni. Mit einer Rempler-
Attacke lassen sich aulferdem unliebsa-
me Uberholer lssig in den néchsten
Wasserfall oder Wirbelsturm
schubsen. Jedes Rennen
b ceht dber drei Runden,
RSl und im Challenge-Mode
( ‘W kommt lhr nur weiter,
' wenn  lhr  gewinnt,
wahrend im  Circuit-
Mode nach dem Formel-
1-Punktesystem gewertet
wird. In den in dieser
Version  anwiihlbaren
ftinf Kursen (Arktis, Vul-

Je mehr Speed-Felder Ihr
iiberrennt, deso schneller
rasi Euer lierischer Freund
(Anzeige oben mitte).

2 i 99

kan, Canyon, Stadt mit Abwasserkanal
sowie Dschungel) ist natiirlich die eine
oder andere Abkiirzung versteckt, die
Euch den ndtigen Vorsprung vor der
Konkurrenz gibt. Auf "Easy" sind die
Rennstrecken noch relativ frei von Hin-
dernissen, auf "Normal" mift lhr dann
schon ein gutes Auge und eine gewisse
Weitsicht beweisen: Wo beispielsweise
ehemals nur ein paar Stolperstraucher
waren, finden sich jetzt Dutzende von
kleinen Lagerfeuern, auf die Eure Fuls-
sohlen sehr empfindlich reagieren. Ins-
gesamt macht Running Wild in dieser
Fassung spielerisch und technisch schon
einen ordentlichen Eindruck. Bis zum
Release sollte man sich in den 989 Stu-
dios jedoch noch iiberlegen, ob ein paar
weitere Interaktionsmoglichkeiten fiir
den Spieler nicht angebracht waren. Nur
lenken und ab und zu mal hiipfen ist auf
Dauer etwas wenig. Die flinf Kurse sind
eigentlich auch kein Problem und auf
beiden Schwierigkeitsgraden schnell
durchgezockt. Also: Schaun' mer mal,
ob sich fiir die PAL-Version des Titels
noch was tun wird. rk




Sowohl Euer Panzer.Tinv als auch die
sichtbaren Objekte sind mit viel Liebe
zum Detail designt.

Auf dem Radar seht Ihr alle potentiellen
Gegner; auch die im Nebel verborgenen.

Leider verschwinden alle Objekie in der
Ferne hinter einem wabberigen Schleier.

ir befinden uns in der Zukunft. Die
Militirs waren wieder einmal
dabei, aufzuriisten, was das Zeug hilt.
Als neuesten Clou hatten sie beschlossen,
alle Soldaten gegen Kampfroboter

| zerstort und seine Erbau-
er verbannt. Um sie zu
erretten, heifit nun seine
Aufgabe, sich dem Bol
| aller Blechkopfe zu stel-
| len: dem Riesenpanzer
| MuTank.

Jetzt gilt es fiir Tiny, sich
durch Wiisten und Stidte
bis zu seinem Endgegner
vorzukdmpfen. Dabei ste-

hen ihm einige der Gibelsten
Blechschurken im Weg, die es einmal mit
roher Gewalt und ein anderes Mal mit
List und Tiicke zu bezwingen gilt. Dabei
steuert Ihr Euer Panzerle {ibrigens so, wie

Kein Klempner, kein Drache und
kein orangefarbener Fuchs. Held
| dieses Tank'n Runs ist niemand
| anderes als ein kleiner Panzer.

| Aber einer mit einer duBerst

| vorlauten Klappe!

INFO

PlayStation
Tiny Tank
Action

System:
Name:
Genre:

i
|
Hersteller: EA/ Andnow Saft
Goplantor Erschelnungstormln: -

Erstes Quartal 1999 /

e e

halb von Gebduden begrenzt sind.
Unterwegs trefft lhr auf 25 unterschiedli-
che Arten von Gegnemn. Jede einzelne
hat ihre besondere Tiicke. Aber

auszutauschen. Da diese Idee bei
der Bevalkerung nicht sonderlich
gut ankam, beauftragten sie eine
Marketing-Agentur, deren Aufga-
be darin bestand, dieses Vorhaben
salonfihig zu machen. Gesagt,
getan, erschuf diese ein niedliches
Maskottchen mit einem lustigen
"Gesicht" und einer groften Klap-
pe: Tiny Tank (tank = engl. Pan-
zer). So bekamen die Militars

schlieBlich doch noch ihre
Kampimaschinen. Diese ent-
wickelten sich préchtig. Ihre

Kampfkraft wuchs von Tag zu Tag und

ebenso ihr Intellekt. Leider dauerte es
nicht lange und sie fanden heraus, wer
der wahre Grund fiir alles Ubel dieser
Welt war. Konsequent, wie sie nun mal
waren, wischten sie einfach die gesamte
menschliche Rasse vom Antlitz der Welt.
Wihrenddessen war Tiny in einen 100-
jahrigen Dornréschenschlaf gefallen. Als
er aufwachte, traute er seinen Sensoren
nicht. Die einstmals so heile Welt war

Die Wiege aller Roboter: Aus dieser Tiir
kommen laufend neue Gegner.

sonst einen Jump'n-Run-Charakter. Damit
Tiny nicht nur vorwirts stiirmt, besitzt er
einen kleinen Diisenantrieb, der ihn nach
oben oder im Shooter-Stil mit einem Satz
zur Seite huipfen liRt. So bewegt Ihr Euch
durch mehr als ein Dutzend der unter-
schiedlichsten Landschaften, die durch
Bergketten im Freien oder Winde inner-

2 GamgS 99

S 7 - .
jeder der Gegner besitzt auch eine

| Achillesferse, an der er verwund-
{ bar ist. Diese zu finden ist nicht
| immer ganz einfach, aber eben
| das ist Eure Aufgabe. Im Laufe des
. Spiels zeigt sich, dal Tiny Tank
| auch eine gehérige Prise an
| Action- und Shooter-Elementen
| aufweist. Grafisch hinterldft das
| Spiel gemischte Gefihle.
| Wihrend die Gegner
i und Gebidude nur
" so vor Details
strotzen, ist al-
les im Hintergrund
in einer braun-grau-
en Masse verborgen.
Diese Technik erin-
nert an die ersten
Tage der PlayStation,
wirkt heutzutage aber
tiberholt. Bleibt also
abzuwarten, ob dieses
Manko in der fertigen Ver-
sion behoben ist. ib

Mayers goldige Raubkatze
auf Abwegen: In den USA
erscheint das Spiel direkt
iiber den Interactive-
Ableger des Filmgiganten.

29



Infogrames hat sich fiir viele Millionen
Francs eine Fiinfjahres-Asterix&
Obelix-Lizenz gesichert. Damit sich
diese Investition auch lohnt, werden
uns bis zum Jahr 2004 noch einige
3D-Spiele mit den beiden sympathi-
schen Comic-Galliern in den Haupt-
rollen iiber den Weg laufen. Asterix
fiir die PlayStation macht hierbei

den Anfang.

infFo
System:  PlayStation
Name: Asterix
Genre: Jump'n Run
Herstaller: Infogrames
Geplantor Erschalnungsiormin:
Erstes Quarlal 1999

So sieht der “Risiko"-
Bildschirm aus, wo lhr
neue Gebiete erobert.

ufgrund mangelnder Kapazititen

bei den franzésischen In-House-
Teams multe Infogrames sein erstes
Lizenz-Projekt notgedrungen in die
Hinde von Nicht-Galliern geben: Der
unbekannte englische Entwickler Sour-
cery Development bekam den Zuschlag.
Selbst Branchenkennern sagl dieser
Name auf Anhieb nichts, was da-
ran liegt, daf® besagter Developer
zwar im Auftrag von DC Comics
an einem Spiderman-Spiel gear-
beitet hat, das Projekt jedoch
nach einem Jahr eingestellt
wurde und das Team um
Tim Coupe und James
Higgins daher noch kei-
ne Credits verbuchen
konnte.
Im Gegensatz zu herkdmm-
lichen Jump'n Runs, bei
denen lhr im ersten Level
beginnt und Euch brav von einer
Stage zur nachsten vorarbeitet,
habt Ihr hier die Maglichkeit,
Euch auf einer Art Risiko-Spiel-
feld zu den Eingédngen aller Level durch-
zuschlagen und frei zu entscheiden, ob
Ihr zuerst die Alpen besucht oder das
néchstgelegene Lager aufmischt. Das
Spielfeld besteht aus einer Frankreich-
karte, die in tber 50 Gemarkungen
unterteilt ist. Ihr kénnt Eure Einheiten
wie bei Risiko beliebig auf die besetzten
Gebiete verteilen (wobei Euch zu
Beginn natiirlich nur ein Gebiet, ndm-
lich Kleinbonum, gehort) und von dort
aus benachbarte Rémerbastionen, die
von je zwei Legiondren bewacht wer-
den, angreifen. Nach einem Angriff

>, Eurer-seits sind jedoch die (CPU) Rémer

dran, die ihrerseits versu-
chen werden, Euch
zurtickzudrangen. Acht
dieser Gebiete sind nicht
nur gewdhnliche Felder
auf der Karte, auf denen
Ihr Einheiten stationieren
kénnt, sondern die
eigentlichen Level des
Spiels, die betreten wer-
den kénnen, sobald
lhr sie erreicht habt.
Da zu Beginn ohne
die Unterstitzung von Mira-
colix und Co. nicht viel
geht — die Romer haben 57
Gebiete besetzt, Asterix und
- Obelix nur eines — ist es also
ratsam, mit Euren sechs
Anfangseinheiten erst mal
" die beiden angrenzenden
Rémerterritorien zu erobern
und das ndchstliegende Level,
Carnac, aufzusuchen und dort die
erste von acht Zutaten fiir Mira-
culix' neuen Zaubertrank zu finden.
Wie auf dem SNES kénnt lhr patrouillie-
rende Romer entweder per Fausthieb (O-
Taste) in ihre Schranken weisen bzw.
hochheben und auf den néchsten
Angreifer schleudern und dadurch
gleich zwei Eindringlinge auf einmal
vom Bildschirm beférdern. Per Druck
auf X beschleunigt Ihr das Marschtempo
Eurer beiden (leider recht lahmen) Hel-
den (abhingig von der Level-Thematik
spielt Ihr manchmal auch mit Obelix),
die O- und A-Buttons sind fiirs Springen
bzw. Ducken verantwortlich. Aufer Sol-
daten diirft Ihr auch Fésser und Kisten
hochheben sowie Miinzen einsammeln.

Bei einem solchen Romeraufmarsch diirft
Ihr nur von der Seite angreifen, sonst ver-
liert Ihr schnell alle Energie und ein Leben.

Auf dem FloB ist es besser, nur geduckt
mitzufahren, da Ihr beschossen werdel.

In jedem Level miiBt Ihr eine Zutat fiir
Miraculix' neuen Zaubertrank finden.

Riicksetzpunkte sind ebenso reichlich
vorhanden wie spezielle Boxen, die eine
Feder freisetzen (Mario ldRt griilfen),
wodurch Asterix fir begrenzte Zeit
schweben und dadurch auch an die
Boni in den oberen Stockwerken gelan-
gen kann. Wer auf dem Risiko-Spielfeld
besonders erfolgreich durchschligt, der
darf sich an einigen witzigen Bonus-
Spielchen (tauchen nach dem
Zufallsprinzip auf) wie z.B. dem Rémer-
weitwurf erfreuen, was im Prinzip dem
Hammerwerfen bei Konamis Internatio-
nal Track&Field entspricht, nur mit dem
Unterschied, dal Euer Hammer hierbei
Jammerlaute von sich gibt. Besonders
viel Mithe haben sich die englischen
Programmierer mit den Animationen
samtlicher Charaktere, die aus bis zu
350 Polygonen bestehen, gegeben. Die
Engine verkraftet derer vier gleichzeitig
auf dem Bildschirm, ohne in die Knie zu
gehen. Obschon die Zielgruppe eher
jingere Spieler sind, diirfte der Titel aui-
grund seines Strategie-Anteils auch &lte-
re Semester ansprechen, zumindest
jene, die mit Asterix grob geworden
sind. ds




Freo Bljles Ten Ball

E igentlich assoziiert man Billard
immer noch gerne mit verrauchten
Kneipen und einem gemiitlichen Bier
mit Freunden oder aber, ganz im Gegen-
teil, mit den aus dem Sportfernsehen
bekannten, hochkonzentrierten Gentle-
men in gesteiften Hemden und Leinen-
hosen, die mit diesem Sport ihren
Lebensunterhalt verdienen. Dalb es auch
noch eine andere, nicht minder interes-
sante Variante gibt, zeigt uns Interplay
mit Virtual Pool 64.

Diese Billardsimulation macht namlich
bereits jetzt einen sehr guten Eindruck.
Sowohl die in Hi-Res dargestellte Grafik,
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Auf Wunsch kinnt Ihr Hilislinien
einblenden, die Euch den
Verlauf der Kugeln zeigen.

I Hatel 12

als auch die Einhaltung der
physikalischen Gesetzmilig-
keiten ldRt bereits in der Vor-
ab-Version kaum mehr Wiin-

sche offen.
Die Spielperspektive l4Bt
sich stufenlos und absolut
flissig einstellen, und auch
Méglichkeiten, den Lauf der
Kugeln zu bestimmen, sind
mehr als ausreichend vorhan-
den. So kann man den Effet und
auch den Neigungswinkel des Queue
milimetergenau einstellen und sich vor
dem, dank Analogsteuerung wohldosier-
ten Schul® sogar mit Hilfe von einblend-
baren Linien die voraussichtliche Wir-
kung auf andere Kugeln anzeigen lassen.
Zwar erfordern diese reichhaltigen Még-
lichkeiten etwas Ubung, aber dafiir gibt
es eigentlich keinen in Realitdt machba-
ren Stof, der nicht auch durchfithrbar
wiire, Und abgesehen davon erfordert ja
auch das reale Spiel mehr als nur ein
biRchen Ubung. Neun verschiedene

Spielvarianten stehen Euch wahlweise

zur Verfiigung, und diese sogar nach
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Welkken 3

Abgerundet wird der positive

eindruck durch einen Tourna -
Modus, in dem Ihr gegen bis zu 16 cam-
putergesteuerte Spieler eine Maeister-
schaft austragen konnt. Deren Spiel-
stirke steigt natiirlich von Runde zu
Runde kontinuierlich an. So habt Ihr
bereits nach wenigen Runden ohne aus-

Mit Hilfe des Zooms 140t sich die Kugel auf
den Millimeter genau anschneiden.

giebiges Training kaum mehr eine Chan-
ce. Selbstverstandlich kénnt Ihr auch ein
Match gegen einen menschlichen Mit-
spieler wagen. Sollte Virtual Pool 64 in
seiner endgiltigen Version genauso
tiberzeugend sein, gibt es bald eine Aus-
rede fur den abendlichen Kneipenbe-
such weniger. Wir warten gespannt und
halten Euch auf dem Laufenden. ab
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Crash and Burn! Der Friihstiickstisch wird zuf Renn-

flindsatz im Herzen
sich Ex-VGler Alex
nach England - und holte
sich neben Infos prompt
eine nette Grippe.

s ist immer das gleiche mit diesen
England-Reisen: Das Essen ist nicht
besonders, das Wetter konnte besser
sein und die Landung in Heathrow - na

ja, dariiber wollen wir
mal nicht sprechen.
Waofiir sollte man das
alles auf sich neh-
men?, wenn nicht fiir die

neusten Spiele von Codemasters?

Der ReisestreR ist schnell vergessen,
wenn das britische Label (TOCA, Music)
seinen Lineup fir das kommende Halb-
jahr prisentiert, Bei leckeren Schnitt-
chen, Cola und O-Saft gab es dann auch
ein paar nette Worte von der Marketing-
Abteilung, bis das versammelte Presse-
Publikum endlich den wirklich wichti-
gen Teil des Abends geniefen durfte
(nein, nicht das Merchandising): die Vor-
stellung von Micro Machines 64 Turbo,
No Fear Downhill Mountain Biking und
Prince Naseem Boxing.

Spriinge setzen oft eine sehr ruhige Hand
voraus, um nicht von der Schanze zu fallen.

Kleine Tricks sin.d immer wieder was fiirs
Auge.

Miniatur-Rennboote rasen auf dem
heimischen Gartenteich um die Wette.

L %

Paris-Dakar ist nichts dagegen.

z[ﬁm“_" 99

schlag

Micro Machines 64 Turbo

Der Multiplayer-Funracer findet sich
nun endlich auch auf Nintendos Konso-
le ein. Wer vom Zelda-Spielen noch
betdubt ist und etwas Abwechslung
sucht, findet sie hier - sofern er bis zu
drei Mitspieler auftreibt, mit denen er
sich um den ersten Platz auf 48 witzigen
Rennstrecken balgen kann. Laut Code-
masters sollen bis zu acht Spieler gleich-
zeitig teilnehmen kénnen - indem sich
jeweils zwei Spieler einen Controller tei-
len (D-Pad und C-Buttons). Der Titel ist
nach wie vor ein ganz heilRes Eisen.
Diesmal sind nicht nur die typischen
MM-Spile vertreten (Spriinge, scharfe
Kurven und komplett abgedrehte Hin-
dernisse). Ein Novum sind die auf den
Kursen verstreuten Waffen-Extras, mit
deren Hilfe Ihr Euren Kontrahenten so
richtig den Tag versauen konnt. Neben
Feuerbéllen und einem Schutzschild ist
mindestens noch der Greifhaken im Pro-
gramm, mit dem lhr einen Gegner
schnappen und ans Ende des Feldes set-
zen dirft - verdrgerte Aufschreie des
Betroffenen natiirlich inbegriffen. In
zehn verschiedenen Spielmodi rast Ihr
mit Eurem winzigen Gefdhrt tiber vollig
abgedrehte Kurse - Bugelbretter, Friih-
stiickstisch und Pool-Table sind nur drei
davon. Alle Strecken und Gefihrte sind
aus Polygonen. zusammengesetzt, dabei
bleibt aber die Ansicht (und insgesamt
der grafische Stil) dem alten SNES-Vor-
bild und den PSX-Versionen treu. Fiir
gesellige Menschen wird es ein heiler
Mérz. Bis dahin soll das Game niamlich
fertig sein.

No Fear Downhill
Mountain Biking

Hardcore-Biker werden bei der Nen-
nung des zweiten Spiels nur verichtlich

Auf eina stinign Weg geht’s einen Vulkan
in Japan hinunter.
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In der Ego-Perspektive kommt es
Vorsicht!

Wenn im Winter mit dem Auto nix mehr geht
- steigt aufs Rad!

Bei so breiter Strecke ist die Welt noch in
Ordnung.

schnauben: Bei No Fear Downbhill
Mountain Biking kann man sich schliefs-
lich maximal einen Finger verrenken. Ist
also kein Vergleich mit dem echten
Sport? Nein, aber daftir viel weniger
gefihrlich. Ihr begebt Euch gegen 15
Computergegner oder einen menschli-
chen Mitspieler auf eine der zehn (iblen
Pisten in verschiedenen Landern und
versucht, moglichst schnell von oben
nach unten zu kommen. Dabei sind
Abkiirzungen iiber Klippen und Fels-
spalten, wie sie im wirklichen Leben
(mit Todesfolge) machbar sind, verboten
und fiihren zu schweren Stirzen, die
wertvolle Sekunden kosten. Ab und an
ist ein solcher - digitaler - Unfall ganz
sehenswert, da die Biker dufferst reali-
stisch vom Drahtesel gefedert werden.
Aber auch die normalen Bewegungen
sehen sehr realistisch aus: Die "inverse
kinematics" sorgen fiir fliissige Animatio-
nen. In der uns vorgefihrten Version
waren noch unzdhlige Polygonfehler
und -blitzer zu sehen, die aber bis zur
Verdifentlichung (Méarz ‘99) ausgemerzl

Jetzt geht gleich die
Rangelei los. Einige
Stellen auf den Kursen
sind rechteng ...

werden sollen. Der
Sound dagegen war
bereits absolut hirens-
wert: Sogar das leise Klicken der Gang-
schaltung wurde beriicksichtigt. Fiir Ein-
geweihte ist auBerdem die Lizenz der
angesagten No Fear-Klamotten sicher
eine nette Beigabe. Rundum ein witziges
Spiel, das in seinem jetzigen Stadium

Die Farbe des Rings ist mindestens so
extravagant wie die Tatowierung von
"Marquis Fetish".

Kann mal jahénd den Arzt rufen? Wir haben
hier zwei Boxer mit Wirbelsaulen-Schéden ...

schon mehr Spak macht als der Bike-
Anteil in Rush Down - mal sehen, was
die Entwickler noch aus der PlayStation
rausholen.

Prince Naseem Boxing

Er heiltt Naseem Hamed und ist Boxer.
Soviel Grundwissen sollte der durch-

schnittlich Sport-
uninteressierte

schon  haben.
Alle  anderen
kennen viel-
leicht seinen

Lebenslauf und
seine steile Kar-
riere. Keiner von
beiden hat jedoch

bislang das Spiel gese-
'~ hen, fiir das der junge
Weltmeister  seinen
. Namen  hergegeben
hat. Das war uns Jour-
nalisten vorbehalten -
und wird sich auch erst
im ersten Quartal
nachsten Jahres dndern. Wihrend niam-
lich Box Champions von EA bereits in
den Regalen steht, wird an Prince Nase-
em Boxing noch eifrig gewerkelt.
Schlieblich sollen die Duelle im Ring
moglichst realistisch wirken. Nun ja,
zumindest gilt das fiir die eine Hiilfte der
16 im Spiel vertretenen Boxer - die
anderen sind Phantasiegestalten, die
aber nicht unterschitzt werden sollten.
Alle haben gemeinsam, dall sich ihre
aus etwa 800 Polygonen zusammenge-
setzten Prachtkorper auf ein simuliertes
Skelett stiitzen, das fiir realistische
Bewegungen sorgen soll. "Soll" deshalb,
weil einige der Gentlemen im Moment
noch wie hochgradige Fille fiir den
Chiropraktiker aussehen. Wenn lhr darii-
ber hinwegseht, werdet lhr mit einem
spalbigen Box-Game belohnt, das seine
Wurzeln im Beat’'em-Up-Bereich hat:
Statt erzwungener Simulationsaspekte
zihlt hier schnelle Action. Bereits in der
frithen Version, die wir begutachten
durften, machte es einen Heidenspal},
dem (méglichst menschlichen) Gegner
so richtig die Meinung zu sagen - mil
Handschuhen, versteht sich. Ganz Hart-
gesottene bauen sich im Trainingsmodus
einen eigenen Star zusammen, der tber
viele Runden hinweg trainiert und
schlieBlich per Memory-Card ins Ren-
nen gegen andere Spieler geschickt
wird. Ring frei!  Alexander Folkers / ds

2%"%399

" Der Weg von der Skizze

iiber die Polygone zum
fertigen Boxer ist weit.

Behind
Scenes

Der namensgebende
Prinz kiinnte auch ein
Rapper oder einfach ,der
nette Junge von
nebenan® sein. (Bild von
Wild Side Pictures)

Homepage von Prince |
Naseem:
WWW.princenaseem.com
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Geschichtsunterricht mal anders: ui dn Tfeln an dr Wand wird der

ohnehin schon tausend-
undeine Reise Wert ist,
bietet unser aller Haupt-
stadt seit letztem Jahr
einen weiteren gewichti-
gen Grund zum Hinfahren
- zumindest sofern man
zur Gattung der Spiele-
junkies gehdrt...

m Anfang war nur ein weiller Punkt,
der zwischen zwei ebenfalls
weillen Balken hin- und hermandvriert
werden mubte. Das Ganze hiels Pong,
wurde 1972 vom amerikanischen Auto-
didakten Nolan Bushnell, der spiiter Ata-

I
% |

groBe Videospiele-Crash Anfang/Mitte der 80er jahre erkldrl, der Nintendos
kometenhaften Auistieg mit dem NES drei Jahre spater erst ermiglichte.

030

34

Das
Computer-

spiele-
museum

Rungestr. 20

10179 Berlin

- 271933 51

Mo bis Do: 14 - 18 Uhr
Sonttag: 12 - 18 Uhr
Je nach Alter drei bis
sechs Mark Eintritt,
Gruppenrabatt

ri griindete und bald zum Millionér wur-
de, erfunden und gilt als das erste Video-
spiel der Welt. Neben der Pong-Konsole
kann man in der zum Ausstellungsraum
umfunktionierten Parterrewohnung im
Berliner Stadtteil Mitte noch andere
museumsreife Kulturgiiter der Unterhal-
tungsindustrie, wie die ersten Hand-
helds, simtliche Konsolensysteme der
70er, 80er und 90er Jahre sowie den ein-
zigen Videospielautomaten der geschei-
terten DDR bestaunen. Rund 70 Infor-
mationstafeln erldutern chronologisch
die Entwicklung der vergangenen Jahr-
zehnte und liefern kompetente Hinter-
grundinformationen.

=
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Die erste in Europa erschienene Spiele-
konsole: das G7000 von Philips (1978).
Da der Férderverein, welcher das Pro-
jekt leitet, auf den schlappen sechzig
Quadratmetern der Wohnung natiirlich
nur einen Bruchteil der kompletten
Sammlung unterbringen kann, wird auf
Hochtouren nach groBeren Raumlich-
keiten gesucht, wodurch die schon jetzt
hochinteressante Aus-

stellung sicher auch

tiberregional noch an |

Bedeutung gewinnen
wird. Die Exponate
sind zumeist Spenden,
Leihgaben (unter ande-
rem auch von der
BPjS!)  oder von
Museumsleiter Andreas

Das BSS 01 war eine typische Pong-Varianie
mit Schwarz-WeiB-Grafik und das einzige
Heimvideospielgerdt der DDR (1980).

Lange privat auf Flohmirkten beschaffte
Stiicke. Die Highlights der Vor-Ninten-
do-/Sega-Ara:

Die ersten Konsolen

Nachdem Philips 1972 in den USA iiber
seine Tochterfirma Magnavox die erste
Konsole tiberhaupt, das Odyssey 1, her-
ausbrachte, kam Odyssey 2 im Jahre
1978 auch bei uns auf den Markt (hiels

BEDS
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COMPUTER-
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useum

in Europa aber G7000). Dieser program-
mierbare Computer verlor aber letztlich
den Kampf gegen Ataris VCS und Mat-
tels Intellivision, die sich als reine Video-
spielkonsolen durchsetzen konnten.

ColecoVision

Ende 1982 tauchte mit der Firma Coleco
Industries ein alter/neuer Mithbewerber
auf (Coleco hatte sein Gliick mit maRi-

Kaum zu glauben, daf dieser 800 XL mit
Cartridge-Slot iiber 700 Mark gekostet hat.

In den zwei Produktionsjahren des Coleco-
Vision wurden iiber 6.000.000 Geréte gebaut.

gem Erfolg sechs Jahre zuvor schon mit
einer Pong-Heimvariante versucht).
Obwohl anfangs nur zwoli Spiele fiir das
ColecoVision verfiighar waren, verkaui-
te sich das technisch ausgereifte Gerat
(ZBOA-Prozessor, 32 Sprites, 16 Farben
und drei Tonkanile) blendend. Inner-
halb eines Jahres kamen so viele neue
Spiele hinzu, daf® Coleco seine Konkur-
renten Atari und Matell schon im folgen-
den Weihnachtsgeschift bei den Ver-
kaufscharts tberholte. Die beiden
Hauptgriinde fiir den Erfolg lagen jedoch
in Colecos dreistem Ausbaumodul, dem
CBS-Converter, mit dem samtliche Atari
VCS 2600-Spielkassetten auch auf dem
ColecoVision abspielbar waren, sowie
den exklusiven Spielhallenlizenzen, die
Hits wie Donkey Kong oder Lady Bug
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einschlossen. Im Zuge des grolen Crashs ging

jedoch auch diese Konsole, genau wie alle ande-
ren Systeme, den Bach runter. Die
Produktion wurde 1984 eingestellt.

Vectrex

Auch diesen kuriosen Meilenstein
von General Consumer Electronics
- = WS gibt es hier natiirlich zu bestaunen.
Das kuriose Vectrex 8 A Mit seiner Vektorgrafik, dem einge-
mit Lichtgrifiel und b = bauten Monitor, durch die seltsamen
3D-Brille als Zubehir SO Farbfolien, welche mit jedem Spiel
war nur ein Jahr bei &8 3 mitgelief wurden, um dem
uns auf dem Markt. ¥ LR Schwarzweilibildschirm mehr Leben
einzuhauchen und das otische

» Art frilhe Maus) hob
stem damals krass von allen anderen Produkten am Markt ab. Aufgrund des
reinen Zusammenbruchs der Spieleindustrie in den frithen 80ern wurde
cauf in Deutschland Anfang ‘84 eingestellt. Das Vectrex gehort heute zu
seltensten Konsolen tiberhaupt und wird unter Sammlern fiir einige Hun-

dert Mark gehandelt.

ly-Play

Neben einem Tempest- und Asteroids-Automaten (siehe auch VG 01/98 S. 69)
besitzt das Computer- und Videospielemuseum sogar ein Exemplar des einzigen
DDR-Videospieleautomaten. Wihrend das ColecoVision vergleichbare Technik
fir 175 Dollar bot, kostete das VEB-Gerit mit einem handelstiblichen Fernseher
ohne Empfangsteil als Monitor stolze 35.000 Ostmark. Dadurch konnten sich
nur privilegierte Freizeiteinrichtungen oder groRe FDGB-Ferienlager ein solches
Gerit leisten. Der Preis fiir ein Spiel (acht Varianten gab’s, darunter "Wolf und

oder "SchieRbude") betrug 50 Pfennige; ca. 1.000 Automaten wurden bis
zur Wende gebaut.

Handhelds

Das lulatschige Microvision von
MB war 1979 das erste Hand-
held mit at chselbaren Spiel-
kassetten, fiir das jedoch nur elf
verschiedene Games produziert
wurden (daher hie es bereits
1981: Exitus!). Davor gab es
lediglich Mattell ganz einfa-
che Gerite, deren Bildschirme
aus wenigen Leuchtdioden
bestanden. In den 80er Jahren
drangten dann verstiarkt Spiele

MBs Microvision, das iibrigens auch von
Jay Smith, dem Vecirex-Erfinder, konzi-
piert wurde, war 1979 das erste Hand-
held auf Modulbasis. Zehn Jahre spater
verhalf Big N der Idee zum Durchbruch.

mit LCD-Screens wie Colecos beson-
ders gelungenes, portables Galaxian
oder Nintendos berihmte
Game&Watch-Serie. Zehn Jahre
nach Milton Bradleys Microvision-
Pleite sollte Nintendo mit seinem
GameBoy der an sich genialen Idee
schlieBlich doch noch zum Durch-
bruch (und sich selbst zu unermelsli
chem Reichtum) verhelfen. Selbst
heute, nachdem weitere zehn Jahre
vergangen sind, beschert Nintendos
Kleinster seinen Erfindern nach wie
Noch ein geniales Coleco-Produkt: Der trag- vor die gréften Gewinn-Margen pro
bare Galaxian-Automat aus dem Jahre 1981. verkauftem Spiel. ds

JETZT AUCH FUR PSX

| e !
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PlayStation




SOFTWARRBRE-TIPS

Hallo, liebe Leser. Auch wenn Dirk sich
nach vielen schlaflosen Nachten im
Dienste der Software-Tips aus die-
ser Rubrik verabschiedet hat,
braucht Ihr Euch um Nachschub
keine Sorgen zu machen. Ich wer-
de Euch weiterhin mit den aktuell-
sten Cheats und Losungshilfen ver-
sorgen, und somit hoffentlich sicher-

CTAT

Als Nightshade spielen:
Gebt R1, R2, L1, L1, X, O als Passwort ein.

Als Helicopter spielen:
Gebt L1, A, R2, A, A, R1 als Passwort ein.

Fur die abgedrehte Jagd um zahlungswillige Tou-
risten haben wir von Roland Albrecht aus Bott-
rop einige sehr hilfreiche Cheats erhalten. Gebt
die Cheats im Optionsmenu als Passwdérter ein.

Alien Untertasse:
Gebt O, X, O, L2, O als Passwort ein,

Dopplete Pick-Ups:
Gebt L1, L2, O, L1, R1, O als als Passwort ein.

Funtopia Level:

Gebt X, 0, L2, X, O, L1 als Passwort ein, um
den Funtopia Level im Challenge-Mode spielen
zu kénnen,

Starkerer Schutzschild:
Gebt R1, A&, R1, A, L1, O als Passwort ein,

Als Goliath spielen:
Gebt A,LT, R1, X,L2, L2 als Passwort ein.

Gegen ersten Endgegner kimpfen:

Gebt O, R2, R1, O, L1, R2 als Passwort ein. Be-
achtet: Thr miilst cieses Passwort nach jedem
Challengekampf erneut eingeben. Ihr kimpft
erst gegen einen zufillig ausgewihlten Charak-
ter, der sich nach dem Kampf in Goliath ver-
wandelt.

Gulch Level:

Gebt X, O, O, L1, L2, O als Passwort ein, um
den Gulch Level im Challenge-Mode spielen
zu kinnen.
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stellen, dal Euch kein Endgegner un-
geschoren davonkommt,
auch wirklich jeden Level Eurer fiir
teures Geld erstandenen Spiele
seht.
Niisse haben wir Euch umfangrei-
che Einsteigerhilfen zusammenge-
stellt: Zelda 64 und Tomb Raider Ill.
Viel Spaf beim Ausprobieren.

und lhr

Fiir zwei besonders harte

Unbegrenzte Spriinge:
Gebt als Passwort O, O, R2, X, A, R2 ein.

Unbegrenzte Turbos:

Gebt O, X, O, A, R1, R2 als Password ein.Die
Turboanzeige wird zwar weiterhin bei Benut-
zung abnehmen, aber der Turbo ist dennoch
benutzbar.

Bei dieser Auswahl sind wir natiirlich neugierig
geworden und haben noch einige Cheats mehr
ausfindig gemacht.

Gegen zweiten Endgegner kimpfen:
Gebt O, O, L2, L1, A, Aals Passwort ein.

Als Big Daddy spielen:

Gebt A, O, R2, X, A, R2 als Passworl ein.
Wahlt dann den Challenge- Modus und den
“Nuke York" Level. Big Daddy steht Euch nun
im Charakterscreen zur Auswahl.

Gegen Big Daddy kdmpfen:
Gebt O, A, O, O, R2, R2 als Passwort ein.

Eine besondere Videosequenz anschauen:
GebtD, 0, O, O, A, als Passwort ein.

Unendliche Lebensenergie:

Driickt L1 + R1 + R2 + Select, wenn lhr einen
Level beginnt. Driickt und haltet dann L1 + R1
und driickt 1, § ,«, =,

Unendliche Waffen:

Druckt L1 + R1 + R2 + Select, wenn lhr einen
Level beginnt. Driickt und haltet L1 + R1 und
betitigt 1, 4, 1, R2.

Waffen Upgrade:

Driickt L1 + R1 + R2 + Select, wenn lhr einen
Level beginnt. Driickt dann L1 + R1 + R2 + X
und betitigt die | Taste.

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14

von 11.00 his 2400 Uhr, DM 3,63/Min



SOFTWARARE-TIPS __ Titel des Monats

Januar (PSX):
Tenchu

Kameraperspektive dndern:

Haltet Select + R1 gedriickt und driickt dann # wihrend des Spiels um 79’99

es aus der Vogelperspektive zu betrachten. (Funktioniert nur im Einspie- o
o) "y 0180/522 5300 Knallhart kalkuli
lermodus) 0831/57 51 57 nallnart kKalkuliert

; , , y Unsere
Splitscreen von horizontal in vertikal andern:

ternet: ht ; H |l.CIe! 3
Haltet Select + R1 gedriickt und driickt im Mehrspielermodus | . = gamei
b . g qee sl PSY TOP 10

)} T-Online; *Gam €23 [
Game [t! - D- q7483 Betzigaul

| i o rewnizion | Abe‘s Odysee 2 79,99
pas s kv enpnennioe s e | Apocalypse 79,99
Pocket Fighter o st | Blaze & Blade 79,99
v W 2 = | Breath of Fire 3 87,99
Hﬂm‘lhwt Uﬁmiﬁwﬂﬂ1
Um bei diesem niedliche Beat'em-Up zwei weitere Kimpfer zur Verfi- :mmmwﬁggmﬂ;;ﬂmawmw C&Cl1 39,99
ung zu haben, mufst Ihr nur folgenden einfachen Trick anwenden. e C&C 2 Gegenschla 69,99
)
18 otk kot Preise Stand13.12.98 F198 8999
St bl o ] *= noch mchtverfugbaram 13.12. y
Wahlt Ryu im Auswahlscreen und driickt die linke Richtungstaste. N = New! = Preisandenung_| Megaman Legends* 69,99
F|g!;\tla:.< Dan: " AT o by Fiir Osterreich - Prelsex7 5 mﬁs Rival School* 69,99
) o [) 3 -
Wi t en im Auswahlscreen un riickt die rec e ichtungstaste. Gaumemltemn-saelwlmmﬂ ImmlzmTeI! 0596!’%“&72 Tomb Raider 3 84,99
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SOFTWARRBE-TIPS

Nightmare Creatures

Auch fiir die N64-Version dieses Grusel-
Shockers haben wir einen Cheat Menue anzu-
bieten:

Beendet das Spiel in egal welcher Schwierig-
keitsstufe mit einem der beiden Charaktere.
Wartet, bis nach den Credits wieder das Haupt-
menue erscheint, und wahlt dann Start oder
Load, um das Cheat Menue aufzurufen. Nun
konnt Ihr als Monster spielen, unendlich viele
Leben einstellen oder die Level direkt an-
wihlen,

Ninja — Shadow of Darkness

Wenn lhr der Meinung seid, nicht ausreichend
bewaffnet zu sein, dann driickt doch im Haupt-
menue «~,— = 1 ,X,X,0 um das Schwert zu
erhalten.

NHL Breakaway 99

Ganz brandaktuell: Um an ein Cheat Menue zu
kommen driickt im Hauptmenue : C- ~, C - =,
C-«~,C-=,R(2).

Bonus Teams:

Driickt in schneller Folge C- 1, L, C - = im
Team Auswahlscreen.

Ein Soundeffekt bestitigt Euch die korrekte Ein-
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gabe. Nun stehen Euch drei zusitzliche Teams
zur Verflgung.

NASCAR Racing "99

Wenn Ihr wollt, dal Euch wirklich alle Fahrer
zur Verfligung stehen, dann probiert doch mal
Folgendes aus.

Als Bobby Allison fahren:

Fahrt in einer Championship-Saison den Char-

lotte-Kurs bei mindestens 50% Renndistanz
und beendet das Rennen nicht schlechter als
auf dem fiinfte Platz.

Als Davey Allison fahren:

Fahrt in einer Championship-Saison den Talla-
dega-Kurs bei mindestens 50% Renndistanz
und beendet das Rennen nicht schlechter als
auf dem fiinfte Platz.

Als Alan Kulwicki fahren:

Fahrt in einer Championship-Saison den Bri-
stol-Kurs bei mindestens 50% Renndistanz und
beendet das Rennen nicht schlechter als auf
dem fiinfte Platz.

Als Cale Yarborough fahren:

Fahrt in einer Championship-Saison den Dar-
lington-Kurs bei mindestens 50% Renndistanz
und beendet das Rennen nicht schlechter als
auf dem fiinfte Platz.

Als Richard Petty fahren:

Fahrt in einer Championship-Saison den Mar-
tinsville-Kurs bei mindestens 50% Renndistanz
und beendet das Rennen nicht schlechter als
auf dem fiinfte Platz.

Als Benny Parsons fahren:

yioES

2 BS99

von 11.00 his 24¢

Wihlt im Hauptmenue das Einzel-Rennen und
die Richmond-Strecke. Markiert die Fahr-

zeugauswahl-Option und driickt R2(2), L1(2),
L2(2), R1(2), R2, L1 innerhalb von vier Sekun-
den. Ein Soundeffekt bestitigt Euch die Richtig-
keit der Eingabe.

Mit dem Fahrer winken:

Wihlt die Cockpitansicht und driickt Select, bis
Euer Fahrer das Winken anfangt.

TOCA Touring Car Champion-
ship 2

Neben praktischen Vorteilen haben einige die-
ser Cheats eher als Gag gemeinte Folgen.

Alle Fahrzeuge:

Gebt MECHANIC als Namen im Einspielermo-
dus ein.

Alle Strecken:

Gebt BIGLEY als Name im Einspielermodus ein.

Micro Machines mode:
Gebt MINICARS als Namen im Einspielermo-
dus ein.

Empfindliche Wagen:

Gebt DUBBED als Namen im Einspielermodus
ein. Eure Autoteile gehen bei der ersten Kollisi-
on kaputt,

Geringere Schwerkraft:

Gebt LUNAR als Namen im Einspielermodus
ein. Euer Wagen fliegt nun nach einem Crash
langsamer zu Boden.

Turbo Modus:
Gebt FASTBOY als Namen im Einspielermodus
ein.

90/87 32 68 14
'Uhr, DM 3,63/Min
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SOFTWRRE-TIPS

Bis auf die Reifen unsichtbares Auto: Gebt JUSTFEET als Namen im Ein-
spielermodus ein.

F-Zero X

Alle Strecken, Gleiter und Schwierigkeitsstufen:

SELECT MODE

DriicktL, Z,R,C-1,C
-4,C-+,C-=, Start
im Modusauswahl-
Screen.

Andere Gleiterfarben:
I Wihlt ein Schiff und
| driickt dann im Stati-

f@ smcr MACHINE
*"m; 12 _‘:‘ } & / -

ms: ) P
tIIi' oot .

stikscreen R oder Z
Mini Gleiter:
Driickt L+R+C-1 +
C-1 +C-«+C-=
im Gleiterauswahl-Me- |8 o)
nue. NOUICE

HiVE F R e

Andere Titelbildschirme:

Beendet das Spiel erfolgreich in der Expert-Schwierigkeitsstufe, um den Ti-
telscreen als Comic-Artwork zu betrachten. Beendet das Spiel im Master-
Schwierigkeitsgrad, um den Schirm nochmals verindert zu sehen. (Funk-
tioniert nicht mit Cheat !!! D.h. Ihr miifit wirklich selber durchspielen.)

WIE'S LAUFT

Wer die folgenden “Teilnahmebedingungen® beachtet, erspart sich/uns unnitige
Arbeit:

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

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

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

4, Macht Euch nicht die Miihe, aus Konkurrenzblattern abzuschreiben (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 wurden, um unndtige Miverstandnisse
zu vermeiden. Achtung Surfer: Nicht selbst von Euch nachgepriifte Cheats
werden gnadenlos aussortiert!!!

5. Tips und Lasungshilfen zu alten Zelda-, Mario- und Sonic- sowie zu indizierten
Spielen kdnnt [hr Euch schenken. Auch in Sachen Parasite Eve, MGS oder Final
Fantasy VIl sind wir bereits bestens eingedeckt.

6. Die Belohnung: Fiir abgedruckte Tips winkt nach wie vor ein Honorar von min-
destens 40 bis maximal 500 Mark!

| Unsere Adresse:

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion VIDEO GAMES

Rubrik: Tips & Tricks

Gruber Str. 46a

85586 Poing

oder par Email an: aboumalit@wekanet.de

Tips-Hotline: %90!8? 326814
von 11.00 bis 24{00°Uhr, DM 3,63/Min

Boot-Chip

(fur jop und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2ZMB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24 MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 9.99
Padverldngerung 9.99
Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99 DM
TwinShock Pad 35,99 DM
Sony DualShock 55,99 DM
Ligh’rGun (G-Con kamp.) 45,99 DM
LightGun + Pointer 79,99 DM
Scorpion Gun 65,99 DM
Lenkrad 139,99 DM
PSX-Maus 29,99 DM
PalBooster 49 99 DM
X-Ploder 75,99 DM

249,99 DM

shock)

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

Playstation

(inkl. Umbau und Dual &

Playstation Umbau 35,99 DM

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Handleranfragen erwiinscht!
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Deku-Baum

Das erste Labyrinth ist nur eine Art Trainingsle-
vel fiir Link. Ihr lernt mit Stocken Fackeln zu ent-
ziinden und Spinnennetze zu verbrennen.
Aulerdem gilt es hier, Ttiren zu 6ffnen, indem
Ihr mitten ins Auge (ber der Tiir schieft (eine
Methode, die noch &fters erforderlich sein wird;
spater miifst Ihr hierzu auch Pfeile verwenden).
Das grofe Spinnennetz in der Eingangshalle
zerstort lhr, indem |hr von oben genau in die
Mitte springt. Da lhr hier sowieso nicht alle vier
Gold-Skulltulas bei Eurem ersten Besuch mit-
nehmen konnt, braucht lhr Euch nicht den Kopf
zu zermartern, wie lhr an sie herankommt, Kehrt
lieber spéter, wenn Ihr Bomben legen kénnt und
den Bumerang besitzt, nochmals zurtick (springt
fiir die vierte Skulltula in das Loch im Eingangs-
bereich, geht dann tiber den Steinblock im Was-
ser riiber auf die andere Seite, kriecht durch das
enge Loch, zerstort das Spinnennetz und mit ei-
ner Bombe die Wand dahinter).

Gohma besiegt [hr am schnellsten, indem Ihr
ihn mit der Feenschleuder ins Auge trefft, noch
bevor er seine Brut von oben herunterwirft. Er
fillt dann geldhmt runter, und lhr kénnt ihn mit
dem Schwert treffen. Wiederholt das Prozedere
ein paar mal, so spart lhr Euch seine Helfer.

Dodongos Hihle

Um den groRen Fels vor der Hohle wegzu-
sprengen, miilt Ihr Euch in der Goro-
nenstadt erst unten bei Darunia das W
Armband holen, mit dem Ihr Bom-
ben aufheben kénnt (auf die Ful’- ;
matte vor dem Eingang stellen *7,
und Zeldas Wiegenlied spie- [
len; innen dann Salias Lied).
Dann von oben eine Bom-
be Richtung Eingang run-
terwerfen. Dieses Level £
sollte eigentlich auch
keine groferen Proble-

40

Da wir Euch a) nicht den SpaB an diesem genialen Stiick
Software und seiner Handlung nehmen wollen, b) nicht mit
der Erklarung offensichtlicher Pippifax-Mini-Rétsel nerven

mdchten und c¢) sowieso nicht mit Nintendos Spieleberater
konkurrieren kdnnen, findet lhr auf den folgenden Seiten
nur Kommentare zu den allerholprigsten Stellen. Viele
weitere essentielle Tips, wie die Fundorte aller Herz-
teile oder die einzelnen Schritte beim Tauschen, konnt
Ihr in der letzten Ausgabe nachlesen.

Dodongos Hohle
i
|
!

Pllanzt draufien vor dem Eingang zu Dodongos Hihle
als kleiner Link eine magische Bohne, um als groBer
Link an das Herzteil oberhalb im Fels zi gelangen.

me bereiten. Haltet Euch am Anfang nicht mit
dem Laser-Viech in der Mitte des riesigen Ein-
gangsgewdlbes auf, sondern geht unten rechts
entlang, klettert die kleine Wand hoch, erledigt
das Laser-Wesen (per Bombe) und bombt Euch
den Durchgang frei, hinter dem sich ein paar
angriffslustige  Eidechsen befinden. Schlagt
Euch bis in den zweiten Stock durch. Dort oben
kommt lhr dann irgendwann wieder in der
Haupthalle raus. Betretet die Briicke und werft
durch jedes der Lécher auf der Briicke eine
Bombe in die Augen der riesigen Dodongo-Sta-
tue unter Euch, die Ihr beim Betreten der
Haohle bereits gesehen habt. Habt [hr beide

7 Augen erwischt, offnet sich sein

Maul. Benutzt die bewegliche Siule,
um wieder ins Erdgeschol zu gelan-
gen ,und betretet das Maul. Lost hier
noch das Blockverschieberitsel,
dann oifnet sich auch schon die
" Bol-Tiire. Sprengt dann im Bolfs-
# & Raum noch den Block in der
Mitte, um an eine Kiste mit Bom-
ben zu gelangen, und laRt Euch
danach runterfallen. Dodongo
I sieht gefahrlicher aus, als er ist.

Stattet Link mit dem Hylia-Schild

2 Galgs 99

von 11.00 bis 24¢

aus, und nehmt Dodongos Gesicht ins Visier.
Immer dann, wenn er sein Maul 6ffnet, um Feu-
er zu speien, mibt lhr ihm schnell eine Bombe
in den Rachen werfen. Wenn diese explodiert,
bevor er Feuer speien kann, ist er kurz gelahmt,
und Ihr kénnt ihn mit dem Schwert treffen. Da-
nach startet er eine Rollattacke. Mit dem Schild
kann Euch aber nichts passieren (einfach die R-
Taste driicken und Euch tiberrollen lassen).

Habt Ihr ihn besiegt, solltet Ihr nochmal kurz in
die Goronenstadt zurtickkehren und die rollen-
de Kugel (ist eigentlich ein rollender Gorone)
mit einer Bombe anhalten. Ihr bekommt eine
grofere Bombentragetasche als Belohnung.
Lauft dann auf den Gipfel vom Todesberg (mit
Bomben die Hindernisse am Anfang vom Pfad
freisprengen, den Steinschlag so gut wie mog-

Dort, w dieser Gorone einer Bumhanh!me Scha-ﬂen
spendet, miiBt Ihr eine Bombe iiber das Geldnder
werfen, um den Eingang zur Héhle freizusprengen.

lich mit dem Schild abwehren) und 6ffnet den
versteckten Eingang zu einem Feenbrunnen im
Fels (links von der Eule). Vergefit den Eingang
zum Krater vorerst. Die zu bombardierende
Stelle ist durch einen Spalt in der Wand mar-
kiert. Spielt auf dem gelben Symbol Zeldas
Wiegenlied, damit die grole Fee erscheint. lhr
erhaltet Eure erste Magie (Wirbelattacke). Lalt
Euch von der Eule nach Kakariko zuriick trans-
portieren, geht zum Markt und von dort weiter

90/87 32 68 14
‘Uhr, DM 3,63/Min
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Die Quallen bekriegt lhr am
besten mil Deku-Stében. Ver-
wendet Ihr das Schwert, be-
kommt Ihr einen Stromschlag.

Als groBer Link kinnt Ihr links
von Jabu-Jabu in der Eishihle,

dem kleinsten Labyrinth des
Spiels, blaues Feuer “fangen”.

Nachdem Ihr in der Eishéhle
diesen Woll, quasi den Eis-
Endgegener, besiegt habt,
erhaltet lhr die Eisenstiefel.

Taul Ihr dann noch den
eingefrorenen Zora-Kinig mit
blavem Feuer wieder auf,
schenkt er Euch diese Riistung.

diving suil is adull
.r:i\.Lnl Vear it

T

You pul - i
into the bottie! i dem

This is & cool flame you can

use with @. O o O

Richtung Schlc rt wie gehabt an der Li-
ane hoch, dann die Leiter runter, und lauft gera-
deaus in die Sackgasse mit dem grofen Fels-
brocken. Bombt ihn weg, um noch einen Feen-
brunnen freizulegen. Dort erhaltet |hr C
Feuerinferno.

Das Zora-Gebiet

Folgt dem Fluf in

linker Richtung

L wenn  lhr  den

I Marktplatz verlafit;

e 50 gelangt |hr zu

den Zoras. Springt

- ‘j entweder iber den
] Flub oder nehmt

I das Huhn und folgt

. Gewadsser
A flubaufwirts his
] Wasserfall.
Spielt auf der stei-
nernen Tafel mit
dem ublichen Sym-
bol Zeldas Wiegen-

| lied und springt in
" die Hohle, die sich

| 6ffnet. Gewinnt das
Tauchspiel  (links
vom Koénig), taucht

L dann  durch den
| Verbindungstunnel
| (Eingang unten im
L Wasser) zum Hylia-

| See. Schnappt Euch
" dort die Flaschen-
post und zeigt deren

Inlmll dem Zura Konig (auf das Podest vor ihm

stellen, Flasche auf einen der C-Knopfe legen).
Steht Ihr richtig, dann macht er den Durchgang
hinter sich frei. Fangt dann noch mit der Fla-
sche einen kleinen Fisch unten im flachen Was-
ser bei den Zoras und bringt diesen zu Jabu-Ja-
bu (die Magie Farores Donnersturm findet [hr
tibrigens rechts von Jabu-Jabu hinter einem Fels
auf der kleinen Insel).

Im Inneren des Wals seid Ihr mit den her-

.
kémmlichen Waffen ziemlich aufgeschmissen,
daher hier der kiirzeste Weg zum Bumerang:
Schiefit mit der Feenschleuder auf das w
las von der Decke baumelt, um die
] n. Killt die Elektro-Quallen
nur mtl Deku-Sticken, nicht mit dem Schwert.
lgnoriert den Aufzug, lauft auf dem Weg we
durch die nichste Tiir, wo Ihr auf
Ruto trefft. Springt auch in das
Loch, in dem sie verschwindet.
Sprecht sie zweimal an und tragt
sie ab dann die ganze Zeit mit
Euch herum (es mult. leider sein!).
Geht nun durch die Tiir hinter
Euch und lauft immer gerade-
aus, Werft Ruto im Raum mit
dem Schalter auf die andere
Seite, betétigt den Schalter, um
den Wasserspiegel zu heben,
und hebt sie auf der anderen
Seite wieder auf. Geht weiter ge-
radeaus, beschiellt wieder den
baumelnden Tiirdffner an der
Decke und springt im nichsten | |
Raum auf die Plattform, um ein
Stockwerk nach oben zu fahren.
Geht durch die Tur. Jetzt miilStet
Ihr wieder im Raum mit den wa-
bernden Lochern sein, wo lhr
Ruto das erste Mal b net seid (sonst habt lhr
gerade die falsche Tiir erwischt). Vermeidet die
er und geht geradeaus durch die Tur auf
der anderen Seite. Haltet Euch danach halb-
rechts, bis lhr zu einem Schalter kommt, den ei-
ne Person alleine nicht runterdriicken kann.
Stellt Euch mit Ruto darauf und geht durch die
Tir. Setzt Ruto hinter der Tiir im Eingangzsbe-
reich des nachsten Raums ab und entfernt alle
Mantas (am besten mit Bomben). Habt lhr alle
erwischt, dann erhilt Link einen Bun
den Ihr in diesem Level bei den beiden Bos
gut gebrauchen konnt.

Du hist reich genug

um Dir ein billiges Lenkrad leisten zu konnen?
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GroBer Link

Bevor Ihr gleich zum Tempel der Zeit stiirmt,
solltet lhr Euch - falls noch nicht geschehen -
ein Lied fiir die Vogelscheuche ausdenken, das
Ihr dieser dann als jugendlicher Link noch ein-
mal vorspielen miift. Aulerdem ist es ratsam,
alle magischen Bohnen, die lhr jetzt schon aus-
setzen konnt, auch einzupflanzen: rechts vom

Um Epona zu erhalten, miiBt Ihr auf der Koppel Ihr
Lied spielen und beim zweiten Mal auf Epona sitzend
Ingo ansprechen, der Euch dann ein Rennen anbietet.

Shop im Kokiri-Dorf, zweimal links in den Ver-
lorenen Wildern, rechts, links, rechts, links,
links in den Verlorenen Wildern, auf dem
Friedhof (wenn Ihr reinkommt gleich oben
links), am Eingang zu Dodongos Hohle, neben
dem Bohnenverkiufer selbst und neben dem
Labor am Hylia-See.

Hier noch die vier Lieder, die lhr bis jetzt schon
erlernt haben solltet (falls nicht, dann unbe-
dingt nachholen):

- Zeldas Wiegenlied

Wichtigster Song im Spiel, kann man immer
ausprobieren, wenn sonst nichts hilft. Spielt Ihr
ihn bei den Zeitansage-Steinen, erscheint mei-
stens eine herzliche, kleine Fee.

— Eponas Lied

Bringt Euch Malon auf der Lon Lon Ranch bei
(erst nachdem Ihr Zelda das erste Mal begegnet
seid)

— Salias Song
Bringt Euch Salia auf der Lichtung in den Verlo-
renen Waldern bei (rechts, links, rechts, links,
geradeaus, links, rechts).

,‘-J;x ~ Hymne
N\ r) Sonne

. Damit kénnt lhr

¥ jederzeit den Tag
zur Nacht machen
-\ und umgekehrt, so-
. wie Zombies und Mu-

mien kurzzeitig erstar-
ren lassen. Geht auf dem
Friedhof bei Nacht ganz nach
hinten zu dem groken Grab-
stein. Bewegt erst die beiden
kleinen Grabsteine links
und rechts davon und be-
siegt die beiden Geister.

der

Spielt dann Zeldas Wiegenlied, um die Gruft
der koniglichen Familie zu 6ffnen. Killt
alle Fledermause (eine hdngt an
der Wand und greift nicht an),
damit sich die Tiire éffnet.

Als groler Link solltet Ihr
Euch zuerst den Enterhaken be-
sorgen. Geht deshalb zum Friedhof
und zieht an dem Grabstein links oben “w
mit den Blumen davor (nicht der mit dem
Feenbrunnen darunter, sondern der
Grabstein, vor dem friiher keine Blumen
gewachsen sind). |hr befindet Euch daraufhin in
Dampés Gruft. Lauft mit seinem Geist um die
Wette. Schaift Ihr es, ihn bis zum Ziel nicht aus
den Augen zu verlieren, erhaltet [hr als Preis
den Enterhaken.

Auf dem Rickweg vom Friedhof koinnt [hr
gleich noch dem seltsamen Knaben in der
Windmiihle einen Besuch abstatten und ihm
Eure Okarina zeigen. Er bringt Euch bei dieser
Gelegenheit das Sturmlied bei.

Falls Ihr gerade fliissig seid (mindestens 70 Ru-
bine) und Euch der Sinn nach Epona steht, dann
stattet jetzt doch Stallmeister Ingo auf der Farm
einen Besuch ab. Bezahlt die 10 Rubine, die er
fur eine Reitstunde verlangt. Spielt jetzt Eponas
Lied, anstatt Euch auf den bereitgestellten Gaul
zu setzen. Wenn Epona angelaufen kommit,
konnt Ihr sie besteigen und mit lhr ein bikchen
umherreiten. Sprecht Ingo nochmals an, setzt
Euch wieder auf Epona und sprecht mit ihm
wihrend Ihr auf Epona sitzt, Er fordert Euch nun
ftir 50 Rubine zu einem Wettrennen heraus.
Gewinnt gegen ihn zweimal und springt dann
tiber den Zaun, um zu fliichten.

Der Waldtempel

Nachdem Euch Sheik das Menuett des Waldes
beigebracht hat, dirit hr Links fabrikneuen En-

I am .
The Sage of the Forest Jemple...

Die Story wird immer komplexer: Als groBer Link
begegnet Euch nach jedem Bofl ein Weiser, der je-
weils ein Medaillon im Tempel der Zeit hinterlant.

terhaken gleich an dem toten Ast hinter Euch
(angenommen, Ihr schaut in die Richtung, aus
der Ihr gekommen seid) ausprobieren und Euch
zum Eingang des Waldtempels hochziehen.
Klettert im Vorraum mit den beiden Walfen
rechts an den Lianen hoch, um an den Schliis-
sel in der Kiste auf der anderen Seite (von Ast zu
Ast springen) zu gelangen, nach dem lhr Euch
spater sonst dumm und dusselig suchen wiir-
det. Das Level ist ansonsten nicht besonders
schwer, hiichstens stellenweise etwas verwir-
rend. Denkt daran, dals Ihr manche Blécke
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auch mit der Hymne der Zeit zer-
stéren kénnt, Hier kommen zum
ersten Mal auch vermehrt die
"Zielscheiben" mit den zwei
weillen Kreisen zum Einsatz, an
denen lhr Euch mit dem Enterha-
ken hoch- bzw. hintiberziehen
kénnt. Haltet die Augen offen
nach den Dingern! Die beiden
verdrehten Ginge konnt lhr je-
weils wieder geraderiicken, indem
lhr in das Auge iber deren Ein-
gang einen Pfeil schieft. Eine
Aufgabe, die auch leicht iiberse-
hen wird, ist die mit den beiden
Geisterschwestern, welche Euch
aus drei Bildern in zwei ver-
schiedenen Treppenhdusern kurz
entgegengrinsen (zwischen dem westlichen und
dem éstlichen verdrehten Flur). Schiefst sie je
dreimal mit Pfeil und Bogen ab, um gegen sie
kimpfen zu kénnen. Der erste Geist hinterlaft
einen Schliissel, der zweite den KompaR,
Springt im Raum mit den rotierenden Blécken
auf das "Karussell' drauf und zielt mit einem
Pfeil auf das eingefrorene Auge. Lalt aber erst
los, wenn die Fackel in der Mitte zwischen
Euch und dem Auge ist. Der Pfeil entziindet
sich daraufhin im Flug und taut das Auge auf.
Im Vorzimmer vom Bold maBt lhr die Steinsdu-
len am Rand festhalten und zu schieben begin-
nen, damit sich der Raum dreht und der Ein-
gang des Bol-Raums zuganglich wird.
Phantom-Ganon erscheint vielen als harter
Gegner, mit der richtigen Taktik verliert man je-
doch nicht mal ein Leben. In der ersten Phase
miilt lhr den richtigen von beiden (der einen li-
la Lichtschweif vor sich "herschiebt") dreimal
treffen, wenn er aus dem Bild herauskommt.
Stellt Euch am besten in die Mitte des Raums,
setzt mit einem Pfeil an und dreht Euch ziem-
lich schnell, um die Bilder jeweils nur mog-
lichst kurz aus dem Auge zu lassen. Woran |hr
die beiden noch unterscheiden kénnt, ist, dafl
der richtige Ganon etwas rechts vom Weg (der
Weg auf dem Bild) reitet und der falsche etwas
links davon. In der zweiten Phase schleudert
Ganon Lichtblitze auf Euch, die Ihr mit dem
Schwert zuriickfeuern miifSt, was er allerdings
auch kann, so dalb der Kampf stellenweise ei-
nem Ping-Pong-Turnier dhnelt. Anders kinnt [hr
ihn jedoch nicht auf den Boden zwingen, um
ihn zu treffen. Einfach dranbleiben!

Das Auge der Wahrheit

lhr miift Euch dieses spiter immens wichtige
Utensil zwar nicht sofort holen, ab hier kénnt thr

Spielt dem schragen Musikanten in der Windmiihle
als kleiner Link sein Sturmlied vor. Danach kinnt Ihr
in den Brunnen und das Auge der Wahrheit suchen.

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14
von 11.00 bis 24200 Uhr, DM 3,63/Min



TIPS 5

es aber auf alle Fille ergattern, da lhr jetzt in der
Zeit sieben Jahre zurlick reisen konnt.

Geht zum Tempel der Zeit, steckt das Master-
Schwert wieder in seinen Sockel und kehrt als
kleiner Link nach Kakariko zur Windmiihle
zuriick. Spielt dem Leierkasten-Typ das Sturm-
lied vor, woraufhin der Brunnen auslduft und

lhr die Leiter hinuntersteigen kénnt. Da das Le- -

vel ziemlich dtzend ist, beschreiben wir Euch
jetzt nur den Weg zum wichtigsten Gegenstand
dort unten. Wer sich einmal richtig verlaufen
mochte, der kann gerne weitersuchen. Viele
sinnvolle Dinge aufier drei goldenen Skulltulas
gibt's dort aber sowieso nichts zu entdecken.
Kriecht durch das Loch, klettert die Leiter runter
und beseitigt die Spinne. Geht dann geradeaus
durch die Wand hindurch (ja, richtig gelesen!).
Palit auf den griinen, flammenden Totenkopf
auf und lauft geradeaus durch die nichste
Wand durch. Igno-
riert alles in die-
sem Raum, bis auf
die roten Blutsprit-
zer in der Mitte auf
dem Boden. Unter dem
Blut befindet sich eine
unsichtbare Grube. Lauft
auch in diesem Raum gera-
deaus (natiirlich um die unsicht-
bare Grube herum) und wieder durch
die gegeniiberliegende Wand hindurch. Stellt
Euch hier auf das Triforce-Symbol und spielt
Zeldas Wiegenlied, um das Wasser abzulassen.
Dreht Fuch um, lauft wieder zuriick durch die
Wand, um die unsichtbare Grube herum, durch
die nichste Wand, und Ihr befindet Euch wie-
der dort, wo lhr losgegangen seid, nur mit dem
Unterschied, dalb Ihr jetzt vor einem grofen
Loch steht. Laft Euch runterfallen und krabbelt
durch den schmalen Gang. Erledigt die Skulltu-
la, klettert die Lianen hoch und geht durch die
Tiire. Dieser Brunnen-Bol ist eigentlich kein
schwieriger Fall. Schlagt einfach mit dem
Schwert um Euch, bis Frieden herrscht. Er hin-
terlift eine Kiste... Habt lhr genug gesehen,
dann verlalst Ihr dieses Verlies am schnellsten
mit der Kantate des Lichts.

Der Feuertempel

Um hier nicht sofort draufzugehen, miifst Ihr
Fuch erst eine feuerfeste Riistung besorgen bzw.
schenken lassen (wieder den rollenden Goro-
nen in der Goronenstadt mit einer Bombe an-
halten). Geht daraufhin in Darunias Thronraum
im Erdgeschofs und zieht an der einen Statue,
die sich verschieben lalt, Jetzt seid [hr im Kra-
ter vom Todesberg. Benutzt den Enterhaken bei
der kaputten Hangebriicke und zieht Euch rii-
ber zu Sheik.

nochmal als kleiner Link zum Kratereingang zuriick,
um dort eine Bohne zu pflanzen.

Dieses Level bedarf eigentlich keiner grofien Er-
kldrungen. Befreit einfach einen Goronen nach
dem anderen und arbeitet Euch immer weiter
nach oben vor, um den Stahlhammer zu be-
kommen. Auf der Karte seht lhr rechts neben
der Hammer-Location noch einen Raum. Dort
gibt es nur 200 Rubine zu holen, also vergeft
die Miihe lieber (es sei denn, [hr wollt wirklich
alle 100 Gold-Skulltulas einsammeln, von de-
nen es dort auch noch zwei gibt). Bevor lhr je-
doch ohne weiteres im obersten Stockwerk an-
gelangt, will noch ein mieser, tanzender, feuri-
ger Zwischenbol (kommt sogar kurz danach
noch einmal vor) ins Jenseits geschickt werden.
Geht deshalb lieber sparsam mit Euren Bomben
um, denn ohne Bomben ist er richtig hart zu be-
seitigen. Werft einfach nur eine Bombe auf ihn.

Findet Ihr in einem Level die besonders reich
verzierte Truhe mit dem Master-Schliissel, dann
wiBt Ihr, daB der BoB nicht mehr weit sein kann.

Nach der Explosion, ist er nur noch ein kleiner,
hilfloser schwarzer Ball. Bratet Ihr ihm mit dem
Schwert eine iiber, dann liuft er weg. Verfolgt
ihn aber lieber nicht, sondern lauft ihm entge-
gen, ladet dabei Euer Schwert zu einer Wirbe-
lattacke auf und versucht, ithn auf die An
nochmals zu treffen. Danach springt er ins Feu-
er in der Mitte, worauf |hr wieder eine Bombe
fiir ihn locker machen und die vorige Prozedur
wiederholen miift. Die Plattform in der Mitte
fungiert danach als Aufzug.

Der Endbol ist im Prinzip nur milig gefihrlich,
erfordert aber etwas Geduld. Wenn er durch die
Luft fliegt und entweder Steine von der Decke

Nachdem Ihr Prinzessin Zelda als kleiner Link im
SchloB von Hyrule begegnet, vergeht ewig viel Zeil,
bis sie das nachste Mal mit Euch spricht.
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schmeift, Feuer verspritht oder Euch zu beilten
versucht, miilst Ihr einfach immer nur auswei-
chen, bzw. mit dem Schild arbeiten. Dann,
wenn er in einem der Lécher verschwindet,
stellt Ihr Euch am besten in die Mitte und ver-
sucht ihn sofort mit dem Hammer zu treffen, so-
bald er seinen Kopf irgendwo herausstreckt.
Macht dann schnell einen Schritt zuriick, da er
nach einem Treffer kurz herumfuchtelt, und ver-
sucht sofort, mit 'ner Bombe, dem Schwert oder
wieder mit dem Hammer nachzusetzen. Mehr
an Takltik gibt es hier nicht. Habt lhr Valvagia ir-
gendwann besiegt, seid [hr wieder am Eingang
zum Feuertempel. Benutzt wieder den Enterha-
ken, um (iber die kaputte Hangebriicke zu ge-
langen, und haltet Euch dann links. Geht tiber
die Briicke zu den grofsen roten Felsen, die den
Eingang zu einer Hiohle versperren. Benutzt
hier Euren Hammer. Ihr habt eine weitere grole
Fee gefunden, welche die Linge Eurer Magie-
Leiste verdoppelt.

Der Wassertempel

Um den Wassertempel betreten zu kénnen,
miilit Ihr erst oben bei den Zoras die grofSe Eis-
hohle (angenehmstes Level des gesamten
Spiels) aufsuchen und Euch die Eisenstiefel und
danach die blaue Rustung (vom aufgetauten
Zora-Konig) besorgen. Hiipft von da aus, wo
frither Jabu-Jabu war, von Eisscholle zu Eis-
scholle. Auf der linken Seite im Nebel ist der

Dies ist der Hauptraum des Wassertempels. Von hier
aus gehen samtiliche Wege ab. Aufierdem befindet
sich hier ein Triforce-Feld zum Wasserpegel-Regeln.

Eingang. lhr benbtigt lediglich leere Flaschen,
um blaues Feuer einzufangen. Zwei Flaschen
mit blauem Feuer solltet Thr auch aus der Eis-
hahle mitbringen (eine fiir den Zora-Konig, ei-
ne fiir den Zora-Shop). Spielt danach die Was-
serserenade und warpt Euch zum Hylia-See.
Zieht die blaue Riistung an, lauft geradeaus ins
Wasser, zieht die Eisenstiefel an, benutzt den
Enterhaken mit dem Tiirdffner (der blaue Dia-
mant), geht durch die Tiir und zieht die Eisen-
stiefel wieder aus.

Jetzt seid Ihr im Wassertempel. Da dieses Level
so ziemlich die dtzendsten Passagen des ge-
samten Spiels beinhaltet (dauernd Kleider
wechseln, stindig den Wasserpegel verindern),
hier eine knapp formulierte Step-by-Step-Lo-
sung fiir den gesamten Tempel:
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Lalt Fuch ins Wasser fallen und schwimmt an
der rechten Wand entlang bis zu einem Vor-
sprung. Dann die Eisenstiefel anziehen und
zum Grund sinken. Schaut nach dem Durch-
gang mit den zwei Fackeln links und rechts am
Eingang. Hier drinnen trefft Ihr Ruto. Lauft bis
zur Mitte des Raums, zieht die Eisenstiefel aus
und schwimmt nach oben. Spielt am Symbol
Zeldas Wiegenlied, um den Wasserpegel zu
senken. Geht dort durch die Tiire und holt die
Karte. Lalt Euch in den Raum mit einer bren-
nenden und zwei erloschenen Fackeln runter-

ta
[

Das rote Ding hier in der Mitte solltet lhr mit dem Z-
Trigger dauerhaft anvisieren. Wenn sich die Tentakel
beruhigen, kinnt Ihr es Euch per Enterhaken angeln.

fallen. Ziindet alle Fackeln an (Feuermagie ader
Pfeile durch die brennende Fackel schielien).
Geht durch die Tiir und killt die Muscheln (mit
dem Enterhaken). Kehrt zum Hauptraum
zuritick und geht an der linken Wand entlang,
bis zu einem Tunnel mit Block davor. Schiebt
den Block soweit rein, bis er "einrastet". Springt
runter, geht den Gang entlang und auf der an-
deren Seite hoch. Betitigt den Diamantenschal-
ter und springt tiber die Fontine riiber zur an-
deren Seite, Zieht hier die Eisenstiefel an, lafit
Euch in das Becken fallen und stellt Euch unter
Wasser auf das Metallgestell gegeniiber von
dem Steinkopf. SchiefSt den Enterhaken auf den
"Diamantschalter", dreht Euch und zielt dann
auf die Zielscheibe, um Euch in den jetzt offe-
nen Raum zu katapultieren. Schwimmt nach
oben, holt Euch den Schlissel, betitigt den
Schalter dort, um das Gitter wieder zu 6ffnen
und zieht die Eisenschuhe an, um rauszulaufen,
zieht sie wieder aus und lalit Euch an die Ober-
fliche treiben. Geht dann wieder zum
Hauptraum zurtick (fiir die letzten Meter den
Enterhaken benutzen). Geht jetzt zu dem Turm-
bau in der Mitte des Hauptraums und betretet
die verschlossene Tiir. Zieht Euch mit dem En-
terhaken zum Vorsprung mit dem Triforce-Sym-
bol hoch und spielt Zeldas Wiegenlied, um den
Wasserpegel zu heben. Lalit Euch mit den Ei-
senstiefeln hier sinken. Dort, wo der Eingangs-
block war, ist jetzt ein Loch. Lalt Euch reinfal-
len und folgt dem Gang, bis Ihr zu einem Raum
mit Diamantschalter kommt. Betitigt Ihr ihn,
fallen einige Bosewichter von oben in diesen
Raum, die lhr alle beseitigen miilt. Danach off-
net sich ein Gitter an der Decke. Lalst Euch dort
nach oben treiben (noch ein Schlissel) und
kehrt zum Turm zuriick, den Ihr diesmal iiber
die obere Tur verlalt. Haltet nach einem Gang
mit zwei Tontopfen davor Ausschau und geht
hinein. Benutzt den Enterhaken, um die Sta-
cheln zu tberwinden, und dann nochmal an
der Decke, um in den Raum oben zu gelangen.
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Stellt Euch neben die Truhe und schieft einen
Pfeil auf den Schalter (Kompal). Verlalt den
Raum in Richtung Hauptraum und zieht dort
wieder die Eisenstiefel an. Geht zum Raum, wo
Ihr Ruto getroffen habt und laft Euch nach
oben treiben. Bombt hier den Spalt in der Wand
frei (der dritte Schliissel). Lauft zuriick zum
Hauptraum, zieht die Eisenschuhe aus,
schwimmt an der linken Wand entlang und be-
tretet den ersten verschlossenen Raum auf die-
ser Seite. Stellt Euch auf die Wasserfontine und
betitigt mit einem Pfeil (Bombe geht auch) den
Schalter, um eine Ebene hoher katapultiert zu
werden. Geht durch die Tir und spielt Zeldas
Wiegenlied. Jetzt steigt das Wasser bis zu sei-
nem hachstmaglichen Pegel. Geht ins Wasser
und schwimmt nach links zur nichsten ver-
schlossenen Tiir. Springt zwei Plattformen wei-
ter nach unten. Die, auf der Ihr Euch jetzt be-
findet, bewegt sich. Am unteren Scheitelpunkt
kiinnt Ihr nach rechts auf die stehende Plattform
tberwechseln. Jetzt maft thr Euch per Enterha-
ken an den "Zielscheiben", die vorne auf den
anderen beweglichen Plattformen angebracht
sind, am Wasserfall nach oben hocharbeiten.
Geht durch die verschlossene Tiir und betretet
den "Wasserstandritselraum”. Benutzt den En-
terhaken am Diamantschalter in der Mitte, um
das Wasser steigen zu lassen, und zieht Euch
dann zu der Statue, die Fuch am ndchsten ist,
riber. Betdtigt den Schalter wieder, um den
Wasserstand abzusenken. Lauft bis ans Ende,
schaut riiber auf die andere Seite und benutzt
die Zielscheibe an der Wand, um Euch riiber-
zuziehen. Lauft geradeaus, klettert tber den
Kopf der Statue, stellt Euch dann ganz an den
Rand und betdtigt den Schalter noch einmal
(Wasser steigt wieder). Weiter geht's zur nich-

Nach Beendigung des Wassertempels habt lhr
endlich die Maglichkeit, an die Feuerpfeile, die auf
der Insel im Hylia-See landen, zu gelangen.

sten Statue, wo der Wasserspiegel wieder ge-
senkt wird. Stellt Euch jetzt oben auf den Kopf
dieser letzten Statue und betitigt den Schalter
ein letztes Mal, um den Wasserspiegel anzuhe-
ben, wodurch Ihr eine Ebene hoher transpor-
tiert werdet. Erledigt die Spinnviecher und den
Schildiresser (mit Pfeilen). Benutzt die Ziel-
scheibe, um an den Stacheln vorbeizukommen.
Geht durch die Tiir. Ihr befindet Euch jetzt in
einem Raum mit einem riesigen See (ist nur ei-
ne Fata Morgana). Da lhr die Tiir auf der ande-
ren Seite nicht aufmachen kannt, dreht Ihr Euch
wieder um, und.... begegnet Euch selbst in der
Form von Dark Link. Stellt Euch schnell auf die
Insel in der Mitte des Sees und besorgt es Eurem
Spiegelbild mit dem Hammer (eventuell zwi-
schendurch mit dem Schwert ein biichen rei-
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zen oder Feuermagie ein-
setzen).

Der See verschwindet, die Tiir
laft sich éffnen, und Thr dirft
Euch den megalangen Enterha-
ken einverleiben. Entternt den
blauen Stein hinter der Truhe mit
der Hymne der Zeit und springt in
das Loch. Schwimmt den FluR ent-
lang und benutzt die Eisenstiefel,
um an den Strudeln vorbeizukom-
men. Arbeitet Euch bis zu ei-
ner schmalen Plattform auf
der linken Seite des Flusses vor.
Schielt einen Pleil auf das Auge
gegeniiber und benutzt dann
den Enterhaken mit der Schatz-
truhe (Schlissel), die eben herun-

tergefallen ist. Geht den Gang entlang, worauf
lhr wieder bei dem Becken angelangt, wo lhr
vorhin schon mal einen Schliissel bekommen
habt. Geht von hier aus wieder zum Haupt-
raum zuriick, begebt Euch mit den Eisenstiefeln
in den "Ruto-Raum", lalst Euch dort nach oben
treiben, verdndert den Wasserpegel, indem Ihr
Zeldas Wiegenlied spielt, und dann wieder
zum Hauptraum. Betretet den Turm, spielt dort
Zeldas Wiegenlied, um den Wasserstand auf
das mittlere Niveau zu heben, verlalt den Turm
und lauft um ihn herum auf die andere Seite.

Welch' Wohltat fiir die Nerven, nach einem siressigen
Endgegner den blauen Lichtkegel betreten zu diirfen.
Vorher jedoch den Herzcontainer nicht vergessen!

Hier seht lhr einen vergitterten
Tunnel mit einem goldenen Auge
unterhalb  des  Eingangs.
Schiet einen Pfeil in das
Auge und benutzt den En-
terhaken, um Euch riiberzu-
hieven. Geht den Gang ent-
lang und verschiebt den
Block (auf der rechten Seite) so-
weit es geht nach links. Geht bis
ans Ende, zieht Euch mit dem En-
terhaken hoch (lhr befindet Euch
wieder im Hauptraum), und wie-
derholt das Spielchen mit dem Auge

und dem Riiberziehen. Verschiebt
den Block diesmal nach vorne (weg von Euch)
und nehmt den Schliissel. Geht wieder zum
Hauptraum zuriick, lallt Euch mit den Eisen-
stiefeln sinken und nehmt jetzt den Gang
rechts von jenem, in dem lhr Ruto getroffen
habt. Zieht am Endes des Gangs die Eisenstie-
fel wieder aus, laft Euch nach oben treiben,
benutzt den Enterhaken, um die Stacheln zu
vermeiden und geht durch die verschlossene
Tar. Versucht gleich so viele der Spinnenvie-
cher wie méglich vom Eingang aus zu erledi-
gen, zieht dann die Eisenstiefel an und durch-
quert den Raum unter Wasser genau in der Mit-
te, so dals Ihr die Felshrocken und Strudel ver-
meidet. Taucht an der gegeniiberliegenden Sei-
te wieder aus dem Wasser auf und geht schnell
durch die Tiir. Springt auf den néchstliegenden
Vorsprung zu Eurer Rechten und sprengt die
Wand dort (beim Spalt). Geht aber noch nicht
durch die Offnung, sondern schwimmt riiber
auf die andere Seite und sprengt dort ebenfalls
die verdichtig aussehende Wand. Geht hier in
den Raum und schiebt den Block soweit nach
vorne, wie moglich. Geht jetzt auf die andere
Seite und zieht den Block dort nach draufben.
Geht wieder aullen herum und schiebt den
Block jetzt noch ein Stiick, bis er auf dem Un-
terwasserschalter stehenbleibt (das Wasser
steigt). Lalt Euch nach oben tragen und verlalit
den Raum durch die Tir mit den Stufen davor
(gegeniiber der Tir, durch die lhr reingekom-
men seid). Betitigt hier den Schalter und springt

geschwind iiber die Wasserfonta
anderen Ende.

Weicht dem rollenden Felsen aus und haltet
Euch rechts (stromaufwiirts). Benutzt die Eisen-
stiefel im tiefen Wasser und lallt Euch am Ende
des Gangs wieder nach oben treiben. Gehl
durch die verschlossene Tiir und macht die Tru-
he mit dem Bol-Schliissel auf. Geht hier wieder

to Lquip

So ausgestattet (alle ltems, doppelte Magieleiste,
weill umrandete Herzen, vier Feen im Handgepéck)
ist der Endkampf gegen Ganon mehr als machbar.

raus, stromabwirts und lhr findet Euch im
Raum mit den vielen Spinnenviechern und
Strudeln wieder. Von hier aus muftet lhr den
Weg zum Hauptraum von selbst wieder finden.
Lalst Euch dort nach oben treiben und geht
durch die Tir mit dem roten Block davor
(schwimmt im Wasser). Lalst das Wasser bis
zum hochsten Pegel steigen. Benutzt den Enter-
haken an der Statue mit Zielscheibe und geht
durch die Tiir. Jetzt "nur" noch die Rampe hoch,
und Ihr trefft auf Morpha, den Bok.

Einfach immer ganz in einer Ecke stehen blei-
ben, mit dem Enterhaken das rote Ding anvisie-
ren, und stindig versuchen, es ihm zu entreifsen.
Habt Ihr's geschafft, ein paarmal draufschlagen.
So lange wiederholen, bis Morpha aufgibt. Da-
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nach kannt Ihr endlich auch den Spruch mit "in
die Morgensonne schiefben" auflésen. Ihr erhal-
tet jetzt die Feuerpfeile.

Schattentempel

Zuriick in Kakariko, lernt lhr von Sheik das
Schattenlied. Nach dem stressigen Wassertem-
pel und mit dem Auge der Wahrheit ist dieses Le-
vel keine wirkliche Herausforderung. Ihr erhaltet

BONGO BONGO

Bongo Bongo ist ein extrem flinker und nur teilweise
sichibarer Gegner. Ihr miiBt erst seine Hande
betduben und dann in sein Auge pieken.

gleich zu Beginn die Gleitstiefel, welche aller-
dings nicht stindig nitzlich sind. Bei den Venti-
latoren miift Ihr sogar nochmal die Eisenschuhe
hervorkramen, da lhr sonst stindig weggeweht
werdet. Finzig und allein bei Bongo Bongo, dem
BoR, kommt hier kurzzeitig Hektik auf. Ihr miift
beide Pfoten schnell nacheinander mit einem
Pfeil treffen, dald diese sich blau farben. Beginnt
dann sofort, Euer Schwert aufzuladen - Bongo
Bongo rast namlich gleich auf Euch los, wenn er

Benulzt das Auge der Wahrheit, um erkennen zu
kiinnen, bei welchem Totenkopf Ihr das Drehkreuz
anhalten miift. Nur einer ist hier n@mlich echt.

blaue Hinde hat - und laBt die Attacke kurz be-
vor er Euch beriihrt los. Jetzt habt lhr die Mog-
lichkeit, ihn gleich ein paar mal hintereinander
zu treffen. Wiederholt diesen Vorgang zwei- bis
dreimal (dauert natiirlich langer, wenn Ihr nicht
das beste Schwert habt; siehe letzte VG), und er
ist hiniiber.

Der Geistertempel

Um die Wiiste betreten zu kénnen, mufit lhr
Euch erst den Gerudo-Pals besorgen (alle vier
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Handwerker in der Gerudofestung befrei-
en). Klettert dann die Leiter am Tor
hoch, sprecht mit der Aufpasserin,
und sie macht Euch den Weg frei.
Zieht die Gleitstiefel an und folgt im-
mer den Fahnen (unbedingt tagstiber
machen). Irgendwann gelangt Ihr an
ein steinernes Gebiude. Packt hier
das Auge der Wahrheil aus, um

den groen Geist sehen zu kon-

nen. Folgt ab jetzt nur noch ihm

bis zum Eingang des Geistertem-
pels. Zwischen den zwei Palmen auf

der rechten Seite ist ein Spalt, den lhr
aufsprengen konnt. Dahinter verbirgt
sich die dritte und letzte Magie. lhr
kénnt Euch jetzt fiir einen kurzen Zeit-
raum unbesiegbar machen. Betretet
den Geistertempel und geht gleich
wieder nach draulen. Sheik bringt
Euch die letzte Melodie, das Geister-
Requiem, bei. Warpt Euch daraufhin zum Tem-
pel der Zeit und kehrt als junger Link zuriick.
Geht die Stufen hoch und erzéhlt der Gerudo-
Wichterin, daf thr nichts wollt, Ganondorf
hallt und den Schatz fiir sie holen werdet,
Marschiert geschwind durch das Level und
holt Euch den silbernen Fehdehandschuh.

Wenn lhr den Geistertempel als groBer Link besucht,
erhaltet Ihr nach dem Kampf gegen den Zwischen-
gegner Links schmuckes Spiegelschild.

Dann konnt lhr entweder das Gerudo-Trai-
nings-Areal besuchen und Euch die Eispfeile
holen (ging vorher nicht), oder Ihr kehrt als ju-
gendlicher Link gleich wieder hierher zuriick
und absolviert den zweiten Teil des Geister-
tempels. Geht beim zweiten Mal nach der
Treppe rechts und verschiebt hier den groBen,
grauen Block. Marschiert auch wieder fix
durch und besiegt wieder den eisernen Axt-
Krieger. Diesmal wartet in der Truhe draulien
Links dritter Schild, der Spiegelschild. Geht
jetzt den Weg wieder zuriick und experimen-
tiert ein wenig mit den neuen Schildfihigkeiten
herum (Sonnenlicht reflektieren)...

Der BoR des Geistertempels ist wieder ziem-
lich nervig. Erst miit Ihr die Zwillingsschwe-
stern aulber Krafl setzen, indem ihr (mehrfach)
den Strahl der roten auf die blaue lenkt und
umgekehrt. Wenn sie sich vereinen, muift Ihr
versuchen, rote (oder blaue) Attacken dreimal
hintereinander mit Eurem Schild zu absor-
bieren und diese dann zuriickzuschleudern.
Erst dann fallt/fallen Twinrova runter, und lhr
kénnt sie mit dem Schwert treffen (die Schwe-
beschuhe sind hier von Vorteil), Die lustige
Zwischensequenz entschadigt fiir den miihsa-
men Kampf.

2@% mes 99

=y Ganondorfs SchioB

Bevor Ihr alle sechs Barrieren
in Ganons Schlupfloch zer-
stort und Eurem letzten
_ Kampf entgegenseht, solltet
" lhr erst noch den goldenen
Fehdehandschuh organisie-
ren. Lauft {iber die Briicke in
Ganondorfs Schlo8, geht ein-
fach nur geradeaus und betretet
die Haupthalle. Wendet Euch
nach rechts und nehmt die Tiir mit
dem lila Medaillon. Benutzt den
Enterhaken mit der Truhe auf der
linken Seite und zieht Euch riiber.
Zieht die Gleitschuhe an, ziickt
die Feuerpfeile und entfacht da-

mit die Fackel in der Mitte vom

Raum auf einer anderen Platt-
form. Rennt jetzt schnell tiber die
schwebenden Blocke (die Uhr tickt), am
Schildfresser vorbei zur nichsten Plattform.
Ziickt das Auge der Wahrheit und lauft auf dem
unsichtbaren rechten Steg weiter, Springt auf
die Plattform mit dem Schalter. Driickt Ihr den
Schalter, erscheint an in der Nihe eine Schatz-
kiste mit besagtem goldenen Fehdehandschuh
(Link kann jetzt auch Felsen, etc., die ein Viel-
faches von ihm wiegen, mit Leichtigkeit anhe-
ben). Zieht Euch mit dem Enterhaken zur
Schatzkiste hoch und benutzt den linken un-
sichtbaren Pfad zum nichsten Schalter. Bear-
beitet diesen mit dem Hammer und geht tiber
den rechten unsichtbaren Pfad zur Eingangstiir
zuriick. Verlalt das SchloR wieder und haltet
Euch nach der Regenbogenbriicke links. Geht

Rings umsns;.cﬁluﬂ herrscht absolut diistere :
Atmosphére. Sdmtliche Farben scheinen beim
Briickenbau draufgegangen zu sein.

durch den Torbogen durch und lauft bis zu
dem schwarzen Steinpfeiler/Obelisken. Hebt
ihn hoch und betretet die dahinter liegende
Héhle, Ruft die Fee herbei, welche Eure
Herzen daraufhin weill umrandet. Jeder Treffer
richtet ab jetzt nur noch halb so viel Schaden
an. Dermaben perfekt ausgestattet muiftet lhr
Ganon eigentlich jetzt packen. Taktikvor-
schlag: Gleitschuhe anziehen und die Feuer-
bille mit dem Schwert zurtickschicken (wie
schon bei seinem Geist). Habt Ihr ihn ge-
troffen, sofort einen Feuerpfeil nachsetzen.
Dann mit dem Enterhaken zu ihm heranziehen
und mit dem Schwert nachbearbeiten. Wenn
sich eine stirkere Attacke anbahnt, mit einem
Feuerpfeil den Wind aus den Segeln nehmen.
Viel Gliick mit Ganon! ds

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
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SPECIAL

Wie zu erwarten war, schlug der dritte Teil der Abenteuer um die Kultarchdologin

Lara Croft im diesjahrigen Weihnachsgeschaft ein wie eine Bombe.
Noch nie zuvor wurden bereits am ersten Wochenende so viele Kopien eines
Spiels verkauft. Doch leider macht der offensichtlich kernige
Schwierigkeitsgrad einigen von Euch zu schaffen. Um zumindest den Einstieg
zu vereinfachen, prasentieren wir Euch auf den folgenden Seiten

den Losungswedg fiir einige Stages.

Den ersten Level (also den Dschungelab-
schnitt) sparen wir uns aber, denn der
sollte eigentlich auch ohne Hilfe zu schaffen
sein, und bietet sich an, um mit den im Trai-
ningsparcours erlernten Fahigkeiten unter rea-
len Abenteuerbedingungen vertraut zu werden.

INDIEN - Die Tempelruine

Lauft gleich zu Beginn nach rechts und holt
Euch das in dem hohlen Baum ver-
steckte Medi-Pack. Totet dann die
Schlange und geht weiter gerade-
aus. Dort erwartet Euch bereits die
ndchste Schlange, die aber nach
einigen Schiissen kein Problem
mehr darstellen diirfte.
Zieht nun den Hebel und springt
in das Loch hinter Euch.
Nehmt das Medi-Pack im linken
Gang auf und kriecht zuriick.
Geht jetzt in den rechten Gang
und totet die Schlange. Im nich-
sten Raum erledigt Ihr die beiden
Affen und klettert aus der Luke.
Lauft jetzt nach links zu den Stein-
sockeln und nehmt die Munitions-
clips. Nun springt Ihr ins Wasser
und schwimmt ans gegeniiberlie-
gende Ufer. Nehmt —
Euch dabei vor den
Piranhas in Acht. Betitigt
den Hebel und taucht un-
gefihr in der Mitte der
Uferseite in den nun offe-
nen Gang. Steigt am En-
My de des Gangs aus dem
.y \Wasser und totet die
beiden Affen. Lauft nun
den Erdhtigel auf der lin-
ken Seite hinauf. Geht die
Briistung entlang und er-
schielit die beiden Affen,
die Euch entgegenkom-
men. Im nun folgen-
den Gang stellen sich
Euch die nichsten Af-

fen, in den Weg. Erledigt sie und nehmt den Kri-
stall an.

Springt jetzt zweimal nach links auf den Baum.
Nun htipft zweimal an der Wand entlang, so
dals Ihr hinter dem Wasserfall steht.

Jetzt noch einen Jump auf den Baum und dann
ein weiterer zum Medi-Pack, das lhr aufneh-
men solltet, Springt jetzt weiter zur nédchsten
Plattform.

Nachdem Ihr nach rechts auf die Schrige ge-
sprungen seid, miilt thr Euch beim Abrutschen

festhalten. Hangelt mit
Lara nach rechts, bis
Ilhr  Euch hochziehen
konnt. Vergeft nicht, |}
die Munition  mitzu-

nehmen. Kriecht wei-
ter, bis lhr stehen
kénnt,  und springt
dann geradeaus auf die
Plattform vor Euch. Té-
tet den Affen und
kriecht auf allen vieren
in die Felsspalte. Dort
miifit Thr zwei Schlan-
gen erschiefen, die
den Weg versperren.

Rutscht den Gang nun auf der rechten Seite
herunter, denn auf der linken Seite fillt eine Ku-
gel herab. Im ndchsten Raum liegt links neben
der Statue Munition, und rechts davon befindet
sich ein Block, den lhr verschieben miifit. Geht
durch den freigelegten Gang und besiegt die
Statue im ndchsten Raum.

Auf der Briistung hebt lhr dann den Kristall auf
und zieht anschliefend an den beiden Hebeln.
Geht durch das nun offene Tor und lauit den
Gang entlang. Die beiden Affen dirften wohl|
mittlerweile kein Problem mehr dar-
stellen. Durchquert den Raum mit dem
| Becken. Im nun folgenden Raum miifit
| lhr das Bassin durchschwimmen und
i den Hebel ziehen, ohne das Feuer zu
| beriihren. Schwimmt dann durch das
. Tor unter Euch und achtet im ndchsten
Raum auf die herabstiirzenden Balken
§ und die Funken, die aus der Wand
® schlagen.

| Holt rechts das Medi-Pack und geht
| dann nach links auf die Plattform. Klet-
| tert an den Sprossen hoch und springt
| dann riickwirts auf die nichste Platt-
| form.

|etzt ein weiterer Jump zur Standildche
| an der Wand des Eingangs.

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14

von 11.00 bis 24:00'Uhr, DM 3,63/Min
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Springt noch einmal weiter, dreht Euch um und
hiipft dann an den Fels. Haltet Euch fest und
klettert hoch. Nun schrdg rechts auf den Vor-
sprung und dann Richtung Schlange springen.
Totet diese und springt ein weiteres mal nach
rechts. Jetzt ein Hiipfer in den Gang und dann
im darauffolgenden Raum schnell nach rechts
rennen, sonst erwischt Euch eine rollende Ku-
gel.

Kriecht unter den Funken und Messern hin-
durch. Links findet Ihr ein Medi-Pack. Geht vor-
sichtig den Graben hinunter und achtet auf die
Stacheln. Krabbelt dann durch den Gang. Im
nichsten Raum wartet wieder eine Schlange
auf ihren Exitus. Sammelt den Kristall und die
Munitions-Packs ein. Lalst Euch jetzt ins Wasser
fallen und geht erneut zur Stachelgrube und
springt diesmal driiber. Nehmt Euch den Kri-
stall. Rechts hinten findet Ihr einen Steinblock,
den Ihr einmal verschieben miift, um dann den
auf der rechten Seite plazierten Block so zu ver-
schieben, dall Ihr in einen Raum gelangt.
Schiebt nun den zweiten und vierten Block im
Gang links einmal und den dritten Block auf die
ehemalige Position des zweilen Blocks. Es
miifte jetzt ein Hebel erscheinen, an dem lhr
ziehen solltet.

Rennt nun schnell (Ihr werdet von zwei Kugeln
verfolgt) den Gang entlang und springt dann auf
die Plattiorm. Lalt Euch rechts ins Wasser fal-
len, links erwarten Euch wieder Stacheln. Be-
gebt Euch zuriick in den Raum mit dem
Becken.

Zieht den Hebel im Becken und taucht in die
Kammer hinab, in der Ihr einen Schliissel auf-
nehmen konnt. Steckt den Schliissel nun in das
linke Schlof in dem Raum, in dem Ihr die Sta-
tue besiegt habt.

Stellt Euch rechts auf die Bodenplatte und
springt in das Loch.

Zieht dann den Hebel und verschiebt den
Steinblock.

Geht den Gang zu dem Medi-Pack in der Mul-
de entlang und achtet dabei auf die heranrol-
lenden Kugeln und die Funkenfallen. In den
niachsten zwei Riumen befinden sich Muniti-
on, Fackeln und noch ein weiteres Medi-Pack.
Achtet auch hier auf die Fallen.

Dann geht es zuriick zum Raum mit der zer-
storten Statue, hier miift Ihr nun durch das
rechte Tor gehen. Watet durch den Sumpt und
springt vom Geréllberg in den Gang tiber Euch,

Tips-Hotline: 01,90/87 32 68 14
von 11.00 bis DM 3,63/Min

in dem lhr einen Affen toten miit. Zieht im
nachfolgenden Raum den Hebel und rennt
schnell durch die Ttr. Hipft Gber die Klingen
und rennt weiter, bis lhr im nichsten Raum erst
mal kurz verschnaufen kénnt.

Tatet auch den ndchsten Affen und betitigt den
Hebel im hinteren Teil des Raumes. Holt Euch
dann den Steinblock in der hinteren rechten
Ecke und plaziert ihn so, dafs Ihr problemlos auf
den Sims gelangen kannt,

Hechtet ins Wasser, zieht an dem Hebel und
taucht in den ndchsten Raum, in dem lhr den
linken und rechten Hebel betatigt.

Schwimmt zuriick in den Gang und taucht
durch den senkrechten Schacht auf.

In diesem Raum missen unter Wasser drei He-
bel gezogen werden.

Holt Euch den Kristall am anderen Ufer. Springt
vom Beckenrand auf die schimmernde Plati-
form und von dort aus auf den Sims mit dem
Hebel.

Betdtigt den Schalter und rennt so schnell Ihr
kéinnt durch die Tiir in der hinteren linken Ecke
des Raumes, die nur kurze Zeit offen bleibt,
Betitigt den Schalter an der Stachelwand, holt
schnell den Schliissel am Anfang des Gangs
und verlalt diesen dann ziigig, bevor lhr aufge-
spielit werdet.

Watet zuriick durch
den Morast und nehmt
Euch dabei vor den von
| der Decke herabfallen-
. den Balken in Acht.
Lauft den Berg hoch
- und dann rechts in den
Gang. Dort findet Ihr
'~ ein paar Fackeln.

. Geht die Treppe ein

paar Schritte hinauf
Cund  sofort wieder
L zuriick.

. Rollt Euch dann schnell

in den Gang, aus dem

. lhr kamt, um nicht zer-

malmt zu werden.

Geht jetzt durch die

Tir, rennt den Gang
entlang, springt {ber das

Messer und kriecht rechts in den Spalt. Vorsicht

vor der Kugel !

Totel wieder zwei Affen und nehmt Euch das

Medi-Pack.

Hebt im folgenden Raum den Kristall auf und

klettert  den linken

Betitigt dort beide Hebel.
Wartet beim
Durchqueren
des Tores erst die
beiden stiirzen-
den Felsbrocken ab.
Jetzt ganz vorsichtig
weitergehen. Genau
wenn das Feuer gerade er-
lischt, mtlt thr durch einen
der beiden Ginge in den
nachsten Raum spur-
ten,

Verpichtet  jetzt
die beiden Statu-
en und nehmt deren
Schwerter an Euch.
Wenn nétig, liegt links
auf einem Sockel noch
etwas Munition.

Steckt die Schwerter in
die Hiande der Statue auf der Plattform.

So, nun durch das Tor und die Munition aufhe-
ben, dann durch einen der Ginge in den nich-
sten Raum.

Die Stufen rauf und in der Mitte des Raumes
den Schliissel einsacken.

Jetzt heilst es der mehrarmigen Statue Saures
geben. Nach hoffentlich fiir Euch entschiede-
nem Kampf, hebt die Fackel an der hinteren
Wand auf, entziindet sie und geht durch die Tii-
re in der linken Wand.

Driickt schnell beide Schalter und springt in das
Loch.

Nehmt Euch den Schlissel und geht wieder in
den Saal zuriick.

VerlaRt diesen durch das Tor hinten rechts und
schnappt Euch den Kristall im folgenden Raum.
Hiipft in das Wasserloch und bleibt unbedingt
am Rand, um der Stromung auszuweichen.
Betitigt beide Hebel und hebt den Schliissel
unterhalb der Bodenoiffnung auf. Steckt samtli-
che Schliissel in die jeweiligen Schlésser und
verlalit den Level durch das nun gedfinete Tor.

Indien — Der Ganges

Lauft am Quad-Bike vorbei und zieht Euch in
die Felsspalte hoch. Sackt die Munition und die
dort liegenden Fackeln ein.

Steigt nun auf das Bike und fahrt zum Erdhiigel
von dem aus man am gegeniiberliegenden Ufer

Schacht hinunter (Das
letzte Stiick mift Thr
springen). Steckt den
zweiten Schlissel in
das rechte Schlof.
Geht durch das Tor und
klettert die Leiter hoch,
bevor das Gitter zu weil
nach unten gekommen
und der Durchgang
blockiert ist. Killt die
beiden  Affen  und
nehmt den Kristall an
Euch.

Der Block in der rech-
ten vorderen Ecke laft
sich so zurechtziehen,
dall man auf die Brii-
stung springen  kann.

2 GElES *°
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einen Eingang sehen kann.
Nehmt jetzt Anlauf und
springt mit dem Quad (iber
den FluB.
Fahrt den Weg bis zur Spalte
vor Euch und steigt vom Bike
ab. Klettert an den Sprossen
runter und hebt die Muniti-
on, die Fackeln und das
Medi-Pack aui. Steigt
wieder auf das Quad-Bike
und springt tiber die Spal-
te. Auch iiber die nich-
sten beiden Spalten springt
Ihr mit Eurem Fahrzeug. Lalst
dann Euer Vehikel stehen
und hiipit zu Ful zuriick
tiber den letzen Abgrund.
Ein weiterer Satz nach
rechts in den Eingang im
Fels. Geht in den Gang
und totet die Schlange.
Nach einer kurzen Kriech-
einlage und einem weite-
ren Jump Gber ein Loch
im Boden greift Euch er-
neut eine Schlange an. To-
tet sie und nehmt das Medi-Pack mit. Laft Euch
die Spalte hinunter und éffnet die Tiir mit dem
Schalter. Totet die Affen und steigt wieder auf
Fuer Bike. Nehmt den Kristall und fahrt in den
rechten Gang. Springt dann mit Vollgas liber
den Fluls.
Steigt jetzt ab, totet den Affen und hebt das Me-
di-Pack auf.
Fahrt dann mit dem Bike in das Loch direkt vor
Euch und dann weiter den Gang entlang.
Nehmt die Abzweigung nach rechts und parkt
das Quad vor dem verschlossenen Tor. Erledigt
die beiden Affen und geht zuriick. Biegt dann
rechts ab und springt am Ende des Gangs links
in die Nische. Im folgenden Raum solltet lhr die
Munition und die Fackeln aufheben. Lauft den
Gang zuriick, auf der rechten Seite befindet
sich eine weitere Nische. Springt dort hinauf.
Hiipft iiber die kleine Schrage und erschiefit die
Schlange, die Euch in diesem Raum erwartet.
Kriecht unter der rechten Wand hindurch in die
Kammer mit dem Schliissel und hebt diesen
auf.
Wieder im Hauptgang zuriick, muft lhr einen
Affen toten und konnt ein Medi-Pack einsam-
meln. Klettert nun in die Nische, die sich in der
vom Eingang aus gesehen rechten
Wand befindet. (direkt vor der Ab-
zweigung, in der das Quad-Bike
steht.)
Sammelt im dahinterliegenden
Raum alle Extras ein und erledigt
die Affen. Um die Ecke konnt Ihr
den Schliissel in das sich auf einer
Erhshung  befindliche  SchloBb
stecken. Links davon ist ein weite-
res Schloff. Am Ende des Gangs ist
ein Loch in der Decke, durch das
lhr Euch ins Freie ziehen kdnnt.
Bringt die beiden Affen um und
lauft zur anderen Seite des Hofes.
Vermeidet dabei auf jeden Fall
rechts in den Sumpf zu geraten.
Klettert ber die rechte Seite auf
die rechte Balustrade und holt
Euch den Kristall. Unter der linken
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Briistung befindet sich eine kleine, schrige
Plattform. Springt von dort aus aus dem Stand
diagonal an die hervorstehende Wand.

Zieht Euch hoch und springt weiter auf den
Baum. Anschliefiend folgt ein weiterer Jump ge-
radeaus auf die Mauer. Springt nun auf den
nichsten Baum und tétel dort den Affen. Jetzt
noch ein weiterer Satz in Richtung Balustrade
auf der linken Seite.

Rennt die Balustrade entlang und dann durch
das Tor. Kiimmert Euch nicht um das Loch im
Boden, und totet die beiden Affen. Geht weiter,
killt zwei weitere Affen und sammelt die Muni-
tion und den Schliissel ein. Erst jetzt geht [hr
zuriick zu dem Loch im Boden und lalft Euch
hinunter, wenn das Feuer erloschen ist.

Lauft den Gang entlang, totet abermals zwei Af-
fen und ffnet mit dem Schalter an der rechten
Wand die Tiir.

Geht durch den Hof, entledigt Euch der Affen
und klettert auf die Sockel in der vorderen rech-
ten Ecke. Springl nun an der Mauer hoch, von
der lhr gekommen seid, und zieht Euch hoch.
Geht den Weg zuriick zu den beiden Schlés-
sern und steckt den Schliissel in das linke
Schlok.

Nun zurlick zum Quad-Bike und springt tiber
die Schanze unter der rechten Briistung durch
das offene Tor. Fahrt nach rechts durch den Hof
und an dessen hinteren rechten Ausgang Rich-
tung Flul. Springt mit Eurem Vehikel tiber den
FIuR und steigt dann ab, um den Kristall zu neh-
men. Wieder werdet Ihr von Affen angegriffen -
klar: téten. Dann betretet [hr den rechten Gang
und klettert auf die Felsen an der linken Seite,
Hier greifen Euch zur Abwechslung mal Vogel
an, die lhr aber auch sofort killen solltet. Hech-
tet danach in den See und sammelt unter Was-
ser das Medi-Pack auf. Schwimmt dann zum
Wasserfall und verlalSt dort den See. Erklettert
die hintere Felswand, bis thr zu einem Gang
kommt, durch den Ihr den Level verlassen
kénnt.

Dreht Euch nach rechts und geht nach einigen
Metern links um die Ecke. Kriecht den folgen-
den Gang entlang und rutscht den Hang hinun-
ter. Vorsicht, (iber die von hinten anrollende

Kugel mift Ihr springen. Geht dann nach links,
bis die zweite Kugel kommt und rennt dann

von 11.00 his 24¢

zurtick, um Euch in der Nische auf der linken
Seite in Sicherheit zu bringen. Jetzt weiter gera-
deaus und dann an der Kante hochziehen.
Kriecht weiter bis zum nichsten Gang.

Weiter nach rechts und dann sofort wieder
nach links abbiegen. Dann geht es wieder nach
rechts und dann links in die Nische.

Zieht den Steinblock vor Euch heraus. Jetzt
dreht Euch um und lauft nach rechts aus der Ni-
sche, dann rechts um die Ecke und dann sofort
nochmals rechts. Biegt nach links ab, nehmt
den rechten Gang und kurz danach wieder
nach links.

Als nédchstes miit lhr abermals nach links,
dann nach rechts abbiegen und danach noch
zweimal nach rechts gehen. Springt in das vor
Euch liegende Loch.

Nun hiipft den Absatz hinunter und geht nach
rechts. Zieht Euch die Wand hoch und kriecht
durch den Gang, bis lhr stehen kénnt. Lauft bis
ans Ende des Gangs und dann nach links. Lauft
den Durchgang immer weiter und springt den
Absatz hinunter bis zum Kristall. Die Fackeln
solltet |hr mitnehmen und dann im Flug den
Kristall einsacken.

In der Schlangengrube, in der Ihr jetzt seid, soll-
tet lhr sofort losrennen und auf keinen Fall ste-
henbleiben. Es bringt nichts, auf die Schlangen
zu schiefen. Am Ende des Gangs nach rechts in
die Nische krabbeln, dabei aber schneller als
die hinter Euch rollende Kugel sein. Nehmt den
Kristall und das Medi-Pack und rutscht den
Hang hinunter Hier erwartet Euch der erste
Endgegner, ein ehemaliger Expeditionsgefihr-
te. Weicht seinen Feuerbillen durch Springen
auf die Plattformen aus und beschieft ihn da-
bei. Auf manchen der Plattformen liegen Extras.
Ist der Gegner erledigt, springt auf die mittlere
Plattform und nehmt den Meteoritensplitter an
Euch.

Gratuliere 111111 So weit, .so gut.

Nun steht es Euch offen, welchen Weg lhr ein-
schlagen wollt.

Ob in die Siidsee, ins néchtliche London oder
die Wiiste Nevadas; meistern miilst Ihr atle Lo-
cations, bevor es zum Show-Down in der Ant-
arktis kommt .

Ab hier seid Ihr jedoch auf Euch allein ge-
stellt- und seid gewarnt, es gibt noch viel zu er-
leben...

Und fir alle, die sich noch immer schwer tun,
zusitzlich die jeweils erste Stage aus dem Lon-
don- und dem Nevada-Level :

London 1 - Das Kai an
der Themse

lhr startet den Level auf einer Briistung
iiber den Dichern Londons.

Lalt Euch am Ende der Briistung auf
die darunterliegende Plattform fallen.
Nun springt auf die Dachschrige unter
- Euch und hiipft dann mit einem Riick-
. wartssalto auf eine hinter Euch befind-
liche Plattform.

. ErschiefSt erst den Vogel und driickt
* dann den Wandschalter.

Springt an die Decke tiber Euch und
hangelt Euch dann zum Balkon mit der
Seilbahn.

Mit der Seilbahn kommt Ihr auf die ge-

90/87 32 68 14
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Auf der anderen Seite des Hofs findet thr Muni-
tion. Klettert die Steinblicke daneben hoch.
Springt vom obersten Steinblock auf die Platt-
form gegeniiber, haltet Euch am Rand fest und
zieht Euch hoch. Klettert nun die Leiter hoch.
Nehmt dann die Leiter rechts und steigt empor.
Dann noch ein Stockwerk weiter, bis [hr wieder
ganz oben seid.
Stellt Euch auf den Block links unterhalb der
Briicke und springt von dort aus auf die gegen-
tiberliegende Dachschrige.
Lalst Euch rechts der Schrige auf die etwas tie-
fer gelegene Plattiorm fallen und sammelt das
Medi-Pack ein.
Haltet Euch dann am Spalt in der Wand fest und
hangelt Euch ganz nach rechts.
Zieht Euch nach oben und klettert den Stein-
quader entlang nach oben, bis sich vor Euch ei-
ne Wand aufbaut und auf der rechten Seite ein
Gang abgeht.
Nehmt den Gang und springt an seinem Ende
tiber den Abgrund auf die andere Seite. Folgt
nun dem Weg und zieht Euch an der Wand her-
auf.
Erledigt auch diesen Raben und laBt Euch dann
die Kante zum Medi-Pack herunterfallen.
Driickt den Schalter an der Wand.
Lauft zurlick und springt tiber den Abgrund.
Dreht Euch um und schaut nach links. An der
pegeniiberliegenden Wand ist ein Maleraufzug
hochgefahren.
Springt auf den Aufzug und von dort in die
Wandnische gegeniiber.
Zieht Euch hoch und steckt den Schliissel in das
Schlof. Achtet auch auf die herumliegenden
Fackeln. Laft Euch in den dahinter liegenden
Gang fallen und sammelt den Kristall auf.
Aktiviert den Schalter links neben dem Kristall.
Hiitet Euch beim Zurticklaufen vor den in den
Wiinden versteckten Feuerfallen.
Springt wieder auf den Maleraufzug und er-
schielt den Raben.
LalSt Euch auf die tiefergelegenen Quader hinab
und kriecht zuriick in den schmalen Gang.
Geht den ganzen Weg zuriick, bis lhr wieder
vor der Wand steht, wo lhr vor kurzem den
Gang rechts entlang gelaufen seid
Zieht Euch diesmal an der Wand hoch und laft
Euch am Ende des Weges in das Loch im Bo-
den, Rutscht die Schrage hinab und springt
an deren Ende in die
Wandnische gegentiber.
Folgt dem Gang in
die Tiefe, sammelt
ein Medi-Pack
und den Kristall
ein und killt die
beiden Ratten.
Lalit Euch durch
das Loch am Boden

fallen.

Jetzt Vorsicht: [hr werdet so-
fort von einem Wachmann
unter Beschull genommen.
Nachdem Ihr den Wach-
mann beseitigt habt, akti-
viert den Schalter in der
Wand. Lauft den Gang bis
zum Ende durch. lhr
kommt an einer Abzwei-
gung vorbei, die zu ei-
ner Wasserhalle fhrt.
lgnoriert  diese
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aber zunichst.
Am Ende des Ganges befindet sich die zweite
Wasserhalle. Springt ins Wasser, taucht auf den
Grund des Beckens zieht an dem Schalter. Ach-
tet auf die Extras im Wasser.

Lauf nun zur Halle am Ende des Gangs zuriick
und legt den Schaller wieder nach oben.

Geht nun zur Wasserhalle, die Ihr vorher igno-
riert habt.

Springt ins Wasser und taucht auf den Grund
des Beckens.

Taucht in den Schacht unter der nun gedffneten
Luke.

Dort ist eine unterirdische Kammer, Taucht
links oder rechts an den Schiffsschrauben vor-
bei.

Zieht Euch am Ende der Kammer ans Ufer, Erle-
digt den Wachmann.

Kriecht in die schmale Rohre, die sich auf der
rechten Seite am hinteren Ende des Gangs be-
findet. Erledigt vorher die beiden Ratten. Am
Ende der Rohre befindet sich ein langgestreck-
ter Raum, in dem ein Roboter die Ginge ab-
fahrt. Haltet Euch von diesem Roboter auf je-
den Fall fern.

In der hinteren, rechten Nische des Raumes be-
findet sich ein Lichtschalter, den Sie anknipsen
sollten.

Auf der anderen Seite des Raumes steht in einer
Nische ein Gitterquacdler, den lhr durch Ziehen
und Schieben so plazieren solltet, dal dem Ro-
boter der Weg versperrt ist und er in die Nische
mit den Sicherungen fihrt.

Wenn Ihr alles richtig gemacht habt, gibt es ei-
nen Kurzschluf.

Lauft den Gang zuriick, aus der lhr gekommen
seid, und klettert am Ende die Leiter hinauf.

Ihr seid wieder in der grofien Halle, aus der lhr
vorhin kamt.

Driickt den nun freigewordenen Wandschalter
und auch den anderen Schalter noch einmal.
Varsicht, es erscheint ein weiterer Wachmann,
Folgt nun dem Gang bis in die hintere Wasser-
halle und durchschwimmt das Becken.

Zieht Euch links in den Durchgang, und Ihr ge-
langt in einen weiteren mit Wasser gefiillten
Raum.

Auf der Seite mit der Plattform hat sich eine Tiir
gedffnet. Geht durch diese, aber seid vor der
Wache im Nachbarraum auf der Hut.

Driickt den Schalter an der Wand.

Lauft in die Nachbarhalle zuriick und biegt auf
der Plattform vor dem Eingang nach links ab.
Hangt Euch am Ende der
Balustrade an  die
Decke und hangelt
Euch auf die andere
Seite der Halle in den
Gang hinein. Dort war-
ten ein Medi-Pack und
ein Kristall auf Euch.
Lalst Euch am Ende des
Gangs nach unten fal-
len. So gelangt Ihr in
die vordere der beiden
Wasserhallen.

Lauft in die Anfangshal-
le zuriick. Aufl dem
Weg dorthin begegnet
Euch ein Wachmann,
den lhr beseitigen
miuilst.

In der Anfangshalle ist

nun ein dritter Wand-
schalter freigegeben
worden, den lhr akti-
veren solltet.

Lauft wieder in die
hintere Wasserhalle,
durchschwimmt  sie
und betretet die ande-
re Wasserhalle,
Springt ins Wasser und
taucht durch die geofi-
nete Luke den dunklen
Gang entlang.

Am Ende dieses Gangs
seid lhr in einem grofen
Raum angelangt.

Zieht Euch ans Ufer (bei
der Leiter) und erschiefit
den Gangster der dort auf
Euch wartet.

Springt vorsichtig an die
Leiter (unter ihr befindet
sich Stacheldraht) und
klettert sie hinauf.

Auf dem  Dachfirst
durchquert Ihr vorsich-
tig den Stacheldraht und

springt vom Mauerrand zur Plattform am Kran
gegentiber.

Dreht Euch nach rechts und springt mit Anlauf
auf den Dachfirst gegeniiber, haltet Euch am
Rand fest und zieht Euch rauf.

Schleicht langsam durch den Stacheldraht nach
rechts und springt die kleine Rampe rauf.

Hiipft auf die flache Mitte des Daches.

Dreht Euch nach links und zieht Euch die Mau-
er hoch.

Jetzt durchquert die Kuppel und verlalbt den Le-
vel,

Nevada - Die Wiiste von
Nevada:

Lauft bei Levelbeginn los und erledigt die bei-
den angreifenden Geier. Haltet Euch rechts und
totet die Schlange hinter dem Busch. Geht dann
nach rechts am See vorbei und in den Gang
hinten rechts. Durchquert diesen und iiber-
springt die beiden folgenden Abgriinde. Zieht
Euch nun rechts hinauf und lauf den Gang wei-
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ter. Nachdem lhr rechts den grauen Sockel passiert habt, springt schriig
nach rechts auf die gegentiberliegende Seite. Killt die Schlange. Lauft den
Pfad weiter geradeaus. [hr miifit noch zweimal springen, um Hindernisse
zu iiberwinden. Am Ende springt nach unten auf den nichsten, direkt dort
anschliefenden Weg. Nehmt Euch das Medi-Pack, dal rechts um die
Ecke liegt. Geht wieder zuriick um die Ecke und springt nach rechts iiber
den Treibsand an die gegeniiberliegende Felswand. Geht weiter gerade-
aus und tétet die nachste Schlange. Lalt Euch in den Schacht, auf den Ihr
stofst, fallen und durchtaucht das Wasser. Lauft dann geradeaus weiter.
Am folgenden Abgrunf miifst Ihr nach rechts springen und von dort aus
weiter an der rechten Wand entlang von Plattform zu Plattform.
Achtet auf die angreifenden Geier und erschieft diese. Zieht Euch am En-
de des Weges hoch und springt nach links an die andere Seite. Haltet
Euch wieder links, springt und achtet auf die Schlange hinter dem Busch.
Biegt nach rechts auf die Plattform ab. Stellt Euch mit dem Riicken zum
Abgrund und laBt Euch riickwirts herunterfallen. Haltet Euch jetzt an der
Nische fest und hangelt Euch nach links, bis Ihr stehen kénnt. Hangelt
Euch an der Wand weiter und klettert dann Richtung Wasserfall die Wand
entlang.

Springt an die Wand rechts vom Wasserfall klettert sie hinauf.

Oben angekommen, miifit Ihr einen Riickwirtssalto machen, um auf der
Plattform hinter Euch zu landen. Springt nun nach links in die Héhle, aus
der der Waserfall entspringt. In der Héhle hiipft erst nach rechts auf die
nichste Insel, dann einmal geradeaus und schlieRlich nach links hiniiber
auf das Ufer.

Lauft den Strand entlang und am Ende rechts um den Sockel. Erledigt den
dort postierten Aufpasser. Klettert jetzt die Leiter des Sockels hoch und
lauft oben nach rechts den Steg entlang. Auf dem Weg werdet Ihr von
zwei Geiern angegriffen, die lhr erledigen miit. Bevor lhr in das Becken
springl, totet die Schlange und sammelt die Munition ein.

Zieht direkt unter Euch im Wasser den Hebel. Ein weiterer Hebel befindet
sich im linken Gang am Ende des Beckens. Betitigt ihn und nehmt dann
in der Kammer dahinter die Munition an Euch. Taucht zuriick in den

Tips-Hotline: 04,90/87 32 68 14
von 11.00 bis [L_DM 3,63/Min

CHF 59.90

VMS 59.90

BLUE STINGER
EVOLUTION

GEIST FORCE

&6
GODZILLA e
INCOMING ée‘) &
MONACO G.P 2 3¢ (2
PEN PEN
SEGA RALLY 2
SEVENTH CROSS
SONIC ADVENTURE
VIRTUA FIGHTER 3

Dreamcast..
UsSs
CHF 94.90

/ JAPAN

ANOTHER MIND =
BLOODY ROAR 2 F =
BRAVE FENCER MUSASHI
EHRGEIZ

HARD EDGE

KENSEI - SACRED FIST
METAL GEAR SOLID
PARASITE EVE

R-TYPE DELTA

RIDGE RACER 4

SF ZERO 3

TAI FU

TALES OF DESTINY
TWISTED METAL 3
XENOGEARS

ol )ik =

MABASHINDEN

EXTREME G 2
F~ZERO

FIFA 99

Iss 'S8

R. SQUADRON
RUSH 2
TUROK 2
WIPEOUT &4



TIPS SPECIAL

Gang zwischen den beiden gelben Pfeilern.
Zieht die beiden Hebel, die sich dort befinden.
Taucht auf und betdtigt den Schalter am Ende
des Gangs.

Springt jetzt nach rechts aus der Nische, den
Wasserfall hinunter. Dort miRt Ihr eine Schlan-
ge toten.

Lauft den Steg auf der rechten Seite zuriick.
Springt dann tber den
Kanal und klettert die
Leiter hinunter. Geht zu-
riick Richtung Strand,
biegt aber vorher nach
rechts in die Kammer
ab. Vorsicht, dort war-
tet eine Wache auf
Euch.

Lauft dort nach rechts
in das Gatter und
nehmt den Schliissel
und den Kristall mit. Ihr
miift nun den Fluf auf
dem Weg, tiber den lhr
gekommen seid, zu-
riick gehen, bis [hr wie-
der im Freien auf der
Plattform vor dem Was-
serfall steht, den Ihr vor- .
her durch den Riickwiirts-
salto erreicht habt.

Klettert nach unten und zieht Euch nach erneu-
tem Festhalten in den Gang. Springt an die Klet-
terwand und steigt bis nach oben. Holt Euch
den dort liegenden Kristall. Nehmt das Medi-
Pack, das links neben dem Sprengkasten liegt,
und aktiviert diesen dann mit dem Schliissel.
Damit Euch die Kugel nicht erwischt, miifst lhr
nach der Ziindung nach rechts springen.

Folgt dem Verlauf der Ziindschnur und springt
in der Hohle hinten links an die Plattform, Zieht
Euch dort hoch. Dreht Euch um und springt
vorwirts. Haltet Euch links und zieht Euch nach
einem weiteren Sprung die nidchste Plattform
hoch.

Kriecht jetzt durch den schmalen Gang ins
Freie. Lauft um den Zaun herum, geht in den
Gang am Ende des Weges. Auch hier mufst Ihr
krabbeln. Nach kurzer Zeit miit lhr tber ein

Loch springen. Zieht Euch anschliefend rechts
hinauf. Lalt Euch jetzt ins Wasser fallen und
zieht den Hebel, der sich hinter dem Pfeiler be-
findet. Geht wieder zuriick ins Freie. Dabei
miilt Ihr wieder tiber das Loch im Gang sprin-
gen. Lauft in die Héhle links vom Zaun.

Entledigt Euch der beiden Schlangen und lauft
in den Schuppen. Betitigt dort den Schalter.

Dreht um und meistert
die Schrige in der Hoh-
le mit einer Seitwirts-
rolle vom Sockel aus. |
Ceht wieder nach
rechts und laBt Euch in
der ersten Hohle dies-
mal in das Loch fallen.
Ihr gelangt ins Freie
und werdet von zwei Wa-

chen attackiert, mit denen Ihr kurzen Prozel
machen solltet.

Klettert nun die Leiter hinter dem Pfeiler hinauf
und springt in das Wasserbecken. Zieht dort
den Hebel und taucht zuriick. Steigt an der
Wand, in der sich jetzt eine Tir geoffnet hat,
aus dem Wasser. Durchspringt die Tire mit ei-
nem weiten Sprung. Nach Eurer hoffentlich
sanften Landung, wollen zwei Schliger aus

dem Weg geriumt werden. Folgt dem Verlauf
des Weges.

Nach zweimaligem Linksabbiegen findet Ihr in
der Halle auf der rechten Seite ein Quadbike,
das aber von zwei Mannern bewacht wird. Klar,
killt die beiden.

Besteigt das Bike und fahrt aus der Halle nach
links und dann die Rampe hoch.

Nehmt, oben angekommen, die Paltkarte, Fahrt
die Rampe wieder hinunter und geht nach
rechts in das Haus mit dem Billardtisch. Er-
schieft die Wache und steckt die Karte in den
Elektrokasten an der rechten Wand des zweiten
Zimmers. Beseitigt auch die ndchste Wache
und geht nach rechts in den Raum, in dem |hr
den Schalter betitigen maft. Fahrt zum Ende
des Hofs und aktiviert den Schalter links vom
Tor. Verlalt den Hof, fahrt nach links in die

Hohle und springt dort mit Vollgas iiber iiber
die grole Steinrampe in den ndchsten Level.
Das war’s.

Ab jetzt seid Ihr wirklich auf Euch alleine ge-
stellt. Viel SpaR....

P.S.: Wer trotz allem immer noch Probleme
hat, sollte es vielleicht mit Hilfe der Cheats, die
wir in der letzen Ausgabe verdffentlicht haben
versuchen. ab

Tips-Hotline: 090/87 32 68 14
von 11.00 msm%w DM 3,63/Min
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AuBerdem im nachsten Heft:

Pro-Pain Amorphis* Scorpions  Richthofen * Grip Inc. ' Fear Factory Cathedral
In Extremo Iron Savior Das Ich* Ulver ' Think About Mutation  Joe Lynn Turner
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/_\\ Das zentrale Thema Importstop hat wirklich Eure Gemiiter

und Sega-Tuning beantworten.

Forum 12/98: Importstop

Haaallo Videogames! Ich bin zum Teil
ein Unterstiitzer dieser Importstop-Akti-
on, aber auch zum Teil nicht, da immer
noch viele Spiele existieren, die ich in
Deutschland nicht bekomme, aher trotz-
dem besitzen machte. Als Beispiel wiren
da Final Fantasy Tactics, Suikoden 2 oder
die coole Capcom-Generations-Samm-
lung. Da ich aber eine Menge PAL- Spie-
le mein Eigen nenne, bin ich der Mei-
nung, daf bei Games, die SICHER nach
Deutschland kommen, nicht unbedingt
ein Import angeboten werden mub.
Allerdings bin ich manchmal schon sau-
er, dalk es nicht wie in Japan die Sets mit
wirklich hiibschen Anleitungen gibt und
Extra-Goodies angeboten werden. Aus
diesem Grund wire ich nicht zu 100%
gegen einen Importstop. Eine Unter-

wir gezwungen sind, die Bevormundung
der BP|S zuertragen, aber das ist jetzt
wirklich der Gipfel. Es ist einfach
unglaublich, mit welcher Arroganz Sony
und Konsorten agieren. Glaubt Sony
etwa, nur weil es ein milliardenschwerer
Konzern und derzeitiger Marktfiihrer im
Videospielebereich ist, darf es den Men-
schen ihre Freiheit nehmen, eigene Ent-
scheidungen zu treffen? Ich betrachte
mich als Zocker im fortgeschrittenen Sta-
cdium. Ich habe sechs Konsolen, und fiir
fiinf davon kaufe ich auch Importspiele.
Und wenn ich hundert Mark fiir ein
Videospiel ausgebe, dann will ich auch
hohe Qualitit dafiir haben. Denn als
Schiiler sind hundert Mark fiir mich das
Taschengeld von zwei Monaten! Und
wenn Sony nicht fahig ist, mir eine
anstiandige, akzeptable PAL-Version zu
liefern (und seien wir ehrlich: ALLE PAL-

schriften-Aktion wiirde ich dennoch
unterstiitzen. Ich hoffe, dals Sega nicht
auf den gleichen Trichter kommt, denn
sonst kann man auf viele Japano-Rollen-
spiele oder diverse amerikanische Uber-
setzungen dieser Rollenspiele verzich-
len.

Mister Kriegbaum via e-mail

Salve VG! Die Nachricht vom Importstop
traf mich, wie viele andere brave Zocker
auch, vollig unerwartet wie ein Schlag
ins Gesicht. Es ist ja nun wirklich schon
schlimm genug und eine Schande fiir
einen demokratischen Rechtsstaat, dal®

Versionen sind mehr oder weniger
schlechter als die NTSC-Versionen, ob
bei Geschwindigkeit, Balken oder der
Ubersetzung), so ist es mein gotigegebe-
nes Recht, mir die meiner Meinung nach
beste Version eines Spiels zu kaufen. Die
Argumentation der Firmen ist sowohl
vom subjektiven Zocker-Blickpunkt,wie
auch von objektiven, logischen Stand-
punkt aus nicht nachvollziehbar,

1. Zu Konamis Argument, die Spieler
konnten die Story nicht verstehen. Na
und? Wenn sich jemand ein JAPANI-
SCHES Spiel kauft, dann ist er sich im
klaren dariiber, dal die Texte auf JAPA-
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bewegt, was in einer wahren Flut an Briefen und e-mails zum
Ausdruck kam. Um ausreichend viele von Euch zu Wort kom-
| men zu lassen, haben wir diesmal die Rat&Tat-Seite
/ gekippt. Somit kdnnen wir endlich auch eine Reihe weiterer
Zuschriften zu wiizigen und interessanten Themen wie Tomb
Raider Ill, unserem Wertungssystem, singenden Game-Helden

NISCH sind, oder er ist ein ausgemachter
Trottel. Und ich hoffe doch nicht, dals
Konami uns das unterstellen will. Und
was die US-Version angeht: Wenn
jemand kein Englisch kann, dann soll er
sich auch keine englischen Spiele kaufen
oder ein Worterbuch benutzen. Ich wiir-
de auf jeden Fall sagen, dal diejenigen,
die durch das Nichtverstehen der Story
seelischen Schaden nehmen, gegentiber
den vielen eingeschworenen Zockern
und Freaks, die ein Spiel lieber im unge-
schnittenen, ungebremsten und authenti-
scheren Original geniefen wollen, stark
in der Minderheit sind.
2. Thema Raubkopien. Also bitte! Was
haben Importe mit Raubkopien zu tun?
Okay, es werden Importe kopiert. Aber
wenn es keine Importe mehr gibt, dndert
sich dann etwas? Nein, gar nichts dndert
sich! Dann werden eben offizielle PAL-
Versionen kopiert und weitergegeben.
Und was dann? PAL-Versionen auch ver-
bieten? Ich selbst lehne Raubkopien ab.
Ich habe mir noch nie eine PlayStation-
CD kopiert und werde es auch nie tun.
Also, was ist zu tun? Kénnen wir arme,
kleine Biirger tiberhaupt etwas gegen die
grossen Megakonzerne unternehmen,
oder sind wir ohnméchtig ihrer Willkiir
ausgeliefert! Das kann und darf nicht
sein! Wir miissen uns wehren, und alle,
denen was an Videospielen liegt, miissen
mitziehen! Die Spieler, die Hindler, die
Magazine! Unterschriftenaktionen, zeit-
weilige Boykotte! Was meint ihr, wenn
alle mal fiir ein, zwei Monate keine Play-
Station-Spiele und Nintendo-Module
kaufen wiirden, das miilten die doch
merken, besonders jetzt im Winter! Ver-
eint kinnen wir es schaffen! ZOCKER
GEGEN IMPORTSTOP! Trotz der "frosti-
gen" Lage in Deutschland viele Griifse an
die gesamte VG-Crew und alle Import-
stop-Geschédigten da draulien.

Andreas Hofmann via e-mail

Top o’the morning to ya! Importspiele?
Das Thema hat mich zuletzt bei der US-
Verdffentlichung von Resident Evil
betroffen, das ich nach den Presseberich-
ten natiirlich sofort haben mufite! Aber,
aber... Mein alter Fernseher frals keine 60
hz, und so blieb mir aufgrund akuten
Geldmangels keine Wahl, als bei Freun-
den zu spielen.Wie oft sal® ich nachts vor
deren Kisten, mit offenem, verkeilten
PSX-Deckel, und zockte, wihrend es
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hinter mir seelig schnarchte. Aber seit-
dem hat mich eigentlich nichts mehr
dazu bewogen, Importe zu ziehen.
Denn ich kann warten! AuBerdem
wiibte ich auf Anhieb kein Spiel, das
so exotisch oder blutig ist, daB ich es
unbedingt haben milte, und auf Spie-
le wie Metal Gear Solid warte ich
geduldig, weil ich auf eine akkurate
Ubersetzung hoffe (kann man ja wohl
bis Mérz verlangen !!). Natiirlich ver-
stehe ich z.B. RPG-Freaks, wenn sie
beim Thema Importstop auf die Barri-
kaden gehen. Kime MSG hier auch
nicht auf den Markt, wire ich natiir-
lich auch auf 180 !!! Aber aller Arger
ist umsonst, wer glaubt, mit Unter-
schriften-Sammeln elwas zu errei-
chen, erntet vom mir, entschuldigung,
ein  Schmunzeln. Aber vielleicht

kommt ja noch alles ganz, ganz
anders, und aullerdem gibt eine ver-
spitete PAL-Version armen Schluckern

wie mir die Moglichkeit, zu sparen.
Lediglich eines hat mich ziemlich aui-
geregt: die gecancelte Euro-Version
von Thrill Kill, deren US-Version ich
seil ein paar Tagen hollisch auf den
Fersen bin. Daf lhr das Thema mal
kurz in den Leserbriefseiten abgekan-
zell habt, ohne ndher darauf einzuge-
hen oder wenigstens noch ein paar
Screenshots  nachzuschieben, hat
mich doch bitter enttiduscht !! Und daf®
dieses Spiel dem Europdischen Markt
einen, ich zitiere, “irreparablen Scha-
den" zuftigen konnte, dartiber kann
ich nur bitter lachen. Diese Spiele
haben eine Faszination, der ich mich
nicht entziehen kann, aber dal sie
Gewaltbereitschaft fordern, diese Aus-
sage laBt mich immer wieder unglidu-
big den Kopf schiitteln.Wer aufgrund
eines Spieles zuschlidgt oder sonstige
Ubeltaten begeht, der hat doch schon
vorher geistige Storungen! Und dals [hr
einen solch moralinsauren Kommen-
tar zu einem Spiel abgebt, das zumin-
dest auf Screenshots und den Internet-
sites einen so iiberragend gestalteten
Eindruck macht, und nicht mal auf die
technische Seite eingeht, zeigl, wie tiefl
lhr seit der (Gott sei Dank gescheiter-
ten) Einftihrung Eures "Keine Wer-
ng"-Anti-Smileys gesunken seid.
Etwas enttduscht von euch,

Bjéirn Heinbach , Lautertal Engelrod

Hallo VG Redaktion, ich hin ein VG
Leser der ersten Stunde und mochte
nun auch meinen Senf zum Froumthe-
ma Importstop dazugeben. Ich bin
tibrigens 24, habe ein US-SNES, US-
MD, JAP-SATURN, DT-PSX mit
Umbau, meinen alten C64 und ein
Atari VC2600. Meinen PC habe ich
verkauft, weil ich das Weltriisten satt
hatte. Fiir das Geld kaufe ich mir jetzt
einen Import-Dreamcast. Kommen wir
aber zu Thema. Meiner Meinung nach
ist das Ganze kompletter Unsinn. Ich
kann mir zumindest nicht vorstellen,
dalS die "wenigen" Freaks, die unbe-
dingt das Japan- oder US-Original
haben miissen, groBartig die Absatz-
zahlen in Europa (Deutschland) beein-
flussen. AuBerdem, die Freaks wissen,
worauf sie sich einlassen, wenn sie
Importe kaufen (Verstindnissprobleme
und dergleichen), deshalb scheint es
mir, als wollte Sony seine Kunden
bevormunden. Wenn Sony
dennoch den Importstop
| durchsetzt, dann werde ich
W mir diese eben per Internet
- (Firmen-PC) bestellen. Meine
Argumente, mir Importe zu
. kaufen sind wohl gréften-
. teils die gleichen, wie die der
. anderen:

| 1. Jahre auf ein Spiel gewar-
- tet und es unbedingt haben
- miissen, weil weitere drei bis
- zwdll Monate unertraglich
= wdren.

2. Weil die Ubersetzung ins
Deutsche einfach nur grausig ist. Ich
habe mich davon selbst bei z.B. FFVII
tiberzeugt (Freund mit nicht umgebau-
ter PS). Da konnte es ja selbst mein
Hase  (Schlappohren und Fernseh-
Junkie) sicherlich besser .

3. Die Atmosphére bei einigen Games
ist bei deutschen Versionen einfach
nicht die gleiche, wie bei einem Jap-
Import (z.B. Parodius).

4. Weil man bei schlechter Anpassung
mit Geschwindigkeitsverlusten fast
100%ig rechnen mul - von den PAL-
Balken ganz abgesehen. Ich habe mei-
ne Erfahrungnen mit dem SNES und
MD gemacht.

5. Man kommt nicht in den Genul
aller Perlen, die es da so gibt. (z.B.
Radiant Silvergun-SAT od. World
Advanced Military Commander- SAT,
um nur zwei zu nennen, die mir gera-

“de so einfallen).

Das alles soll jedoch keineswegs
heilfen, dall ich keine dt. Versionen
kaufe. Wenn aber die o.g. Punkte
zutreffen, dann kann mich keiner
mehr halten, dann zahle ich auch
180,-- Mark fiir z.B. Star Fox jap.
(SNES). Meiner Meinung nach sollte
Sony seine Energie lieber in einen ver-
ninftigen  Kopierschutz  stecken!
Ansonsten bleibt mit nur, Euch zu
Eurem tollen Magazin zu begliickwiin-
schen. Weiter so! Beste Griille,

Roland Klak via e-mail

erbeagentur Grifling

ok
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Ja, bin ich denn bekloppt?! Seit nunmehr
tiber neun Jahren bestelle ich mir fir
samtliche Konsolen, die ich besitze oder
besessen habe, fast ausschlieRlich
Importspiele, da vor allem zu SNES-Zei-
ten Rollenspiele, von einigen Ausnah-
men abgesehen, eh nie das Licht des
deutsches Marktes erblickten. Doch zum
Gliick gibt es immer wieder Menschen -
in diesem Fall die Sony-Chefetage -, die
es verstehen, die Idylle eines Videospie-
le-Freaks zu zerstoren. Wir (eben die
Importler) sind absolut bereit, hohe Sum-
men fiir Import-Module oder -CDs auf
den Tisch zu legen, sei es aus Sammel-
leidenschaft, oder auch nur, weil man
die damlichen "LindenstraBendeutsch-
iibersetzungen" einfach nicht ertragen
kann. Ich habe gute Connections zu
mehreren Import-Héndlern und wire
traurig, diese abbrechen zu miissen, weil
auch sie mir keine Titel wie Xenogears
oder FF Tactics mehr besorgen konnen.
Sonys Gliick ist, daf die PlayStation-Jiin-
ger zu 80 Prozent Neueinsteiger auf dem
Videospielsektor sind, die noch nie was
vom NES oder dem Mega Drive gehért
und die PS im Kaufhof erstanden haben,
weil lhr Vater sie auf die TR-Anzeige in
der Xxxx-Zeitung aufmerksam gemacht
hat (Lara moge mir verzeihen). Diese
Leute haben ja keine Ahnung, dal durch
Sonys "Antiraubkopiermalnahmen" etli-
che Importhéndler vor dem Existenz-Aus
stehen. Deshalb: Importe forever! Bis
dahin

Thomas Webler, Hachenburg

Es gibt eigentlich nur einen verniinftigen
Grund seitens Sony, auf diesem Import-
verbot zu bestehen und der widerspricht
in der Tat den Ausfiihrungen von An-
dreas, am Raubkopierproblem dndere
sich bei einem Stop nichts. Kommen
namlich keine Importe mehr ins Land,
konnen die Games auch nicht friihzeitig
als NTSC-Versionen kopiert werden und
bereits Monate vor dem PAL-Release im
groBen Stil die Runde machen. Ich den-
ke, genau das ist es, wovor Sony Angst
hat. Dem kénnte man nun aber entge-
genhalten, dall man sich eben lieber um
einen anstindigen Kopierschutz kiim-
mern sollte, anstatt die zahlenmalig
geringe Menge an Import-Fans und
damit auch die Import-Héndler zu ver-
graulen. Genau die waren es namlich,
die der PlayStation zu ihrem coolen
Image verholfen haben. Ganz so

Fiir alle Leute, bei denen meinungstechnisch die Kreativitat eher beim Internet-Surfen
sprudelt, gibt's ab jetzt neben der klassischen Anschrift auch meine E-Mail-Adresse
zwecks Kommunikation. Also: Bei allen Fragen, Anregungen, Bemerkungen, Beschimpfun-
gen rund um die Spielewelt und uns, schreibt entweder an:

| ADRESSE LESERPOST
!

WEKA Consumer Medien GmbH
Redaktion VIDEO GAMES
Stichwort: Leserpost

| Gruberstr. 46a

' 85586 Poing

| oder via Email; rkarels@wekanet.de

schlimm scheint es mit dem Stop jedoch
noch nicht zu sein, denn bei unseren
Stamm-Hindlern orderten wir (neben
unseren Internet-Quellen) noch ganz
normal z.B. Rogue Squadron, A Bug's
Life oder Ridge Racer Type 4 - allesamt
Titel, die eindeutig nach dem von Sony-
preigegebenen Ultimatum eingefiihrt
wurden und somit eigentlich nicht mehr
verkauft werden diirften. Noch ein Wort
zur Thrill-Kill-Kritik von Bjérn: Dieses
Brutalo-Spiel ist noch nie irgendwo
erschienen und wird es aller Voraussicht
auch nicht. Deshalb gibt es auch keinen
Grund, dariiber zu berichten. Nur
soviel: Es spielt sich wie Fighting Force
und ist zumindest technisch ganz
ordentlich, wenn das Gameplay auch als
relativ primitiv bezeichnet werden muf.
lhr steht in einem Raum mit drei Geg-
nern und miit alle durch Finishing
Moves in ihre Einzelteile zerlegen.
Weder Special Moves noch Animation
sind jedoch hier der Rede wert. Auch
die Render-Sequenzen nach dem Durch-
spielen sind eher stiimperhaft. Meine
bzw. die Meinung der in der VG 12/98
zitierten Product Manager, "eine Verdof-
fentlichung hierzulande wiirde der
Videospiel-industrie einen irreparablen
Schaden zu-fligen", ist natiirlich so zu
verstehen, dall ein solcher Titel ein
gefundenes Fressen fiir alle Medien mit
einer Aversion gegen Videospiele wire
und somit die Aufmerksamkeit der
sowieso schon gnadenlosen BPjS noch
gezielter auf die Branche lenken wiirde.
Die Konsequenz wire eben noch weiter
zusammengeschnittenere Games oder
gar Komplett-Verzicht auf eine Verdf-
fentlichung - und das kann nicht im
Interesse aller sein!

Lara-Kritik

Hallo, lhr von der VG-Redaktion! In
Eurer neuesten Ausgabe habt Ihr ja einen
sehr schonen Bericht tiber TR 111 | Spon-
tan mdochte ich hierzu meine Kritik
dulsern, da Ihr ja die guten Dinge dieses
3. Teile alle aufgezihlt habt. Also - zuerst
scheint Lara fast verstummt zu sein. Kein
"Ahaaa", wenn sie etwas von der - sehr
sparlichen Munition oder so findet. Auch
erfolgt kein "Uhhh", wenn sie gegen ein
Hindernis lauft. Ebenso wird nicht mehr
am unteren Bildschirmrand angezeigt,
was sie nun gefunden hat. Schade
eigentlich, denn dies war immer sehr
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hilfreich. Auch ist die nun endlich vorlie-
gende Analogsteuerung fast fiir die Katz.
Viel zu ungenau und in hektischen Situa-
tionen viel zu unprizise! Also wieder
mal mit dem Steuerkreuz an das neueste
Abenteuer, welches eigentlich eine
Mischung aus TR [ und TR Il ist. Doch
der ahsolute Hammer ist diese verkorkste
Speicherfunktion! War es denn nicht
schon in TR | schwer genug, den blauli-
chen Speicherkristall zu finden, so war es
doch - relativ gesehen - oft zum richtigen
Zeitpunkt, um die Erfolge abspeichern zu
kénnen. In TR Il haben sich sehr viele
iiber den extremen Schwierigkeitsgrad
aufgeregt - doch dies wurde insofern ab-
gemildert, als man beliebig an jeder Stel-
le speichern konnte. Doch was da in TR
Il geboten wird, ist schon eine Zumu-
tung. Kaum mal ein Kristall zu finden.
Die Ritsel sind noch schwieriger gewor-
den, die Secrets kaum zu finden (wenig-
stens nicht alle !). O.K. , ich habe mich
bisher nur durch die ersten zwei Unterle-
vel von "Indien" durchgekdmpft. Doch
was da bereits an Zeitlimits, Fallen und
Verstecken geboten wird, [&6t ja einiges

befiirchten. Sicher, fiir diejenigen, wel-
che TR /I gemeistert haben, mag es ja
scheinbar noch angehen, aber Neuein-
steiger sind da sicherlich eher gefrustet!
Trotz des grafischen Hochgenusses, der
Detailverliebtheit und der - immer noch
- guten Story hat Lara nun leider auch
schon "Alterserscheinungen”. Wenn die
Programmierer keine bessere Alternati-
ve wissen, als die Speicheroption einzu-
schranken, um ein Spiel spannender zu
machen, dann wird’s Zeit, dal Frau
Croft ein Museum erdffnet oder Profes-
sorin in Cambridge wird! Dies wird
sicher wieder mal ein Spiel sein, wo die
Nachfrage nach "Spieleberatern” enorm
grol sein wird! Welchér normale Spie-
ler findet denn bitte alle Geheimnisse?
Zum Schluf noch meine Gliickwiinsche
fiir das gute Preview und den Test von
Euch, Griike

Oliver Mihlefsen via e-mail

Mit Deiner Kritik triffst Du genau ins
Schwarze, Oliver! Tomb Raider I
gehort zu den mit Abstand schwierig-
sten Spielen, die je fiir die PlayStation
erschienen (unser Newcomer Axel, dem
wir den Mini-Spieleberater in dieser
Ausgabe aufs Auge gedriickt haben,
weill ein Lied davon zu singen!). Das
liegt eben mit darin begriindet, daB die
Extras nicht mehr beleuchtet werden,
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verdammt wenige Speicherkristalle ver-
fiighar sind, und die Level komplexer als
je zuvor gestaltet wurden. Bei meinem
Test hatte ich natiirlich einen Cheat fiir
unendlich Speicherkristalle, sonst wiir-
det Ihr auler einem TRIlI-Test wahr-
scheinlich nichts anderes mehr in der
VG lesen. Nicht umsonst hat das Game
deshalb den maximalen Schwierigkeits-
grad von neun Punkten bekommen. Ein
Schlitzohr, wer jetzt vermutet, dal die
Jungs von Core Design/Eidos mit dieser
MaRnahme den Verkauf von Spielebera-
tern ankurbeln wollten.

Videospiel-Stars in der
Musikbranche

Hi VG-Team! Schon vor einigen Mona-
ten ist mir das Video zu "Twift" von
Mouse On Mars aufgefallen, da mir das
sehr nach einem Computer- oder Video-
spiel aussah. Jetzt habe ich den Test von
Space Station Silicon Valley gesehen und
DAS Déja-Vu-Erlebnis meines Lebens
gehabt - soll heifen, das Video zu "Twift"
basiert auf diesem Spiel! 2. Fall: Das
neue Video von Music Instructor mit den
Flying Steps, "Get Freaky", sieht stark
nach einem Abenteuer eines gewissen
Abe aus... odd! Wilt Ihr irgendwas tiber
diese Videos? Ist das ein neuer Trend in
der Musikbranche oder purer Zufall? Mit
freundlichsten Griilen und einem ver-
spateten ALAAF!!!

MUSICINSTRUCTOR

LUNATICS

Carsten Galdner, Berlin

Scheint in der Tat so, daB in den Medien
ein gewisses Umdenken stattgefunden
hat. Wurden frither haufenweise Kino-
streifen in mehr oder weniger miserable
Konsolen-Games umgemiinzt, geben
heute die Videospiele-Stars den Ton an.
Die Tomb Raider- und Resident Evil-
Movies nehmen z.B. immer konkretere
Formen an, und bekannte Charaktere
treten in Musik-Videos auf. Triple-M
Musik aus Berlin hat in der Tat Abe-
Material fiir lhr Video zu "Get Freaky"
bei Oddworld und GT Interactive ange-
fordert. Auch im coolen Elektro-Song
selbst sind einige schrige Abe-Sound-
Samples zu horen. Durch diese Art
Cross-Promotion haben schlieflich bei-
de was: GT profitiert durch zusatzliche
Werbung, und East West Records nutzt
den Bekanntheitsgrad der Figur als
Absatz-Ankurbler.

FLYING STEPS §

Wertungsprozente

Hi VG-Team! Seit geraumer Zeit beschif-
tigt mich bei der Auswahl der fiir mich
interessanten Titel ein Punkt, den ich bis
jetzt nicht kldaren konnte. Sind Eure
Bewertunigen eigentlich systemiibergrei-
fend oder systembezogen zu verstehen?
Bekommt z.B. ein Formel-1-Spiel auf
dem N64 von Euch eine fiktive Grafik-
wertung von 70 Prozent und ein anderes
Formel-1-Game auf der PlayStation eine
fiktive Grafikwertung von 80 Prozent,
sieht dann im Endeffekt der PS- oder der
N64-Zocker in diesem Kontext die hiib-
schere Grafik? Ich meine, hat dann die
PlayStation wirklich die bessere Optik
(also systemiibergreifende Wertung) oder
sieht der N64-Renner trotz geringerer
Wertung besser aus, da Nintendos Kiste
insgesamt mehr Leistung draufhat
(systembezogene Wertung)? In diesem
zweiten Fall wiirde das bedeuten, dafl
beide Spiele auf grafisch dhnlichem
Niveau angesiedelt wiren. Mit freundli-
chem Grul,

Christoph Wiethaus, Olching

Die Antwort auf Deine Frage steht in
unserem "So werten wir"-Vorspann, der
normalerweise die Teststrecke anfiihrt.
Normalerweise bedeutet nun, daB wir
ihn in letzter Zeit (z.B. in der VG 11/98
und 12/98) aus Platzgriinden im Glau-
ben, lhr konnt ihn schon auswendig,
weggelassen haben, um noch mehr Platz
filr aktuelle Themen zu haben. Offen-
sichtlich besteht aber doch hin und wie-
der  Unklarheit. Also, unsere
Grafik/Sound-Wertungen sind stets
systembezogen und orientieren sich
somit nur an der jeweiligen Konsole,
wihrend die SpielspaBwertung sy-
stemilbergreifend gilt. Ein N64-Racer
mit 75 Grafikpunkten kann also durch-
aus hiibscher aussehen als sein PS-Pen-
dant mit deren 80.

Sega-Tuning aus Sachsen

Liebes VIDEO-GAMES-Team! Ich méchte
mich beim gesamten Redaktionsteam fiir
die "Fidschou Gehms" (sdchsisch) be-
danken. Ein groPes Lob dabei fiir den
Szene Chat und die Eventbesuche. Ich
bin 23 und begeisterter Extrem-Downhill-
BMXer, und mein Zimmer ist voll von
ferngesteuerten Autos und SErvice
GAmes. Dartiber hinaus lachelt mich
lebensgroft Steve Urkel von der Tapete
an, was in meinem Alter nicht nur meine
Eltern stort, da diese noch bei mir woh-
nen. Den Vogel abgeschossen habe ich
jedoch meiner Meinung nach mit dem fiir
Autorennen aufgebauten Rennpolo, mit
dem ich den Sega’schen Gedanken auf
der deutschen Autobahn auch jenseits
der 260 km/h weitertrage. Einen kleinen
Auschnitt aus dem Tuning-Buch gefallig?
Bitte sehr: Corraod G 60 Motor, 305 Grad
Nockenwelle, Digi-Tech-Motorelektronik
mit gedndertem Steuergerdt, vergrolierter

Sega-Verzierung - Werk eines echten Fans!

Ladeluftkiihler, Miniturbo in der Benzin-
leitung, komplette Scirocco Il 16 V Vier-
kolbenbremsanlage
gelocht, geschlitzt,
Lackierung Sonic-blau,
Leistung ca. 330 PS ohne
Lachgas. Bitte informiert
Euch bei der nichsten
Gelegenheit beim TUV
hinsichtlich einer Ein-
baumdglichkeit fiir mein
Sega-Arcade-Lenkrad!
Ach, und noch was: Ich
weill zwar von Euch stets, was |hr zur
Zeit hort, spielt und Euren Film-Favoriten,
aber was fiir Autos fahrt lhr zur Zeit? Ich
hoffe, der Brief war mal was anderes und
verbleibe mit besten Wiinschen, Euer
Christoph Krause, Groitzsch

Wow, dieser Brief und das dazugehirige
Auto sind wirklich aufergewdhnlich!
Spitzenmiliges Design und Idee! Hast
Du schon mal daran gedacht, Dich von
Sega sponsern zu lassen? Ich an Deiner
Stelle wiirde dort anrufen und mich
erkundigen! Nimmst Du damit an ech-
ten Rennen (keine illegalen!) teil? Elec-
tronic Arts USA sponsert unseres Wis-
sens im Zuge der Small-Soldiers-Promo-
tion ein lokales Racing Team. An eine
Einbauméglichkeit plus TUV-Siegel fiir
das Sega-Wheel will ich irgendwie nicht
so recht glauben...Du willst unsere der-
zeitigen Boliden wissen? O.K., hier sind
Sie, auch von unseren Abtriinnigen Wol-
fi und Tet:

Ralph: Porsche 911 Carrera 2 Tiptronic
Coupé (Typ 964)

Dirk: Nix, da sein Lappen wegen For-
mel-1-Training auf der Autobahn noch
immer bei den Gesetzeshiitern ver-
schimmelt.

Tet: Hat noch nie einen Fiihreschein
besessen (wir bezweifeln, dal er ihn nun
ausgerechnet in Tokio machen wird!)
Axel: Klappriger Audi 80 Baujahr ‘83
mit mysteriosem, roten Aufkleber.
Wolfi:Windiges Golf Cabrio im Proll-
Look.

So schaut chrls!ﬁphs

Bolide von innen aus -
hmm, in Sachsen scheinen
die wahren Renn(spiel)-
Fans beheimatet zu sein.

WEB-SITE
OES
MONATS

Wer nach unserem
Rogue Squadron-
Import-Test nostalgi-
sche Gefiihle ent-
wickelt und die alte
Star-Wars-Liebe wie-
derentdeckt hat, sollte
unbedingt bei
Www.starwars.com
vorbeisurfen. Hier fin-
det lhr wirklich alle
Infos zu sdmtlichen
sechs Teilen der
Saga: Locations, Figu-
ren, Artworks,

Stories und vieles
mehr. Eine sehr emp-
fehlenswerte Sitel

FORUMTREMA

Das Dreamcast ist drauBen, Sony fiihrt den Markt an, und Nintendo halt
sich im Zuge der Zelda-Mania wacker. Glaubt lhr, daR diesmal drei
méchtige Konsolen gleichwertig nebeneinander bestehen konnen? Zu
16-Bit-Zeiten tobte der Kampf Sega/Nintendo, im 32/64Bit-Zeitalter schied
Sega mit dem Saturn schlieBlich erst gegen die "Finalisten” Sony/Nin-
tendo aus, wo hingegen die Amateure 3D0 und Jaguar nicht mal die
Anfangshiirde schafften. Also, ran an die Rechner und Schreibgerite!
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INFO

System; Nintendo 64
Spieletyp:  3D-Horror- l
Beat'em-Up |
Dalentrdger:  CD §
Horstoller:  Kalisto/Activisionl
Testversion:  Eigenimporl |
Spieler: 1 I
Speicheroption: Controller Pak,
PaBwort |
Fealures: Rumble Pak i
Support |
Schwierigkeit: 5 |
Preis: ca. 120 Mark
geeignetab: 18
i |
ksllllli:fl!llinﬁi % |

NIGHTMARE
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“Horror-Beat'em-Up-Adven-

. Nintendo 64 erhiltlich -

napp ein Jahr nach
; dem Release der Play-

ture Nightmare Creatures
von Kalisto auch fiir das

zumindest als US-Import
durch Activision, den dorti-
gen Publisher und somit un-
cut! Eines der groften Man-
kos der Sony-Variante ist nun
auch abschaltbar, doch dazu spiter
mehr. LaBt uns zunéchst ein paar Worte
zur Story verlieren, die von den Ent-
wicklern geschickt in die reale Ge-
schichte Londons — dem Ort der Hand-
lung — eingeflochten wurde und beson-
ders Residen-Evil-Freunde ansprechen
sollte. Das grofse Feuer von 1666 wurde
hier als Ergebnis von Brandstiftung

die Bruderschaft kom-
plett ausgeloscht, Doch
170 Jahre spiter gerit
das zerfledderte Tage-
buch in die Hinde von
Adam Crowley, einem
Neo-Sympathisanten von
Hecate, der die Experi-
mente erfolgreich fort-

durch den ehrenwerten Schriftsteller setzt und eine Armee
Samual Pepys in den Katakomben der grauenvoller Mutanten
Briiderschaft Hecate interpretiert. In die- auf London losldft. Nun

steigt [hr ins Geschehen ein. Entscheidet
Euch fir den Priester Ignatius Black-
wood mit seiner Lanze oder die sibel-

ser diisteren Vereinigung wurden unter
dem Deckmantel wissenschaftlicher
Forschung Versuche mit Pest- und Toll-
wut-Viren an Leichen mit dem Ziel vor-
angetrieben, einen Ubermenschen zu
schaffen (Na, kommt Euch die Story
bekannt vor?). Pepys erkannte jedoch
die wahren Ziele dieser Weltherrschafts-
Fanatiker und setzte dem Treiben durch
das Feuer ein Ende. Bis auf sein Tage-
buch, in dem er alle Informationen in-
klusive der Mutations-Formelr fein sdu-
berlich dokumentierte, wurde dadurch

¥ Und da waren es plitzlich zwei statt
= einem Zombie...

| schwingende Amazone Nadia F.
B und sidubert die Stralen von den
| Zombies, Werwdlfen und Rie-
| sen-Golems! Neben den Stan-
| dard-Kick- und Slash-Aktionen
lassen sich auch diverse Combos
: aktivieren. Alle ein bis zwei Level
wird Euch eine neue Kombination verra-
ten, die lhr in Eurem Logbuch jederzeit
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Leider ist der schwarze Nebel in der N64-
Version immer noch sehr dicht.

Mit Combos lassen sich sogar einzelne
Arme dieser Spinnenkreatur abschlagen.

| Das Feuer der Kanalisations-Hydra sieht nicht

- mehr so crisp wie bei der PS-Version aus.

Die fetten Stein-Golems veriragen
einiges, his sie endlich klein beigeben.

nachblittern konnt. Manche der insge-
samt 21 unheimlichen Kreaturen lassen
sich von normalen Attacken auch nicht
einschiichtern — nur durch Com-

bos (z.B. zwei Sibelstreiche,
- gefolgt von einem Overhead-
. Kick und einem Scherenschlag)
geben sie letztendlich klein bei.
Mit harten Angriffen (Stick nach
- plus Slash/Kick) oder den aller-
| orts in Kisten versteckten Waffen
i (Dynamit, Fackeln, Tretminen,
- Pistolen, Mittelalter-Schnellfeuer-
- Special, Blitz, Blendgranaten
' oder Giftgas) lassen sich den
I vielarmigen  Héllenkreaturen

auch einzelne Extremitdten ab-

lrennen, oder lhr macht aus einem Zom-

bie zwei: Nadias Flug-Kick
ist beispielsweise so
stark, dall sie Wer-
walfe, Riesenratten

& Co. bei geschick-
tem Timing in der
Mitte entzweischla-
gen (Ketchup-Fonta-

ne inklusive) kann.
Hier liegen die Un-
terschiede zur offizi-




Mehrere Gegner: Waffe ziehen!

Tentakelmonster in den Docks.

ellen deutschen PS-PAL-Version (siehe
Kasten). Geblockt werden und mit den
C-Buttons seitlich ausgewichen (Stra-
fing) kann natiirlich auch — selbst eine
180-Grad-Lara-Wende beherrschen Na-
dia und lIgnatius. Die 20 Stages, durch
die Ihr den fiesen Crowley und seine
Monster-Gefolgschaft vom Park, Hinter-
hifen, der Kanalisation, den Docks, der
Kathedrale, dem Friedhof und vielen
weiteren Szenarien hetzt, werden auch
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Auch in der nahen Zukunft machen Te-rrur-
banden vor Regireungsgebauden nicht halt.

m siebten Juli 1999, sechs Jahre

nach einem mysteritsen Bomben-
anschlag, stiirzen sich zwei japanische
Teenager in ein halsbrecherisches Aben-
teuer, um dem Geheimnis des hinterhal-
tigen Attentats auf den Grund zu gehen.
Makoto, ein hiithnerbriistiger College-
Student, verlor bei jenem Terrorakt seine
Eltern. Joshua, ein der Polizei nicht ganz

Ihr lernt gerade einen neuen Move.

Das On-Screen-Combo-Nachschlagewerk.

zunehmend komplexer, so dald lhr schon
mal die zoombare Karte zu Rate ziehen
solltet. Leider dhnelt sich der Levelauf-
bau ab ca. Level acht immer mehr, und
die Motivation wird deshalb nicht auf
hochstem Niveau gehalten. Dafir ent-
schiadigen die ausgebufften Auftritte der
Dimonen, Insekten und Tentakel-Mon-
ster: Werwaolfe springen plotzlich aus
stehenden Sargen und hinter Statuen
hervor, Riesengreifarme durchschlagen

unbekannter Neo-Rebell, nutzt seine
Verbindungen zur tokioter Unterwelt,
um die Hintergriinde eben dieses
Anschlags zu erforschen. Als sich ihre
Wege kreuzen, entfaltet sich ein kom-
plexer Plot um eine Rasse, die den pro-
phezeiten Weltuntergang als ihre ober-
ste Maxime ansieht. Mithilfe einer Tarn-
organisation, der sog. NAX, soll dies
gelingen. Spitestens hier miifite
einem deutlich werden, dall man
ohne tiefgreifende Kenntnis der
japanischen Sprache dem Welt-
untergang wohl ziemlich unbe-
holfen gegeniibersteht! Wahrend
die Story eine gute Figur macht,
gibt das Gameplay nur Stoff fiir
eine saftige Bruchlandung her.
Die Aufgaben des Spielers
b beschrinken sich auf das Aus-
. wahlen verschiedener Options-
moglichkeiten, so z.B., ob man
lieber Kaffe oder eine Tasse grii-
nen Tee zu sich nehmen machte.
Falsch machen kann man eigent-

lich nichts. Aubere und innnere
Handlung sind zwar untereinander ver-
flochten, laufen jedoch linear und nicht
beeinflubar ab. Eine weitere Aufgabe
besteht darin, zur richtigen Zeit am rich-
tigen Ort zu sein. That's it! Sowohl
Makoto als auch Joshua agieren vollig
unabhingig voneinander. Wann immer
lhr auf eine Person trefit, wird diese im
"Global History"-Screen aufgelistet.
Schliisselpersonen schlielfen sich Eurer
Party an oder warten an gewissen Orten

IMPORT |

eine Wand vor Euch, und Zombies &
schieben ihre Grabplatten beiseite: Am:
schon in der PS-Version eklatant vor=

herrschenden schwarzen Nebel ha
fiir die N64-Version offensichtlich

mehr gearbeitet — in diesem Spiel kann

man das aber durchaus in Kombinatid}l
mit den gruseligen weilen Schwaden als
atmospharisches Element durchgehen
lassen. Die Kameraperspektive der Echt-
zeit-3D-Grafik 4Bt sich nach wie vor
nicht beeinflussen, so dall Ihr manchmal
mit einem ungiinstigen Blickwinkel
leben miilt. Dafiir laRt sich aber endlich
das listige Adrenalin-Meter abschalten,
das in der PS-Version einem extrem ner-
vigen Zeitlimit gleichkam. Dadurch
kénnt lhr endlich ohne lastigen Zeil-
druck die geheimen Passagen der Stages
erforschen. Da kann man auch ver-
schmerzen, dals die Farben und Texturen
nicht mehr ganz so knackig wie auf So-
nys 32-Bitter dargestellt werden. Dies
wird bei der vierkopfigen Hydra in der
Kanalisation — dem Endgegner von Level
vier — besonders deutlich: Das gespeite
Feuer wirkt in der Tat einen Tick ver-
schwommener. Trotzdem sollten sich
Horror-Import-Freunde die N64-Varian-
te von Nightmare Creatures nicht entge-
hen lassen, nicht zuletzt wegen der
Uncut-Splatter-Effekte  (Kids: Hande
weg!l) und des abschaltbaren Adrenalin-
Balken. rk

Keine Panik, Ihr klickt eh nur in Textkésten
herum, blutige Zwischensequenzen fehlen!
auf Euer Hilfegesuch. Sobald ein Mar-
kerpunkt erreicht wird, wechselt das
Szenario in ein neues Kapitel. Ein Inven-
tory ist zwar nicht vorhanden, dennoch
werden einmal aufgelesene Gegenstan-
de automatisch eingesetzt.

Grafisch darf man von July nicht allzu
viel erwarten. Selbst die nicht animier-
ten, dafiir aber schonen Portrait-Grafi-
ken im HiRes-Modus sowie sporadisch
auftauchende FMV-Sequenzen kommen
einfach nicht zur Geltung. Der Sound
reicht von unauffilligem, teils interakti-
vem (hort, hort!) MIDI-Gedidel, bis hin
zu romantischen Themen von Erik Satie.
Fortyfives Debut ist allem Anschein
nach in die Hosen gegangen, dulerte
sich selbst die japanische Fachpresse
nur zuriickhaltend dber das textlastige
Adventure. Die Programmierer hitten
sich ruhig ein biBchen am Konami-Klas-
siker Snatcher orientieren diirfen. ds
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Die
PS-Version

Obwohl wir die Sony-Ver-
sion von Kalisto (Das finf-
te Element) schon in der
VG 11/97 getestet (und
kanpp mit einem Classic
ausgezeichnet) haben,
war das Horror-Beat'em-
Up erst einige Zeit spater
wirklich zu kaufen, da
sich Sony aufgrund der
Splatter-Thematik wohl
Sorgen wegen einer mig-
lichen Indizierung mach-
te. Aus diesem Grund
wurde nochmal die
"Harmlosigkeits"-Schere
angesetzt, so dall Zom-
bies und Monster jetzt
u.a. eine undefinierbare
schwarze Fliissigkeit blu-
ten (siehe Screenshot).
AuBerdem erhielt das PS-
NC gine "Ab 18-Freigabe.

infFo

System: Dreameast
Spieletyp: Adventure
Dalentrdger:  GD (Giga Disk)
Hersteller: Fortyfive
Testversion:  Game Zone
Spieler: 1
Speicheroption: VMS 1 Block
Fealures: kein einziges
Schwierigkeil: 2

Preis: cd, 130 Mark
geeignel ab: 12
mmm: m
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989
Studios

Diese US-Software-
schmiede produziert der-
zeit Spiele wie am FlieR-
band (u.a. Cool Boarders
3, Rally Cross 2 und Run-
ning Wild) und unterhalt
analog zu EA Sports ein
eigenes Sport-Label
namens 989 Sports (NBA
Shoatout ‘99, NHL Faceoff
'99& Co.) - ohne jedoch
bis jetzt einen VG-Classic
einsacken zu kdnnen.

INFO

System: PlayStation  °
Spieletyp: SD-Auiu-Shoclerl
Datentrdger:  CD

Hersteller: 989 Studios
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-4 via Multitap

Speicheroption: Memory Card 1

Block, Pabwort
Fealures: Dual Shock
Support, Multi
Tap Support
Schwierigkeit: 5-8
Prais: ca. 120 Mark £
geeignetab: 16
Sprach-
kenninisse: %
~a

62

nachdem Activisions Vi-
gilante 8 der Twisted
Metal-Reihe als Konig des
3D-Auto-Kriegs mittlerweile
grafisch und spielspaltech-
nisch den Rang abgelaufen
hat, versuchen die 989 Studi-
os (siehe Kasten) mit einem
neuerlichen Aufgulb nun den
Ruf des PS-Oldies zu retten.
Vom spielerischen Ansatz
her schlagen beide Titel
genau in die gleiche Kerbe:
Ein gutes Dutzend extrem
flippiger Charaktere plus vier
Bosse mit ihren noch abgedreh-
teren, mit allerlei Waffen auffrisierten
fahrbaren Untersitzen (z.B. der Tod per-
sonlich im Zweisitzer-Bike oder der psy-
chopathische Clown im Twin-MG-
bestiickten Ice-Cream-Truck) bekriegen
sich in zehn morbiden und apokalypti-
schen Arenen (Hangar 18, Washington
D.C. nach Atomschlag, Agypten elc.).
Jeder Krieger (witzige Sprachausgabe im
Select-Screen!) verfligt tiber ein Standard-
Zwillings-Geschiitz ohne Munitionsbe-
grenzung. Der weitaus grofbere Spals liegt
jedoch massenweise in den Levels ver-
streut herum: Verschiedene Raketen,
Napalm, Ricochet-Bomben, Mortar, fern-
geziindete Minen und Turbos laden zum
Ausprobieren und Pulverisieren der gna-
denlos verriickten Gegnerschaft ein. lhr
kénnt dabei soviele Waffen wie mog-
lich aufnehmen und mit den L-Shoul-
der-Buttons nach Belieben auswihlen
und via Special Moves die feurigen
Grike auch nach hinten

abfeuern §

FLOWER POWER

Amber Rose

The world is being ruined by
these macho freaks driving

things! Tiny forest creatures
are in danger. Boycolts and
pickating are unoless, Fighting
lan't cool, but 's up to me to
save our beautiful planet.

TIOAT.

Il

(Rickspiegel  zuschal-
ten!). Auch Combo-At-
tacken sind drin: Friert
z.B. einen Gegner ein,
jagt ihm eine Multi-Rake-
tensalve rein und plaziert
zu guter Letzt noch eine
Remote Bombe daneben,
die lhr im Wegfahren als
bleibende  Erinnerung
ziindet. Aulerdem besitzt
jeder Bolide noch eine Spe-

cial-Attacke und einige Stages haben
ganz eigene Waffen zum Aufsammeln.
Da das Turnier von einem bizarren Alien
namens Calypso organisiert wird, gibt's

Raketensalven und Marsern eiskalt
tas weilie Haus in Schutt und Asche!

In der Area 51 sind alle erledigt, weiter
geht's auf dem Nordpol - die Grafik
kiinnte allerdings crisper sein.

2 GrHlES °9

PESPRTISIRR PR  fetten Truck mit einem Napalm-Regen ein.

{ rire )
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Yeah, die TW3-Lunatics legen mit

Wir heizen dem BoBgegner in seinem

| Vorsicht: Auch Lady Flower-Power weifl
| mit ihren Waffen umzugehen...

. Gegen Lenkraketen hat der Gegner keine
Chance- da hilft nur noch ein Warpfeld.

auch unrealistische Stage-Details wie
Warp-Lécher, die Euch woanders wieder
ausspucken. Die Anzahl der Gegner
steigt von Runde zu Runde an (gegen vier
wird's schon echt happig), und dum-
merweise halten die auch noch
zusammen. Via Multitap konnt lhr
diesen US-Import auch mit Split-
screen zocken. Zum Thema passen-
der Hard'n'Heavy-Sound wird von
| Rob Zombie beigesteuert. Spielerisch
[ ganz gelungen, fillt T™M3 jedoch vor
| allem grafisch ziemlich ab. Die
I Explosionen, Lichteffekte und das
- Stage-Design sowie das miese Intro
| haben lange nicht die Klasse eines
Vigilante 8. Schade auch, dal ein
Zielerfassungssystem oder Waffen-
Special-Moves wie in V8 (z.B. wird
dort aus einer normalen Rotations-Kano-
ne ein Geschol-Feuerwerk) fehlen. Resti-
mee: Wer auf Auto-Combat steht, wird
grafisch bei V8 klar besser bedient. Die
Gameplay-Unterschiede sind jedoch
nicht so gravierend. Vier Spieler kénnen
dagegen nur bei TM3 ran. rk




Ein echtes Paradoxon: SH sieht auf den
Screens um Klassen besser aus als live!

Ihr kiinnt bis zu drei Special Weapons
pleichzeitig halten und abfeuern.

Die Endgegner sind wie das komplette
Spiel absolut platt und zweidimensional.

- enttiuschenden  Intro
werdet |hr ohne grofe
Umschweife und Optio-
| nen als Kommandant
| eines Raumers gleich
| mitten ins laserhaltige
| Geschehen katapultiert,
| das in dieser Form schon
| zigmal auf den 16-Bit-
Konsolen zu sehen war:
" lhr koénnt Euren Stan-

Is wir im Internet zum ersten Mal

etwas tber diesen mysteridsen
Adult-Shooter gelesen haben, mulfite
Steam Heart's natiirlich postwendend
importiert werden! Wo liegt nun der
besondere Reiz dieses Vertikal-Scrollers
von TGL, der seinen Ursprung 1994 auf
der PC-Engine hatte? Nach einem eher

Steam Hearls insgesamt zu beeindrucken.

Weder die Feindformationen noch die Stage-Grafik wissen in

dard-Schult durch eine

Reihe von Extras, die wie
Sand am Meer auf dem Bildschirm her-
umwuseln, aufpeppen und ausbauen.
Vom konzentrierten Laserstrahl, breitge-
facherten Streuschuf iber feuernde
Sidekicks bis hin zu Homing-Drohnen
findet Ihr den gesamten 2D-Shoot'em-
Up-Standard. Auferdem diirfen bis zu
drei Special Weapons gehortel werden,

die den Screen beim Einsatz
kurzzeilg in ein kleines
Explosions- und Flam-
meninferno  tauchen,
. Euch mit einem Schutz-
- schild umgeben oder
Euch auf Lichtgeschwin-
| digkeit beschleunigen
i ("Hilfe, ich will wieder
| langsamer werden!"). Im
. Gegensatz zu den mei-
sten Genre-Konkurrenten
@ gebt Ihr nach einem Tref-
W fer nicht sofort den Loffel
4 ab, sondern besilzt einen
Energiebalken, der schon
einige Treffer verkraftet.
Dafiir ist aber nach die-
sem einen Leben SchluB.
Instant-Continues  sind

nur im 2-Player-Mode ver-
. fugbar.
| Spielt Ihr allein, heift's nach
B cinem Absturz den Level
B komplett neu in Angriff neh-
men. Ballert Ihr Euch erfolg-
reich durch eine Stage, diirft
'~ |hr gegen einen michtigen
4l Bolgegner (Metalldrachen,
| fette Mechs etc.) antreten,
die von leichtbekleideten
i Animé-Schnecken in Rei-
| zwdsche (Strapse, Hot Pants:
Wow!) kommandiert wer-
den. Nachdem Ihr selbige
Festungen in Schutt und Asche
gelegt habt, wird die Story in Zwi-
schensequenzen mit frivolen Standbil-
dern (siehe Kasten) derart ausufernd wei-
tererzihlt, dal Ihr Euch zwischen zwei
Bildern schon mal einen Kaffee holen
kénnt (ca. finf Minuten). Zihlt man
allein das Gameplay und die Effekte,
kann Steam Heart's mit der Konkurrenz
vom Schlage eines Radiant Silvergun
(von dem auch das Laserschwert geklaut
wurde) nicht anndhernd konkurrieren,
Die gesamte optische Aufmachung (vom
Dudelsound ganz abgesehen) wirkt
noch immer wie auf der 8-Bit-Konsole
PC-Engine: Platte Endgegner, null 3-D-
Effekte, Sparflammen-Explosionen,
ziemliche Ruckler etc. Steam Heart's
lohnt allein fiir Liebhaber neckischer
Szenen mit leichtbekleideten Japano-
Fantasy-Médels. Als Konkurrent fiir R-
Type Delta & Co. fillt es leider gnaden-
los durch. rk

INFO

System: PlayStation
Spieletyp: Erotic-
Shoot'em-Up
Datentrdger:  CD _
Harsteller: TGL (Technical
Group Labaora-
tory)
Testversion:  Eigenimport
Spieler: 1-2
Speicheroption: Internes RAM
Features: Anziigliche
Zwischen-
sequenen
Schwierigheil: 5 [
Preis: ca, 120 Mark |
geeignetab: 16 _
Sprach- I
kenntnisse: @

Anzgliche Zwischenéequenzen

s grafisch und technisch

rtikal-Shooters liegt in den

zgebenermalien ganz hilbschen Pics der

Kostproben), die aber
nicht animiert sind,

Dazu gibt's tonnenweise

Japano-Sprachausgabe, die

2 BHlES °°

selbst Metal
Gear Solid
von der
Quantitat
her Konkur-
renz I1]i’1ChUH

kdnntel
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Wirrwarr

Capcom liebt es ja be-
kanntlich, die Titel seiner
Beat'em Ups und Namen
der Charaktere je nach
Kontinent zu @ndern,
Auch bei der vierteiligen
Vampir-Serie lief es dhn-
lich ab: Dem jap. Quartett
Vampire, Vampire Hunter,
Vampire Savior 1 und 2
entpricht das US/dt.-Trio
Darkstalkers, Darkstal-
kers' Revenge und Dark-
stalkers 3(VS 2 wurde
noch nicht umgesetzt).

INFO

Syslem: PlayStation
Spieletyp: 2D-Beat'em-Up
Datentrdger:  CD

Hersteller: Capeom
Testversion:  Eigenimport

Spieler: 1-2
Speicheroption: Memory Card
1 Block
Fealures: Dual :311:“‘:?‘!‘aJI
Sup [

Cpr?amcler

Schwierigkeit: 5

Preis: ca. 120 Mark

geeignetab: 12

Sprach-
i:nnlnissa: %

: PlayStation|

B
H Lt

DARKSTALERS Tl

ut ein halbes Jahr nach
der 4MB-RAM-Card
unterstiitzten jap. Saturn-
Version Vampire Savior (Tesl
in VG 6/98 — siehe Kasten)
diirfen nun auch die PS-
Vampir-Beat'em-Up-Freaks
mit der nun verfiigbaren US-
Version effektgeladene 2D-
Fights im Schattenreich
zelebrieren. Seit dem offizi-
ellen Vorgénger Darkstal-
kers: The Night Warriors
(Teil zwei erschien SAT-only)
sind immerhin acht neue
Charaktere dazugekom-
men (teils sogar aus
dem Arcade-Hit Vam-
pire Savior 2!) und
liefen das bizarre Mon-

That's a EX- Spanial I".‘Im.'e Buletta
Schrotflinten-Kumpan 1aBt's krachen!

Unser kleiner Rotkdppchen-Verschnitt
i hat's faustdick hinter den Ohren.

[ nicht moglich gewesen wiiren. Natiir-
lich sind auch alle 2D-Beat'em-Up-
I Standards wie Auto-Block, Air Block,
" Turbo-Mode, Dash und zwei verschie-
dene Arten von Offensiv-Blocks mit
von der Partie. Fir den Turniersieg
miiBt [hr tibrigens nur fiinf Kontrahenten
(je nach gewidhltem Modus: Dark For-  plus den Vampir-First Demitri schlagen.
ce Change oder Dark Force Power) Alternativ kénnt Ihr im Original-Mode
ster-Ensemble auf insge- ummiinzen. Entweder lhr verbratet die  Euren Lieblings-Charakter farblich nach
samt 18 Kampfer an- angesammelten Balken in ES-Moves Wunsch editieren oder in der Art Gallery
wachsen. Die Animatio- ) (verstirkte Versionen der

nen der bunten Grusel- \ Special Moves, ausgeldst
schar kénnen sich wieder durch doppelte Buttons:
einmal sehen lassen: Die z.B. statt normal Viertel-
Bienenlady Q-Bee holt kreis plus Punch jetzt
einen gesamten Bienen- eben Viertelkreis plus
stock zu Special-Hilfe, zwei  Punch-Buttons
Rotkdppchen B.B. Hood (Light, Medium oder
(in Japan Buletta) schreckt Heavy) gleichzeitig
nicht davor zuriick, ihrem oder in die oben
Gegner mit einer Uzi einzuhei- il ARBIE e
zen und einen dreimal groReren R - -
Jager mit enormer Schrotflinte
auffahren zu lassen. Aktionen wie
letztere fallen in das Gebiet der EX-
Moves, womit wir beim Beat'em-Up-
Fachjargon wiiren: Neben den Nor-
malo-Specials lassen sich auch
Power-Balken mehrfach aufladen und
in verschiedene Super Special Moves

| Alle 18 Fighter wie Q-Bee sind liebevoll ani-
| miert - es fehlt aber der SAT-RAM-Backup.

| bldttern. Fiir einen absoluten Spitzen-
| platz im Bitmap-Fighting-Genre langt
' es aber fiir die PS-Version von Dark-
stalkers 3 nicht: Man merkt das Feh-
" len etlicher Animationsphasen
' gegeniiber dem SAT-Pendant deutlich
=" und die Move- und Combo-Auswahl
stellt sich insgesamt als nicht iibermiRig
zahlreich heraus, auch wenn das mit
den ES-, EX- und Dark-Force-Moves
oben einen anderen Anschein erweckt
ldlst sich noch durch Druck auf  hat. Habt [hr erstmal alle der zugegebe-
Punch/Kick derselben Stirke ein  nermafen witzigen Specials, Spriiche
Dark-Force-Mode zuschalten. In  und Posen (vier Stiick pro Charakter)
' diesemn Fall dndert sich die Back- gesehen, lift die Motivation etwas
ground-Grafik blitzartig und thr  nach, da das Gameplay allein nicht
- === habt einige Sekunden Zeit, Chain  geniigend Substanz vorweisen kann. D3

Die Special-Move-Variationen in DS3 sind Combos an den Mann zu bringen, die in  ist eher was fiir Beat'em-Up-Sammler
reichhaltig - die jeweilige Auswahl nicht. dieser Kombination im Standard-Modus  und Capcom-Fans. rk
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Mit quietschenden Reifen kommt lhr um
fast jede Kurve, ohne zu bremsen -
notfalls auch mit Touchierung der Wand.

Yeah, Big Air in Alcatraz! Jumps kommen
zwar seltener vor, aber wenn, dann gewaltig!

Das schnittige gelbe Concept Car hat
keine besonders gute Bodenhaftung.

eit dem ersten Rush, in dem in sechs
Strecken auch die abgelegensten Sei-
tenstrifchen San Franciscos als Pflaster
fiir wahnwitzige PS-Jagden dienten, sind
die Teilnehmer mutiger geworden und
nehmen im vorliegenden Sequel nun
simtliche grofen Metropolen der Verei-
nigten Staaten in Angriff. In einem grof8
angelegten Grand Prix rast lhr durch das
Spieler-Eldorado Las Vegas, die Wall Stre-
et in New York (Uptown und Downto-
wn), den Sunset Strip und Hollywood in
L.A., die Knastinsel Alcatraz, das sonnige
Hawaii sowie Seattle, die City, in der Bru-

Mit dem Kifar iiber den Strip der Glitzer-
Metropole Las Vegas in Nevada.

sieben

Option  so

des N64 authentisch nachmadelliert.

Sieben Strecken mit Mirror- und Reverse-
Mode macht 28 Kurse im Grand Prix.

| ce Lee begraben ist. Die
verschiedenen
Tracks ergeben mit der
Riickwarts- und Spiegel-
insgesamt
| beachtliche 28 Kurse mit
| einer Rundenldnge von
L jeweils zwei bis drei Mi-
| nuten, die bewiiltigt wer-
| den wollen. Der Wieder-

Die Ily»Kurse wie hier L.A. sind im Rahmen

erkennungswert der Stidte ist
. zwar nicht allzu hoch, eini-
- germallen hiibsch wurden
sie jedoch schon modelliert.
Das Gameplay hat sich
" gegeniiber dem Vorganger
dagegen nur marginal verdn-
.~ dert: Rush 2 sieht sich nach
- wie vor als echter Vollgas-
Racer. Gebremst wird nicht
{hat eh keinen Zweck - die
greifen namlich null), mit der
Breitseite der US-Muscle-
Cars (16 Stick mit un-
terschiedlichen Eigenschaften
in Drift und Handling stehen zur
Auswahl) an der Hauserwand entlang-
schrammen fuithrt Euch auch in die richti-
ge Richtung! Aber aufgepalit: Frontale
Zusammenstofie fithren unweigerlich zur
Explosion. Danach werdet lhr aber sehr
fair ein Stiick weiter wieder auf die
Strecke zuriickversetzt. Den Hauptreiz an
Rush 2 bilden die Big-Air-Jumps z.B. in
Alcatraz, wo Ihr schon mal Hunderte von
Metern durch die Liifte segelt und die
zahlreichen Shortcuts  und
Geheimwege. In New York
| kann man beispielsweise einen
- Holzverschlag durchbrechen
| und segelt mittels einer Rampe
| tiber zahlreiche Wolkenkratzer
| hinweg auf die Strecke zuriick.
- Sogar Loopings sind dabei, bei
| denen Ihr ohne ausreichend
Speed aber gnadenlos abstiirzt,
An das geniale Driftverhalten
- eines Top Gear Overdrive oder
| Ridge Racer Type 4 kommt
| Midways Sequel bei weitem
" nicht heran und bietet auch

weder besonders spektakulare
Grafik, ein erwdhnenswertes Lightsour-
cing oder guten Sound. Immerhin offe-
riert es eine konstant hohe Frame-Rate,
wenig Pop-Ups und einstellbaren Nebel,
der hier ausnahmsweise nur der Justie-
rung des Schwierigkeitsgrades dient. Die
bemerkenswerte Tatsache ist aber, dal® es
trotz der eher durchschnittlichen Optik
und Akustik eine Menge Spal® macht. Ich
konnte mich beim Test irgendwie gar
nicht davon trennen — Rush 2 hat einen
nicht real zu erklarenden Charme, den Ihr
bei Eurem Import-Handler auf jeden Fall
antesten solltet, wenn lhr auf Rennspiele
steht. rk
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Nehmt lhr diese Rampen-
Abkiirzung durch N.Y,
konnt Ihr mal eben im
30.Stock Hallo sagen!
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Dreamcast

Godzilla
im Film

Fiir wahre Godzilla Fans

hat dieses Spiel eine
besondere Uberraschung
parat. In einem separaten
Menue kdnnt lhr Original-
ausschnitte aus den japa-
nischen Godzilla Filmen
der 60er und 70er Jahre
betrachten.

INFO

System: Dreamcast
Spleletyp: Actlon
Datentriger:  CD
Herstaller: Sega
Testversion:  Gamezong
Spieler: 1-2
Speicheroption: VMS (6 Bldcke)
Fealures: Unterstiitzt
Godzilla-YMS
Schwierigkeit: 1-3
Preis: ca. 130 Mark

geeignetab: 12

ﬂn"&.&""m: @
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Das Actionspiel um die
in Japan bereits seit
Jahrzehnten als Kultfigur ver-
ehrte Riesenechse gehorte
zu den ersten Spielen, die fur
Segas neue Wunderkonsole
erhiltlich waren. Inwieweit
wir Europder dank Roland
Emmerichs  Kinospektakel
und den stindigen SATI1
Wiederholungen aus den
60ern diese Begeisterung tei-
len kénnen, sei dahin-
gestellt. Auf jeden Fall waren
die Erwartungen, was die
128 Bit Konsole wirklich zu lei-
sten imstande ist, natiirlich gro. Ange-
regt durch die vielen vorab verifentlich-
ten Screenshots mit riesigen Explosionen
und detailliert gezeichneten Grafiken,
erhoffte man sich eine noch nie am hei-
mischen Bildschirm dagewesene Spiel-
performance.

In Gozilla Generations schliipft Ihr nun
in die Rolle einer der japanischen Rie-
senechsen. Zur Auswahl stehen Euch
von Beginn an der klassische Godzilla
und eine Mech-Version aus chromblit-

Diese putzigen Kerlchen stecken also in
dem ratselhaften VMS.

zendem Stahl. Nachdem Ihr Euch fiir
einen von beiden entschieden habt ( bis
auf die unterschiedliche Optik und einen
etwas anderen Verteidigungsstrahl sind
beide identisch), kénnt Ihr in einer japa-
nischen Kleinstadt mit Eurem Zer-
storungsfeldzug beginnen.

Mittels Analogstick steuert lhr das
Ungetiim durch die virtuelle Landschaft
und versucht dabei moglichst groflen
Schaden anzurichten. Am einfachsten
geht dies durch simples Zertrampeln der
Gebiude und Fahrzeuge, Da aber selbst
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Riesenechse bei
extrem grofen oder
explosiven Hausern
Schaden nehmen kann,
konnt thr auch mit Eurem
gigantischen  Schwanz
zuschlagen.

Leider ist Euer Monster-
dasein nicht so unbe-
schwert, denn die klei-
nen Erdenbiirger versu-
chen Euch mit allerlei
Kriegsmitteln aufzuhalten. So stellen sie
Euch Panzer in den Weg und attackieren
den Dino gar mit Hubschraubern,
Diisenjdgern und Ufos. Doch auch daran
hat Mutter Natur gedacht und Euch
einen feurigen Atem spendiert, mit dem
lhr Eure Umgebung und Feinde rissten
konnt. Habt Ihr eine Stadt dem Erdboden
gleichgemacht oder ist eure Zeit abge-
laufen, erhaltet Ihr eine Beurteilung und
werdet in die nichstgrofere Ortschaft
gebracht. Am Ende wartet die Milionen-
stadt Tokio darauf, zu einem Trimmer-
feld verarbeitet zu werden. Habt |hr auch
das erledigt, diirft Ihr einen kurzen
Abspann geniefen, und das Ganze geht
mit einem neuen Godzilla weiter. Die
jeweiligen Level sind von einer unsicht-
baren Grenze umschlossen, die es Euch
unméglich macht, das Gebiet linger als
zehn Sekunden zu verlassen; bei Godzil-
las Wahnsinnstempo kommt Ihr da
ohnehin nicht weit....

Leider kann Godzila Generations den
Erwartungen nicht gerecht werden. Die
Grafik ist zwar auf den ersten Blick toll
gezeichnet, aber relativ schwerfillig und
bei genauerem Hinsehen auch sehr
detailarm. Statt der wirklich gut gemach-

eine
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Diese verflixten kleinen Flugzeuge gehen
zwar auf die Nerven, stellen aber keine
wirkliche Gefahr da.

" Schiffe versenken auf Japanisch.

- Euer Riesenschwanz ist zur Zerstdrung

ten Explosionen hatte Ich mir lieber eine

etwas lebendigere Umgebung
gewiinscht. Denn auler den angreifen-
den Flugzeugen regt sich leider gar
nichts. Selbst wenn Ihr schon zehn Pan-
zer zertrampelt habt, wiirde keiner der
tibriggebliebenen auf die Idee kommen
zu fliehen oder wenigstens den Standort
zu verdndern, um Euch besser erwischen
zu kénnen.

Nach einmaligem Durchspielen bleibt
wirklich kein Anreiz mehr, dieses Game
in die Hiande zu nehmen, denn durch die
extrem langsame Grafik kann man damit
nicht mal seinen Freunden mit der tollen
Grafikpower des Dreamcast imponieren.
Ach ja, lhr kénnt natiirlich das Godzilla
VMS benutzen und dann mit bis zu vier
Mitspielern (vorausgesetzt, jeder hat sein
eigenes VMS) in einer Art Pocket Mon-
ster Stadium gegeneinander kampfen.
Doch leider nur rundenbasiert und ohne
jede Einflumdglichkeit auf den Kampf.
Schade um die gute Lizenz, aber das war
leider nichts. Man kann nur hoffen, daf
Sega bald mit besseren Spielen auf den
Markt kommt, denn Godzilla Genera-
tions ist mit Sicherheit kein Kaufgrund fiir
das Dreamcast. ab



Auf der Gruselstrecke verfolgen Euch Geister,
Vampire und grabschende Hénde.

eben dem grandiosen System-Seller

Virtua Fighter 3th bietet Sega den
ausgehungerten 128-Bit-Fans zum Start
nur noch eine Reihe duferst belangloser
Spiele (tibrigens eine absolute Parallele
zum Saturn-Launch: Virtua Fighter 1
kam seinerzeit mit solchen "Perlen" wie
z.B. Clockwork Knight). Eines davon
stellt der unorthodoxe Triathlon-Wettbe-
werb in Pen Pen Tricelon dar. Sieben
urkomische Japano-Viecher stellen sich
hier einem Cartoon-Dreikampf beste-
hend aus Gehen (ja wirklich, gehen und
hiipfen!!), Tauchen und Sliden. Eure
Steuermoglichkeiten sind nicht allzu
komplex: Stets rhythmisch auf die Flos-
sen-Taste driicken reicht, um den Unter-
wasser-Parcours sowie die Zucker- und
Eis-Stages (per Slide) locker zu meistern.
Mehr gibt es mangels Existenz iiber das
Gameplay nicht zu berichten. Als einzi-
ge Extras sind ein Speed-Up-Feld und
die Moglichkeit, die Konkurrenz anzu-
schubsen und somit zu Fall zu bringen,

Sieben Japano-Comic-Tiere IéBli Ihr am
Tauch-Slide-Geh-Triathlon an den Starl.

auf der Habenseite zu verzeichnen. Auf
der technischen Seite verbucht PPT auch
eher mehr negative als Pluspunkte: Die
Grafik-Engine kann zwar beim Durch-
laufen von Beschleunigungs-Feldern
ordentlich Speed darstellen, allerdings
nur mit einigen ldstigen Pop-Ups - das
geht sicher besser auf dem Dreamcast!
Auferdem kommt die gesamte Optik nie
iiber N64-Niveau hinaus - abgesehen
von einigen netten Effekten, wie detail-
liert aufgewirbeltem Schnee/Zucker

Der bunte Drache will Euch nichts Bises. Er
pennt einfach in seiner Unterwasser-Hihle.

oder kleinen Wasserblasen beim
Schwimmen an der Oberfliche. Auf den
einzelnen Kursen finden sich zwar eini-
ge nett eingestreute Gags wie schlafende
Drachen und glubschidugige Sprudelfla-

Wenn [ﬁr nicﬁl auf den Trampolins Iamlt,
muB der Pool zu FuBl durchwatet werden.

PPT ist allein einfach lamjwaillg und hat als
Multiplayer-Game viel zuwenig Strecken.

schen unter Wasser, ein Jet-Bumper-Hin-
dernisparcours auf der Flipper-verwand-
ten Strecke, Vampire und Geister in der
Gruselwelt, oder eine Art Teufelsrad
(war schon mal jemand von Euch auf
dem Miinchner Oktoberfest? Es handelt
sich hierbei um eine drehende Scheibe,

Das einzige Power-Up in PPT ist ein kurzzeitiges Speed-Up-Symbol.

auf der man sich bei steigender
Geschwindigkeit am Boden oder am
Nachbarn festhalten muR, um nicht
durch die Fliehkrifte nach auBen getra-
gen zu werden). Habt Ihr jedoch die
lediglich vier Strecken (SiiRigkeiten-

Nach dem Gesichtausdruck des Hais zu
urteilen, muf} die Brithe Whisky sein.

Paradies, Spielzeug-Welt, Grusel-Land
und Eis-/Flipper-Stage) einmal gesehen,
bietet Pen Pen Tricelon eigentlich kei-
nerlei Replay-Value im Single-Player-
Mode mehr - zu kindisch ist das gesam-
te Ambiente ausgefallen, und das zu den
derzeit horrenden Import-Preisen fiir
Konsole und Spiele. Lediglich im
Mehrspieler-Mode mit bis zu vierfach
gesplittetem Screen kann man dem
Werk von General Entertainment noch
etwas Spielspall abgewinnen. Wenn Ihr
nicht absolut jedes Dreamcast-Import-
Game zum Start haben muft, kénnt lhr
auf Pen Pen Tricelon ohne Gewissens-
bisse verzichten, genauso wie auf
Godzilla Generations und July. rk
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INFO

Dreamcast

Fun-Triathlon-
Racer

Gfiga) D(isc) |

General Enter- |
tainment I

Eigenimpart
1-4

: Memary Card 1
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ca. 170 Mark 1
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Gerade in hiheren Leveln machen sich gute Waffen wie dieser Cow-
Launcher bezahlt.

Gerade noch
rechtzeitig zum
Weihnachtsge-
schaft hat es
 Acclaims  South
| Park zumindest
in die amerikani-
* schen Verkaufsre-
gale geschafft.
In diesem 3D-Shooter
spielen die, in den USA
ebenso beliebten wie um-
strittenen Figuren der TV Serie South
Park die Hauptrollen.

INFO

System: Nintendo 64 Umstritten, weil in die-
Spieletyp:  Ego-Shooter ser Serie kaum eine Ge- |8
Datentriger:  Modul | schmacklosigkeit ausge- |
Hersteller:  Acclaim - lassen wird und "politi-
Testversion:  Acclaim ! cal correctness" fiir die
Spieler : 1-4 | Macher der Serie wohl
Speicheraption : Ja I ein Fremdwort zu sein
Fealures : Unterstiltzt l scheint.

Schwiorigkeits Mefllons Fect 41 Geradg des‘halb wurd_e
grad : 3 l natiirlich die Ankiindi-
Preis : ca. DM 120 gung Acclaims, ein
Geeignetab: 12 f Spiel zur Serie fir das
Spragh- | Nintendo 64 auf den

Markt zu bringen, mit
| einer gewissen Skepsis
.\ betrachtet. Denn das
N64 ist ja nicht gerade
. fiir Spiele mit einem
. hohen Gewaltanteil oder gar anstoBigen
Inhalten bekannt.

Die Frage ist also: Blieb der besondere
Flair der Serie auch in der Konsolenum-
setzung erhalten?

Um es gleich vorweg zu nehmen: ja, das
Spiel steht dem TV-Vorbild in nichts
nach. Im Gegenteil, durch die Unterstiit-
zung der Speichererweiterung lduft das
Spiel komplett in Hi-Res und verleiht

kenntnisse : %
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Hier habt Ihr gerade euren Nachbarn Big Gay Al Erledigt.

Schon das Intro zeugt vom schwarzen Humor
des Entwicklerteams

den Akteuren dadurch sogar ein besse-
res Aussehen als auf der Mattscheibe.
Das Spielprinzip ist ja an sich nichts
Neues, doch einen Shooter mit so unge-
wohnlichen Figuren gab es bislang ein-
fach noch nicht.

Wahlweise steuert lhr im Einspieler-
Modus eine der Hauptfiguren der Serie
Kyle, Stan, Cartman oder Kenny durch
fiinf verschiedene Stages, die sich wie-
derum in mehrere Sublevel unterglie-
dern. Angefangen bei den Strallen der
Stadt tiber Lagerhduser bis hin zu einem
Supermarkt miift [hr South Park gegen
verriickt gewordene Eindringlinge ver-
teidigen. Doch Euch erwarten keine Ali-
ens oder gar Dinosurier wie in Turok 2,
auf dessen Grafikengine das Spiel tibri-
gens basiert, sondern mutierte Truthédh-
ne, euer mutierter Nachbar in hundert-
fach geklonter Ausfiihrung oder gar, sich
permanent auf Euch tibergebende Spiel-

zeugpuppen.

Dartiber hinaus mibt Ihr in jeder Stage
Eure drei Freunde finden.

Wie es sich fiir einen Ego-Shooter
gehort, lassen sich in den verzweigten
Leveln jede Menge Extrawaffen finden
um der Unmenge Feinde Herr zu wer-
den. Auch die Waffen sind natiirlich
keine simplen Granatwerfer oder
Schrottflinten. Ganz im Sinne des Car-
toonvorbilds konnt [hr Euch mit Stink-

e -7 A=
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bomb-Puppen , Kuh-Launchern, An-
gepinkelten Schneebillen und einer
Sniperdhnlichen  Chicken-Gun  zur
Wehr setzen.

Diese hablichen Puppen sind in Wirklichkeit
geféhrliche Stinkbomben.
Die Krinung South Parks ist jedoch der

geniale Mehrspieler Modus, in dem Ihr
Euch mit bis zu drei Freunden gegensei-

Der Mehrspieler-Modus lduft absolut fliissig
und macht einen Heidenspal.

tig eins auf den Latz geben kénnt.
Hier konnt lhr, vorausgesetz Ihr habt sie
im Einspieler-Modus freigespielt, aus
tiber einem Dutzend weiterer Southpark
Figuren wihlen.

Somit konnt Ihr dann auch als Mr.Garri-
son, Chief oder Big Gay Al spielen.
Selbst zu viert lduft das Spiel absolut
flissig ab. Leider ist es nicht gelungen
den Nintendotypischen Nebel véllig zu
vermeiden, doch tut dies dem Spielspal®
keinen allzu groen Abbruch.

Um die Atmosphire auch wirklich gut
riber zu bringen, verfigt South Park
tiber tonnenweise Sprachausgabe, die
sich sehr gut anhort und fiir einige Lacher
sorgen wird.

Die Dialoge wurden eigens fir das Spiel
von den jeweiligen Synchronstimmen
der Fernsehserie gesprochen,

Wer auf abgedrehte Spiele steht, oder gar
ein Fan der Serie ist, fiir den fiihrt kein
Weg an South Park vorbei, doch auch
alle anderen sollten mal einen Blick ris-
kieren, denn ein so erfrischend witziges
Spiel erscheint nicht alle Tage. ab
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Der ultimative
Spielefiihrer
verrat \hnen,
welche davon

IHR Geld wert sind!
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Leon und Katja haben Schlu} gemacht. Weil er sich fiir die attraktive und abenteuerlustige Lara entschieden hat, will sie ihm
die Gemeinheit mit den knackigen, durchtrainierten Boys von der Tekken-Gang heimzahlen. Doch die hat ldngst ihre beste
Freundin Cora in Beschlag genommen. Vollig verzweifelt wirft sie sich dem néchstbesten Newcomer an den Hals und erlebt
die grofite Enttduschung ihres Lebens. Tja, hdtte sie auf das neue Sonderheft des offiziellen PlayStation Magazin gewartet,
ware ihr das erspart geblieben. Denn dort haben wir jetzt mehr als 440 in Deutschland erschienene Spiele getestet und fiir

Sie die Spreu vom Weizen getrennt. Dazu gibt’s gleich zum Vernaschen jede Menge spielbare Demos auf der CD. Damit lhnen

nicht das Gleiche passiert wie Katja, gehen Sie lieber gleich zum Kiosk.....

W Ja, schicken Sie mir bitte das PlayStation Sonderheft , Spieletests® fiir nur14,80 DM + 3,- DM
Versandkosten! Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung.

!tral‘!e. [TH

Schicken Sie den ausgefiillten Coupon einfach p L Ort

an PlayStation Magazin, Aba-Service C5),
Postfach 14 02 20, Bogs2 Miinchen, lazen Sie
ihnunter oBg-200 281 22 oder bestellen Sie per
E-Mail unter wekai@csj,de

Datum, !nlarsc!!! !Lz
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WERTUNGSSYSTEM

Es ist nicht
einfach, ein
Spiel maglichst
prézise,
objektiv und
gleichzeitig
sachlich zu
bewerten.
Unsere Test-
kriterien sind
aber erprobte
Werkzeuge.

INEO

System: PlayStation
Splelatyp: Action-Rallen
spiel
Hersteller: Square
Testversion:  Archiv
Besonder-
helten: Analog-Pad
Prais: ca. 140 Mark

Sprach-
e (©0]

8
¥

INFO Ganz oben findet Ihr die Beschreibung

des Spieletyps
sowie technische Daten.

Danach folgt die Einteilung in
Schwierigkeitsgrade: 1-3 ist leicht
spielbar, 4-6 mittelschwer,

7-9 sehr schwer.

Neu ist unsere Altersempfehlung.

System: Nintendo 64

Spieletyp:  Snowboard-
Simulation

Datentréger: 64-MBit-Modul

Hersteller:  Nintendo

Testversion: MARO

Spieler: 1-2

Speicher-

option: Modul und RAM

Features: Rumble Pak-
Support

geelgnet ab: 3-8
Schwierigkeil: 3-6

Preis: ca. 120 Mark
Grafik: 84 %

Musik: 78 %
Sound: 83 %

] aB:

iels

Die Wertung setzt sich aus vier
Kategorien zusammen, die jeweils

von 0% (ganz mies)

bis 100% (einfach nicht zu steigern)
variieren. Die Spielspallwertung ist aber
von den Einzelwertungen unabhingig
und kein Durchschnittswert aus ihnen.

Spielspawertungen von 80% oder mehr
belohnen wir mit dem Video-Games-
Classic-Pradikat. Fiir den Hersteller ein
dickes Lob und fiir Euch Leser eine Kauf-
empfehlung. Achtet daher

beim Einkauf auf
Spiele mit
unserem
“Giitesiegel”.

-l'Auf vielfachen Wunsch unserer Leser
hin haben wir uns entschlossen, die lan-
ge vernachlissigte “Import-Ecke” wieder
aufleben zu lassen. Jeden Monat werden
wir hier Spiele vorstellen, die aller Vor-
aussicht nach nie ihren Weg in die loka-
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len Hindlerregale finden werden, son-
dern ausschlieBlich in japanischen oder
amerikanischen Lidden zu finden sind.
Der dazugehorige Info-Kasten ihnelt
dem unserer Previews sehr. Die Angabe
Sprachkenntnisse besagt, wie sattelfest
lhr in der jeweiligen Sprache sein miifdt,
um das Spiel zu bedienen. Eine Landes-
flagge bedeutet “ohne Kenntnisse spiel-
bar”, bei zwei Flaggen heilst es “Schul-
wissen oder viel ausprobieren” und drei
Féhnchen sind schlieRlich das Aus fiir
alle, die in der angegeben Sprache nicht
absolut heimisch sind. Daneben findet
lhr noch ein Bild der Verpackung, damit
Ihr das Produkt auch wiedererkennt, und
unseren Rating-Daumen. Dieser
bezeichnet in fiinf Stufen von unten
nach oben besser werdend unsere Ein-

schatzung des Spiels — aber keine Pro-
zentwertung!

SUPER

“Super” bedeutet,
dall das Spiel
jedem ans Herz
gelegt wird. Holt es
Euch sofort!

GUT
Ein “Gut” ist eine
Kaufempfehlung
flir Fans des Gen-
res. Der Rest sollte
es mal testspielen.

GEHT SO
Genrefans sollten
bei “Geht So” pro-
bezocken, alle an-
deren nachdenken.
Durchschnitt.

GEHT SO

NA JA
Nur fiir Sammler
brauchbar. Nicht-
Fans machen
einen Bogen um
solche Spiele.

HILFE
Absoluter  Bock-
mist. Eigentlich so
schlecht, daB3 es
schon wieder kultig
ist. Finger weg!

o,

HILFE

a3 dlalnyearudie

Wir legen bei der objektiven Bewertung von
Spielen groRen Wert auf Teamarbeit. Nur die-
se bringt bei der monatlichen Wertungskon-
ferenz Ergebnisse. Da nicht immer alle. Crew-
Mitglieder einer Meinung sind, unterscheiden
wir zwischen einem persanlichen Fazit des
Autors und der Redaktionswertung. Fiir die
persinliche Meinung steht der Redakteur mit
seinem Konterfei, Jeder Test gliedert sich in
2wei Teile: Zunéchst die Beschreibung des
Spielablaufs und der Besonderheiten. Es folgt
der Meinungskasten des Autors, liberschrie-
ben mit seinem persinlichen Fazit. Im ansch-
lieRenden Wertungskasten tauchen techni-
sche Infos sowie exakte Prozentwertungen
auf. Als Wertungskriterien haben wir “Gra-
fik”, “Musik”, “Soundeffekte” und “Spiel-
spal” gewahlt — je hoher die Wertung, desto
besser gefallt uns der Titel. Bei Grafik, Musik
und Soundeffekten bewerten wir auf der
Basis der verwendeten Hardware Quantitét,
Abwechslung, Originalitdt und technische
Ausfiihrung. Die wichtigste und entscheiden-
de Wertung ist aber der SpielspaR. Diese
Gesamtwertung gibt AufschluR dariiber, ob
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das Spiel lanagfristip motiviert, wieviel
Abwechslung geboten wird, wie flissig es
{iberhaupt spielbar ist—mit einem Wort: ob es
Spal macht. Die SpielspaBwertung ist unab-
hangig von allen anderen Wertungen und
beriicksichtigt auch nicht die Hardware. Be-
sonders herausragende Spiele werden mit
dem VIDEOGAMES-Classic ausgezeichnet,
den Ihr ab 80% SpielspaB findet. Die Spiel-
spaBwertung 50% bezeichnet entsprechend
einen durchschnittlichen Titel.

Der Verlag und seine Mitarbeiter lehnen
gewaltverherrlichende Spiele ab. Eine Zeit-
lang haben wir deshalb fiir besonders brutale
Spiele keine Spielspalwertung vergeben. In
Zukunft werten wir aber wieder alles, da die
Altersempfehlung deutlich genug ist.
Indizierte Spiele werden von uns aufgrund
der Rechtslage nicht vorgestellt oder bewer-
tet, durch aktuelle Gesetzesénderungen wer-
den Spiele in Zukunft automatisch system-
{ibergreifend indiziert. Das bedeutet, wenn
von einem Spiel z.B. die PC-Version indiziert
wird, gilt dies gleichzeitig auch fiir alle Kon-
solenumsetzungen.



CHRRTS

l'lledm Control TOP 10

(1) F1 World Grand Prix
E (3) Banjo-Kazooie
3 5 1080° Snowboarding
4 @ Mission Impossible
E (neu) FZeroX
B (neu)  Holy Magic Century
(4 International Superstar Soccer ‘98
8 7 Mario Kart 64
B (neu) Bomberman Hero
10 (we) WWF Warzone
12 Earthworm Jim 2
(3) Blazing Dragons
C 3 (5) FIFA '98 - Die WM-Qualifikation
E 6 Primal Rage
51 B (neu) X-Men: Children of the Atom
B 82 (9 Sega Rally
L 5 (1 Maximum Force
B g {neu)  The House of the Dead
B (we) Bug
‘0 (neu)  Deep Fear
1 (neu) Tomb Raider Il
£ (neu) Formel1'98
= (neu) Fifa Soccer'99
“ (neu)  Spyro the Dragon
B (4 Tomb Raider - Platinum
B (1) Tekken 3
T 2 Toca - Platinum
B8 (6 Resident Evil - Platinum
8 @3 Gran Turismo
10 (neu)  Hercules - Platinum

Nintendo
Nintendo
Nintendo
Infogrames
Nintendo
Konami
Konafri
Nintendo
Nintendo
Acclaim
Virgin

Take 2

EA

Time Warner
Acclaim
Sega

GT Interactive
Sega

Sega

Sony

T AEoE
Sony
Virgin

~ Sony

Disney Interactive

Diese Charts ermittelt Media Control durch monatliche Abfrage der Verkaufshils von 380
ausgewihlten Spiele-Hindlern. Die Zahl in Klammern ist die Vormonats-Platzierung.

Dle zchn besten TESTS

Wild Arms

15

Akuji The Heartless
Rival Schools
Bust-A-Move 4
NHL Breakaway '99
Rogue Squadron
Rollcage

A Bug's Life
Rakuga Kids

Test Drive 4x4

PlayStation 87%
PlayStation 86%
PlayStation 86%
PlayStation 85%
Nintendo 64 83%
Nintendo 64 80%
PlayStation 79%
PlayStation 78%
Nintendo 64 75%

Hits der REDAKTEURE

spielt zur Zeit Zelda (iiber alles), N64
bedarf diese Nennung einer Erklarung? Ich denke, nein!

hort zur Zeit Godspeed You Black Emperor!, f#a#es
ein herrliches nachweihnachtliches Besinnungswerk

Film-Favorit Ronin
sehr geiler Action-Streifen, obwohl ich schon gerne gewuRt
hétte, was in dem bloden Metallkoffer ist....

spielt zur Zeit Akuji the Heartless, PlayStation
weil das Voodoo-Feeling genial riiberkommt.

hirt zur Zeit Paradidio, Vamos a la Discoteca
- starker “Bailando”-Nachfolger aus Mexico

Film-Favaorit Ronin
weil die Auto-Verfolgungsjagd der absolute Hammer ist!

spielt zur Zeit Abe’s Exoddus, PlayStation
weil es einfach kein besseres Jump “n Run gibt.

PlayStation 73%

Die Redaktions-Top-Ten ergeben sich aus der SpielspaB-Wertung. Sollten mehrere Spiele gleich

gewertet werden, entscheidet die Wertungskonferenz dber die Reihenfolge.

VG-LESER Top 10

il Zelda ~ Nintendo 64 |
(=8 Tomb Raider Il PlayStation
=N Medievil PlayStation |
o8 Top Gear Overdrive Nintendo 64
= Banjo Kazooie ~ Nintendo 64
=fl Abe's Exodus PIavStatmn
o8 Tekken3 “Plays
(=l F-ZeroX Nmtendo 54
Wild 9 ~ PlayStation |
(=} Fifa'99 PlayStation

Bitte schickt uns Eure perstnlichen Hits auf Fax oder Karte! Adresse: WEKA Consumer Medien,
Redaktion VIDEOQ GAMES, Stichwort “Hits”, Gruber Strafte 46a, 85586 Poing, Fax: 08121 - 95 12 98

hdrt zur Zeit Reinhard Mey, Flaschenpost
weil es auch noch Lieder mit Inhalt gibt.

Film-Favorit Star Wars Trilogy
weil Stars Wars Kult war, Kult ist und Kult bleiben wird.

spielt zur Zeit MGS-US, PlayStation
weil ich schon immer Spion sein wollte.

hort zur Zeit Monster Magnet, Space Lord
weil es genial thrashig ist.

Film-Favorit Dobermann
weil Mix aus John Woo/Quentin Tarantino.



ony hat sich nicht nur vorgenommen,

1999 jeden Monat einen superschar-
fen Hit-Titel zu veréffentlichen, sondern
verfolgt konsequent noch eine zweite
Strategie, namlich auch mehr und mehr
"unkonventionelle Kost" anzubieten, um
Spieler abseits der Mainstream-Schiene
anzusprechen. Nach Fluid, Baby Univer-
se, Kula World oder Bust-A-Groove ist
mit Devil Dice schon wieder ein hichst
ungewdhnliches (Wiirfel-)Spiel erschie-
nen, fiir das es keine fest umrissene Ziel-
gruppe gibt. Da der vom selben Pro-
grammierteam entwickelte Vorjahres-
Geheimtip Kurushi nicht die Beachtung
fand, welche er eigentlich verdient hitte,
wiirzen wir unseren DD-Test aus der
letzten VG jetzt noch nachtriglich mit
folgendem Gewinnspiel.
Um teilnehmen zu kénnen, mifst Ihr
lediglich diese drei Fragen richtig beant-
waorten,
J§, Was bedeutet die alte Lateiner-

" Weisheit "Alea jacta est"?

SZEMNE-CHAT

2 Wieviele Puzzle-Freaks kinnen bei
" Devil Dice gleichzeitig mitspielen?

3 , Wie lautet der japanische Original-
" name von Devil Dice?

Wenn Ihr die Antworten wilit, dann
schreibt sie auf eine Postkarte und
schickt sie her. Eure Losungen miissen
bis zum Stichtag am 25. Januar 1999
(Datum des Poststempels zdhlt bei uns
eingegangen sein. Fax-Antworten sind
uns nattirlich ebenso willkommen (081 21
- 95 12 98). Leser mit Netzzugang kon-
nen uns die Losung wahlweise auch per
Email zuschicken
(chrieden@wekanet.de).
Die Postanschrift lautet:

Weka Consumer Medien GmbH
Redaktion Yideo Games

Stichwort "Devil"

Gruber Str. 16 a

855806 Poing

Mitarbeiter von WEKA und deren

Angehorige dirfen auch bei diesem VG-
Gewinnspiel nicht mitmachen. Dem
Rechtsweg geht es auch nicht viel bes-
ser, der ist genauso
ausgeschlossen. Viel
Gliick, liebe Leut'!

l. - 5. Preis
Je eine brandneue
PlayStation-Vollver-
sion von Devil Dice

60 - "L Pfei’

Je eine blalirote ori-
ginal Sony-Memory-
Card.

Trostpreis

Je einen mini-mini-
wautzi PlayStation-Pin zum
ans Revers heften.

DIE SEGA-, SONY- UND NINTENDO-
INTERNET-KONSOLEN KOMMEN, KEINE FRAGE!

72

n uch wenn die technologisch
zuriickgebliebenen PAL-Territorien
dieses Jahrhundert aller Voraussicht
nach nicht mehr viel davon haben wer-
den, bleibt die Hoffnung, dal der Inter-
net-Boom zumindest mit zwei his drei
Jahren Verspitung iiber Westeuropa
genauso hereinbricht, wie er zur Zeil in
Japan und den USA wiitet. Dort gehdren
E-Mail-Adressen und eigene Homepages
fiir die Mehrheit der Bevilkerung langst
zum guten Ton, Spielezeitschriften, die
nur digital existieren, laufen vielen
gedruckten Magazinen bereits den Rang

ab, und die erste Viertelmillion Dream-
casts mit eingebauten Modems steht
bekanntlich schon in japanischen
Wohnzimmern herum. Dies sind einige
Facetten der ganzen Internet-Zukunfts-
bzw. Gegenwartsmusik. Stellt Euch nur
vor, lhr kénntet mit Eurer hart erkampf-
ten und super ausgestatteten GT-Karre
nicht nur gegen Euren kleinen Bruder
oder die CPU-Gegner fahren, sondern
gegen jeden x-beliebigen Gamer auf der
ganzen Welt, oder in Eurem Lieblings-
3D-Shooter wiirden samtliche Gegner
nur noch von dhnlich intelligenten
Wesen wie Euch gesteuert. Diese Mog-
lichkeiten stehen PC-Spielern bei eini-
gen Vorreiterspielen schon jetzt offen,
die Online-Fdhigkeiten zuktinftiger Pro-
dukte werden die gesamte Spieleindu-
strie revolutionieren. Der Wechsel hin
zu Internet-Spielen wird viel mehr Ver-
anderung mit sich bringen als z.B. der
Wechsel von 2D- zu 3D-Landschaften,
der ja eigentlich kaum Spielspalgewinn
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mit sich brachte — noch heute machen
viele 16-Bit-Priigel- oder |ump'n-Run-
Titel mindestens genausoviel Laune wie
deren 32- oder 64-Bit-Nachfolger. Dalt
die PS2 netzwerkfihig sein wird, ist
ebenso ein offenes Geheimnis wie der
Umstand, dal Nintendo die Firma Net-
scape mit der Entwicklung von Netz-
werk-Software fiir deren N64-Nachfol-
ger beauftragt hat. Kurz vor Weihnach-
ten gab Nintendo-Prisident Hiroshi
Yamauchi sogar die Verdifentlichung
eines N64-Modems fiir den japanischen
Markt bekannt, das dann Online-Spiele
und den Zugang zum Internet ermogli-
chen soll.

Bleibt nur zu hoffen, dalk der verstarkte
Wetthewerb auf dem Telekommunikati-
onsmarkt die Preise fiir Ortsgespriche
hierzulande weiter purzeln [iRt, damit
ein Ausflug ins Netz der unbegrenzten
Moglichkeiten europiische Geldbeutel
auch nur noch so peripher beriihrt wie
die User in Ubersee. ds



Eine weggeworfene Coladose kann fiir
eine Tramper-Ameise bise Folgen haben!

Sichtweite und Kamerafiihrung bei Fliks
Abenteuern kinnten besser sein.

Der Disney-Sound und die Originalszenen
aus dem Film werten A Bug’s Life auf.

lle Disney-Fans diirfen aufatmen:

Nach dem eher mittelmiaRigen Her-
cules-Jump'n'Run (siehe Kasten) tut sich
in diesem Genre mit der Konvertierung
des Weihnachtsstreifens A Bug's Life
(nicht zu verwechseln mit "Antz") end-
lich wieder etwas. Begleitet die kleine
Ameise Flik auf lhrer Tour durch die Dis-
ney-Cartoon-Gartenlandschaft, um eine
Reihe von Kafer-Freunden zu mobilisie-
ren, die dem Ameisenstamm gegen die

/ﬁeme Meinung: Die wirklich
gut gelungene Grafik, die Ori-
ginal-Movie-Zwischense-
quenzen und die frische Idee
mit den verschiedenen Pflan-
zen-Samen werden jeden Fan
des Films und Jump'n'Run-
Freunde im allgemeinen begei-
stern. Leider birgt A Bug's Life aber auch
einige Patzer, die den Sprung lber die
Glassic-Hiirde nicht zulassen. Die Kamera
verhalt sich oftmals ziemlich trage und
weigert sich standhaft, Flik schnell ins
richtige Licht zu riicken (wie in MediEvil
kann an manchen Stellen auch gar nichts

K@tfeﬂ werden), AuBerdem hat man bei

GUT

. Schutz-Essen-Mafia in
Form von bosen Gras-
hiipfern aus der Patsche
helfen soll. Grundlage
dieses knallbunten 3D-
. Jumpers sind verschiede-
ne Arten von Samen, die
" in mehreren Ausbaustu-
fen unserem Helden
extrem nitzlich sein kén-
nen: lhr lalst Trampolin-

Pilze in Kombination mit
Ranken wachsen, um an hohergelegene
Plattformen zu gelangen, erntet Beeren,
die als (Homing-)Wurfgeschosse auch
den stirksten Flip-Panzer durchbrechen,
oder ziichtet ein seltsames Ventilator-
Kraut, das Euch z.B. in Level vier an
einer Pusteblume hingend tber ein aus-
getrocknetes FluBbett blast, Habt thr etli-
che Samen-Tokens gesammelt, kénnt [hr
bei bestimmten Knollen durch Aus-
wahlen der passenden Farbe je nach

\  Disney Interactive hier wied‘eh
'| mal eine der Gameplay-
| Todsiinden begangen: nach-
wachsende Feinde. Auch kann
man den z.B. in den Ameisen-
hdhlen oder im ausgetrockne-
ten FluBbett standig vom Him-
mel regnenden Steinen und plat-
zenden Friichien nicht gezielt auswei-
chen. Lebensverluste sind also nicht
immer Eure eigene Schuld. Davon abge-
sehen hat man aber trotzdem ein unter-
haltsames, wenn auch nicht sonderlich
umfangreiches Cartoon-Jump'n‘Run fir
die ganze Familie geschaffen. An die Gen-
re-Highlights reicht’s aber nicht heran. /

Situation entscheiden, was
¥l daraus wachsen soll. In

- jeder der 15+-Stages gibt es
. eine Menge einzusammeln:
Die vier F-L-I-K-Buchstaben
* fiir ein Extraleben, 50 Wei-
- zenkdrner fiir volle Gesund-
- heit und das goldene
| Enemy-Token fiir das Ver-

Dauernd fallt irgendwas (hier Kastanien)
vom Himmel und kratzt an Eurem Leben.

nichten samtlicher Spinnen, Moskitos,
Kafer, Wiirmer und anderer unfreundli-
cher Gesellen. Ihr konnt zwar Gegner
durch den altbekannten Satz mit dem
Hintern ausschalten (zweimal Jump
driicken), die Biester kommen jedoch
nach kurzer Regenerierungszeit zuriick.
Wirklich entledigen kann man sich derer
nur mit Hilfe des goldenen Tokens oder
des gut versteckten Erntewagens.
Wihrend Eures Spaziergangs durch Gri-
ser, Ameisenhohlen und FluBbetten gibt
Flik stets witzige Kommentare von sich
("Werdammte Blutsauger!") und nach
jeder erfolgreich absolvierten Stage folgt
eine Szene aus dem komplett SGl-gene-
rierten Kinofilm zur Auflockerung. Nach
jedem dritten oder vierten Level muft
lhr den Kampf mit einem insektoiden
Boligegner aufnehmen, der jedoch im
Regelfall (mit der richtigen Taktik und
den passenden Samen in geeigneter
Konzentration!) relativ schnell klein bei-
gibt. Wikt thr nicht mehr weiter, hilft ein
Blick in die herumstehenden Ferngliser,
die netterweise genau auf die Levelziele
gerichtet sind. Dual-Shock-Fans wird A
Bug's Life auch gefallen (gab es eigent-
lich in letzter Zeit tiberhaupt ein Spiel
ohne DS-Support?), und gespeichert
werden darf nach jedem Level. rk

2 Glis 9

Disney-
Games

Die Glanzzeit der Disney-
inspirierten Games mit
ihren herrlichen Animatio-
nen war mit Sicherheit zu
16-Bit-Zeiten mit Quack-
shot, Castle und World of
Musion, Kénig der Lowen,
Aladdin & Co. Auf den 32-
Bitern tat sich in dieser
Richtung neben Hercules
und jetzt A Bug's Life

nicht mehr viel.
INFO

System: PlayStation

Spieletyp:  3D-Jump'n'Run

Datentriiger: CD

Hersteller:  Disney/Sony

Testversion:  Sony

Spieler: 1

Speicher-  Memory Card 1

oplion: Block

Fealures: Dual-Shock-
Support

geeignet ab: frel

Schwierighkeit: 5

Preis: ca. 100 Mark

Grafik: 84 %

Musik: 80 %

Sound: 83 %

SpielspaB:




Auf dem Jade-Mond miiBt Ihr fiir die
Rebellen-Bodentruppen den Schutzschild-
Generator der Kuppel rechis deaktivieren.

Shadows °uasi als Einstimmung
of the Empire /I auf den in den Staaten
fir Mitte dieses Jahres

geplanten vierten "Star
Wars"-Teil kénnt lhr Euch
auf dem N64 schon mal als
Pilot der Elite-Flieger-Einheit
Rogue Squadron durch geg-
nerische Tie-Fighter-Schwa-
dronen ballern. Diesmal hat
man sich bei Factor 5
/Lucasarts nicht wie beim
Vorgédnger Shadows of the Empi-
re an einem Genre-Mix versucht und
sich dabei leicht verschluckt (siehe
Kasten), sondern das Spiel konsequent
als Arcade-Style-Flieger-Shoot'em-Up
konzipiert. Die Story siedelte man zwi-
schen den ersten beiden Filmen an:
Nachdem Luke Skywalker und Wedge
Antilles den Todesstern zerstort haben,
beginnen die imperialen Streitmdchte
gerade wieder ihre Krifte zu sammeln
und zum Gegenschlag auf die Rebellen
auszuholen. Um das zu verhindern,
fliegt Ihr als Luke zusammen mit elf
anderen Top-Piloten Einsdtze der ver-
schiedensten Kategorien auf bekannten
(z.B. Tattoine) und absolut neuen Star-
Wars-Planeten (z.B. Kessel & Mon
Calamari). Zunichst steigt Ihr
dazu in den beriihmten X-Wing-
Starfighter und feuert, was die
vier Blaster-Kanonen hergeben.
Wahrend der Missionen konnt lhr
s vier Kameraperspektiven
wahlen, Eure Geschwindigkeit
stuferilps regulieren (selbst das
Maximuha_ist jedoch nicht wirk-
lich schnelly, Euch mit Hilfe der
C-Buttons nach Belieben um-
! “\schauen und

\dg\e begrenz-
te n\zahl Se-
kundirwaffen scharf
machen. Gezielt und gebal-

lert wird mit Hilfe eines zweistufigen
Zielrings. Damit lhr Euch nicht verfliegt,

T N

Auf Eis Mosley lernt Ihr bei gemiitlichem
Tie-Jagen die Kontrolle iiber den X-Wing.

|
q“ Trotz HiRes-Grafik via Expansion Pak sind
' die Explosionen nicht iiberragend.

Schon in der VG 2/97 tob-
te mit Shadows of the
Empire die Star-Wars-
Schlacht auf dem N64.
Damals entschied man
sich bei Lucas Arts noch
filr einen nicht optimal
gelungenen Genre-Mix
aus Jump'n'Run, First-
Person-Shooter und
Flugsequenzen (Battle of
Hoth) wie im hier vorlie-
genden AS (Spielspal: 78
Prozent). Der Eisplaneten-
Schauplatz war seinerzeit
jedoch fast genauso platt
wie eine Flunder, und
HiRes-Grafik war eben-
falls ein Fremdwort

Ihr in der ersten Mission
ein paar imperiale Dro-
iden in Mos Eisley aufs
Korn und erledigt die
ersten Tie-Fighter, die
einen Hinterhalt auf die
dort ansissige Siedlung
geplant hatten. Als nich-
stes mufs Begleitschutz
fur einen (echt langsa-
men) Rebellen-Konvoi in
Barkesh geleistet werden,
der hartnackigem Beschul

von AT-STs (die zweibeinigen Mechs)
und Tie-Bombern ausgesetzt ist. Nach
einer Rettungs-Mission (schnelle Evaku-

Corellia, und zweitens miifit Ihr, wie im
"Battle of Hoth"-Level im Vorginger (und
im Film "The Empire strikes back"), die
dicken AT-ATs durch Umwickeln
der Fiife mit einem Kabel zum
Sturz und somit zum Aufgeben
| zwingen. Level flinf ist als Steige-

A MAKD T CRGWIAE T l‘t's“ilulllr.ﬂ's". rung zu Level %Wei a”ZU-"Ehf-‘I”'-

BERE TREICAIER PLMTA WOLLED Tamine  OTCTEAY milfﬂ! lhr eine Dreier-Staffel

| WAS THUNG I Eurer Y-Fighter eskortieren und
PR LTI TR | Cuse der el des
R T e Tl VViistenplaneten Gerrard V gegen

das Feuer aus grolkalibrigen Tur-

| bolaser- und Raketenwerfer-

WEDEE ANTILLES

L\‘ BT ¥I°D WL TR 3t nivINe

MISEIONS THAN ATTENDING PARADES.

AN EXTELLENT PILOY. WERGE SAVED WY LUKE AT THE DEAIR
STAR, AND 1 DW! N

1 EXPICT T SIF WIBS! 0D CEIAT TRINES fOR TRE BE@iLLY

RS bietet Sprachausgabe en masse, z.B hier
bei der Pilotenbeschreibung oder im Hangar.

gibt's oft interessante Funkmeldungen
("Help us out here, we're under attack!")
und den orangen Pfeil auf der kleinen
Karte rechts oben auf dem Screen, der
Euch stets sicher zum ndchsten Brenn-
punkt geleitet. Zum Eingewdhnen nehmt

ierung eines beschddigten Rebellen-
Schiffs vor dem Eintreffen der Gegner)
gibt es gleich ein doppeltes Wiederse-
hen: Erstens helfen Euch Han Solo und
Chewbacca beim Vertreiben von impe-
rialen Invasoren auf dem Planeten
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In der Ansicht werdet Ihr nicht lange
durchhalten: Vorne warlet imperialer Radar!



Ihr kinnt aus vier verschiedenen Perspek- Sk

tiven wahlen. Geballert und gezielt wird
mit dem zweistufigen griinen Kreis.

Das AT-AT-Spielchen mit der Kabel-
Stolperfalle kennen wir bereits aus Soff

Ab dem Angriff auf die imperiale Tie- und
AT-AT-Fabrik (Level 7)wird RS echt hart.

Geschiitzen der Besatzer verteidigen,
widhrend sie die Frachter von Kasan
Moor aufhalten, der Euch eine harte
Schlacht liefert. Nach jedem erfolgrei-
chen Streifzug wird Eure Leistung in fiinf

verschiedenen  Punkten  bewertet:

Geme Meinung: lch werde
irgendwie das Gefiihl nicht
los, dafl Lucas Arts das Spiel
unbedingt noch vor Weih-
nachten in die US-Ladenrega-
le bringen wollte und deshalb
das letzte Feintuning unter
den Tisch hat fallen lassen, das
Rogue Squadron zu einem Super-Hit hat-
te werden lassen kdnnen. So ist ‘nur” ein
sehr gutes Flieger-Shoot'em-Up draus
geworden, das trotz Expansion-Pak-Sup-
port mit in manchen Stages sehr dichtem
Nebel und geringer Sichtweite nervt und
sich in puncto Explosionseffekte und
Vielseitigkeit (vor allem bei den Bossen)
nicht mit Star Fox 64 alias Lylat Wars
messen kann. Dafiir entschadigen jedoch
@ abwechslungsreichen Missfonen, die

SUPER

Bendtigte Zeit, Abschulé-
. quote, Treffergenauig-
keit, gerettete Objekte
und aufgesammelte Bo-
nus-Objekte (sind selte-
ner als einfache Puzzles
in Tomb Raider IlI!). Je
. nachdem, wie Ihr abge-
schnitten habt, wird
| Euch fiir die je-
- weilige Mission
eine Bronze-, Sil-
ber- oder Goldme-
daille verliehen (Blast Corps iRt
grifen!) und Euch auch ange-
zeigl, in welchen Kategorien lhr
Euch wie verbessern miifst, um
einen Rang aufzusteigen. Ihr
kénnt dbrigens jeden Level so

coolen Dogfights mit imperh
len Tie-Fightern zwischen
Hauserschluchten und Sand-
diinen (schweifinasse Hande
garantiert!) und natirlich die
unbezahlbare  Star-Wars-
Lizenz, der der Spieler v.a. ei-
nen reichhaltigen, von der Trilo-
gie inspirierten Orchester-Soundtrack
verdankt. Dank Medaillenjagd und der
damit verbundenen Beférderungsma-
schinerie mit Zugang zu Secrets ist trotz
eines vehementen Anstiegs des Schwie-
rigkeitsgrades ab Level sieben die so
wichtige Langzeitmotivation gegeben.
Der Normalo-Spieler muf8 Rogue Squa-
dron nicht um jeden Preis haben, fiir den

Fan der Serie stellt es jedoch die Krdnung
des Jahres dar (wer ist Link?).

¥iRES

2

" Liebration of Gerrard V:
Schnell alle Geschiitztiirme
ausschalten!

. oft, wie Ihr Lust habt (oder
es notig ist...) probieren, da
so etwas wie ein richtiges
| Game Over in Rogue Squa-
. dron eigentlich nicht exi-
stiert. Werdet Ihr abgeschos-
. sen, verliert lhr zwar eines
von drei Leben, dank Batte-
rie-Speicher ldlt sich das
Spiel jedoch immer mit vollen
drei Leben im zuletzt angefangenen
Level neu starten, Habt Ihr eine Reihe
von Stages mit entsprechender Aus-
zeichnung gemeistert, werdet Ihr befér-
dert (z.B. nach vier Bronze-Medaillen
vom Trainee zum Kadetten) und habt so
nach und nach Zugang zu weiteren
Rebellen-Schiffen mit stirkerer Bewaff-
nung und besserem Handling: Y-Wing,
V-Wing, A-Wing, Air-
speeder und irgend-
wann auch zu Han
Solos Bomber. Insge-
samt 16 Level klingl
nun nicht nach be-

sonders viel, spite-
stens ab Stage sieben
(Angriff  auf  die
schwerbewachte Tie-
Fighter- und Walker-
Fabrik in Balmorra)
trennt sich jedoch die Spreu vom Wei-
zen, denn nur mit einem geschickten
Héandchen, extrem gutem Zielwasser
und exzellentem Orientierungsvermé-
gen ldht sich hier zwischen den AT-AT-
Salven und dem Geschiitzturm-Dauer-
feuer tiberleben, wihrend Ihr Euch auch
noch gegen die heimkehrende Tie-Inter-
ceptor-Bande wehren miifst. Vor und
nach, sowie zu Schliisselstellen jeder
Mission, erfreuen FMV-Cut-Szenen die
Star-Wars-Fangemeinde, die sich aulser-
dem an atmosphérischer Sprachaus-
gabe en masse erfeuen darf. Rogue
Squadron unterstiitzt als drittes Modul
nach Top Gear Overdive und Turok 2
das 4-MB-Ram-Expansion-Pak und
bietet somit fliissige HiRes-Grafik. Ger-
umbelt wird inmitten der Lasersalven
natiirlich auch. rk
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Die in San Rafael (Kalifor-
nien) beheimatete Lucas
Arts Entertainment Com-
pany LLC ist eine von fiinf
Tochtergesellschaften der
Lucas-Gruppe. Starkster
Part darin ist natiirlich
Lucasfilm mit der THX-
Gruppe. Weitere Elemente
sind Lucas Digital (enthalt
Industrial Light and
Magic, die Special Effects
Spezialisten und Skywal-
ker Sound), Lucas Licen-
sing (kiimmert sich um
das Merchandising der
hauseigenen Filme) sowie
Lucas Learning (ent-
wickelt interaktive Lern-
Software).

System: PlayStation
Spieletyp: 3D-Action
Datentrdger: Modul
Hersteller:  Factor 5/
Lucas Arls
Testversion:  Gamezone
Minchen
Spieler: 1
Speicher- Modulspeicher
oplion: 3 Spielstande
Fealures: Rumble Pak &
Expansion Pak
Support

geeignel ab: 12
Schwierigkeil; 7

Preis: ca. 130 Mark
Grafik: 80 %
Musik: 85 %
Sound: 87 %

SpielspaB:
® W, ©




Wie bei Zelda konnt Ihr
Hiihner hier auch werlfen.

whicses nicht Schild zerstirent
Getahrt
ek jetett

Obwohl nun bald zwei
Jahre vergangen sind,
seitdem Wild Arms in den
USA erschienen ist und
den Verantwortlichen
wahrlich genug Zeit fiir
eine ‘saubere” Lokalisie- |
rung 2ur Verfligung stand,
hat Sony die Ubersetzung
mal wieder nicht perfekt
hinbekommen. Damit
wenigstens bei FF VIII
alles glatt léuft, haben wir |
jetzt unseren Tet direkt

bei Squaresoft vorbeige-
schickt. Schau ‘mer mal,
ob's was bringt...
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‘ chon kurios, der interna-
tionale Werdegang die-
ses soliden Sony-In-House-
RPGs: Die Japaner haben's
natiirlich schon vor Ewigkei-
ten gespielt, in den USA
wurde Wild Arms im Mai
'97 als Appetitziigler vor FF
VIl eingesetzt und auch bei
uns lag die deutsche Pal-
Review-Version bereits seit Mai
'98 im Regal. Warum dieser Spitzentitel
in Sonys wichentlichem Release-Listen-

Tomys Hutter:
TWarum machsl du mmer

Die Freude iiber das Auffinden des verlorenen
Sohnes wird gleich durch ein Monster getriibt.

Update dermalen oft mit dem Zusatz
"Verschoben" versehen wurde, ist allen
Betroffenen schleierhaft, Die Presse-
stelle bot sogar vor Weihnachten an,
die Testversion aufgrund der "auller-
gewohnlichen Verspatung" nochmal
zu schicken - man kennt schliellich
seine Pappenheimer.

Handlungs- und namenstechnisch
hat sich zu unserer Freude jedoch
trotz des ganzen Termin-Hickhacks

Super Treffert

Das Lob geht zwar runter wie 01, aber eigent-
lich war's nur ein ganz normaler Treffer...

2

nichts gedndert. Wild
Arms spielt nach wie vor
in der Fantasy-Welt Fil-
gaia, die vor 1000 Jahren
unter dem Schutz der
Waichter ein blithender,
von  nidhrstoffreichem
griilnen Boden bedeckter
Ort war. Dann begann
die Blitzinvasion der
Metall-Dimonen, die mit
ihren stihlernen Kérpern

kaum zu besiegen waren, und der Friede
war dahin. Um der Bedrohung zu
begegnen, verbiindeten sich die Men-
schen und Wichter mit den ELWS, einer
mystischen Rasse, die Technologie mit
Magie verband, um die Damonen zu

8 TTENTTWETIEIETY . __
| Qbjelt o1 ) '

erbalten.
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vernichten. Mit vereinten Kraften
wurden die Eindringlinge bis an
den arktischen Rand von Filgaia
| getrieben, wobei
" Wiichter all ihre Kraft und Macht

= verloren. Bald hérte man von
deren Taten nur noch in Mythen und
Legenden. Auch die Elws, enttiuscht

vioes
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jedoch die

Um die Schwiche eines Gegners herauszu-
finden, empfiehlt sich Cecilias "Analyze".

Natiirlich darf auch die Zauberei bei solch
einem Kampf nicht fehlen.

Die Bosse sind zwar phantasievoll designt,
kosten teilweise aber extrem viel Zeil.

von der Habgier und Gewissenlosigkeit
der Menschen, kehrten ihrer Heimat
bald den Riicken. Nach und nach ver-
schwanden mehr Pflanzen und Wiisten
breiteten sich aus. Tausend Jahre spiter
haben Menschen damit begonnen, eine
neue Zivilisation zu schaffen, und die
Wiiste wieder fruchtbar zu machen.
Dummerweise sind auch die Metall-
| Diamonen wieder zum Leben erwacht
und bereit, Filgaia erneut zu tiberren-
- nen.

Drei junge Leute, die noch nichts
voneinander wissen, sind dazu
. bestimmt, die Zukunft der Welt in
{ den Hinden zu halten. Zu Beginn des
" Spiels steuert Ihr die drei Helden ein-
zeln, doch schon bald vereinen sie
sich zu Eurer Party. Rudy Roughnight,
der Abenteurer, ist in der Lage, aus Rui-
nen ausgegrabene Waffen, sogenannte
ARMs (Ancient Relic Machines) zu
benutzen. Jack Van Burace mit seiner
blauen Ratte Hanpan beherrscht als ein-
ziger die Schwerttechnik wahrend Ceci-
lia Lynne Adlehyde, die Tochter des
Konigs Adlehyde, der in der gleichna-
migen Stadt regiert, mit Wachtern kom-
munizieren kann und diverse magische




Jedes Party-Mitglied darf sich einen Gegenspieler aussuchen. Eure Helden wehren sich
mitunter jedoch sofort, wenn sie angegriffen werden und sind dadurch mehrmals dran.

Fahigkeiten besitzt.

Auf samtlichen Ubersichtskarten seht hr
immer nur den Anfiihrer Eures Trupps,
obwohl bis auf wenige Ausnahmen
immer alle drei Charaktere mitreisen. Zu
Beginn erkundet |hr das Land nur zu
FuB. Berge, Flisse und Meere stellen
dabei uniiberwindliche Hindernisse dar.
Um von einem Kontinent zum néachsten
zu gelangen, benutzt Ihr die ELW-Pyra-
miden, welche iiber ein Teleport-System
verfligen. Im Verlauf des Spiels stellt

( Meine Meinung: Wirklich
seltsam, warum Sony uns
dieses durchweg gelungene
Spiel so lange vorenthalten
hat. Wild Arms ist, um es auf
den Punkt zu bringen, ein
absolut ausgewogenes Spiel
mit einer Vielzah! unterschiedli-
cher Gameplay-Elemente. Die Story ist
brillant und fesselt durch ihre stindigen
Uberraschungen und  Wendungen,
Benutzerfiihrung und Steuerung sind
durchdacht und intuitiv, die Ratsel
abwechslungsreich, andererseits aber
auch nicht zu schwer, und der Umfang
stimmt ebenfalls - eine durchweg runde

.1
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Euch ein Kapitin dann sein
Schiff zur Verfligung, und
schliefflich konstruiert eine
Erfinderin sogar ein Flug-
zeug flr Euch. In den ort-
lichen Ldden kauft Ihr
Waffen, Riistungen und
allerlei Heilmittel ein (oder
findet diese unter Kisten)
und plaudert mit den Bewoh-
nern. Ubernachtet Ihr irgend-
wo, werden Eure Gesund-

&

Sache! Die zahlreichen Wah
fensysteme und Zauber-
spriiche ermdglichen aufier-
dem fiir jede Schlacht und
Jeden Gegner die richtige Tak-
tik. Apropos Gegner: Poly-
gonmonster gibt es hier mas-
sig viele, in den unterschiedlich-
sten Ausfiihrungen, aber alfesamt wun-
derschon animiert und detailliert gestal-
tet. Auch lobend hervorzuheben ist die
Prasentation der Kdmpfe, welche immer
von verschiedenen Perspektiven und mit
dynamischen Kameras betrachtet wer-

den. Seit FF VIl das genialste Rollenspiel
flir unser PAL-Territorium.

heits- und Magiepunkte aufgefrischt.

Aullerhalb der Stidte trefft lhr in regel- INFO
macilﬁifen u’l\;llj:—;?gxcﬁ;ﬁ System; PlayStation
MUI'IS[EI‘"“._th(“I"I Im 3P|B|Bl‘ﬂl' il
R Sah D!'El'lll'hgﬂl‘: CcD
Kampfmodus-Screen Herstallor: Sony
' stehen  Euch  zur Testversion:  Sony
Bewiltigung s_n]cher Spieler: 1
Begegnungen folgen-  gpaichier-  Memory Gard 1
y de Handlungsmog-  option: Block
lichkeiten zur Auswahl: |hr  Features:  deutchie Texte
konnt versuchen zu fliehen, lhr ~ geeignetah: 6
lakt den Computer per Auto- ~ Sthwierigkeit: 6
Battle-Funktion fiir Euch  Preis: ca. 90 Mark
kampfen oder [hr werdet sel-  Grafik: 70 %
“j% ber aktiv und bestimmt die ~ Musik: 60 %
Taktik, mit der jede Furer ~ Sound: 60 %

Figuren angreifen soll (Specials, Magie,
Einsatz von Items etc.). In den zahlrei-
chen Verliesen und Ruinen von Filgaia
findet Ihr stirkere ARMs fiir Rudy, in den
Filialen der magischen Gilde laRt Ihr

SpielspaB:

neue Zauberspriiche fiir Cecilia in
gefundene Scheiben eingravieren und
Jack perfektioniert seine Technik, wie er
das Schwert noch schneller ziehen
kann, in Kampien oder durch die Lektii-
re schlauer Biicher.

In jeder Stadt sitzt ein Papagei auf einer
Stange, der sich gerne Eure Geschichte
anhért und diese auf Memory Card ver-
ewigt. In den Dungeons iibernimmt ein
besonders markierter Kreis auf dem
Boden - meist vor gréleren Gegnern zu
finden - diese Aufgabe ds

Inserentenverzeichnis

Acclaim Entertainment 7.9 Freak's Shop
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Blaue Kristalle sind
gesammelt 1Ups werl.

Mit dem Bofl im Spinnen-
netz werdet Ihr am besten
per Soul Seeker fertig.
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ibt es "Indiana Jones"-

Fans unter Euch? Ins-
besondere solche, die vom
Tempel des Todes nicht
genug kriegen konnten? Fiir
diejenigen diirfte mit Crystal
Dynamics' (Gex) Akuji the
Heartless ein Traum wahr-
geworden sein, Nachdem Euch Euer nie-
dertriichtiger Bruder das Herz aus dem
Leib gerissen hat (Vorspann und Zwi-
schensequenzen sind bisweilen recht
deftig, also nichts fiir Kids!), findet Ihr
Euch in der Unterwelt wieder und emp-
fangt erste Instruktionen von einem
mysteridsen Schamanen, wie der Weg
zurtick unter die Lebenden und damit
Eure wohlverdiente Rache zu schaffen
ist. Kaum habt lhr den ersten Level
betreten, taucht lhr auch schon in eine
phantastisch gruselige Voodoo-Welt aus
famosen Lichtspielereien und atmos-
phérisch dichter Soundberieselung ein,

““wie sie nachts auf Jamaika nicht authen-

tischer sein kdnnte. thr kénnt Euch vollig
rel in der dritten Dimension durch die
sehummrig beleuchteten Totentempel
und FluBlaufe im Mondschein bewegen,
wobei die Kamera sich default-milsig
schrég tiber Eurer Birne befindet. Andert
Ihr jedoch die Laufrichtung, muff auch
die Kamera manuell nachjustiert werden
— entweder via L1/L2, um einen Run-
dum-Uberblick tber das gesamte Szena-
io zu erhalten, oder durch kurzes Antip-
pen von R2, um wieder in den Standard-

_Blickwinkel zu wechseln. Hinweisschil-
“der in den ersten Stages erkliren Euch

orbildlich, was ein herzloser Krieger

ralles an Moves in petto hat. Neben Eurer

scharfen Machete, mit der lhr Lianen
kappt, Zombies, gefliigelte Teufel, Nas-
horner und wildgewordene Voodoo-
Affen vertrimmi, ist in den verwinkelten
Umgebungen auch allerhand Voodoo-
Magie (vom Soul Seeker bis zum Feuer-
ball und Schutzschild) versteckt, mit der
Ihr starkere (End-IGegner wie feuerspei-
ende Drachen, fette Riesenspinnen (in

ihrem eigenen Netz!)
oder mechanische Fallen
— auch aus der Ferne -
bekiampft. Der Clou hier-
bei: Wie in Turok 2 oder
Small Soldiers konnt lhr
jederzeit in einen Sniper-
Modus schalten, in dem
der gewiinschte Unhold
herangezoomt wird, dem
lhr  per Fadenkreuz
machtig einheizt. Dieses
Feature wird auch dazu

Meine Meinung: Wahnsinn,

der Hammer, ein echter Ge-

heimtip! Die Jungs von Cry-

stal Dynamics haben tief in

der Lichterkiste (Vertex

Lighting) gekramt und eine

Grusel-Voodoo-Atmosphare

gezaubert, bei der hdchstens
noch MediEvil mithalten kann, bei dem
allerdings noch ein guter Sehuf Komik
das Geschehen wiirzt. Was allein in den
ersten fiinf Stages effektemalig abgeht
(keine normalen 08/15-Explosionen!),
laBt Euch schon mal den Mund offenste-
hen. Das Gute daran ist, dali auch das
Gameplay 100%ig stimmt: Akuji bietet
eine wunderschane Lernkurve, die Sta-
ges nehmen fast unmerklich an Schwie-
rigkeit zu, bis ab Stage zehn auch die
Jump'n'Run-Kiinstler wirklich gefordert
werden. Dabei wird nicht wie in Tomb
Raider verbissen tber der Losung gegrii-
belt, es ist eigentlich immer klar, was zu
tun ist, und somit kommt der Spielfluf
nie auch nur ansatzweise ins Stocken,

SUPER

Der erste Endgegner feuert seine
Feuerball-Salven auf Euch ab. [hr miift
warten, bis es zum Nahkampif kommt.

Im Forst der Finsternis ist Gleitschirm-
fliegen fiir den Voodoo-Mann angesagt.

Die Vertex-Lighting-Effekie und die
Stimmung des Spiels sind erste Sahne.

. obwoh! wirklich einige E‘E\
| schdne Puzzles in Akuji
| stecken (lhr miiBt z.B. nach
' und nach durch Schalterum-

legen den Turm einer Schilan-

gengdttin aufbauen, um ihn

anschlieBend zu erklimmen).
Und erst dieser stimmungsvolle
Soundtrack, der die schwelende Voodoo-
Atmosphare einmalig erganzt! Woran
man sich vielleicht je nach Geschmack
storen konnte, ist, da die Kameraper-
spektive stets manuell nachjustiert wer-
den muB — mir hat das fedoch nichts
ausgemacht, da es sofort in Fleisch und
Blut (bergeht. Echte Kritik verdienen
allenfalls einige Stellen, an denen keine
Kameradrehung maglich ist — auch hier
eine Parallele zu MediEvil und die in spa-
teren Levels leicht nachlassenden Licht-
spielereien (dadurch, daf dort viel im
Freien agiert wird). Trolzdem: Genauso
habe ich mir eine Weiterentwicklung des
verwandten Pitfall 30 vorgestellt — ein-
faeh zugreifen!

zm’mﬁ“ﬁgoo




In die Bluttiimpel solltet Ihr nicht fallen -
kiimmert Euch lieber um die Libellen!

benutzt, um ansonsten unerreichbare
Schalter umzulegen. Aulerdem kénnt
Ihr jederzeit — wirklich an jeder Stelle,
auch an der Wand stehend - in eine
First-Person-Perspektive umschalten
und Euch die Gegend anschauen.
Apropos Ritsel: Akuji stellt kein
diammliches 08/15-Hau-Drauf-Action-
Game dar, der Jump'n'Run-/Puzzle-
Anteil nimmt einen viel groleren Part
ein. lhr seid standig auf der Suche nach
passenden Runen, die entweder Tiiren
oifnen, Mechanismen auslosen oder den
Weg zum erlésenden Seelentor freige-
ben. Eure Hauptaufgabe besteht namlich
darin, die (exzellent versteckten!) Seelen
Eurer Verwandten in der Unterwell aus-
findig zu machen und einzusammeln.
Um das hinzukriegen, kann Akuji game-

einen Werwolf
Riickwirtssalti,

verwandeln,
Abseilen und

| Eigenschaiten, die unser Mas-

bendtigt, um aus den unterirdi-

Auf dem schummrig beleuchteten Steg
erwartet Euch der Sensenmann personlich.

schen Bluthohlen, dem Friedhof des
Grauens, der Festung in den Baumwip-
feln und verschiedenen Voodoo-Tem-
peln heil zu entkommen. Nur wenn [hr
genug Seelen zusammenhabt, gibt Euch
Euer Berater-Schamane den Weg zum
ndachsten Bol-Duell frei. Ihr kénnt dazu
jeden Level iibrigens beliebig oft betre-
ten, vorher in anderen Stages gesammel-

Segelfliegen sind nur einige der

kenmann mit Kriegsbemalung

' Feinde lassen kleiné' Energie-Portio-
nen in unterschiedlichen Grollen
(eins, fiinf und zehn - je nach Schwie-
rigkeit der Gegner) zuriick, die Ihr im
| Hunderterpack gegen Extraleben ein-
| tauschen diirft. AuBerdem gibt's mas-

./ senweise kleine Voodoo-Puppen ein-

zusammeln, die ebenfalls a hundert
Stiick Eure Lebensleiste etwas verlin-
gern. Blau schimmernde Tomb Raider-
Kristalle, die mit steigender Levelzahl
immer seltener werden, dienen als
Riicksetzpunkte. Ist Euch eine Stage zu
schwer, darf jederzeit zum Schamanen
zuriickgekehrt und auf Wunsch auch
gespeichert werden. Dual Shock-Pads
werden natiirlich auch unterstiitzt, der
Effekt wurde jedoch nicht verschwende-
risch wie in vielen anderen Games
implementiert, sondern nur an bestimm-

INFO

PlayStation

3D-Action-
Jump'n'Run

Dalentriger: CD

Hersteller:  Crystal Dynamics
Testversion:  Eidos Interactive
., Spieler: 1

System:
Spieletyp:

B Speicher-  Memory Card 1
option: Block
Features: Dual-Shock-

Support

geeignet ab: 16
Schwierigkeil: 5

Preis: ca. 100 Mark
Gralik: 87 %
Musik: 91 %
Sound: 78 %

SpielspaB:

playtechnisch aus dem Vollen schépfen:
Klettern, Hangeln, Schwingen, sich in

te Magie kann aber nicht mitgeftihrt wer-
den. Wihrend Eurer Streifziige erledigte

ten Stellen (z.B. beim Abseilen oder
Segelsfliegen) aktiviert. rk

Komplettiosungen
fiir viele Video- und Computerspiele

Bestellannahme: Mo. bis Fr. von 10 -
Hint Shop

o Am Hollerbroch 36 / 51503 Rosrath
Tel. / Fax.: 02205.910-313/ -314

13:30 Uhr und 14 - 18 Uhr

Komplettlbsungen ab 9,80 DM
(Ausnahmen in Klammem vermerkt)

Hlign Trilogy 0.0T.(19,95)
Versandkosten (Inland): Along in the Dark 1-- 3 Phantosmagorio 1 [
Nachnahme 11 DM/ \.‘I:’orka&i)‘e 4 DM Alundro (I 93”] Resident Bl “-‘,Bn.l" ”,BG}

Riddle of Mastet Lu

Riven und Myst (14,80)
Stadt det verlorenen Kinder
Star Trek - Sommetbond
Star Trak - Generatins

Aikantis - Das sagenhafie Ab.
Bophomats Fluch 182 (14,80
Betroyol in Antora

Blode Runnar

Casper

Versandkosten (Ausiand): Vorkasse 12 DM
Fordern Sie die Gesamtliste an

HlPHI]HFiS FlllT! '

C&C-Sommlung (19,80} - Storcralt (19.95)

< Tail | und 2 mit Missionen Stonekeep
Commandos (19,95) Suikoden (14,80}
Dotk Eorth Timelapse

Deathitrap Dungeon (19,95)  Tomb Roidar 1 (14,80)
Dinblo Tomb Reider 2 (19,95)
Discworld 1 ynd 2 (14,80) Tomb Roider 3 (19,95)

Dung 2000 (19,95) Worooft 142 & B, (1480)

Excolibur 2555 A.D. (14,80)  Worhommer - Geharnte Ratte
Fallaut Wild Arms

Grim Fandango (19,95) Wing Commandet 3 und 4
Hexen X-Files The Game (19,95)
Jedi Knight !

King's Quest 1-7

Lands of Lore 2 (14,80)
Lonry 1-7

Legocy of Kain (14,80)

Tork: Des GeoBinquisitor

Gome Broaker Sol, 1 (29,80):
Dichlo, MOX, Resident Evil D.C, E d“ k s
Abe's Didysee, CBC 1+2, ndlich kénnen Sie
Little Big Adventure 1 oder2  Worooh 2. Tides 0. Darkness, # m"’"‘h" °°" Itoprnom “"“m"“b"'

Lucashrts Sammlung (14,80)  Worbommer: g. Ratte, 7" | - Schalten Slt wischen PC und Iomolz einfoch um sony 2 P’ﬂYSfaﬂOnm Od?l'

DK Game Breaker Sol, 2 (29,80 f 4 - &5 st nur der Augenblick eines Kl Nlntendo Oder

Might & Magic 6 (19,95) Bophomot 1-+-2, Disowostd 142,
IDEAL FUR Sega® Dreamcast™

Mankey lsland 1 bis 3 Myst, Rivon, Stodt d, v, Kinder,
Oddworld: Abe’s Oddyses Legacy of Kain, Suikeden - HighTech Freaks

- Leute mit uralten Fernsehern an ’hrem
cow

- Suunnlnin:h nnmschlhl!

= staunen She uber no:huuﬂcaudr Gmhk

Riven und Myst

Tomb Raider

Sie finden uns im Intermet:
httpJ/iwww.hintshop.com
Distributor fir die Schweiz
AHA CD-ROM Spiele Kornfeld OEG
Postfach - 3662 Sefligen Oberlaaerstr. 16 - 1100 Wien
Tel./Fax.: 033.345700 -1/ -4 Tel./Fax.: 0222.689755 -0/ -1

Héndleranfragen
- alle, denen ihre Augen lieb sind
erwiinscht - Abfipmen i BOro

- ungestartes Zocken im
Arbeitszimmer '
- wigenilich jeden Gamer "

7 / -
| Je.030- 3999180
AC"VA’ED hitp://www.infopool.com

'MONITOR spielen!

179,99 DM

Distributor fir Osterreich




Immer an der Decke lang.

Nahaufnahme-Perspektive.

Yeah: Abkiirzung gefunden.

Tyco-
Rebounder

:Die Rollcage-Boliden

haben sich offensichtlich
die ferngesteuerten Autos
namens Rebounder von
Tyco zum Varhild genom-
men. Genau wie im Spigl
|sind die Dinger imstande,
auch auf dem Kopf ste-
hend weiterzufahren.

| Unfallen steht also nichts
{mehr Im Wege! Zu haben
ist das Spielzeug fir ca.
150 Mark im gutsortierten
Fachhandel. Eine offizielle
Lizenz Videospiel-Spiel-
zeug ist jedoch nicht vor-
handen.

80

ll inter diesem unschein-
baren Titel vom engli-
schen Psygnosis-Lieferanten
Alttention) T(o) Dletail) (=
Beriicksichtigung von
Details) steckt eines der ver-
riicktesten Rennspiele aller
Zeiten. Als Pilot der galakti-
schen Racing Liga klemmt
Ilhr Euch hinter das Steuer
eines ziemlich abgefahre-
nen und extrem robusten
Gefihrts auf vier dicken Rei-
fen, dem sogar die Schwer-
kraft nichts auszumachen

scheint: lhr kénnt an Steilwinden ent-
lang brettern, die Tunnelabkiirzung tiber
die Decke nehmen oder nach einem sie-
benfachen Rittberger ins nichste Hoch-

Jetzt wird's brenzlig: Ob wir dem Mars-Turm
mit 300 Sachen noch ausweichen kinnen?

haus donnern. Zunichst entscheidet [hr
Euch aber fiir einen von sechs Rollcage-
Boliden, die sich in den Bereichen Grip,
Beschleunigung, Hochstgeschwindigkeil
und Widerstandsfihigkeit unterscheiden

/3
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Das Fahrverhalten der sechs angebotenen
Future-Boliden ist nichi soo unterschiedlich.

und nehmt am besten
gleich den Kampf um die

100

Racing-Krone in den
Ligen Gemini, Scorpio
und Taurus gegen
jeweils sechs
- Konkurrenten auf.
Fast wie in der
' Formel 1 werden
hier die Punkte
| verteilt: Zehn fiir
den Sieger, sechs
Cfir den  Zweiten,

Cdann vier, zwei, eins und nix
mehr fiir den absoluten Looser.
Um Euch in die Siegerlisten ein-
| zutragen, miift thr aber schon
' mit allen Wassern gewaschen
sein, denn fahrerisches Konnen

ﬁeme Meinung: Wahnsinn,
was da auf dem Screen fir
ein Effektfeverwerk abgeht!
Rollcage bietet eine der
schonsten  Lightsoureing-
Ansammiungen auf der Play-
Station: Raketen sprengen
links und rechts von Euch Tiir-
me und Bauten, Ufos zischen iiber Euch
hinweg, oder Meteoriten schlagen mit
einem dicken Feuerschweif auf der
Strecke ein. Und das alles bei durchweg
konstant hoher Framerate, nahezu null
Pop-Ups und keinerlei Nebel! Teilweise
wird sogar der ganze Screen kurzzeitig in
ein gleifendes Licht getaucht. Der Nach-
teil der ganzen Optik- und Explosions-

Pracht besteht nun darin, dal3 es sehr
\smhwer ist, Eure Kiste wieder in der rich-

SUPER

BEST-
"""‘Nug_u DO:za:80

Schafft Ihr eine periekte Runde, gibl's als
Bonus zwei Special-Weapons, die [hr via
L1/R1 bequem abfeuern konnt.

Auf dem Mars schlagen gerne mal bren-
. nende Meteorilen aul der Strecke ein.

RC kann bisweilen ganz schiin chaotisch
sein: Salti mit Schraube, comprende?

allein reicht noch lange nicht aus! Ober-
ste Prioritit haben erstmal die auf
Baden, Winden, Decken und geheimen

Abkiirzungen  plazierten  blauen
Beschleunigungspfeile, die Euch kombi-
niert (d.h. mehrfach hintereinander

tigen Richtung in Gang zh
bringen, wenn einmal die Hol-
le iber Euch hereingebrochen
ist (wenn Ihr z.B. nach dem
Einsatz eines Hi-Speed-Extras
und dem gleichzeitigen Ein-
schlag einer Leader-Missile
vollig orientierungslos und
ohne Kontrolle irgendwie kreuz und quer
tiber die Strecke fliegt). Als ernsthaftes
Rennspiel darf man Rollcage also nicht
ansehen - wer jedoch auf ein technisch
perfektes Pyrotechnik-Spektakel, einge-
bettet in eine Racing-Umgebung, steht,
sollte sich diesen neuen Psygnosis-Titel
auf jeden Fall genaver anschauen. lch
hatte zumindest selten so einen Spali mit
einem Waffen-Racer - das Gewinnen ist
hier irgendwie gar nicht so wichtig! _/
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Villig die Orientierung verloren? Einfach
auf den Zentrierungs-Button hdmmern.

tiberfahren) auf ein Wahnsinnstempo
katapultieren, das fir Aufholjagden sehr
niitzlich ist, aber in spiteren Strecken
und Ligen nur von Profis am Pad sicher
gehandelt werden kann. Getoppt wird
Eure Hi-Speed-Jagd aber noch vom
Effekt eines Speed-Extras: Bei dessen
Anwendung solltet |hr nach Méglichkeit
eine komplett gerade Strecke ohne
Unebenheiten vor Euch haben, oder
fleilbig beten. Sonst kann es schnell mal
vorkommen, dal lhr mit einem siebenfa-
chen Salto inklusive acht Schrauben ca.
50 Meter hoch (iber die Ziellinie segelt
und nicht mehr wiflt, wo vorne und
oben ist = und das ist jetzt wirklich kei-
ne Ubertreibung! Um Euch wieder in
Fahrtrichtung zu zentrieren, betatigt Ihr
einfach den Kreis-Button — allerdings
geht das nur, wenn lhr wieder festen
Boden unter den Ridern habt, und dau-
ert auch dann noch einige qudlend lan-
ge Sekunden. Zwischendurch konnt thr
durch einen Blick in den Riickspiegel

Ihr kiinnt Raketen in umliegende Gebaude
jagen: Hindernis fiir die Verfolgerschar!

(Analogstick nach unten) checken, was
die Konkurrenz so alles treibt (talls noch
jemand hinter Euch ist!).

Zuschauer an der Strecke:
AufgepaBt!

Natiirlich gibt's auch noch andere
Extras, die als hiibsch blau leuchtende
Elemente auf der Strale liegen und auf-
gesammelt werden konnen. Bis zu zwei
Stiick konnt Ihr gleichzeitig mit Euch
fihren und durch Druck auf L1/R1
bequem auslosen: Leader-Raketen
schieffen sich auf den Fiihrenden ein,
Zeituhren verlangsamen alle vor Euch
Fahrenden extrem, Bohrer schicken drei
Laser auf die Reise, die sich auch durch
mehrere Gegner hindurchfressen und
Wormholes verschlucken Autos und
spucken sie hinter Euch wieder aus. Nor-
male Raketen lassen sich auch auf
Gebdude, Anzeigetafeln und Berge am

Wegesrand abfeuern (ein Zielerfassungs=
system hilft Euch dabei) und haben somit
zweierlei Zweck: Den Konkurrenten den
Weg verbauen (und Euch selbst in der
nichsten Runde ebenfalls) und Euch
selbst beim Zusammensturz zusitzliche
Beschleunigung verleihen (etwas absurd,
aber spalig!). Schafft Ihr eine perfekte
Runde, ohne irgendwo anzuecken, spen-
diert man Euch beim Uberfahren der
Start-/Ziellinie zwei Bonus-Items, sofern
lhr Eure Rohre gerade leergeballert habt.
Zum Austoben stehen insgesamt vier
Planeten (d.h. grafisch unterschiedliche
Szenarien) mit verschiedenen Variatio-
nen (d.h. Strecken) zur Auswahl: Neoto
(japanische Glitzerstadt bei Nacht, drei
Kurse), Harpoon (Daytona USA-Stil, fiinf
Kurse), Saphire (Arktis, drei Kurse) und
Outworld (Marslandschaft, vier Kurse).
Legt lhr eine Traumsaison mit lauter
ersten Plitzen hin (viel Spal beim
Uben!), wird als Belohnung ein Death-
Match-Modus freigeschaltet. Als Saison-
abschlul bekommt Ihr auch jeweils eini-
ge ganz nette Rendersequenzen zu
sehen. An einen Zweispieler-Modus hat
ATD genauso gedacht (je nach Wunsch
horizontal oder vertikal gesplitteter
Screen) wie an den inzwischen eigent-
lich in jedem Game iiblichen Dual-
Shock-Support. Musikalisch werdet [hr
von ziemlich fetzigen Techno-Rhythmen
unterhalten. rk

System: PlayStation
Spleletyp: Future-Racer
Dalentriiger: CD
Hersteller:  ATD

Testversion:  Psygnosls

Spieler: 1-2

Speicher- Memaory Card 1

option: Block, Paliwort

Fealures: Dual-Shock-
Support

geeignet ab: 12
Schwierigkeil: 6

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 86 %
Musik: 77 %
Sound: 79 %

SpielspaB:
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Top4 Softwareversand

- die neuesten Games sofort lieferbar !!

- An- und Verkauf von Gebrauchtspielen

- Reparatur aller Spielkonsolen und Zubehsr

- Wir haben auch dltere Titel im Lager |! |

- Ehrliche Beratung und Blitzversand

Gameboy Nintendo 64|

0711/7799431
E-Mail : Topvier@t-online.de
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m DIE SUPERSCHAU IM WESTEN!

Neueste Produkte und Informationen fur
Computeranwender und Hobby-Elektroniker.
Mit bis zu 90 000 Besuchern die erfolgreichste
Ausstellung dieser Art im westdeutschen Raum.
Aussteller aus dem In- und Ausland prasentieren:
Computer-Hard- und Software, Elektronik-Bau-
satze und Bauteile, Datentrager, Datentiber-
tragungseinrichtungen, Gehause, CB-Funk-
gerate, Funkzubehor und MeB- und Prifgerate,

Hob

taglich
9-18Uhr

Online-Kommunikation und Multi-Media.

Messezentrum Westfalenhallen Dorimund

Rheinlanddamm 20044139 Dortmund - Telefon: 02 31/12 04521 v, 525 Telefax: 02 31/12 04-678 u, B30 « hitp/fwww.westfalenhallen.de - E-Mail: info@westfalenhallen.de
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Informationstechnik
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aktuelle Infor-
mationen per
Faxabruf:
0231/
12 04-67
(Faxgerat auf
JAbruf" oder
JPolling” stellen,
wahlen und
starten.)
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Verschiit-
teter Modus

Bei Bust-A-Move 2 gab es
einen weiteren Zweispie-
lermodus, das sog. Time
Attack. [hr muBtet dabei
entweder die eigene Seite
schneller abrdumen als
der Gegner, oder einfach
langer durchhalten. Diese
Variante war erheblich
geradliniger, weil der Star-
faktor der gegnerischen
Kugeln wegfiel und vor
allem besser fiir Wettbe-
werbe geeignet war. Lei-

der hat Taito diesen
Modus abgeségt. Schade!
INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Geschicklichkeit
Datentridger: CD
Hersteller:  Taito
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1-2
Speicher-  Memory Card
option: 1 Block
Features: Dual-Shock-
Support

neeignet ab: frei
Schwierigkeit: 4-7

e S e D e

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 62 %
Musik: 61 %
Sound: 50 %

R

lpiel:poﬁ.
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er noch nicht der

Sucht der kleinen
bunten Bille verfallen ist,
sollte schleunigst weiterblit-
tern. Denn habt [hr Euch erst
einmal den Bust-A-Move-
Virus eingefangen, werdet
Ihr ihn nicht mehr los. Und
alle, die glaubten, nach
einem knappen Jahr BAM 3
nun endlich Antikérper ge-
bildet zu haben, sehen sich
nun der neuen Version
gegeniiber, gegen die so schnell
kein Kraut wachsen wird.
Fur alle, die das Bust-A-Move-Prinzip
noch nicht kennen und der einfiihren-
den Warnung nicht Folge geleistet
haben, hier eine kleine Regelkunde. Bei
diesem Puzzle-Game geht es darum,
kleine farbige Bille aus einer Schleuder
nach oben zu schielfen, wo sie hingen
bleiben. Immer dann, wenn mindestens
drei der gleichen Farbe aneinander-
stolen, losen sich diese in Luft auf.
Basta! Mehr gibt es nicht zu wissen. Und
dall einen ein derart einfaches Prinzip
stunden-, ja tage- und monatelang vor
die PlayStation fessell, ist zwar fast
unglaublich, aber so ist es halt.
Auch die Version 4 hat wieder Neues zu
bieten. Es geht dabei weniger um die
verschiedenen Spielvarianten. Hier hat-
ten schon die Vorgénger geniigend Arten
zur Auswahl. Beim Puzzle-Game geht es
darum, eine gewisse Anordnung kom-
plett aufzulésen, um Schritt fiir Schritt
durch immer schwieriger werdende
Level zum Ziel zu gelangen. Hier gibt es
— neben verschiedenen neuen Spezi-
alblasen — auch das erste Novum: die
Seilziige. Dabei hdngen die Bille in
Trauben an den Enden eines oder meh-
rerer Seile, die iber Rollen laufen. Es
reicht dabei nicht, einfach nur die Bla-
sen wegploppen zu lassen. Zudem miilt
lhr auf das Gewicht achtgeben, damit
nicht plétzlich eine Seite so schwer
wird, dal sie am Boden aufstoft. Klappt
ein Level einmal nicht, erscheinen beim
nichsten Versuch gestrichelte Hilfslini-
en, die auch komplizierte Bandenschiis-
se gelingen lassen.
Wem der Kampf gegen sich selbst nicht

RIJUHD D 2
3 hn

geniigt, kann zwischen
einem computergesteu-
erten  oder  einem
menschlichen Antagoni-
sten wihlen, Und hier
kommt als neue Zutat die
Kettenreaktion ins Spiel.
Schldgt ndamlich eine
abgeschossene Kugel in
eine Verbindung zweier
gleichfarbiger ein, teill
sie diese wie in der
Atomphysik. Die Kiigelchen

schiefben dann weiter und prallen an
den Banden ab, bis sie erneut auf Farb-
bille treffen. Sind das zufillig wieder
welche derselben Couleur, werden sie
erneut geteilt, und es geht in zunehmen-
dem Tempo weiter mit dem Abrdaumen
des Spielfeldes.

Da das alles nicht mehr gar so leicht ist
wie das urspriingliche Spielprinzip, gibt

Kwame Meinung: Bust-A- /
Move ist und bleibt mein All- |
Time-Favorite. Dieses Game |
schafft mit so wenig Aufwand . «,
einen derartigen SpielspaB,
wie es andere Scheiben selbst

mit perfekiester Videounter-

malung, echten Schauspielern
und den ausgefeiltesten Spielideen nicht
zuwege bringen. Die beiden neuen
Haupt-Features bringen in BAM 4 noch
mal etwas frischen Wind hinein. Beson-
ders die Sellziige haben es in sich und
erinnern stark an das Gameplay von
meg. Die Kettenreaktionen hingegen

SUPER

TARTZBUTTON;
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Hat es mal mit ‘nem bestimmien Level
nicht so geklappt, wie Ihr wolltet, zeigen
Hilislinien den Weg iiber die Bande.

Eine der Neuerungen:
. Die Seilziige im Einspielermodus.

Dank des Kettenreaktion-Features
réaumt Ihr das Feld schon auch
mal in wenigen Sekunden ab.

es Tutorials sowohl zum Thema Fla-
schenziige als auch zur Kettenreaktion.
Hier erfahrt Ihr die Regeln und Ausnah-
men, nach denen sich die Seile bewegen
und aufgrund derer die Kugeln ausein-
anderfliegen. Also keine Angst: Wer im
Physikunterricht nicht aufgepalt hat,
kann sich trotzdem von Bust-A-Move 4
fesseln lassen. ib

\  erscheinen mir etwas wr'ﬂkth
I'I lich und lassen sich - dhnlich
| wie in der Atomphysik - kaum
o wirklich steuern.

Allerdings bin ich der Mei-

nung, dal es langsam mit

Neuerungen reicht. Bereits
Jetzt ist das Auswahl-Menii der-
art verschachtelt und die Sonderkugeln
50 vielfaltig, dal man sie sich kaum noch
merken kann. Statt dessen sollten sich
die BAM-Entwickler lieber hinsetzen und
einen neuen Erfolgstitel planen, statt mit
einem BAM 14 irgendwann den Untertitel
‘Chaos Pur’ zu ernten.
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BusI—A—Move ist ein Klassiker. Egal,
auf welcher Plattform. Wiahrend
dieses Puzzle-Game auf der PlayStation
bereits in der 4. Auflage erscheint, hat
Entwickler Taito fiir Nintendos Konsole
erst die Dreierversion umgesetzt - aller-
dings mit einigen Spezial-Features, Das
erste nutzt die Mehrspielerfihigkeit des
N64 aus und bietet den Multiplayer-
Mode nicht nur fiir zwei, sondern gleich
flir vier Kontrahenten. Eigentlich gut
gemeint, entpuppt sich allerdings gerade
dies als Pferdefuls. Da alle vier Spieler

Beim Mehrspielermodus werden
die einzelnen Felder unertrdglich
klein.

nebeneinander antreten, sind
- die einzelnen Felder - und
somit auch die Kugeln - tiber-
aus winzig. Leider gilt dies
auch, wenn sich nur zwei
| Kontrahenten gegeniiber ste-
. hen. Immerhin ist die Steue-
rung beim N64 mit dem Joy-
" stick sehr viel genauer und
feiner justierbar als bei der
PSX-Variante. So ldft sich das

Katapult exakter ausrichten und so
Direkt- als auch Bandenschiisse g

gen ofter, und sie kommen auch da‘an, =

wo sie geplant waren. Dafiir hat man
sich bei der Grafik keine sonderliche
Miihe gegeben - trotz der besseren Engi-
ne des N64 wirken die Kugeln recht
lieblos, die Mannchen und Weibchen
am Steuerhebel flach, und selbst die
Hintergriinde sind ohne nennenswerten
Kontrast und eher verwaschen.

An verschiedenen Modi hat Taito jedoch
nicht gespart und zusétzlich zu den
bekannten in der "Collection" iiber
1.000 verschiedene Puzzle-Screens ver-
schiedenster Anwender vereint. Denn
ebenso wie die Dreierversion der ande-
ren Plattformen, besitzt auch die Ninten-
do-Variante einen gelungenen Edit-
Mode, in dem Ihr Euch eigene Puzzle-
Games konstruieren konnt. ib

e

ﬁl’eme Meinung: Eigentlich /
bin ich ein groBer Bust-A-
Move-Fan. Dennoch kommt l
bei der N64-Version kein so \
rechter Spielspall auf. Zwar
lapt sich das Katapult mit
dem analogen Joystick sehr
viel genauer ausrichten, als das
mit digitaler Steuerung der Fall ist. Dafiir
ist die Grafik und besonders die Umset-

GEHT SO

zung der Multiplayer- Varf@
mehr als dirftig. Die Kugeln
sind pfenniggrol und auch
die Texturierung ist schlecht.
Es bleibt das Gefiihl, dal man
bei Taito einen SchnellschuB
landen wollte und einfach

massig Maodi zusammenge)

klatscht hat. Schade! Denn die Power
des N64 wird ber weitem nicht genutzt.

System; Nintendo 64 \
Spieletyp:  Geschicklichkeit
Datentrdger:  64-MBit-Modul
Hersteller:  Taito

Testversion:  Acclaim

Spieler: 1-4

Speicher- Modulspeicher
option:

Fealures: Rumble Pak

peeignel ab:  frei
Schwierigkeil: 4-9

Prais: ca. 110 Mark
Grafik: 55 %
Musik: 60 %
Sound: 50 %

SpielspaB:

Dieses Adress-

buch mu man
sitfach haben!
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5 504/5Fr 63~/oM 69 =
Franzis-Verlag GmbH
Gruber Strafie 46a
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Fax 08121/95-1679
http://www.franzis.de
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Deutschland - USA 0:0 77
In der Realitdt wére das
wohl ein Traumergebns fiir

die Deutschen.
INFO
System: Nintendo 64
Spieletyp:  Eishockey-
Simulation
Datentrdger:  96-Mbit-Modul
Hersteller:  [guana
Testversion:  Acclaim
Spieler: 1-4
Speicher-
option: Memory Pak
Features:

geeignet ab: frei
Schwierigkeil: 5-9

Preis: ca. 120 Mark
Grafik: 84 %
Musik: 72 %
Sound: 75 %

st

©

unterst. Rumbla-
Pak

o BUFFALO
NASHVILLE
an hat sich ja bereits FESSE
daran gewohnt, dalb
sich erfolgreiche Sportspiele
jedes Jahr einer Frischzel-
lenkur unterwerfen miissen,
um dann, wie in diesem
Fall, mit dem Zusatz '99
wieder auf den Markt
geworfen zu werden. Diese
Verbesserungen konnen von
einem simplen Anpassen

GOAL S

Scaored By
Andrew Bronettce 1
Undssisted

2:00 for Spearing

Darren Turcotte at 834

der Spielernamen an die
aktuelle Saison, tber einige

neue Spielmodi und Varianten, bis hin
zu komplett neuen Animationen und
einer deutlich verbesserten Grafik und
Steuerung reichen.

Inwiefern NHL Breakaway '99 sich von
seinem Vorgidnger unterscheidet, der bei
seinem Erscheinen von uns den Classic
erhalten hat, und ob sich selbst fiir Besit-
zer der 98'er Version die Anschaffung
lohnt, wollen wir in diesem Test klédren.
Selbstverstindlich sind wieder samtliche
Teams der NHL mit ihren tber 600 Ori-
ginalspielern sowie mehrere National-
mannschaften vertreten. Diese unter-
scheiden sich nun auch grafisch sicht-
bar voneinander und warten alle mit
ihren typischen Bewegungsablaufen und
spielerischen Eigenheiten auf.

Es stehen dem Spieler wieder fiinf ver-
schiedene Spielvarianten zur Verfligung,
darunter der direkte Einstieg in die
Playoffs, ein kurzes Freundschaftsspiel
fiir zwischendurch, oder natirlich eine
komplette NHL-Saison.

Fiir den Seasonmodus und die Playoffs
spendierte Acclaim umfangreiche Stati-
stiken, die in tiber 45 unterschiedlichen
Kategorien die Leistungen ihres Teams
und der vergangenen Partie zeigen.
Auch der Management-Part wurde bei-
behalten und sogar um einige Optionen
erweitert, so dalb es jetzt z.B. moglich
ist, bis zu sechs Spieler in einer einzigen
Transaktion zu wechseln.

Doch nun zum Gameplay: An der
Tastenbelegung wurde wohlweislich
nichts gedndert, da diese doch bereits im
Vorganger sehr intuitiv und schnell er-
lernbar war. Das direkte Anspielen der
Mitspieler mittels der C-Tasten wurde
beibehalten und funktioniert dank einer

intelligenten Kl Eurer
Teamkollegen nach wie
vor sehr gut. Die Uber-
sicht im Spiel ist jederzeit
ausreichend und erlaubt
auch kompliziertere Pafi-
spiele,

Bei einem Body-Check
spielt nun das Gewicht
der Spieler eine Rolle,
was je nach Masse der
Beteiligten die unterschied-

lichsten Rempler zur Folge hat.

Die Steuerung blieb unverindert, ob-
wohl hier ein kleiner Feinschliff wiin-
schenswert gewesen wire. Dennoch las-
sen sich die Akteure nach wie vor prizi-
se mit dem Analogstick tibers Eis steuern.
Dem Spieler stehen, wie mittlerweile bei
Sportspielen  Standart, wieder eine
Unmenge von Kameraperspektiven zur

ﬁeme Meinung: Natiirfich ist
es gerade bei Sportsimulatio-
nen schwer, das Rad jedesmal
neu zu erfinden. Durch die
realen Vorbilder ist den Ent-
wicklern ein gewisser Rah-
men vorgegeben, in dem Sie
sich bewegen miien. Dennoch
Kann man nach einem Jahr deutliche Ver-
besserungen, insbesondere bei der Gra-
fik und den Animationen erwarten. Hatte
es Acclaim z.B. geschafft, den Hi-Res-
Madus zu implementieren, so wére dies
sicherlich eine beeindruckende Neuerung
gewesen. So sind die Unterschiede zum
Viorganger leider nicht ausreichend, um

@en erneuten Kauf zu rechtfertigen, es

CORED

g

i So schon freut sich Nashville iiber ein Tor.

Den strengen Augen des Schiedsrichiers
entgeht nichts; Da siizt man schnell mal
zwei Minuren auf der Bank.

In der Wiederholung kann man seine Treffer
nochmals in aller Ruhe betrachten.

Verfigung, von denen aber nur die
wenigsten wirklich spielbar sind, daftr
aber in der Wiederholung eine prizise
Analyse der Spielziige ermdglichen. Die
Animationen der Spieler waren bereits
beim Vorgdnger sehr gut und sind jetzt
sogar noch flussiger geworden; doch
man mufB schon sehr genau hinsehen,
um die Unterschiede zu bemerken. ab

sei denn, man ist absa!uﬁh
Eishockeyfan und mochte im-
mer mit den aktuellsten Team-
zusammensetzungen spielen.
Fiir alle, die noch kein Eis-
hockeyspiel auf threm Ninten-
do besitzen, kann man NHL
Breakaway ‘98 jedoch beden-
kenlos empfehlen, auch wenn mittlerwei-
le durch Electronic Arts™ NHL'99 eine
weitere hochkaratige Eishockeysimulati-
on um den Referenzthron kampft. Im
Zweifelsfall solltet Ihr beide Spiele probe-
spielen. Den Classic hat sich NHL Break-
away 99 aber auf jeden Fall verdient,
auch wenn natiirlich eine hohere Wer-
tung durchaus maglich gewesen ware.
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Die Mechs stellen keine grobe
Herausforderung dar.

Noch ist Euch der Durchgang durch eine
Laserbarriere verwehrl.

Verschiedene Gleiter stehen zur Auswahl,
die sich in Steuerung, Schutzschild und
Geschwindigkeit unterscheiden.

N

=<

X 0K 17> AUSWAHLEN

n eue Ideen sind im aktuellen Spiele-
angebot leider rar gesit, da macht
auch das von Psygnosis verofientlichte
Eliminator keine Ausnahme. Die Hinter-
grundstory ist austauschbar, und versetzt
Euch mal wieder in die Rolle eines, in
einer futurischen Welt um sein Leben
kimpfenden Einzelgingers. Genau
genommen (bernehmt [hr die Rolle
eines Strafgefangenen, der sich in einem
Gleiter vor zahlungskriftigem Publikum
durch ein mit Fallen und Widersachern
gespicktes Terrain kampfen mul. Und
damit das ganze nicht zu einfach wird,
seht |hr Euch einem erbarmungslosen

/Meme Meinung: Die Ansatze
sind vorhanden, doch leider
weil  Eliminator nicht hun-
dertprozentig zu uberzeugen.
Die Idee, sich nicht nur den -
Weg frei zu schiefen, son-
dern aueh noch den richtigen
Ausgang zu finden jst nicht

Kxﬁ!&cm. dennoch gibt es einige Stellen,

in denen wegen der etwas ungenatien

GEHT SO

Zeitlimit ausgeselzt,
nach dessen Ablauf eine
unter eurem Sitz befestig-
te Bombe explodiert.
Mit  Unterwegs aufge-
sammelten Extras konnt
lhr Eure Waffen verbes-
sern, oder die Uhr wie-
der etwas zuriicksetzen.
Die Gegner reichen von
waffenstrotzenden Mechs,
tber Drohnen und Selbstschullanlagen
bis hin zu relativ grofsen Levelbossen.
Als Neuerung konnt lThr mit Hilfe eines
Fadenkreuzes die Gegner nicht nur hori-
zontal in Visier nehmen, sondern auch
in vertikaler Richtung zielen, was aber
aui Grund der hakeligen Steuerung
elwas schwer fallt.
Grafisch erinnert Eliminator an eine Art
wipEout, ohne jedoch dessen Klasse zu
erreichen. Auch wenn die Framerate
relativ hoch gehalten wurde, machen
sich bei vermehrtem Gegneraufkommen
deutliche Slowdowns bemerkbar. Die
Gegner sind nicht sonderlich detailiert

A ZURUCY

E =
Steuerung ein Energfevermsf\
kaum zu verhindern ist. Auch
hatte eine bessere KI Wunder
gewirkt, denn so sind die mej-
sten Gegner nur Kanonenfut-
ter. Fiir eine Runde zwi-
schendurch ist  Eliminator

allemal In Ordnung, und mit

einem Kumpel kann sogar richtig Spall
bei diesem Shooter aufkommen.

MiaES

gezeichnet und etwas hol-
prig animiert. Auch kann
man kaum von Kunstlichen
Intelligenz sprechen, da die
Widersacher nur stur ihre
Runden auf vorgegebenen
Bahnen drehen, und sich

somit relativ leicht
abschieffen lassen.
Erst in spdteren Stages

kommt etwas Spannung auf,
da das Zeitlimit zum Teil
dulerst knapp bemessen
wurde und man den jeweili-
gen Ausgang meist nur mit
Miihe rechtzeitig erreicht.

Eliminator bietet einen Zwei-Spieler-
Deathmatchmodus, in dem Ihr auf

Leider wirken die Stages etwas kahl.

Das Flug- und Geschwindigkeitsgefiihl wird
recht gut vermittelt.

einem horizontal geteilten Splitscreen
euren Mitspieler jagt.

Leider befinden sich dann auller Euch
keine anderen Fahrzeuge in den Area-
len. Der Zweispieler-Modus ist leider
etwas unausgeglichen, denn wer es
schafft, sich gleich zu Beginn eine
schlagkriftige Waffe unter den Nagel zu
reifen, hat das ganze Match hindurch
einen fast unschlagbaren Vorteil. ab

2 lesS 99

INFO
System: PlayStation
Spieletyp:  Shoot™-em-Up
Datentrager: CD
Hersteller:  Psygnosis
Testversion:  Psygnosis
Spieler: 1-2 ( Splitscreen)
Speicher- Memory Card 1
option: Block
Features: Dual-Shock-

Support

geeignel ab: 6
Schwierigkeit: 1-3

Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 68 %
Musik: 65 %
Sound: 72 %

SpielspaB:
®_ ©




Nicht sehlecht! So kann
man dem Gegner natiirlich
auch seine Hochachiung
zeigen.

INFO

System: Nintendo 64

Spieletyp:  2D-Beat-em-Up

Datentriger:  96-Mbit-Modul

Hersteller.  Konami

Testversion:  Konami

Spieler: 1-2

Speicher-  Memo

option: (40 B!ucke]

Features: unterst. Rumble-
Pak |

geeignet ab: frei

Schwierigkeit: 3-7

Preis: ca, 120 Mark

Grafik: 60 %

Musik: 65 %

s Py
SpielspaB:

llein die Hintergrund-

story ldBt schon auf
einen mehr als ungewohn-
lichen Beat'em-Up-Vertreter
schliessen, da lhr in Konamis
Rakuga Kids keine muskel-
bepackten  Kampfsportler,
sondern durch magische Zei-
chenstifte zum Leben er-
weckte  Kinderkritzeleien
steuert. Diese unterscheiden
sich nicht nur durch ihr un-
gewdhnliches Aussehen von
den klassischen Genre-Ver-
tretern. Auch der Kampfstil
sucht seinesgleichen. Dall es
sich bei den Special Moves nicht um
gewdhnliche Schldge und Tritte handelt,
ist angesichts des Spielkonzepts klar.

Beartank hereitet seine U-Boot-Attacke vor.

Dafiir bedrohen sich die Kontrahenten
z.B. mit gigantischen Lautsprecherboxen,
die dem Gegner aufgrund des ohren-
betiubenden Krachs Energie abziehen,
oder lhr pflanzt Euren Widersacher in
einen Blumentopf und lafit lhn zur Son-
nenblume mutieren.

Die Grafik sieht wirklich wie mit Bunt-
stiften gezeichnet aus, und auch die
sogenannten Magic Attacks werden erst
von einem Zeichenstift gemalt, um dann

in die Tat umgesetzt zu
werden.

Man kann sich das Spiel
am ehesten als eine Art
Clayfighters 63 1/3 mit
erweiterter Move-Palelte
und Yoshi's-Story-Grafik
vorstellen. Die Animatio-
nen der Figuren sind
extrem fliissig geraten,
und die PAL-Version
kommt ohne stiérende
Balken aus.

Obwohl man es sich auf den ersten Blick
nicht vorstellen kann, steht Konamis Kid-
die-Priigler in puncto Gameplay Cap-

WL Lod 70 N e

KV

Meine Meinung: Der Mut, ein
vordergriindig so trashiges |
Spiel (berhaupt bei uns zu |
verdffentlichen, verdient ein
Extra-Lob. Die Figuren sind
zwar mit groBen Kulleraugen
versehen und lassen auf An-
hieb eher falsehe Riickschllisse

GUT

2u, die superschnelle Grafik und das tech-

Die )‘lnlangsidea war, ein Prhgalsp]al fiir
“Light-User” zu entwickeln. Daher auch
der grausam siiBe Comic-Stil und -Sound.

.~ Gar nicht kindisch ist dagegen die Move-
Palette und die absurden Magic Attacks.

Der CHO-Robo hat eigentlich ‘nen anderen
Namen, aber nicht mehr alle Buchstaben.

® ’ $

coms Vorzeige-Fightern in nichts nach.
Dafiir weist Rakuga aber auch die typi-
schen "Standard-Beat'em-Up-Mankos"
auf. So sind Special Moves relativ
schwierig anzubringen und meist auch
gar nicht notwendig, da man mit einigen
wenigen Attacken nahezu problemlos
durch das Spiel kommt. Leider stehen
Euch mit nur sieben zu Beginn anwihl-
baren Kimpfern vergleichsweise wenig
Charaktere zur Auswahl. Kleiner Gag am
Rande: "Rakuga" ist japanisch und steht
fiir "Graffiti". Der Name "Graffiti Kids" ist
aber bereits in Italien geschiitzt und hitte
zuviel Lizenzgebiihren gekostet, daher
blieb’s bei dem holprigen Namen.  ds

nisch ausgekliigelte Kampfsy-
stem gentigen aber durchaus
auch hdchsten Anspriichen.
Lediglich die zu geringe
Anzahl an Kampfern und der
bescheuerte Soundtrack ver-
masseln die Gesamiwertung.

Unbedingt mal in der Videothek
ausleihen, Rakuga ist ein echter Briiller!
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Hier wurde Euch gerade mit feurigen
Argumenten ein Tourist weggeschnappt.

Als erspielbares Bonusfahrzeug steht Euch
u.a. ein waschechtes UFO zur Verfiigung.

Dank Monika und Bill gehirt das Weibe
Haus auch weiterhin zu den bekanntesten
Gebduden auf unserem Planeten.

TN, ST W

A BLANG

eit vor zwei Jahren Twisted Metal fiir

die PlayStation erschien, gab es hau-
fenweise dhnliche Spiele, denen es mehr
oder weniger gut gelang, dieses aus einer
Mischung zwischen Shoot'em-Up und
Racer bestehende Spielprinzip zu kopie-
ren. Nachdem der direkte Nachfolger
Twisted Metal 2 World Tour nur mit
wenigen Verbesserungen aufwarten
konnte, prisentiert das Entwicklerteam
Singletrac mit Rogue Trip nun eine um
neue ldeen erweiterte Variante,
Im Jahre 2012 A.D. ist die Erde zu einem
langweiligen und unwirtlichen Planeten

ﬁm‘ne Meinung: Sowohl Gra-
fik als auch Sound wissen zu |
liberzeugen, insbesondere |
die Lichteffekte und Explosio-
nen haben mir sehr gut gefal-
len. Auch die Spielidee moti-

da die standige Hatz nach den

Touristen deutlich mehr Spali macht, als

sich nur sinnlos zu beschiefien. Die Geg-
\ier verhalten sich intelligent; so jagen sie

viert noch nach langerer Zeit, GUT

x »

verkommen. Das Reisen
| in der Freizeit ist unter
| Strafe gestellt, und die
einzige Moglichkeit, et-
was Zerstreuung zu fin-
- den, bieten kiinstliche
Vergniligungstempel, in
denen der Anschein einer
| heilen Welt vermittelt
~ werden soll.
Da sich aber nicht alle Er-
holungsbediirftige damit
zufrieden geben wollen,
kommt Ihr ins Spiel.
Knallharte, motorisierte Soldner verdie-
nen ihren Lebensunterhalt damit, Touri-
sten, die noch einen wirklichen "Urlaub”
erleben wollen, gegen harte Dollar zu
verschiedenen, hartumkiampiten Sehens-
wiirdigkeiten zu fahren.
In Rogue Trip tibernehmt lhr nun die Rol-
le eines dieser futuristischen Taxifahrer.
Zur Auswahl stehen Euch elf exotische
Chauffeure wie z.B Ozone, ein Verriick-
ter mit hochgeriistetem Krankenwagen,
oder der Superheldenverschnitt Ratman,
dessen Fahrzeug an das beriihmte Bat-

. zB. nicht nur dem Spieler
"| nach, sondern versuchen in
| erster Linie, Fahrgdste zu
/' bekommen und gehen dabei
auch schon mal gegeneinan-
der los. Dennoch hétte Ich
mir die Level etwas groBer
und kemplexer gewtinscht. Lel-
der bleibt auch Rogue Trip nicht von
gelegentlichen Pop-Ups und  Graphik-
blitzern verschont.

mobile erinnert. Im Laufe
- des Spiels erschlieBen sich
. Euch noch weitere unge-
~ wohnliche Charaktere mit
. entsprechenden  skurrilen
| Fahrzeugen.

| Habt Ihr Euch fiir eine Spiel-
figur entschieden, heifst es,
sich nun schnell einen Touri-
- sten an Bord zu laden und
diesen moglichst unbescha-
det zur ersten Touristenat-
| traktion zu bringen. Dort
© macht dieser ein Erinne-
rungsfoto fir die Daheimge-
bliebenen, und weiter geht's
zum ndchsten Fotopunkt. Fiir jedes
gemachte Foto erhaltet |hr zusatzlich
zum normalen Fahrpreis einen satten
Bonus.

An sich keine schwere Aufgabe, wiren
da nicht die anderen Hollentaxis, die
Euch Euren Fahrgast um jeden Preis abja-
gen wollen, um selber zu kassieren.
Damit Ihr Euch das nicht einfach so ge-
fallen zu lassen braucht, stehen verschie-
dene aufriistbare Waffen zur Verfligung,
die jedoch erst einmal eingesammelt
werden miissen, sowie je nach gewahl-
tem Fahrer eine individuelle Spezialwaf-
fe. Um die Waffen upgraden zu kénnen
oder Euer Vehikel reparieren zu lassen,
muft lhr jedoch erst einmal geniigend
Geld verdient haben.

Das wichtigste Item in Rogue Trip ist der
"vorzeitige Ejector”. Denn, sollte Euch
trotz heftiger Gegenwehr mal ein Tourist
abgeknopft werden, kinnt thr ihn damit
einem gegnerischen Taxler wieder ent-
reifien.

Die Jagd nach Fahrgdsten erstreckt sich
tber 15 unterschiedliche Areale, die von
der beriihmten Area 51, (iber einen Ver-
gniigungspark inklusive Casino bis zu
Nuke York, einer verwinkelten und
diisteren Grofstadtmetropole, reichen.
Je nach Level wechselt die gut gemachte
Hintergrundmusik von Country bis hin
zu diisterem Hardrock. -
Mit einem menschlichen Mitspieler
konnt lhr wahlweise im horizontal bzw.
vertikal geteilten Splitscreen gemeinsam
auf die actionreiche Touristenjagd gehen.
Via Link-Kabel ist sogar ein Spielchen zu
viert moglich, dann aber jeder gegen
jeden, wobej jedoch auf die Touristen
verzichtet werden mul, ab
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Auch in der Zukunft kieiden
sich Touristen unauffillig.

Die Rechnung ist einfach:
Tourist = Cash

InfFo

System: PlayStation
Spieletyp:  Shootem-Up-
Racer
Datentrdger: CD !
Hersteller: BT Interactive/ |
SingleTrac |
Testversion:  GT Interactive '
Spieler: 1-2 (Splitscreen) l
Speicher-  Memory Card 1
option: Block |
Fealures:  Linkkabelunter- |
stiitzung, Dual-
Shock !
geeignel ab: 16 !
Schwierigkeit: 31-3 |
Preis: ca. 100 Mark |
Grafik: 74 % f
Musik: 75 % .
Sound: 72 % /
-vw—--"(""f

SpielspaB:



Super
Punch Out

Wirklichen Spielspal im
Box-Genre brachte bis
dato einzig und allein die
Punch Out-Familie von
Nintendo, von der eine 8-
Bit-NES- {mit Mike Tyson)
sowie eine 16-Bit-Super-
NES-Umsetzung des be-
rilhmten Automatenvor-
bilds existieren, von dem
es zwei verschiedene
Fassungen gibt. Erkennen
lassen sie sich leicht
durch die jeweils fiinf
Gegner: Bear Hugger,
Vodka Drunkenski & Co.
bei der einen und Glass
Joe, Bald Bull & Co. bei
der anderen.

INFO

System: PlayStation !
Spielelyp:  Boxspiel
Datentréger: CD

Hersteller:  EA |
Testversion: EA

Spieler: 1-2

Speicher-  Memory Card 1
option: Block

Fealures: Dual-Shock }
geeignel ab: 12

Schwierigkeit: 6 ’
Prels: ca. 100 Mark 1.
Grafik: 71 % ’
Musik: == E
Sound: 76 % ]

Spielsp
®_—m

ei diesem neuerlichen
Versuch - diesmal von
EA - dem heiklen Genre
Boxspiel neue Impulse zu
geben, handelt es sich kei-
neswegs um einen plotzlich
aufgetauchten Newcomer.
Fiir den PAL-Release wurde
lediglich der unserer Mei-
nung nach gute Titel Knock
Out Kings in das hane-
bichene Box Champions
gedndert. Gleichgeblieben
sind jedoch die 38 Punch-
Legenden um Muhammad
Ali, Sugar Ray Leonhard, Oscar
de la Hoya bis hin zu den aktuellen
Heavyweight-Champs Evander Holy-
field und Lennox Lewis, die lhr als grob
texturierte Polygon-Fighter in den Ring
begleiten diirit. Hier konnt lhr Euch ent-
weder in einem Arcade-Punch-Out aus-

Ihr kiinnt éuch klammern und unerlaubte
Stdfie und Tiefschidge anbringen,

toben, in einem Friendship-Kampf gegen
die CPU oder einen Kumpel ordentlich
austeilen, oder in mihevoller Arbeit
einen Nobody aus der Bronx in die
Weltspitze fithren. Dabei darf fast alles
an Eurem Helden (bis auf einen Spitzna-
men) vom Schnurrbart, der Gewichts-
klasse (nur Leicht-, Mittel- und Schwer-
gewicht) bis zur Farbe der Handschuhe
nahezu stufenlos in einem Menii konfi-
guriert werden. Einmal inmitten der Sei-
le angelangt, gestaltet sich die Kampf-
fiihrung - zumindest in der Theorie -
sehr variantenreich: Einfache Jabs und
Cross zum Korper und Kopf lassen sich
mit Uppercuts, Ausfallschligen, wilden
Schwingern und kleinen Combos (R2 +
einen der Strandard-Buttons) abwech-
seln. Geblockt (tief oder hoch) wird
durch Druck der L1/L2-Shoulder-But-

T HOLYFIELD

tons. AuBerdem konnt
lhr um den Gegner her-
umtdnzeln, Eure Ausle-
gung andern, klammern
und unerlaubte Tief-
schldge anbringen sowie
ihn durch einen Vor-
wairts-Stol aus dem Kon-
zept bringen. Die ver-
schiedenen Motion-Cap-
ture-Aktionen (stammen
von de la Hoya, Leon-
hard und Shane Mosley) der

Boxer konnt lhr in nicht weniger als
zehn verschiedenen Kameraperspekti-
ven (z.B. First-Person oder Eure Ecke)
inklusive Instant Replay begutachten.
Wihrend der Matches geben Kai Ebel &
Co. ihre schlauen deutschen Kommenta-
re ab, die Ihr auch in den Charakteristi-
ken lesen konnt und schon mal in puren
Blédsinn abdriften (z.B. "Geht lieber

ﬁd;'fne Meinung: Wéhrend
der Testphase manifestierte
sich immer mehr folgender
Spruch im besten EA-Style
bei mir: It's not in the Game:
z.B. detailliertere Texturen fiir
die Kampfer, ein Ringrichter,
Zuschauer (im Friendship-
Mode), mitreiBendere Schlaggerdusche
(dumpf und langweilig) oder klare Tref-
feranzeigen. Das lieBe sich ja alles noch
verschmerzen, wenn wenigstens das
Gameplay gelungen ware. Leider ent-
puppt sich Box Champions auch hier als
ziemlich mittelmafig und artet schnell in
ein unkontrollierbares Gekloppe aus. Im

KAFT . I 7
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| 4w S,
Die Boxer sehen zwar besser aus als bei

Vicrory Boxing 2, ein wenig detailliertere
Texturen hatten jedoch nicht geschadet.

Das Gameplay artet schnell in ein wildes
Button-Smashing aus.

Was haltet Ihr von meinem blondierten
Mulatto-Boxer namens Django?

KARRIERE-MODUS

SCHWERGEWICHT
RANG: 19

STAT.: 0 UND o
KO: 0 UNENTSCH.. 0

{BESTE
KEINE

GELANDET
GESAMT: 0%

GROSSE: 195 ;?}!:gE%‘-OA
GEWICHT: 113 i 0%
REICHWEITE: PR EINSTELLUNG

RECHTS-
HANDER

© FORTFAMREN

Sogar die Augenbrauen und die Handschuh-
farbe kénnen im Fighter-Edit-Mode nahezu
stufenlos angepaft werden.

K.O., statt zu boxen": Ah ja, verstehe!).
Dual-Shock-Pads werden von Box
Champions unterstitzt. Musikalische
Begleitung gibt's EA-Sports-like wihrend
des Schlagabtauschs keine. rk

Kampfverlauf sind keine get\
zielten Aktionen anzubringen,
und trotz guter Vorsitze wird
jedes taktische Vorgehen
mangels sichtbarer Erfolge
schnell durch wildes Button-
Smashing verdrangt. Damit
reiht sich der EA-Titel nahtlos in
die lange Reihe der gescheiterten Genre-
vertreter ein. Lediglich ein Box-Game —
wenn auch nicht realistisch — konnte bis
jetzt liberzeugen: Super Punch Out (sie-
he Kasten). Nur fanatische Fans von
Lewis, Holyfield & Co. wagen einen Blick
in Box Champions. Durch die Lizenz fiir
Box-Liebhaber vielleicht interessant.

riscs
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ist geringer als in Box Champions von EA
- und ziemlich unfair ist's obendrein!

Geht thr zu Boden, mufl durch Button-
Smashing der gelbe Balken gefiillt werden.

Das ist die Standard-Szene, die lhr nach
einem Fight zu Gesicht bekommt.

(rechts, links), die sich durch
| Einsatz des Steuerkreuzes
- auch variieren lassen (Cross,
lab, tinzeln, Ausfallschlag
| etc.). Specials wie hinterhil-
| tige Tiefschlige oder Klam-
. mer-Aktionen a la Box
. Champions bietet VB2 je-
doch nicht. Mit den Shoul-
- der-Buttons weicht Ihr in die

Phantasie-Schliger um
den Aufstieg in der Well-
rangliste prigeln. Zu-
~ nachst konnt thr Euren
Favoriten aus einer Palet-
te Fallobst wihlen, den
lhr nach und nach mit-
| tels Training (der fiese
Jackal bringt Euch von
Zeil zu Zeil neue Moves,
wie Aufwartshaken oder

leich zwei Vertreter des Nischen-

Genres Box-Simulation in einer
Ausgabe — das hat es schon lange nicht
mehr gegeben. Victory Boxing 2 von VC
(Vertrieb: Virgin) kann im Gegensatz zu
EAs Box Champions leider nicht mit
einer offiziellen Lizenz aufwarten, und
so miilst lhr Euch mit einer ganzen Latte

&eﬁne Meinung: Laut Anlei-
tung ist an Victory Boxing 2
mehr als zweieinhalb Jahre
lang gearbeitet worden — an
der Grafik jedoch bestimmt
nicht! Die ist namlich noch
auf dem Stand der allerersten
PlayStation-Games mit unfor-
migen Korperbestandteilen der Boxer,
die extrem abgehackt und mit Clipping-
Fehlern ineinander tbergehen. Hier und
bei der offiziellen Lizenz hat Box Champi-
ons von EA auf feden Fall schon mal die
Nase vorn. Lalit man sich von der groben
Optik aber nicht gleich verscheuchen, lie-
fert einem der harte Schwierigkeitsgrad
in Kembination mit einer gehdrigen Prise

GEHT SO

Tiger Swing, bei) und Er-

fahrungspunkte (durch
reichlich  Niederlagen!) aufpippeln
miilt. Nachdem lhr ca. sechsmal tiichtig
"wat auf die Glocke" bekommen habt —
wie der Berliner Stralienschlédger Gracia-
no "Rocky" Rocchigiani zu sagen pflegt —
habt Ihr vielleicht die Chance auf Euren
ersten Sieg. Gefightet wird mit je zwej
Block- (hoch, tief) und Punch-Buttons

Unfairne schiieBlich den
Grund, VB2 nach einem kur-
zen Intermezzo aus der Kon-
sole zu feuern. Schiagt Ihr
2.B. nach hartem Kampf einen
simplen Aufbaugegner nieder,
steht der schneller auf, als er
auf dem Boden Platz genom-
men hat, und legt seinerseits Euch mit
nureinem Schlag flach, abwahl lhr noch
eine volle Energieleiste hattet! Die Schia-
ge an sich gehen im Gegensatz zu EAs
Fighter-Sim einen Tick intuitiver von der
Hand — mit der von JVC empfohlenen
strategischen Kampfweise laBt sich

gegen UnfairneB jedoch duch nichts aus-
richten,

Tiefe des Rings aus. Uber
Eure Verfassung informieren
Fuch je ein Ausdauer-, sowie ein Stirke-
Balken. Nehmt Ihr unsanft auf dem Ring-
boden Platz, heilit's durch Himmern auf
samtliche Buttons den Revival-Balken
fillen, damit Thr wieder kampfbereit

Blondie-Boxerin Erfahrungspunkte.

werdet. Far Euer Durchhaltevermigen
werdet lhr mit einem sogenannten
"Killer Point" belohnt. Damit laRt sich
einmalig eine Spezial-Attacke so weit
aufpowern, dal sie den Gegner bei
erfolgreichem Einsatz nahezu den kom-
pletten Energiebalken auf einmal kostet.
Diese fiese Variante wendet die CPU
sehr gerne bei Euch an! Auf Wunsch ldRt
sich auch die TKO-Option ausschalten,
so dal auch fiinf Niederschlage pro
Boxer in einer Runde maglich sind. Habt
lhr keine Lust, erst mithsam Schlige zu
erlernen und Euch mit Nieten herum-
zudrgern, konnt Ihr in einem Exhibition-
Fight auch auf bessere Kaliber zuriick-
greifen und sogar Madels vermdbeln.
Die Dual-Shock-Option Rt sich {ibri-
gens fiir Angriffe, Defense-Aktionen
oder beides getrennt an- und ausschal-
ten. rk
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Wiihrend der Ladezeiten
in /B2 werden in Zusam-
menarbeit mit der Zeit-
schrift "Boxing News"
interessante Box-Anekdo-
ten eingeblendet. Wer
sich fiir das schnellste
Schwergewichts-K.0.
aller Zeiten interessiert,
oder welcher Kampf iiber
sage und schreibe 110
Runden ging, der surft am
besten zu www.boxing-
news.net

INFO

System: PlayStation
Spieletyp:  Boxspial
Datentrdger: CO
Hersteller:  JVC Sports
Testversion:  Virgin
Spieler: 1-2
Speicher- Memory Card 1
option: Block
Features: Dual-Shock-
Support
geeignel ab: 12
Sehwierigkeil: 7
Preis: ca. 100 Mark
Grafik: 51 %
Musik: 68 %
Sound: 64 %

SpielspaB:




Ein Blick in den Riick-
spiegel gibt Aufschiul
iiber die Position der
Verfolgermeute.

inFo

System: PlayStation
Spieletyp:  Offroad-Racer
Datenlrdger: CD
Hersleller:  Accolade
Testversion: EA
Spieler: 1
Speichar-  Memory Card 1
option: Block
Features:  Dual-Shock-

Support
geeignet ab: frei
Schwierigkeik: 6
Preis: ca. 100 Mark
Graflk: 78 %
Musik: 69 %

Sound: 70 % J

SpielspaB:

Ein Blick in die Credits
von Accolades neuem
Offroad-Racer Test Drive
4x4 entkrdftet zum Gliick
den Verdacht, dals bei die-
sem Spiel und dem in
der VG 12/98 gete-
steten  madBigen
Test Drive 5 ein-
und  dasselbe
| Team zu Werke
| ging. Bevor Ihr
' Euch auf die
© Schlammlécher
der Panamericana-
: Strecke in Santa Cruz

stiirzt, mit dem dicken Hummer
Badegidste am Strand von Hawaii ver-
schreckt, durch die Schweizer Alpen und
Wales kimpft oder griechische Sdulen
und Bauten am Wegesrand in der Wiiste
von Marocco entdeckt, mufit lhr Euch
von Eurem Anfangskapital zunichst
einen Wagen aus einer von fiinf verschie-
denen Klassen im Shop zulegen. Zur Aus-

Safari an Tower: Beginne jetzt Landeanflug!
wahl stehen Hummer, Military, Safari,
Truck und SUV. Anschliefend steht ein
entsprechender Grand Prix mit ftinf bis
sechs Strecken an, der sich aus oben
genannten Szenarios plus der Mojave-
Wiiste zusammensetzt, die vorwirts und
riickwérts befahren werden — macht ins-
gesamt also ein Dutzend Strecken. Durch
den Einsatz dieser Klassen hat man Test
Drive 4x4 also gewissermalien geschickt
gestreckt. Eine Besonderheit ist nun, daf
samtliche Kurse extrem lang, und die
dazugehaorigen Checkpoint-Limits ent-
prechend knackig ausgefallen sind (Fahr-
zeit ca. fiinf bis sieben Minuten, je nach
gewdhltem fahrbaren Untersatz). Spei-
chern diirft Ihr nur nach einer ganzen Sai-
son innerhalb einer Klasse. Nattirlich be-
kommt Ihr fur Eure Plazierungen Kohle

und konnt damit im Off-
road-Autohaus shoppen
gehen: Uber 20 verschie-
dene Vierrad-Antriebs-
Kiinstler stehen hier zur
Auswahl und sorgen fiir
einen Motivationsschub.
Wer sich nicht den Zwén-
gen des Gewinnen-Miis-
sens unterwerfen will und
einfach nur eine Runde
Dual-Shock-Riittelsspals zwi-

schen FluRlaufen, Schlagléchern in Steil-
hingen und flirrendem Sand haben
méchte, wihlt den Einzelrennen-Modus:
Hier stehen schon von vornherein eine
stattliche Zahl Wagen und immerhin vier
Strecken zum Austoben zur Verfiigung.
Wihrend des Rennens werdet Ihr mit

69;‘::9 Meinung: Kurzfristig
macht es schon Laune, mit |
einem Hummer oder Military-
Vehikel tiber die wenigen (nur
sechs an der Zahl), aber
extrem langen Kurse zu bret-
tern. Dafiir sorgen die vielen
Jumps und Effekte (Flulikreuzun-
gen, Strandfahrt in Hawaii, Tunnels mit
Echizeit-Lightsourcing), untermalt vom
Dual-Shock-Riitteln und netten Soundef-
fekten (‘Wow', ‘Caol'). Warum aber sind
die Zeitlimits selbst auf "Easy” so extrem
knapp bemessen? Wenn man nach jeder
Sirecke speichern kénnte, wdre das ja
noch motivationstordernd, Ihr diirft aber
nur nach einer kompletten Saison (1) spei-

chern. In der Praxis bedeutet das: Fiinf
wrse' a sechs Minuten Rennzeit wacker

GUT

POSITION
(4

TD 4x4 hietet fiinf verschiedene 0ff-Road-
Klassen - allerdings auf denelben Kursen.

Mit dem Hummer iiber die Badestrande von
Hawaii und Urlauber erschrecken: Cool!

Kurzfristigp machen die Bumpy-Rides dank
Dual-Shock-Support machtig Laune.

: POSITION
a

deutscher Sprachausgabe unterhalten,
und fiir die musikalische Punk'n'Heavy-
Begleitung sorgen (wie schon bei Test
Drive 5) Fear Factory, Gravity Kills und
zusitzlich Sevendust — die Soundkulisse
hilt sich aber zugunsten der Motoren-
gerdusche merklich im Hintergrund.  rk

. gekdmpft und gewonnen uﬁ
| im sechsten einen kleinen Feh-
| ler gemacht, und alles war um-
sonst. Aulierdem ist die Steue-
rung nicht optimal gelungen:
Die Analogsteuerung reagiert
viel zu sensibel, und via Digi-
Kreuz bewegen sich die Jeeps zu
trage. Vollig unverstandlicherweise fehit
auch ein Zwei-Spieter-Modus — eigentlich
heutzutage Standard in Racing-Games.
AuBerdem erlaubt Euch das Programm
lustigerweise, Euren derzeitgen Schiamm-
kampfer zu verhokern, obwohl thr danach
nicht genug Kohle habt, um irgendein
anderes Vehikel zu kaufen: Es bleibt nur
ein Reset! Trotz aller Mangel lohnt sich fir
Fans dieser Nischensportart dennoch ein
Blick auf Test Drive 4x4.
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Das Highlight in Rival Schools sind die
mannigfaltigen, artistischen Team-Moves:
Double-Leg-Breaker an der Lehrerin!

Eine Burning-Vigor-Attack vom Volleyball-
As Natsu zeigt Wirkung: 7-Hit-Combo!

Bei Shadow-Super-Special-Moves wird
der Hintergrund kurz ausgeblendel.
11000

yﬂt’ \.}_&884

"m:n. Ll

S 2

ur ca. vier Monate nach dem

NTSC-Release (siehe Import-Test in
der VG 10/98) beschert uns Virgin im
Auftrag von Capcom bereils die offiziel-
le Version des genialen 3D-Tag-Team-
Beat'em-Ups Rival Schools, dessen Ar-
cade-Variante im Dezember '97 in den

ﬂdeine Meinung:  Rival
Schools ist ein Traumtitel fiir
alle Beat'em-Up-Liebhaber. |
Eine derartige Vielfalt an
Spielmodi, Trainingsmaaglich-
keiten, erspielbaren Bonus-
Games und Kampfern bot sel-
ten ein Priigelspiel zuvor. Die
brachialen Tag-Team-Moves und Bur-
ning-Vigor-Attacks begeistern durch ihre
extrem reichhaltige Palette und die faszi-
niernende (Fantasy-)Martial-Arts-Cho-
reographie. Erfreulich: Im Gegensatz zu
den 2D-Capcom-Beat'em-Ups halten
sich auch die Ladezeiten der PAL-Versi-
on von RS sehr in Grenzen. Im Gegen-
satz zu X-Men vs. Streetfighter kann nun

\@’rkﬁch laktisch mit Teams operiert wer-

SUPER

Spielhallen debiitierte.
Erfreulicherweise hat es
auch die Bonus-Evoluti-
on-Disc der japanischen
Version, die das Schiiler/
Lehrer-Duell um einen
Haufen neuer Spielmodi
erweiterte, bis in heimi-
sche PAL-Gefilde ge-
schafft. Hier konnt lhr
Euch abseits des
Standard-Story-Mo-
dus (dreht sich um eine
Reihe entfiihrter Penniler) an so
exotischen Modi wie dem %
League Battle (eine Ab- ",.-
wandlung/Erweiterung ‘.:! e
des bekannten Team Batt-
le aus z.B. Tekken 3) oder
dem Corporate Battle versu-

1

. den — zwar nicht innerhalb
| einer Runde, aber nach Been-
| digung selbiger darf je nach
Gusto abgekfatscht werden
oder auch nicht. Das einzige,
aber grofle Manko dieser
ansonsten gameplaymasig
hervorragend gelungenen Kon-
vertierung liegt in der schlampigen Gra-
fik: Die Kampfer kdnnten weitaus feiner
designt sein — solche hervorstehenden
Palygone in Gesicht, Armen und Beinen
haben seit Tekken 3 eigentlich keine
Daseinsberechtigung mehr auf der Play-
Station. Wer dariiber hinwegsehen kann,
bekommt einen echien Fighting-Game-
Hit mit Langzeit-Motivations-Garantie
dank Evolution Disc.

R
.ﬁﬁ.

) k‘a ‘i, f
f ot AN Dezember in Japan) herau-

chen, in dem via Multitap
bis zu vier Spieler gleichzei-
tig (1) ein Duell austragen
konnen. Die jeweils nicht
direkt beteiligten Kumpels
steuern dann die anfallen-
den Team-Techniken On-
Screen, welche den
Hauptreiz an RS ausma-
chen. Gefightet wird nam-
lich default-mifig zwei
gegen zwei. Habt Ihr geniigend
Power-Balken angesammell (minde-
stens zwei — ist auch nicht schwer: Ihr
startet ja schon mit drei Stiick), akti-
viert Ihr via Druck auf Punch/Kick der
gleichen Stirke (z.B. Light Punch plus
Light Kick) verheerende Aktionen, in
denen der Gegner mit Hilfe des eigenen
Partners im wahrsten Sinne des Wortes
in seine Einzelteile zerlegl wird. Der
Clou dabei: Je nachdem, welches
Duo lhr Euch aus den 25+ neuen
Kampfern (nur  Schulmidchen
Sakura kennen alte Street Fighter-
Veteranen bereits aus der SF
Alpha-Serie - Teil Drei er-

(¢
’ schien (brigens am 27.

L

pickt - die spektakuldren
Teamtechniken sind stets
andere! Alternativ konnt lhr
natiirlich auch auf Norma-
lo-Special-Moves, Chain-
Combos, Dodges, Wiirfe,
Tardy-Counters oder Bruning-
Vigor-Attacken (eine Art Super-Special-
Move: Verschlingt einen Power-Balken
und wird bei verdunkeltem Background
ausgefiihrl) zurtickgreifen. Interessant ist
hier, dals Burning Vigors nicht einfach
verpuffen, wenn sie vom Gegner durch
selbige gekontert werden. Hat man Euch
eine solche Multi-Hit-Spezial-Attacke
verpalt, schligt Euer Kimpfer postwen-
dend mit dem vorher eingegebenen
Move zuriick. Juggle-Combo-Freunde
freuen sich ber Rival-Launcher-Moves,
mit denen lhr den Angreifer hoch in die
Liifte schleudert und mit fein abge-
stimmten  Aerial-Moves  bearbeiten
kénnt. rk
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System: PlayStation

Spielelyp: 3D-Beat'em-Up

Datentrager: CD

Hersleller:  Capcom

Testversion:  Virgin

Spleler: 1-8 (via Multitap)

Speicher- Memory Card

option: 1-2 Block

Fealures: Bonus Disc,
Multi Tap & Dual
Shock Support

gesignet ab: 12

Schwierigkeit: 5

Preis: ca. 100 Mark

Grafik: 72 %

Musik: 72%

Sound: 83 %

SpielspaB:
®




INFO

System: PlayStation
Spieletyp:  Snowboard-
simulation
Datentrager: CD
Hersteller:  Radical Enter-
fainment
Teslversion: SCED
Spieler: 1-2
Speicher- Memory Card
oplion: 1 Block
Fealures: Analog- und
Dual-Shock-
Support
geeignet ab:  frei
Schwierigkeil: 5-8
Preis: ca. 90 Mark
Grafik: 69 %
Musik: 85 %
Sound: 65 %

SpielspaB:
—

w ie berichtet, setzt So-
nys In-House-Konkur-
renz zu Cool Boarders 3
nicht nur auf lizensierte
Boards, sondern vereinigt
auch die Snowboard-Elite,
die durch acht der weltbe-
sten Boarder reprdsentiert
wird. Jeder dieser Charaktere
hat natiirlich besondere Vor-
lieben und bringt seine eige-
ne Ausriistung mit. Wollt [hr
mehr erfahren, dirft lhr in
den Biographien der Profis

schmokern. Zu Beginn des
winterlichen Konkurrenzkamp-
fes versucht lhr Euch in einer von finf
Disziplinen. Auf dem Programm stehen

Mach jedem Event informiert Euch eine
Statistik iiber vollbrachte Leistungen.

Umschalten
(=Y

B?PETE

Auch Rotorblatter werden als Sprung-
miiglichkeit miBbraucht.

Sprung-Events (Halfpipe, Stadion und
Mount Baker Gap), eine mitternichtliche
Abfahrt (Midnight Express) sowie ein
Abenteuerspielplatz namens Slope Style.
Nur wenn lhr hier gute Ergebnisse erzielt,
wird der extrem schwere Circuit-Modus
ireigeschaltet. In diesem mulst thr der
Reihe nach alle fiinf Standardwetthewer-
be sowie vier neue Events (I-70, Super
Pipe, Freeride und Boarder X) gegen
zwei CPU-Konkurrenten gewinnen.
Allerdings habt Ihr nur fiinf Versuche.

Loost |hr ab, mifit lhr
ganz von vorne begin-
nen! Um den Hauch ei-
ner Chance zu haben,
solltet Ihr vor allem die
unzdhligen Jumps, Grabs
und Spins tiben, da die
Stunt-Disziplinen  tiber
Sieg oder Niederlage ent-
scheiden. Wir kamen nicht

einmal im niedrigsten Schwierigkeitsgrac
iiber die vierte Runde hinaus. Und das,
obwohl wir mit dem versteckten Charak-
ter Ollie B. antraten! Ein Zweispieler-
Modus komplettiert die etwas knapp
geratenen Spielvarianten.

Grafisch ist X Games Pro Boarders eine
dullerst zweischneidige Angelegenheit,
Auf der einen Seite begeistert das von
Radical Entertainment produzierte Game
durch die grandiose Darstellung der
diversen Schneearten: In der Pipe fahrt
Ihr auf einer festen, mit Riefen und Rillen
verzierten Schneedecke, bei der Abiahrt
wiihlt sich Euer Board durch Tiefschnee,
und Freestyler erwartel eine Mischung
aus Tiefschnee und griffiger Piste. Diese
Vielfalt ist aber kein grofes Wunder,

-~

ﬁlﬂef’ne Meinung: Hétten sich
die Entwickler ein wenig mehr
Miihe gegeben, hitte dieser
Newecomer sogar locker den
(PSX-)Genre-Anfiihrer Cool
Boarders 3 entthronen kon-
nen. Angesichts der haufigen
Grafikfehler, der tellweise unge-

\@a'chr Charakteren mul3 sich X Games

GUT

nauen Kollisionsabfrage und den gerade  boardsims. Dagegen ist ein CB3-Tourna-

PLAYER]

&
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ier im Bild gehirt
zu den leichtesten Ubungen.

In der Half Pipe miiBt Ihr beweisen,
ob Ihr alle Stunts beherrscht.

Um die CPU zu entlasten, werden die
Replays im Fenstermodus dargestellt.

Beenden 48

schlieBlich sind die Coder nebenbei
auch fur die NHL Powerplay-Reihe
zustiandig gewesen und wissen, wie kiih-
ler Untergrund in Szene gesetzt wird.

Falsch plazierte Polygone, gelegentliche
Ruckler und unrunde Animationssequen-
zen storen das Boarder-Feeling dennoch.
Die starken Lens-Flare-Effekte, perma-
nente Wolkenbewegungen sowie an-
sehnliche alpine Hintergrundtapeten
konnten uns zwar milder, auf keinen Fall
aber gnidig stimmen. Solche Glitches
haben in einer Testversion definitiv
nichts verloren. Erfreulicher hingegen die
Musikuntermalung: Insgesamt 20 schnel-
le Gitarrentracks (Foo Fighters, The
Bouncing Souls, Content-X etc.) heben
die Stimmung. ds

s

aber klar unterordnen. Zumh
dest in einem Punkt ist das
Game jedoch fiihrend: im
Schwierigkeitsgrad. Der Cir-
cuit-Modus — welcher sogar
erst erspielt werden mul —
gehort zu den groften Her-
ausfarderungen aller Snow-

ment etwas fiir Schénwetter-Boarder.

z[@gﬁ”‘“gw




g der Frist geniigt die rechtzeifige Absendung des Widerrufs.
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pels Deiner B

Jelzl testen und sparen!
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gikent M ‘T.S*"
& e ST A

3 mmul
i ml e

Widerrufsrecht: Diese Versinbarung kannst Du innerhalb von 10 Togen bei Video Games, Abo-Service CSJ, Postfoch 1402 20, B0452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsirist beginnt 3 Toge noch Datum des Post

Dieses Angebot hat’'s in sich! Jetzt kannst Du drei Monate alles bekommen, was
Video Games zu bieten hat: Kritische Allround-Spieletests, geniale Berichte
iber die ganze Welt der Videogames sowie feinste Cheats und Tricks fir alle Kon-
solen. Und dafiir muBt Du nicht mal einen Schritt vor die Haustiir machen, denn wir
schicken Dir die ndchsten Ausgaben frei Haus zu - fiir schlappe 10,- DM. So ein
Angebot kann man einfach nicht ausschlagen! Also: Fill schnell den Gutschein aus
und bestell Dein Kurzabo noch heute!

D 3 X Video Games und Lam lebensgob fr | D D M l

Ia, schickl mir die néchslen diel Ausgaben

der Video Games I0r nut 10~ OM stall game Vomame
19,50 OM. Als Geschenk bekomme Ich
das lebensgioBe Lara-Posler dazul Saollie!
Ihrnach Ehall der dilllen Ausgabie nichis
von mir hisren, frewe ich mich au! die regel- e

méBige Zustellung per Post lrel Haus - mil Salife sich meine Adiesse 8ndem, edaube ich del Deulschen PostAG,
3. 14% Preisvaitell [12 Ausgaten Videa melne neue Anschili dem Verlag mibzulelien,

S, M,

Bitte ausgeliilllen Coupon an y P e
il ke N [ e e a i Games fOr nur DM 6720, Sludenfenabo. : SIS B0

OM 60, Ich kann lederzell kindigen, zghm?uvmlnhmnm;'knnni:hlngsmum i 10 Tagen bel Video

2 Mitnchen schiftiieh wides-
af |'1lt nich Daitin des Postslampels melner Begleli
cerulafris! gendgl die |zu|l‘ernur Absendung oes Widinl

Postfach 14 02 20,

80452 Miinchen schicken,

unter 089/200 281-22 faxen
oder per E-Mail unter weka@csj.de
bestellen!

W
Geld Iir bezshite, aber noch nichl gellefer- 3 .
le Ausgaben ethalle ich selbsiverstandiich f ?‘E:‘E:‘.’EE?;T':; e meine e, Ureigenin sl
zuiDck. Bilte keine Vorauszahlung. Rech-

nung abwatten| T AT T
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. O Gran Turismo
( BEStES' Hannsplel. Hersleller ; Sony Compuler
Entertainment Europe

Lar

1 9w

Tatal Timm
¥ oL 3

e
Tuval !lm

Fantastische Gralik,
et L pxtrem realistisches
Fahrgefiihl und ein
unglaublich moti-
vierender Story-
Modus machen GT
zum his dato besten
Rennspiel fiir die
PlayStation.

Bestes Rollenspiel; ) Bréath of Fire 3

Hersteller : Infogrames
Al
/i / : Tolle Charaktere,
1y wunderschine
i ol Hintergriinde, gute
fitl] Ubersetzung, jede

Menge Gameplay
und packende
Atmopsphire -
der Hammer!

i Abe’s Exoddus

Hersteller : GT Interactive

Bestes Jump’n Run
{14 Y

\ Auch der zweite

*_{ Teil von Oddworlds
Abe-Saga iiberzeugt
voll durch brilliantes
Leveldesign, tolle
Grafik und eine
geharige Portion
skurilen Humors.

9%

I’IayStatiun

IQ/,

1\4 " Y/ l
\'FI
Bestes Spﬂl’lspiﬂl irzglerggaclmnie Arls

NI 7 J

TP

: Dank megatiissiger
== Animationen, inte
genter Gegner und
einer konkurrenzlosen
Spielbarkeit unser
Favorit unter den
Sportsimulationen.

Kula World

Hersteller : Sony Computer
Entertainment Europe

gestes Strategie-
[Denkspiel:

Eine ungewihnliche
Idee, gepaart mit
knackigen Ritseln
und einer prazisen
Steverung. So soll
ein Denkspiel sein.
Nur nicht die
Orientierung
verlieren,

) XXX _
Hersteller : Virgin

\
INDIZIERT

Bestes
n-Adventure

( Actio

Ein guter Grund vor
dem Ins-Bell-Gehen
nochmals in den
Schrank zu schauen
und nachis das Licht
anzulassen.

Nichis fiir Weicheier.

&




Highlight
Nlht n

h hoffentlic h 1||Ll]mt |1.idlt hinter
und der Alltag hat uns

:r'd(.hl

r widmen dem SAT daher
Rubrik, sondern nur ein

e Flops

1998 nicht an
ichungen. Dc

( Bestes Priigelspiel: ) I.Eff.!‘ugr':'sgw Computer

Entertainment Europe

STAGE 1 g%'E‘J"aa IMSENT coim
TaEn. r»ﬁﬂ"m T

Wen wundert's, auch

—4 = = r'.i J I—J |
) B Sty § U0 Bl
ischen kein Hahn  einigen h damit besch
kénnen w itpunkt natir
nicht immer
hat
uktion
schiffs e
\ Tenchu
Hersteller : Aclivision
Taktisches Vorgehen

die neueste
Fortsetzung der

. y Spielhallenadaption
s, T M | st wieder

) { ungeschlagener

N Referenztitel im

Bereich der
Priigelspiele.

NINTENDO

N

( BEStes Hen“smm) ;Il-lgstulll;ireamﬂtsﬂuerdrwe

Das bislang mit
Abstand besle
Rennspiel auf
dem N64 iiber-
zeugt durch gutes
| Geschwindigkeits-
i gefiihl und spek-
takulére Drifts,

] Maglc Century

{er Konami

47 [N Y

Solides und hichst
motivierendes RPG,
das vor allem durch
sein gelungenes,
rundenbasierendes
Kampfsystem
hestichi.

2 = 99

und gut iiberlegles
Handeln ist in diesem
mittelalterlichen
Metal Gear Solid
wichtiger als der
Sinnluf{i Einsatz
- von rolier Gewalt.
mﬁ‘.&« Einfach Spitze.
i ach'&pﬁge fﬁ\
0¥ 04
.ﬁ !

,\' ‘IJ

C Bestes Sporlsp:el ) 1080, u

Rasante Grafik,
realistisches
Fahrgefiihl und ein
hutterweiches
Scrolling zeichnen
diese weltheste und
einzig wahre Snow-
boardsimulation aus.

227 LTS

.’ .l'.

l

\ Tetrissp here l'

Bestes Strategie- bl kLo ,,.t.,.,.,., 5‘

/Denkspiel:

Telrissphere vereint
die Vorteile aller
bisherigen Telris-
versionen in einem
Modul, Die hundert
3D-Puzzle sorgen fiir
nicht endenwollende
Gehirnzermarterung.

—_

®0:29:27
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PECIF

( Bestes Jump 'n Run

Genialer Spielspal,
massenhall Riitsel,
abweehslungsreiche
Grafik und eine sehr
prézise Steuerung.
Was will man mehr,
aufier Banjo-Tooie?

Ban 0-Kazooie

Hnrsle er : Nintendo

*MP

-l-vgan

( Bestes Prigelspel: )} Fighter's Destiny

Hebt sich dank des
auf Punkten
hasierenden
Kamplsystems
wohltuend aus der
Masse der Beal em
Ups ab. Trolz
durchsehnittlicher
Grafik ein Hit.

Bestes Zelda
Action-Adventure ‘ Hersteller : Nintendo

Die Kronung des
Genres und dadurch
auch ein Spiel, das
noch lange Zeit
Mabstabe setzen
wird - spielerisch
ein echter Traum!

Bod Harvest

Hershz er : Acclaim

( Bestes Actionspiel:

Eines der
umfangreichsten
Spiele fiirs N64,
das durch sein
anspruchsvolles
Spielprinzip vor
allem @ltere
Gamer anspricht.

(Bestes Saturnspiel:

Shmln Force Il

Hurslsller ega

Unsere geliebter
Salurn, wie geschal-
fen fiir RPGs, ist
durch das geniale
SF llfzum Abschied
noch einmal richtig
aufgehliint: Ein Spiel
fiir die Ewigkeit!

Hersteller : Codemaslers

zg‘?rf‘ FEEERE
Jl‘?ﬂﬂ WWﬁﬂWnﬂ !

Sonys PlayStation
erobert die Clubs -
Codemasters zeigl,
daf man mit der
kleinen, graven
Konsole noch viel
mehr anstellen kann,
als damit zu spielen.

C‘Bes‘tes Game-Boy- ) Wario Land 2

S p iel: Hersteller : Nintendo

Es ist schon
unglaublich, wie-
viel Spielspall und
Abwechslung in so
einem winzigen
Modul stecken
konnen. Besser als
die meisten 32-Bil-
Jump'n Runs!

Enterlainment Europe

( GroBter F'ﬂp: iigghgr“ Sony Compuler

Schlechte Spiele gibt
es zuhaul. Da ist es
schon fast etwas
hesonderes, das
schlechleste zu

sein. Auch wenn die
"Konkurrenz" Hugo
schon verdammt

nah rankommt.




LESERUMFRBAGE

BSEI

Neugierig waren wir schon immer, und deshalb wollen wir wieder mal von Euch jede Menge wissen.

Als kleines Dankeschdn fiir Eure Teilnahme verlosen wir natiirlich etwas und zwar einen Zubehor-
Gutschein im Wert von 300 Markern. Egal, ob Joypad, Lightgun, Rumble Pak oder Memory-Card -

der Gewinner kann sich selbst raussuchen, was er haben machte. Eure Einsendungen richtet Ihr bitte an:
WEKA Consumer Medien GmbH, Redaktion Video Games, Stichwort: Leserumirage, Gruber Str. 46a,
85586 Poing. Der Rechtsweg ist natiirlich wie immer ausgeschlossen.

Welches Spielegenre darfs denn sein?
{Mehrfachnennungen sind moglich)
ACtOn-SHOOIRNT Somis R e St A o
ACHON-AGVEIIUNE v vteiveineivie esiaisaas )
o e DY | (TR r S e e S e ST e S it ]
BIEEACET cishns oinm bl et s 5 oA w b s 0
LTI Bl 00 o, by A el e b 0
VT (e 410) 1 FU A e P P A P R 0
) ] (et oL e S ) s Py it S i 0
Wirtschaftssimulation .. ..........oon.. a
Rollenspiel =emmnn i i wirrsan baraiis 0
oA e i T ST el o o 0
Sportsimulationen m)
Priigelspiele 0
Geschicklichkeit/Denkspiele . ........... 0
Brettspiele e e A e e e e 0

Welche Hefthestandteile gefallen?
{Mehrfachnennungen sind méglich)

W L e s st s W LR ATe A e e 0
IMesseberiehle T Sra o s s e e et (m]
Ma i N AR e e e e et s o
or T ] SR SRS Il ke I o £
SpeCialsis s s s e e S B
IATEEVIBWE < riia s e ka s irsea ws v iv v T e ]
RV W b w8 A o B ot e T A e (m
IMDORETESE s el sraaalie e e b s s Ao et pii e a
i € A e I enh R L 0
TIPSR TS 2ot s e e e e 0
AN o] 13 o) o [l B e e A oW e e A g, a
Wieviele Seiten sollte das Heift
jeden Monat haben?

Seiten
Wie hoch diirfte der Kaufpreis
der Video Games maximal sein?

DM
Welche Heftbestandteile sollten
verbessert werden?
(Mehrfachnennungen sind moglich)
News oo NN A Tl e G e r L m)
MeTSEDERIERYE i e viris s are i aear o s azetems s 0
AT N A et B b F L e e 0
Rt & Tatv e srivei o piiars: s o s St i e 0
Sl B LR R T B B R d
| TN B g v s R e A T g i e s i)
Previews ...... g v o ey e =
ID G RS AT Al gt i f T N I )
TS ORTETERS. . vyttt Lo B E 4 (]
ZIDeNDETEsE | Ere el e i e s 3

Welche Heftbestandteile sollten erweitert
werden?
(Mehrfachnennungen sind moglich)

e . Y S e L 0
Messeberichle s o ; cuivis ey Rewsaie dntv v m
MATIEOLMENTEL S o raiees e sy s iy el O
|V R b (e R e R e S R )
SORETA St s e s e e e m
o ey D Lt P At (|
)L I e BT NN R W e ey S o
ABS e i e A R e A G T TD a a
TRl R e M P e B I 0
AT [l To) o] [ol] e R S S Aol NS el R o
(LETVIBWET ol st e litsht e ralas 0
Supplements (z.B. Strategy-Guide) .......0
01 (S P e R e S e Nt (TR 0
Wo steht die Wertungskompetenz
der Video Games?
(VG-typische Note zwischen 0 und 100%)
Prozent
Wie gefillt die optische Gestaltung
der Video Games?
(VG-typische Note zwischen 0 und 100%)
Prozent
Wie gefillt die Aktualitit der Video Games?
(VG-typische Note zwischen 0 und 100%)
Prozent
Wieviele Spiele pro Jahr gibt das
personliche Budget her?
O R R T e m)
Sl b SR e n Y - AR )
T e g T T LSRR W o A e Ao =
D] D A ) o i s Ry S &1
{0 B SRR A DA e oy R ST 0
Wieviele Stunden Spielvergniigen werden es
pro Woche (im Schnitt)?
Stunden
Diirfen es auch PC-Spiele sein?
e G AT B AR o i A s ol o
FVBIEL Fee i i 650, b e b o L L e e T TS a
Welche Konsolen habt lhr?
habe eine PlayStation: . <. ve siiale i oss 0
habe ein Nintendo 64 . ................ 0
habe einen Sega Saturn . .. .00 oo, 3

Kauf einer anderen Konsole 1999 geplant?

i on e B e i T £ )
NI S o e S i S e s B s a
Ve T e T A R L . | )
L [ L e o TS FF e el m
Game BoVlEOlon) «ix: s awvides bavaiisiams |

Wieviele Leute lesen die Ausgabe
der Video Games mit?
Personen

Welche anderen Magazine sind auferdem
eines Blickes wert?
(Mehrfachnennungen sind moglich)

PRl okera e e o R e a
B (Grara st o v v i e 2 Ao m
L L e o Ly 0
POWCHPlATRREIe . & e s 1 a
AT LB s (i s Fiianiia a8ana faiia reiole ol a
L ool el a1 (11 L N P )
Compliteriltd . e s s A sl )
P A GO tht see ety ot & S vaal ) Bt e el e ()
Das offizielle PlayStation Magazin . ... ... 0
e T e S e s parrs s s a
Il e LIRS o . B M R O il o
LR S e e e e e s e e o s m|
L V| e e e e e e W)
AR U e R SN 0 o Ty i e s
B BRI O o i v (el L ) 5 s 0
G ANIES B IVIORES o v 351 = o afarws b (e ) 42 b s siens =
[ PV [T o] o T I o A 0
I T e R o o o eyt lavars) B (e 7als a
[V eyl e S Sy S e 0

Nun hétten wir fiir die Verlosung gerne noch
ein paar personliche Angaben
Alter Jahre

Adresse

Telefon

E-Mail-Adresse

97



Hightin'g

B eat'em-Up-Fans diirfen schon mal mit der Zunge schnalzen: In unserer
Import-Ecke nehmen wir zwei der heifsesten Martial-Arts-Eisen des neu-
en |ahres fir die PlayStation ausfiihrlich unter die Lupe: Street Fighter Zero 3 (hier
Zero = Alpha) von Capcom unterstiitzt als erstes 2D-Fighting-Game

i in Tekken, Soul Blade oder allen

Fediiral

von Square/Namco konnt Ihr dagegen erstmals wirklich dreidimen-

sionale Stages (d.h. nicht flach wie

anderen Genrevertretern)  mit
Gebéduden und Vorspriingen fiir
Eure Kampfstrategie nutzen,
Wie aber sieht's mit dem
jeweiligen  Spielspals
aus? Wir verraten es
Euch im Febru-
ar!

PEERGING
Jpecial

m Zuge der vorweihnachtlichen

Spieleflut, die wie jedes Jahr
einen enormen Platz beanspruchte,
hatten unsere Themen-Specials
naturgemall das Nachsehen. Im
neuen Jahr wollen wir aber in die-
ser Hinsicht wieder voll durchstar-
ten. Den Anfang macht unser PC-
Engine-Special: Wubtet Ihr etwa,
dal schon zu 8-Bit-Zeiten CDs auf
der NEC-Konsole liefen? Was sind
die besten HU-Cards? Was ist der
Zusammenhang zwischen Super
Grafx, Turbo Duo und PC Engine
GT? Alles tiber diese Freak-Konsole
in der VG 3/99.

NceY;
PeeQmeEQRFniies

enn alles klappt, zocken wir ndchsten Monat

bereits den Nachfolger eines der besten Arca-
de-Rallye-Games aller Zeiten auf
dem Dreamcast. Wie gut ist die
Konvertierung des Model-3-Auto-
maten geworden? Ob Sega damit
ein Rennspiel-Quantensprung im
Hinblick auf die 32-
und 64-Bil-Konsolen
gelungen ist, erfahrt
Ihr bald. Aulierdem
erstmals in der heimi-
schen Hitte gespielt:
Die grolen Dream-
cast-Hypes Blue Stin-
gerund Sonic Adventure.

... UND DANN ¥AR DA NOCH

TOPAKTUELLES RUSh-
DOWN-MARKETING

Es geht doch nichts (iber aktuelle Pres-
searbeit, gell Jochen, hehe!? Kiirzlich
schneite in der Redaktion eine vom
4.12.1998 datierende Pressemeldung
tiber Rushdown von Infogrames herein.
Der Gag kommt aber erst zum Schluf3:
Erscheinungsdatum Oktober '98. Ein
wahres Schlafmiitzen-Magazin, das erst
jetzt darauf aufmerksam wird! []brigens:
Wir haben Rushdown in der VG 11/98
getestet...

TOP-LARA-ZEICKNER
IM INTERNET

Uns scheint, die besten Lara-Kiinstler am Zeichengerat
sind nicht bei Core Design/Eidos beschéftigt, sondern
stellen ihre Kunstwerke unentgeltlich im Internet zum
Downloaden zur Verfiigung. Einige Kostproben habt Ihr ja
schon im Preview/Test gese-
hen (u.a. die unschlagbare
Kombination Lara Croft - Linda
Hamilton aus “Terminator 2”),
wie Lara als Supergirl-Ver-
schnitt kommt, wollten wir
Euch auch nicht vorenthalten!

: } EI -
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